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1 Ausgangssituation

Der Prozess des Lernens ist einem standigen Wandel
unterworfen. Wahrend es in der Vergangenheit lange
Zeit vor allem darum ging, sich Wissen anzueignen,
geht es nun seit einigen Jahren darum, dieses Wis-
sen mit Kompetenzen zu paaren und in Anwendung zu
bringen. Kritisches Denken, Problemlosungsfahigkeit,
Kreativitat, Kommunikation, digitale Kompetenzen,
21st Century Skills und die Nutzung eigener Starken,
Interessen, Begabungen und Talente gewinnen dabei
immer groBeren Raum. Sie bilden die Grundlage fir
personliches Wachstum und lebenslanges Lernen.

Zudem kommt, dass der technologische Fortschritt
die Moglichkeiten zu lernen in groBem MaBe erleich-
tert hat. So ist nicht nur der Zugang zu Informationen
einfacher geworden, Lernen ist auch von Uberall, je-
derzeit und in unterschiedlicher Form maoglich.

Angesichts dieser sich andernden Rahmenbedingun-
gen hat sich auch das Verstandnis von Lernen veran-
dert. Lernen wird immer mehr als personalisierter, indi-
vidualisierter Prozess verstanden, der von Lehrer*innen
zwar angeleitet und begleitet werden kann, den aber
immer der/die Lernende fur sich auszugestalten hat.
Lernen ist damit von einem passiven, rezeptiven Pro-
zess zu einem aktiven, gestaltenden Prozess gewor-
den, der entweder allein oder kollaborativ mit anderen
stattfindet.

Die hier in gekurzter Form publizierte Projektarbeit
widmet sich der Frage, wie es mit Hilfe von Lernstre-
cken gelingen kann, Lernen in dieser Form in das ak-
tuelle Bildungssystem einer Handelsschule zu inte-
grieren.

Dabei geht es jedoch nicht nur darum, Lernarrange-
ments anzubieten, die ein individualisiertes Lernen
ermoglichen, sondern auch dem Element der Gami-
fication, also der Anwendung von spielerischen Ele-
menten und Prinzipien in einem nichtspielbasierten
Kontext, Raum zu geben, um Faktoren wie Engage-
ment, Motivation, aktives Lernen zu integrieren und
den personlichen Lernerfolg durch gezieltes, indivi-
dualisiertes Feedback und erlebbaren Lernfortschritt
zu steigern.

Gleichzeitig geht die Projektarbeit aber auch der Fra-
ge nach, wie diese Art von Lernen im Klassensetting
vorzubereiten, zu begleiten und nachzubereiten ist,
welche zusatzlichen StitzmaBnahmen es braucht,
damit Schuler®innen im Alter von 15-16 Jahren lernen,
ihren Lernprozess zunehmend selbststandig steuern
zu kénnen und welche wissenschaftlichen Erkennt-
nisse es gibt, die einerseits das selbststandige Ler-
nen unterstiitzen und andererseits Hinweise darauf
geben, was es braucht, damit selbststandiges Lernen
nachhaltig funktionieren und auch die gewtinschten
Wissenszuwachse und den geforderten Kompetenz-
erwerb sicherstellen kann.



2 Die am Projekt

beteiligten Personen

2.1

Ich bin Lehrerin an den Schulen des BFI Wien, wo ich
seit vielen Jahren Englisch, Franzosisch bzw. Person-
lichkeitsbildung und Soziale Kompetenz unterrichte.

Nachdem ich lber viele Jahre das Projekt HAK/HAS
bfi meets Haupt- and Mittelschule geleitet hat-
te, dessen Ziel es war, den Ubertritt von Schiiler*in-
nen aus der Pflichtschule in die Handelsschule bzw.
Handelsakademie gezielt zu begleiten, indem sich
Schiler*innen im Rahmen von eigens kreierten Frei-
gegenstanden auf den weiteren Schulbesuch in einer
mittleren und hoheren Schule vorbereiten konnten,
flhrte mich der Weg immer mehr Richtung Bildungs-
beratung, Lebens- und Sozialberatung, Potenzialent-
faltung, Begabungs- und Begabtenforderung und in
letzter Zeit zu digitalisiertem Unterricht, eLearning
und Gamebased Learning.

Im Jahre 2014/2015 initiierte ich dann die Potenzial-
entwicklungsklasse in der Handelsakademie, die bis
heute die groBe Schwester und Wegbereiterin flr die
Schule des Handelns in der Handelsschule ist. Damit
etablierte ich eine Schulform, die ahnliche Schwer-
punkte in der Handelsschule verfolgt wie die Poten-
zialentwicklungsklasse in der Handelsakademie. Die
Schule des Handelns wurde im Jahr vor der Corona-
pandemie etabliert und im Jahr 2022/2023 neu auf-
gesetzt.

Gerade die Weiterentwicklung der Handelsschule liegt
mir sehr am Herzen. Fur mich ist diese Schulform eine
hochwertige Ausbildungsform, die den Schiler*in-
nen den Weg eroffnet hin zum Aufbaulehrgang, zur
Abendschule und sogar zu einem Studium an der
Fachhochschule und eine solide Basis vermittelt fir
einen Beruf im Bereich der Wirtschaft, des Handels,
des Bankwesens, des Versicherungswesens udgl.
mehr.

Die Autorin Mag. Claudia Zekl, MA MA

Schule und Unterricht
weiterzuentwickeln, das
ist, was mich seit jeher
begeistert. Dabei war
und ist mir aber eine wis-
senschaftliche Fundiert-
heit sehr wichtig, denn
aus dem Bauch heraus
wissen gute Lehrer*innen
zumeist, was zu tun ist,
aber es braucht auch die
wissenschaftliche Basis,
um begriinden zu kénnen, warum das, was man tut -

zumindest aufgrund aktueller Erkenntnisse - auch das
Richtige zu sein scheint.

Ich bedanke mich hiermit sehr herzlich beim Bundes-
ministerium fir Bildung, Wissenschaft und Forschung
fur die Moglichkeit, die im Rahmen der Projektarbeit
gewonnenen Erkenntnisse in Form einer Handrei-
chung interessierten Lehrer*innen Osterreichs zur
Verfligung stellen zu kénnen, die sich mit modernen,
digitalisierten Lernumgebungen beschaftigen und
ebenso wie wir von der Schule des Handelns Lernstre-
cken flr ihre Unterrichtsgegenstande erstellen wollen
und hoffe, dass die hier zusammengestellten Erkennt-
nisse der Wissenschaft und die Anwendungsbeispie-
le aus meinem Unterricht ihnen dabei eine wertvolle
Hilfe sind.

Mag. Claudia Zekl, MA MA claudia.zekl@bildung.gv.at



2.2 Der Auftraggeber Mag. Christoph Weibold

Ich bin Lehrer an der BHAK/BHAS Linz fiir kaufman-
nische Facher und PBSK: Personlichkeitsbildung und
soziale Kompetenz; Bundeskoordinator fir Personlich-
keitsbildung und soziale Kompetenz und Referent an
padagogischen Hochschulen in der Lehrer*innenaus-
und -fortbildung zu den Themenschwerpunkten:

¢ Personlichkeitsbildung und soziale Kompetenz
e individuelle Lernbegleitung

e Vereinbarungskultur,

e Neue Lehr- und Lernformen

Neben meinem Grundberuf als Hochbautechniker ab-
solvierte ich zahlreiche Ausbildungen zum Coach- und
Managementtrainer, Lebens- und Sozialberater und
Mediator.

Wahrscheinlich losten eben diese ,Umwege” meine
Unzufriedenheit mit meiner Lehrperformance aus.
2015 machte ich mich endgliltig auf die Suche nach
neuen Lehr- und Lernwegen. Im gleichen Jahr griin-
dete ich, mit Unterstiitzung des BMBWF, die Schule
des Handelns (www.sdh.schule). Darin erprobten vie-
le Kolleg*innen und ich unterschiedliche Lernproto-
typen. Ein Ergebnis daraus sind durchgangige Lern-
strecken in BWRR flr meine Schiler*innen aus meinen
Handelsschulklassen.

Ich bin sehr froh dariiber, den Weg der Schule des
Handels seit zwei Jahren gemeinsam mit Kollegin
Claudia Zekl gehen zu durfen, die sich nun der Ent-
wicklung durchgangiger Lernstrecken fur Englisch ein-
schlieBlich Wirtschaftssprache annimmt.

Um zu zeigen, dass unsere Lernstrecken den neuesten
Erkenntnissen der Wissenschaft folgen, beauftragte

ich sie im Juli 2023 da-
mit, den von mir ent-
wickelten Lerndiaman-
ten aus Sicht moderner ,
wissenschaftlicher Er-
kenntnisse zu digitali- |
siertem Lerndesign un-
ter die Lupe zu nehmen
und ihre Erkenntnisse in
ihrer Projektarbeit zu-
sammenzutragen, wenn
es vor allem darum geht,
um individualisiertes Lernen mit Elementen der Ga-
mification in lernférdernden Lernarrangements zu er-
maoglichen.

Die Ergebnisse zeigen, dass wir am Puls der Zeit sind.
Lernen verandert sich, die Digitalisierung schreitet
auch in diesem Bereich voran und unser Lerndiamant
ist ein wertvoller Beitrag flr eine moderne Unter-
richts- und Schulentwicklung fir eine zukunftsfahige
Schulausbildung.

Nun gilt es die Erkenntnisse in die Welt hinauszutra-
gen und immer mehr Lehrer*innen flr die Entwicklung
digitalisierter Lernumgebungen zu gewinnen und so
hoffe auch ich, dass diese Handreichung dazu einen
wertvollen Beitrag liefern kann.

Unterstutzende Schulungen sind in Planung, sodass
Jjene Lehrer’innen, die diesen Weg gehen wollen, ihn
auch gehen kénnen.

Wir bleiben dran”

Christoph Weibold christoph.weibold@bildung.gv.at



Zwei Personen der Universitat fur Weiterbildung (vormals Donauuniversitat) Krems spielten bei der Erstellung
der Projektarbeit ebenso eine wichtige Rolle und sollen daher hier nicht unerwahnt bleiben.

2.3 Die Begutachterin Mag. Natalie Denk, MA

Natalie Denk ist Spieleforscherin und Medienpadago-
gin und verfolgt mit Leidenschaft das Ziel, Spiel- und
Spielkultur in die Bildungslandschaft zu bringen. Sie
leitet seit 2019 das Zentrum fur Angewandte Spiele-
forschung und ist dort auch in der als Studiengangs-
leitung des Weiterbildungsstudiums ,Game Studies,
Master of Arts (CE)" sowie des Certificate Programs
.Gamebased Education” tatig.

Seit 2014 arbeitet sie am Zentrum in nationalen
und internationalen Forschungsprojekten. lhre For-

schungsschwerpunkte
liegen im Bereich Game-
based Education, Edu-
cational Game Design
sowie der Auseinander-
setzung mit Gender-Di-
mensionen der digitalen
Spielkultur.

2.4 Die Wissenschaftliche Mitarbeiterin am Zentrum
fur Lernsystemgestaltung und -transformation

bzw. Vortragende im Lehrgang eEducation
Isabell Grundschober BEd, BSc, MA

Isabell Grundschober ist Forschende und Lehrende im
Bereich Lern- und Lehrdesign, arbeitsbasiertes Ler-
nen und Bildungstechnologie an der Universitat fur
Weiterbildung, am Department fiir Weiterbildungs-
forschung und Bildungstechnologie. Seit 10 Jahren
forscht sie an der Schnittstelle von Bildung und tech-
nologischer Innovation und hat sich auf die Entwick-
lung und Implementierung von zukunftsorientierten
Lernkonzepten spezialisiert.

Ihr Forschungsschwerpunkt liegt auf der Gestaltung
von lebensbegleitendem Lernen, mit einem besonde-
ren Fokus auf die Integration von Bildungstechnolo-

gien in arbeitsplatznahe
Weiterbildung. Sie lehrt
JAgile Lerndesignent-
wicklung® an der Univer-
sitat fur Weiterbildung
Krems und ist aktiv in
der Curriculums-, Mo-
dul- und Kursentwick-
lung tatig.

Und von ihr durfte ich
ganz viel von dem lernen,

was auf den nachsten Seiten beschrieben wird.

Konstantin Kraus

Tobias Scheipel



3 Lernen - Aktuelle
Forschungserkenntnisse

Die aktuelle Forschung beweist, was Lehrer®innen
schon lange wissen: Lernen ist ein zutiefst indivi-
dualisierter Prozess. Es ist nicht nur so, dass jede’r
Lernende einen anderen Lernstil hat, sondern jede®r
Lernende kommt mit einem anderen Vorwissen, mit
anderen Talenten, Fahigkeiten, Begabungen und
Starken in den Unterricht und bringt damit seine/ihre
ganze eigene Ausgangssituation fir jeglichen Lern-
prozess mit. Das lasst sich nicht nur damit erklaren,
dass jede™r Lernende in einem anderen Umfeld auf-
wachst, sondern auch mit der dem Gehirn eigenen
Eigenschaft namens Neugier(verhalten). ,Neugier als
die Suche nach bedeutungsvollen Erfahrungen und
deren Erklarungen ist angeboren. Dies bedeutet, dass
das Gehirn standig versucht, »Neues mit Bekanntem
zu verbinden.« [und dieses] Neugierverhalten wird ver-
starkt durch Wahrnehmungen und Erfahrungen, die
bedeutungsvoll sind, es erlahmt bei bedeutungslosen
Sachverhalten. (Herrmann, 2006:111)

Doch die Neugier springt nicht immer automatisch
an, denn dafur braucht es das richtige MaB an Anre-
gung gepaart mit der richtigen Dosis an Sicherheit,
sodass ein sogenanntes entspanntes Feld entsteht,
in dem sich der/die Lernende lUberhaupt auf das Ler-
nen einlassen kann. (vgl. Sachser, 2006:21).

Lernsettings und damit auch Lernstrecken missen
somit den/die Lernende®n an der richtigen Stelle ab-
holen, das Vorwissen aktivieren, genligend Anregung
bieten, damit der/die Lernende sich auf das Lernen
einlassen kann, das Geflihl von Sicherheit vermitteln
und Raum fur Selbsttatigkeit, Selbststeuerung, Refle-
xion und Lernunterstitzung bieten.

Wertvolles Wissen, wie dies gelingen kann, bieten die
verschiedenen Lerntheorien, die im Laufe der Zeit
entstanden sind.

3.1 Lerntheoretische Grundlagen

Schon in den 1960er Jahren versuchte die Lernpsy-
chologie herauszufinden, wie menschliches Lernen
funktioniert. Das Ergebnis dieser Bestrebungen war
der sogenannte Behaviourismus. Er sollte lange Zeit

bestimmen, wie Lernen gesehen wurde und Lernpro-
zesse auszugestalten waren.

3.1.1 Behaviourismus

Gemal der Lerntheorie des Behaviourismus ist Ler-
nen ein konditionierter Reflex [..], der durch Adapti-
on erworben wird. Wir mussen daher den Lernenden
Lnur” den geeigneten Stimulus (Reiz) prasentieren, um
ein bestimmtes Verhalten (Reaktion) hervorzurufen®
(Baumgartner, 2003:3). Eng damit verbunden ist das
Bild vom Gehirn als ,Black Box®, die einen Input emp-

fangt und darauf deterministisch reagiert. Somit war
Lernen vor allem ein Auswendiglernen von Fakten.

Doch mit der Zeit gab man sich mit dieser Auffassung
nicht zufrieden und so begann man zu erforschen,
was sich denn in dieser ,Black Box" wirklich abspielt.
Damit war die nachste Lerntheorie geboren: der Ko-
gnitivismus.

3.1.2 Kognitivismus

Diese Lerntheorie rickt nun ,die inneren Prozesse des
menschlichen Hirns [in den Fokus] und versucht, diese
Prozesse zu unterscheiden, zu untersuchen und mit-
einander in ihrer jeweiligen Funktion in Beziehung zu
setzen® (Baumgartner, 2003:3). Die Prozesse der In-

formationsaufnahme und -verarbeitung und des Pro-
blemlosens pragten damit lange Zeit das Verstandnis
von Lernen und definierten Lernen als aktive Ausei-
nandersetzung mit dem Lernstoff. Der/die Lernende
nimmt aus seiner Umgebung einen Reiz war, den er/



sie durch innere kognitive Vorgange verarbeitet. Ba-
sierend auf dieser Theorie entstanden Unterrichtsmo-
delle wie Lernen am Modell oder Lernen durch Ein-
sicht. Damit nimmt der/die Lernende eine viel aktivere
Rolle im Lernprozess ein.

Doch langsam setzte sich die Erkenntnis durch, dass
der Mensch kein Wesen ist, das nur auf eine objektive,
auBere Welt reagiert, die jeder gleich wahrnimmt, son-
dern dass der Mensch sich aufgrund seiner Sinnesein-
dricke ein subjektives Abbild seiner Realitat erschafft.

Dies war die Geburtsstunde des Konstruktivismus.

3.1.3 Konstruktivismus

Neuere Erkenntnisse belegen es, ,Das Gehirn ist bei
der Geburt kein unbeschriebenes Blatt, sondern ver-
fugt bereits Uber ein groBes Repertoire an Aktivitats-
mustern. Das eroffnet neue Perspektiven dazu, wie
wir unser Umfeld wahrnehmen und darauf reagieren®
(Gyorgy Buzsaki: 2023:4). Damit wird Lernen ,als ein
aktiver Prozess gesehen, wobei sich der Lernende da-
bei auf sein oft angeborenes Wissen und seine Erfah-
rungen bezieht, mit deren Hilfe er neues Wissen ent-
wickeln kann. Lernen wird als Wahrnehmen, Erfahren,

Handeln und Erleben gesehen, und die Kommunika-
tion mit anderen hat das Ziel, in komplexen Situatio-
nen gemeinsam Zusammenhange zu erkennen und
Losungen flir Probleme zu erarbeiten® (Stangl, 2024).

Natdurlich wirkt sich die Tatsache, dass sich Lernen im
digitalen Zeitalter gerade nachhaltig verandert auf
diese Lerntheorien aus und so entwickelte der kana-
dische Lerntheoretiker George Siemens den Konnek-
tivismus.

3.1.4 Konnektivismus

Auch wenn derzeit noch umstritten ist, ob der Kon-
nektivismus wirklich eine eigene Lerntheorie darstellt,
so soll sie der Vollstandigkeit halber hier dennoch an-
geflihrt werden.

GemaR dieser Theorie wird Wissen sozial erschaffen,
entsteht also durch das Zusammenwirken von Men-
schen in menschlichen und nichtmenschlichen Netz-
werken und tragt somit zur Weiterentwicklung so-
wohl des/der einzelnen Lernenden bei, als auch der
Menschheit an sich. ,Nach Auffassung des Konnek-
tivismus ist Lernen ein selbstorganisierter Prozess in
realen oder virtuellen Netzwerken, der vor allem dar-
in besteht, Verbindungen herzustellen® (Stangl, 2024)
und .die Kunst des individuellen Lernens besteht
dann darin, dieses verteilte Wissen flr die personli-
chen Belange verwendbar zu machen und konstruktiv
einzubinden. Lernen entsteht in diesem Verstandnis
durch den Aufbau von neutralen, konzeptuellen und
sozialen Verbindungen - zu anderen Personen, zu In-
halten, zu anderen Hirnregionen und Zusammenhan-
gen” (ebd.).

Alle diese Lerntheorien haben nach wie vor ihre Be-
rechtigung und finden sich in unterschiedlichen Lern-
aufgaben wieder. So ist der Behaviourismus nach wie
vor Teil von Lernaufgaben, in denen es um reines Aus-
wendiglernen geht, z. B. beim Erlernen von Vokabel,
der Kognitivismus spielt wiederum eine Rolle, wenn

es darum geht, Informationen fur sich zu verarbeiten
und sich damit Wissen anzuverwandeln, also fir sich
bedeutsam zu machen. Schon hier spielt der/die Ler-
nende eine aktive Rolle im Lernprozess. Diese Rolle
wird im Konstruktivismus sogar noch mehr ausgewei-
tet, wenn der/die Lernende zum Beispiel beim entde-
ckenden Lernen, bei Planspielen, bei Experimentier-
methoden sein/ihr Wissen, sein/ihr Konnen und seine/
ihre Erfahrung einbringt, um sich neues Wissen anzu-
eignen. Und schlussendlich spielt der Konnektivismus
eine groBe Rolle beim Lernen im digitalen Raum, wo
Wissen aus unterscheidlichen Quellen zusammen-
getragen wird, um zu lernen und sich weiterzuentwi-
ckeln.

Wie spiegeln sich diese Theorien nun in den Lernstre-
cken in Form des Lerndiamanten wider?



4 Lernstrecken als Lerndiamanten

Im Laufe der Zeit, als sich die zuvor beschriebenen
Lerntheorien entwickelten, entstanden natdrlich auch
unterschiedliche Lernszenarien. Waren diese anfangs
noch sehr eng gehalten, weil sie vorwiegend durch
Arbeitsblatter, Lehrblcher und Lernvideos definiert
waren, so wurde gerade in den letzten Jahren der Ruf
laut nach individualisierten Lernsettings, nach anre-
genden Lernumgebungen, nach Lernen mit allen Sin-
nen, nach Aufbereitung von Lerninhalten mit unter-
schiedlichen Medien, udgl.

Und so entstanden nicht nur neue analoge, sondern
auch digitale Lernraume.

In der Schule des Handelns wurden daflr die Lern-
strecken in Form von Lerndiamanten von Christoph
Weibold entwickelt.

Abbildung 2: Lernstrecken - Schule des Handelns
(www.sdh.schule) (abgerufen am 04.07.2023)

Diese Lernstrecken haben deswegen die Form eines
Lerndiamanten, weil damit zwei Lernszenarien mit un-
terschiedlicher Ausrichtung kreiert werden konnen, die
durch einen Checkpoint verbunden sind.

41 Derl. Diamant

Wie zuvor ausgefiihrt gehen Vorwissen und Neugier
Hand in Hand und stellen den Start fir jeden Lern-
prozess dar. Dadurch startet der 1. Lerndiamant auch
damit, das bereits vorhandene Wissen der Lernenden
zu aktivieren.

Aufbauend darauf bietet der 1. Lerndiamant im Ab-
schnitt Training dann die Moglichkeit, sich im Sinne
des selbstgesteuerten Lernens mit den unterschied-
lichen zu lernenden Inhalten vertraut zu machen, sich
damit auseinanderzusetzen und sie zu Uben.

4.2 Der 2. Diamant

Der zweite Lerndiamant bietet dann die Moglichkeit,
sich im Sinne des selbstbestimmten Lernens mit den
Lerninhalten weiter vertraut zu machen, sie zu vertie-
fen, in anderen Situationen anzuwenden, mit dem Ge-
lernten kreativ umzugehen, udgl. mehr.

Dieser Diamant schlieBt mit einer Reflexion Uber die
Lerninhalte, den Lernprozess, eigene Lernstrategien
ab und dient vor allem auch der Ergebnissicherung.



4.3 Der Checkpoint

Das verbindende Element zwischen beiden Lerndia-
manten ist der Checkpoint. Hier konnen die Lernen-
den Uberprifen, ob sie die wesentlichen Inhalte aus
dem 1. Lerndiamanten fundiert, richtig und in aus-
reichendem MaBe erworben haben, um dann in den
2. Lerndiamanten weiter zu gehen.

Dies ist insofern notig, als damit die flir den Lernpro-
zess wichtige Sicherheit geschaffen werden kann. Die
Lernenden erkennen, was sie schon gut kénnen, wo sie
etwas vielleicht nicht verstanden haben und wo noch
Wissenslucken bestehen. So kénnen sie an entspre-
chender Stelle weiterarbeiten. Haben sie etwas nicht
gut verstanden, dann geht es zurlick in den 1. Lern-
diamanten, um sich erneut mit den Lerninhalten zu
beschaftigen. Haben sie bestimmte Wissenslicken,
die sich genau definieren lassen, dann geht es ins
Trainingslager, wo die Lernenden ein Ubungsangebot
vorfinden, das ihnen hilft, gezielt Wissen zu erwerben
oder Fahigkeiten zu trainieren und damit die Licken
zu schlieBen. Und haben sie die Aufgaben gut bewal-
tigt und die Lernziele damit erreicht, dann gehen sie
weiter in den 2. Diamanten.

Um dieses Grundgerlst gemal aktuellen Erkennt-
nissen professionell als individualisierte, digitalisierte
Lernstrecken umsetzen zu konnen, ist es unabding-
bar, sich mit den Grundlagen von Instructional Design
(didaktisches Design oder Lerndesign) auseinander-
Zusetzen.



5 Grundlagen

des Instructional Design

Als in den 1970er Jahren sowohl von der OECD als
auch von der UNESCO das Konzept des Lebenslan-
gen Lernens propagiert wurde, war es nicht weit zur
lernenden Organisation und damit zum Corporate
Learning, aus dem sich dann das Instructional Design
entwickelte. ,Es bezeichnet die systematische, plan-
maBige und lernwirksame Gestaltung von Lernange-
boten auf Grundlage empirischer Forschung zum Ler-
nen und Lehren (Grundschober, 2023a)". Instructional
Design ist ein recht vielschichtiger Prozess, der nicht

nur gut geplant, sondern auch auf die Bedirfnisse der
Lernenden abgestimmt werden muss. Hier missen
Lehr- und Lernprozesse ,flexibel gestaltet und situ-
ativ gesteuert werden [und so braucht es auch] ein
kontinuierliches Nachscharfen von Lernergebnissen,
Aktivitaten und Assessmentmethoden® (ebd.).

Instructional Design ist damit ein hochst agiler, itera-
tiver Prozess, der mehrere Stufen umfasst:

5.1 Zielgruppen- und Kontextanalyse

Im ersten Schritt geht es darum, sich mit der Ziel-
gruppe und dem Kontext auseinanderzusetzen, so-
dass moglichst groBe Klarheit dariber entstehen
kann, fur wen das Lerndesign erstellt werden soll und
wie es zum Einsatz kommen soll.

Dazu greift man auf die Erstellung von Personas zu-
ruck.

Fur das hier abgebildete Projekt habe ich im Rahmen
des Moduls Instructional Design im Lehrgang eEdu-
cation folgende Personas erstellt:

e Persona l: 15jahriges Madchen, das einmal im Ma-
nagement arbeiten mochte

e Persona 2: 18jahriges Madchen, das einmal in einer
Bank arbeiten mochte

e Persona 3: 15jahriger Junge, der einmal in einer Bank
arbeiten mochte

e Persona 4: 16jahriger Junge, der einmal in einer
Band singen mochte

Die Persona 1 und 4 findet sich auf der nachsten Seite
abgebildet, um eine Idee davon zu vermitteln, welche
Dinge dazu zu Uberlegen sind.

Diese Personas sind insofern typisch fur die Zielgrup-
pe der Lernstrecken in Form von Lerndiamanten, als
sie fur Jugendliche stehen, die sich flr den Besuch
einer Handelsschule interessieren. Wahrend einige
der Schiiler*innen schon konkrete Vorstellungen da-
von haben, welchen Berufsweg sie spater einmal ein-
schlagen wollen, erkennen andere Schuler*innen, wie
der Jungen in der Persona 4, zwar die Bedeutung einer

guten wirtschaftlichen Ausbildung, doch ihre personli-
chen Talente, Begabungen, Interessen und Werte zie-
hen sie in eine andere Richtung. Sehr oft brechen die-
se Schiler*innen die Ausbildung nach einer gewissen
Zeit ab, wenn sie keine Moglichkeit finden, die wirt-
schaftliche Ausbildung damit gut verbinden zu kon-
nen, sodass gerade die Lernstrecken hier auch Mog-
lichkeiten bieten missen, wie diese Jugendlichen sich
hier einbringen konnen, auch wenn der Fokus naturge-
maB auf den Schiiler*innen liegt, die voll Uberzeugung
an ihrer Ausbildung arbeiten.

Ausgehend von den erstellten Personas werden dann
die Lerndesigns erstellt. Dabei ist es wichtig, den Zu-
sammenhang zwischen Lernaktivitaten, Lernergeb-
nissen und Uberpriifung kontinuierlich im Auge zu be-
halten. John Biggs und Catherine Tang haben daftr
in ihrem bekannten Werk Teaching for Quality Lear-
ning at University (2011) den Begriff des Constructive
Alignment gepragt. Ist ein Lerndesign effektiv erstellt,
dann gelingt es, die intendierten Lernergebnisse zu
erreichen, denn die Lernenden wissen, welche Lern-
ergebnisse von ihnen erwartet werden und wie sie die-
se auch erreichen kénnen. Es ist flr sie klar und er-
kennbar, wieso bestimmte Lernaktivitaten notig sind,
sie konnen ihre Lernwege selbst gestalten und wissen
was letztendlich bei der Bewertung gefragt wird (vgl.
Grundschober, 2023c¢)
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& SCHULE
DES
HANDELNS

Name Aysegul Nur

Country Austria

Age 15

Gender female

Family Itws 3t home with har mathar, her

situation parants are divorcad, she has 3 smaller
brother she has to take care of

wants to work in an office

enjoys life to the fullest, honesty,
freedom

Ufe goals

business administration one day

Learning Information

Highest level of compudsory education at a Middle School

education

Whwre does she/ha find  from her teacher, from her friands and classmates, on the Ieternat,
information? an sodal meda, in the lbrary

Rale of learning in life knowledge is a door to the world

ard for profession

Learming places in b living room at home

Learning time mainly in the evening or at weeksnds, because her school days are
wery long

eLearning experiences uwsed digtalized lessons during Corona times

Learning interests languages, arts and music

Types of learrirg Informal and non-formal on the Internet, from her friends and

contacts, and formal st school

Abbildung 3a: Persona 1 (eigene Darstellung, 2024)

& SCHULE
DES
HANDELNS

Doppeidamant Learner&Yision Persona, created by Claudia 2eld

Demographical /Psychographical Information Professional Information

Job description student

Years of experierce 8

School commercial school

Sectar Business

Digital minimum basic digital skills

competences

Professional goals wants 1o have 8 secure job at 8 bank or insurance

and values company

How Is she/he likes learning, developing herself and does not wart to do
staying up to date an apprenticeship

in professional

development 7

Problems they will 15 sacure In her use of the English larguage, has improved
be able to solve her knowledge and =kills 3 lot as she wants to land »
after learning with secure job

the leaming

diamond

The world is full of
interesting things

worth studying.
Sometimes

learning is a very
time-consuming
process.

Doppeidamant Learner&Vision Perzona, created by Claudia Zed

Demographical /Psychographical Information Professional Information

Name Peter Minterberger Job description student
Country Austria Years of experierce 9
Agw 16 School commmrcinl school
Gender male Sectar business
Family Lives together with parents in a nice flat Digital good digital skills, escpially about programmes he can use
situation In Vienna, his parents are emgployees in tomake music
r n dwant P’
B ! Wants to be an int tho ned s
him to make a similar career e . sl A
His goal: wants to sing in e e How is she/he likes reading a bot an the Intemet where he tries to get
a band Tollow your dreams ;hﬂnwb\':hu erMwmmnubwtmklumhm—:m
development ?
Learning Information Problems they will  kis English language skills are good, he warks to imgrovwe
Highest level of dsory ech atthe | college, failed last year and be able 1o solve tham still as he writes his songs maostly in English
education has ta redo the first year at the moment aher leamning with
1he earming
Wihere does shefhe find  from his teacher, from Ks parents, from the Internet snd the big diamond
information? library at his grandparents’ home
Rola of learning inlife krowledge matters but skills and talents matter more For me skills and
and for profession talents matter more
Learning places in his room at home than knowledge
| am agreat
L R A singer and want
elLearning expe used digitalized lessons during Corona tmes to show this to

Learning interests all kinds of arts, above all music

Types of learring Informal and non-formal on the Internet, from his parents and

grandparents, and formal at school

Abbildung 3a: Persona 4 (eigene Darstellung, 2024)

the world one
day




5.2 Verstehen und Verorten

der Lernergebnisse

Die Frage, die sich in diesem Zusammenhang stellt, ist
immer: Was wissen und konnen die Lernenden, nach-
dem sie mit der Lernstrecke gearbeitet haben?

5.2.1 Das Riickwartige Lerndesign

Ein nutzliches Modell, das hilft, Lerndesigns entspre-
chend aufzustellen ist das Rickwartige Lerndesign,
also das Design ausgehend von den Lernergebnissen,
wodurch es moglich wird, folgende Frage zu beant-
worten: wenn die Lernenden etwas Bestimmtes kon-

nen sollen, was mussen sie dann gelernt, gemacht,
geubt, .. haben?

Mit Hilfe des Ruckwartigen Lerndesigns ergibt sich vor
allem der Rote Faden durch einzelne Abschnitte der
Lernstrecke.

5.2.2 Die Einordnung der Lernziele

mit Hilfe von Lernzieltaxonomien

Lernziele lassen sich am besten mit Hilfe von Lernziel-
taxonomien einordnen und beschreiben, denn diese
Taxonomien machen deutlich, welche kognitiven Pro-
zesse im Lernergebnis gefordert sind, wodurch es wie-
derum maoglich wird, die dazu passenden Lernaktivita-
ten und Uberprifungsmethoden zu definieren.

Die Taxonomie, die heute am gangigsten ist, ist die
von Anderson, Krathwohl et al. (2001) Uberarbeitete

Wissensdimension

Kognitive Prozesse

erinnern verstehen

Fakten

anwenden

Form der urspringlich von Benjamin Bloom erstellten
Taxonomie. Sie bildet sowohl kognitive Prozesse als
auch Wissensdimensionen ab.

Wichtig zu beachten ist, dass héhere kognitive Pro-
zesse immer die darunterliegenden kognitiven Prozes-
se mit einschlieBen.

analysieren evaluieren  gestalten

Konzepte

Prozesse

Metakognition

Abbildung 4: Lernzieltaxonomie (eigene Darstellung,
angelehnt an Anderson, Krathwohl et al. (2001))

Nachdem Lernziele in der Taxonomie verortet wurden,
werden sie entsprechend formuliert.
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5.2.3Die Formulierung von Lernzielen

Lernziele werden dabei immer mit aktiven Verben for-
muliert und folgen einem bestimmten Schema, das
lautet: Lernergebnisse: Subjekt + Modalverb + Objekt
+Verb. Als Hilfestellung findet man Verbtabellen, die
den 6 Stufen der kognitiven Prozesse zugeordnet sind.
Z.B.

e flr Stufe 1: erinnern: reproduzieren, auflisten, auf-
sagen, aufzahlen, wiedergeben, wiederholen, iden-
tifizieren;

o flr Stufe 2: verstehen: beschreiben, erlautern, in-
terpretieren, diskutieren, zusammenfassen, folgern,
vergleichen;

e flr Stufe 3: anwenden: ausfihren, berechnen, be-
nutzen, herausfinden, bearbeiten, planen, entwi-
ckeln

o flr Stufe 4: analysieren: kontrastieren, gegentber-
stellen, auswahlen, unterscheiden, gliedern, verglei-
chen, sortieren

o flr Stufe 5: beurteilen: Uberprifen, argumentieren,
evaluieren, begriinden, prifen, entscheiden, bewer-
ten

o flr Stufe 6: (er)schaffen: planen, organisieren, ent-
werfen, zusammenstellen, entwickeln, verbinden,
konzipieren

Weitere Beispiele finden sich im Internet unter folgen-
den Links:

https:/www.unihohenheim.de/fileadmin/uni_hohen-
heim/Universitaet/Profil/Innovative-Lehre/Kompe-
tenzbasierte_Lernziele/Handreichung_Kompetenz-
basierte_Lernziele_Anhang.pdf

https:/lehreladen.rub.de/wp-content/up-
loads/2024/03/verblisten-dt-und-en.pdf

Eine lernendenzentrierte Formulierung der Lernergeb-
nisse im Sinne von ,Der/die Lernende kann .. hilft da-
bei, gute Lernziele zu formulieren.

Darlber hinaus ist es jedoch wichtig, gute Lernkon-
texte zu schaffen.

5.3 Wahl der Lernaktivitaten und Medien

Neben der herkommlichen Bereitstellung von Infor-
mationen und Aufgaben, die digital angeboten wer-
den, besteht in immer groBerem MaBe die Moglich-

5.4 Gamification

Gamification lasst sich definieren als ,Anwendung von
spielerischen Elementen und Mechanismen in einem
nichtspielerischen Kontext” (Bremmer, 2023:2). So
werden Lernaufgaben gestaltet, bei denen Lernende
spielerische Aufgaben zu erledigen haben, die unter-
haltsam und abwechslungsreich sind. Hier wird ge-
lernt, jedoch ohne dass es den Lernenden ,auffallt”
Durch das Erfullen der Aufgaben erhalten die Lernen-
den Belohnungen wie Punkte, Badges, virtuelle Gu-
ter; tauchen in Geschichten ein, meistern Heraus-
forderungen, schlieBen diverse Level ab (vgl. Wood
& Reiners, 2015:4ff). Fortschrittsanzeigen bilden den
Erflllungsgrad der gestellten Aufgaben ab, wodurch
Lernende individuelle Rickmeldung dariber bekom-
men, was sie schon erledigt haben. Alle diese Elemen-

keit, diese in gamifizierter Weise auszugestalten.
Doch dazu ist es notig, die Grundsatze der Gamifica-
tion zu beachten.

te dienen der individuellen Motivationssteigerung und
damit in weiterer Folge einem groBeren Lernerfolg.

Gamifizierende Elemente kénnen durch die Anwen-
dung diverser Tools leicht in Lernaktivitaten eingebet-
tet werden. Daflr konnen bereits jetzt zahlreiche Tools
gewahlt werden und taglich werden es mehr. Die Top
100 Tools for Learning werden jahrlich ermittelt und
konnen unter dem Link https:/toptools4learning.com
abgerufen werden.

Das richtige Tool ist dabei immer jenes, welches es
den Lernenden ermoglicht, moglichst effektiv, hoch-
wertig und nachhaltig, das Lernergebnis zu erreichen,
welches im gegebenen Kontext gerade von ihnen ge-
fordert wird.



Eingebettet sind die Tools und Lernaktivitaten in
daflr eigens zu schaffende Lernkontexte, die die
hochstmaogliche Effektivitat besitzen sollen. Diese
wird definiert durch die von John Biggs und Catheri-
ne Tang (2011) etablierten 7 Charakteristika:

e Metakognitive Kontrolle und reflektierendes Lernen
e Fur Lernende relevante Lernaktivitaten

e Formatives Feedback

e Passende Motivation

e Verknlpftes Lernen
e Soziales Lernen
e |ehrqualitat

Anhand dieser Liste wird klar, dass die gewahlten
Lernaktivitaten und Medien genau diese 7 Charakte-
ristika erflillen missen, dass sie aber auch eine enge
Verknupfung zur Dokumentation von Feedback und
Prifung aufweisen.

5.5 Dokumentation von
Feedback und Prufung

Im Rahmen des Lernprozesses werden von Lernenden
unterschiedliche Lernergebnisse erzielt. Diese kénnen
intendiert sein oder aber sich zeigen, obwohl sie nicht
intendiert waren. Daher ist es auch wichtig, den Ler-
nenden auf ihren Lernwegen immer wieder Feedback
zu geben, damit sie sehen kénnen, inwieweit sie sich
den Lernzielen annahern, wo sie vom Weg abkom-
men und wo sie auch zusatzliche Lernerfahrungen
gemacht haben.

Wenn wir von Feedback sprechen, so kénnen wir nicht
nur formatives Feedback und summatives Feedback
unterscheiden, also Feedback wahrend bzw. am Ende
des Lernprozesses, sondern auch

e Feed up: also Information darliber, was das ange-
strebte Ziel, die Lernintention ist, wie man dieses
Ziel erreichen kann und anhand welcher Erfolgskri-
terien die Erreichung des Zieles gemessen werden
kann

* Feed back: also Riickmeldung dartiber, wie weit die
Lernenden vom Ziel entfernt sind, was also bereits
geschaffen wurde und wie es im Lernprozess voran-
geht und

e Feed forward: Hinweise dahingehend, was die
nachsten Schritte auf dem Weg zum Ziel sind und
welches Verhalten der Lernende daflr an den Tag
legen sollte.

Sich mit Feedback auseinanderzusetzen und daraus
etwas flr den eigenen Lernprozess mitzunehmen er-
fordert eine sehr hohe Reflexionsfahigkeit. Dies erklart
damit auch die Wichtigkeit eines Einsatzes passender
Reflexionstools wie einem Lerntagebuch, einer Lern-
planung, etc.

Soweit die Theorie, wie sich das Ganze nun in der Pra-
xis umsetzen lieB und welche Erfahrungen ich beim
Einsatz meiner Lernstrecken mit meinen Schuler®in-
nen gemacht habe, wird nun anhand der Beispiele
dargestellt, die im Folgenden prasentiert werden. Alle
diese Beispiele wurden im Wintersemester des Schul-
Jjahres 2023/2024 von mir erarbeitet, ausprobiert und
mit den Schiler®innen im Unterricht reflektiert.

Welche Schllusse ich dann daraus fur mich ziehen
konnte und welche Empfehlungen ich dann daraus fir
Kolleg®innen ableiten konnte, die sich ebenfalls an die
Erstellung digitalisierter Lernstrecken machen wollen,
finden sich dann im letzten Teil der Arbeit, wo ich auf
die Gelingensbedingungen naher eingehen werde.



6 Die Lernstrecken
Im Englischunterricht

6.1 Der Aufbau meiner Lernstrecken

Im Detail

Die Lernstrecken flr Englisch, die im Rahmen der
Schule des Handelns entstehen, sind vorwiegend als
Selbstlernstrecken gedacht. Umso wichtiger ist es, die
Lernstrecken so zu gestalten, dass die Schiler*innen
ohne viel weitere Erklarung eigenstandig daran arbei-
ten konnen. Damit dies moglich ist, erfolgte zu Beginn
jedoch eine detaillierte Einflinrung in den Aufbau der
Lernstrecken, damit die Schler®innen die Ideen da-
hinter kennenlernten, verstanden was es mit den bei-
den Lerndiamanten auf sich hat und wo sie individua-
lisiert vorgehen kénnen und sich damit auch ihre ganz
personlichen Lernwege ausgestalten kénnen.

Die wichtigsten Informationen, die ich den Schuler®in-
nen mundlich im Unterricht prasentierte, finden sich
in den Lernstrecken selbst auch abgebildet, sodass
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die Schuler*innen jederzeit darauf zurickgreifen kon-
nen.

Die Lernstrecken wurde mit dem Tool TaskCards (www.
taskcards.de) erstellt. Wir haben uns flr dieses Tool
entschieden, weil es erstens DSGVO-konform ist und
andererseits sehr flexibel im Einsatz ist. Die TaskCards
konnen immer wieder umgeordnet, ersetzt, umgestal-
tet werden und es lassen sich alle gangigen Tools wie
LearningApps, Padlet, Zumpad, sowie Videos, Audios,
pdf-Dateien, ... problemlos verlinken.

Die 5 Spalten der Lernstrecken bestehen immer aus
denselben Abschnitten und bilden damit das Schema
der Lerndiamanten ab.
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6.1.1 Der 1. Diamant

6.1.1.1 Einfiihrung und Uberblick

Zu Beginn des 1. Lerndiamanten, im Abschnitt Ein-/
Uberblick findet sich ein Informationsabschnitt, der
den Schiler’innen die Grundlagen des Lernens mit
Lernstrecken im Sinne der Schule des Handelns ge-
nau erklart. Dort steht folgendes zu lesen:

SdH-Lernen!

SdH Lernen steht flr eigenstandiges Lernen. Daher
findest du hier auch in sich geschlossene komplet-
te SELBSTlernSTRECKEN, die dich bei der Bearbei-
tung der unterschiedlichen Lerninhalte unterstit-
zen.

Sie enthalten alle wesentlichen Lerninhalte, die im-
mer nach demselben Schema aufgebaut sind.
Basic Competences vermittelt dir alle wesentlichen
Inhalte und Kompetenzen, die du brauchst, um das
Thema wirklich gut zu beherrschen.

Checkpoint bietet dir die Moglichkeit, deine Kennt-
nisse zu Uberprufen. Wenn du hier feststellst, dass
du das Kapitel gut bearbeitet und gelernt hast,
dann kannst du entweder zum nachsten Thema
weitergehen, oder auch zu More about the Topic
wechseln. Wenn du feststellst, dass du das Kapi-
tel doch noch nicht so gut beherrscht, dann arbei-
te die Basic Competences noch einmal durch oder
verwende die zusatzlichen Ubungsmaéglichkeiten
im Training Camp.

More About the Topic bietet dir zusatzliche Ubun-
gen und Situationen, in denen du das Gelernte nun
weiter anwenden kannst. Hier kannst du tiefer ins
Thema eintauchen, mit deinen Sprachkenntnissen
spielen, dein Vokabular ausweiten, ... Wenn du zei-
gen willst, was du schon alles mit dem Gelernten
tun kannst, dann bist du hier richtig.

TIPP: Geh nie lber Wissenslicken driber. Sie wer-
den mit der Zeit immer gréBer und dann musst du
dich viel mehr anstrengen, um nachzulernen, als
wenn du Unklarheiten am Lernweg klarst.

Deine Lehrer*innen helfen dir sicher weiter, wenn
du Fragen hast!

AuBerdem erhalten die Lernenden genauere Informa-
tionen daruber, welche Rolle sie im Lernprozess haben
und welche Rolle die Lehrerin/der Lehrer hat, die/der
diese Lernstrecken im Unterricht einsetzt.

Lehrer*innen/Schiiler*innenrolle

Deine Lehrer*innen sind in der SdH deine Coaches.
Wie im Sport begleiten sie dich im Sprachtraining.
Sie beantworten Fragen, geben Tipps, unterstut-

zen mit Hinweisen und besprechen mit dir deinen
Lernprozess.

Daher findest du am Ende jeder SELBSTlernS-
TRECKE auch immer ein Portfolio, indem du deine
Lernschritte planst, festhaltst und auch kommen-
tierst. Was ist gut gelaufen? Was nicht so gut? Was
kannst du andern? Was solltest du unbedingt wei-
terhin so tun?

Denk immer daran, deine Lehrer*innen kénnen dir
die geeignete Lernumgebung zur Verfligung stel-
len, aber den Lernprozess steuerst immer Du selbst.
Je besser du das tust, umso besser wird dein Lern-
ergebnis sein. Nutze also diese Begleitung, denn
auch ein guter Sportler/eine gute Sportlerin hat
auch immer einen guten Coach in seiner/ihrer Sei-
te, der Trainings zusammenstellt, unterstitzt, hilft
und berat.

Nach diesen allgemeinen Informationen geht es nun
darum, die Lernenden entsprechend abzuholen. Ge-
maB dem Prinzip, dass das Vorwissen aktiviert werden
soll, Neugier geschaffen werden soll und gleichzeitig
ein hochstmaogliches MaB an Sicherheit geschaffen
werden soll, damit die Lernenden motiviert an die
Lernstrecke herangehen konnen, finden Sie hier nun
eine Anleitung, wie sie in die Lernstrecke einsteigen
sollen.

Das weiB3 ich schon

Schau dir am Beginn jeder SELBSTLernSTRECKE
immer einmal das Thema an. Uberlege dir, ob du
nicht schon in einem anderen Zusammenhang et-
was driber gelernt hast. Versuch dich zu erinnern,
was du schon alles Uber das Thema weilt. Fasse
dieses Wissen in irgendeiner Form zusammen: als
Liste, als Mindmap, als Zeichnung, ... Du hilfst da-
mit deinem Gehirn, die Punkte zu finden, an denen
es neues Wissen anhangen kann und dann machst
du dein Gehirn auch zu einem tollen Verblndeten
auf deinem Lernweg.

Bevor nun auf die Lernergebnisse und Ziele genau-
er eingegangen wird, finden die Schuler*innen auch
noch mehr Informationen tber Englisch als Weltspra-
che vor, um ihnen die Sinnhaftigkeit naher zu bringen,
diese Sprache zu lernen.

Englisch
Jede Sprache, die du sprichst, ist ein Tor zur Welt,
denn mit dem Erlernen einer Sprache, lernst du
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nicht nur Grammatik, Vokabel, Themen, ... du lernst
immer auch etwas uUber die Menschen, die diese
Sprache sprechen, Uber ihre Kultur, Geschichte, ...
Und jede Sprache schaut die Welt ein wenig anders
an, was einfach damit zu tun hat, dass wir alle in
unterschiedlichen Landern leben, in denen einfach
unterschiedliche Dinge wichtig sind. Den Inuit (Es-
kimos) wird z. B. nachgesagt, dass sie 40 Worter far
Schnee hatten. Auch wenn diese Zahl inzwischen
umstritten ist, so ist doch sicher, dass sie nicht nur
ein Wort daflir haben, ist ihre Welt doch von Eis und
Schnee gepragt. In einem heiBen, stdlichen Land
macht es wenig Sinn, so viele Worter dafiir zu ha-
ben. Du siehst also Sprachen lernen ist unheimlich
interessant. Also tauch auch du in die unterschied-
lichen Welten der Lander ein, in denen Englisch ge-
sprochen wird.

Im nachsten Abschnitt werden nun die Ziele und Lern-
ergebnisse definiert. Flr die Lernstrecke Shopping
sind diese zum Beispiel:

Flr den Bereich Basic Competences

Die Lernenden konnen jene Vokabel erinnern, die sie
brauchen um,

a) Geschafte zu beschreiben und Waren/Dienstleis-
tungen zu benennen

b) einfache Einkaufsdialoge in verschiedenen Ge-
schaften durchzufltihren

Die Lernenden konnen einen Text

a) Uber ihre personliche Einkaufsgewohnheiten ver-
fassen

b) tber Einkaufsgewohnheiten von Mitgliedern ihrer
Peergroup verfassen

6.1.1.2 Basic Competences

Im zweiten Teil des 1. Diamanten finden die Lernenden
nun alle Aufgaben und Auftrage, die sie zu bearbeiten
haben, um sich die grundlegenden Kompetenzen und
das grundlegende Wissen zum Thema anzueignen.

Hier finden die Lernenden immer denselben Aufbau,
um die im Lehrplan beschriebenen Lernziele zu errei-
chen. Nach einem kurzen Einflihrungstext, der den
Schuler*innen in Kurzform noch einmal beschreibt,
woran nun im Folgenden konkret gearbeitet wird, fin-
den sich Aufgaben zum Lesen, zum Horen, zum Spre-
chen (im Dialog und als Monolog) und zum Schreiben,
Aufgaben zum nétigen Vokabular und Aufgaben zur
gerade in diesem Kapitel benotigten Grammatik.

Alle diese Aufgaben wurden eigens fir diese Lernstre-
cke erstellt. Dabei wurde vor allem darauf geachtet,

¢) mit ihrer Meinung zum Thema Einkaufen verfassen

Die Lernenden konnen Hortexte verstehen,

a) die Ublicherweise in unterschiedlichen Geschaften
stattfinden konnen

b) in denen Geschafte beschrieben werden

c) in denen eine Person Uber ihre Vorlieben beim Ein-
kaufen berichtet

Die Lernenden konnen Lesetexte verstehen,

a) in denen Geschafte beschrieben werden

b) in denen Uber Einkaufsgewohnheiten junger Men-
schen berichtet wird

c) in denen jemand seine Meinung zum Thema Ein-
kaufen abgibt.

Die Lernenden konnen

a) einfache Dialoge in Geschaften durchfihren

b) tUber ihre Vorlieben und Gewohnheiten beim Ein-
kaufen berichten

c) ihre Einstellung zum Thema Einkaufen darlegen

d) ein Geschaft, einen Markt, ... in einer kurzen Prasen-
tation vorstellen

Die Lernenden konnen die dafir nétigen grammatika-
lischen Strukturen wie z. B. Present Tense Simple (inkl.
Frage und Verneinung), Pronouns, Word Order, ... in fur
das Thema typischen Situationen richtig anwenden.

Zusatzlich fiir den Bereich More about the topic

Die Lernenden konnen jene Vokabel erinnern, die sie
brauchen um,

a) unubliche Einkaufsorte zu beschreiben

b) Einkaufsdialoge zu bewaltigen, in denen ein Prob-
lem zu l6sen ist

dass die Aufgaben lehrbuchunabhangig sind, damit
sie auch jederzeit und lberall einsetzbar sind. Da es
sich um Selbstlernstrecken handelt, die (iber die Web-
seite www.sdh.schule Schiler*innen osterreichweit
kostenlos zur Verfligung stehen, ist dies wichtig, um
das Lernangebot maoglichst breit und offen zu halten.

Die in den Aufgaben enthaltenen Lese- und Hortexte
wurden mit Hilfe von ChatGPT geschrieben und dann
von mir entsprechend angepasst. Die Hortexte wur-
den mit Hilfe von ttsmp3.com ausgelesen. Die da-
zugehoérenden Ubungen wurden von mir vorwiegend
Uber www.Learning-Apps.org erstellt.

Bei der Erstellung der Ubungen wurde vor allem auch
darauf geachtet, dass spielerische Elemente im Sin-
ne einer motivierenden Gamification in die Lernstre-



cken eingebaut wurden, wobei aber aus meiner Sicht
sicherzustellen ist, dass der Unterrichtsertrag und
der nachhaltige Wissenserwerb und ein nachhaltiges
Kompetenztraining damit auch wirklich moglich ist.
So finden sich hier immer wieder Spiele wie Memo-
ry, Kreuzwortratsel, Puzzle, Wissensabfragen im Rah-
men eines Pferderennens, Quizze, .. kombiniert mit
dem Auftrag, nach Losen dieser Aufgaben, jene Dinge
zu notieren, die noch besser eingelernt, wiederholt, ..
werden mussen. Dieser Schritt ist auch Teil der Lern-
reflexion am Ende des 2. Diamanten. Ziel ist hier, den

SpaB an solchen Aufgaben mit konkreten Lernstrate-
gien zu verbinden. Die Schiiler*innen konnen jederzeit
auf die Aufgaben zugreifen und damit auch die Spiele
immer wieder spielen und schauen, ob sie nach einem
bewusst gesetzten Lernschritt besser geworden sind.
Dies bildet praktisch die Idee ab, die auch in digita-
len Spielen vorhanden ist, wenn verschiedene Level
mehrfach durchgespielt werden, um das eigene Kon-
nen und Geschick zu steigern und mehr Punkte ein-
zufahren.

6.1.2 Der Checkpoint

Nach Abschluss des 1. Diamanten finden die Ler-
nenden nun die Moglichkeit, sich im Checkpoint
zu Uberpriifen. Diese Uberpriifung ist vor allem als
Selbstuberprufung gedacht, damit die Lernenden
rechtzeitig Schritte setzen kénnen, ihr Wissen und
Koénnen entsprechend zu verbessern, bevor sie in eine
Uberpriifung ihres Wissens und Kénnens gehen, die
sich auf ihre Note auswirkt.

Je nachdem, wie die Lernenden die hier gestellten
Aufgaben bewaltigen, setzt sich ihr Lernweg unter-
schiedlich fort.

Haben sie etwas nicht gut verstanden, dann geht es
zurick in den 1. Lerndiamanten, um sich erneut mit
den Lerninhalten zu beschaftigen. Haben sie be-
stimmte Wissenslicken, die sich genau definieren
lassen, dann geht es ins Trainingslager, wo sie ein
Ubungsangebot vorfinden, das ihnen hilft, gezielt
Wissen zu erwerben oder Fahigkeiten zu trainieren
und damit die Lucken zu schlieBen. Und haben sie die
Aufgaben gut bewaltigt und die Lernziele damit er-
reicht, dann gehen sie weiter in den 2. Diamanten.

6.1.3 Der 2. Diamant

Der 2. Diamant bietet nun die Moglichkeit, sich nach
der Uberpriifung im Checkpoint weiter mit dem The-
ma der Lernstrecke auseinanderzusetzen. Wahrend
die Lernenden ihre Lernwege im 1. Diamanten nur in-
sofern individuell ausgestalten konnten, als sie ent-
scheiden konnten, welche Aufgabe sie wann machen
wollen, kénnen sie hier nun wirklich individuelle Lern-
wege flr sich bauen. Sie konnen sich gezielt Aufgaben
heraussuchen, die sie interessieren, Aufgaben, die ih-
nen helfen sich mit einem im 1. Diamanten bereits be-
handelten Unterbereich weiter auseinanderzusetzen,
sich sogar selbst Aufgaben stellen oder Aufgaben fir
ihre Kolleg®innen erstellen.

Sobald die Schiiler*innen eine Idee darliber entwickelt
haben, was sie bei der Bearbeitung des 2. Diamanten

konkret machen wollen, halten sie Riicksprache mit
mir, um sicherzustellen, dass sie sich nicht Aufgaben
stellten, die weit tber ihren sprachlichen Moglichkei-
ten liegen. Ziel ist es, Aufgabenstellungen zu schaf-
fen, die das richtige Anforderungsniveau besitzen,
um motivierend zu wirken. Wenn eine Aktivitat int-
rinsisch motiviert sein soll, muB sie fur das Individu-
um ein optimales Anforderungsniveau besitzen (Deci
1975; Csikszentmihalyi 1975/dt. 1985). Dies ist der Fall,
wenn zwischen den Anforderungen einer zielbezoge-
nen Tatigkeit und dem aktuell gegebenen Fahigkeits-
niveau eine optimale Diskrepanz besteht und die zu
bewaltigende Aufgabe weder als zu leicht noch als zu
schwer empfunden wird” (Deci, 1993:231)
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Harrods i Aufgabe
Answer the questions and find out how well-
informed you are about Harrods.

OK
a place that only must visit during
royal family can visit. a visit in London.

a place that mainly sells fashion from a place that you can only visit when

all over the world. you buy yourself a ticket

der Lernstrecken im Detail

Wie zuvor erwahnt, ging es mir bei der Erstellung der
Lernstrecken um folgende Prinzipien:

e Sicherstellung des Erwerbs der im Lehrplan gefor-
derten Kompetenzen auf Niveau A2

e Erarbeitung des daflir nétigen Wissens, der notigen
Vokabel und der nétigen Grammatikstrukturen

e Individuelle Forderung der Schler*innen

e Bereitstellung gamifizierter Aufgabenstellungen in
Kombination mit nicht gamifizierten Aufgabenstel-

lungen, um einen maglichst groBen Mix an Ubun-
gen anbieten zu kénnen

e Moglichkeiten der Selbstbestimmung flr Schu-
ler*innen

e Bereitstellung einer moglichst umfangreichen
Bandbreite an Ubungen, um Schiiler*innen dort ab-
zuholen, wo sie lern- und wissenstechnisch stehen

e Moglichkeiten zur Selbst- und Fremdreflexion

Beispiele fuir Aufgabenstellungen

Da im Fremdsprachenunterricht die 4 Fertigkeiten Le-
sen, Horen, Sprechen (im Dialog und zusammenhan-
gend) bzw. Schreiben zu trainieren sind, finden sich
dazu unterschiedliche Aufgabenstellungen. Inwiefern
diese gamifiziert werden konnten, wird nun hier bei-
spielhaft dargestellt, wobei die Beispiele aus Lernstre-
cken zu verschiedenen Themen entnommen wurden.



6.2.1.1 Lesen
Lernstrecke: Shopping

Aufgabenstellung: Die Lernenden lesen einen Text
Uber das weltbekannte Kaufhaus Harrods und ferti-
gen dazu ein Millionenquiz an.

gamifizierendes Element: Millionenquiz

Lernergebnis: einem Lesetext Informationen (iber ein
bekanntes Kaufhaus entnehmen kénnen und Wis-
sensfragen bzw. 4 Antwortoptionen dazu formulieren
konnen

Verortung in der Lernzieltaxonomie

Wissensdimension Kognitive Prozesse

erinnern verstehen

Fakten

Harrods

P

Read the text about the famous department store
in London, its history and goods. Then produce
questions and 4 options to answer them for a quiz
convering the most important facts every tourist
should remember.

anwenden analysieren evaluieren gestalten

Konzepte

Prozesse

Metakognition

6.2.1.2 Horen
Lernstrecke: That’s me

Aufgabenstellung: Die Lernenden héren Jake zu, wie
er sich in einem kurzen Beitrag vorstellt und fillen mit
den Informationen ein Kreuzwortratsel aus.

gamifizierendes Element: Kreuzwortratsel

Lernergebnis: einem Hortext Informationen Uber eine
Person entnehmen konnen

Verortung in der Lernzieltaxonomie

Wissensdimension Kognitive Prozesse

erinnern verstehen

Fakten

Listen to people introducing
themselves 1

This is Jake. Listen to him and then fill in the
cross-word puzzle with the information he gave
you.

2

This is Jake
hitps://learningapps.org/watch?v=peyw1236k23

anwenden analysieren evaluieren gestalten

Konzepte

Prozesse

Metakognition




Aufgabe

Listen to Jake introducing himself. Then fill in all the
information he gave you to complete the cross-word-puzzie.

Hiya! I'm Jake, and I'm 14 years old. I'm like a curious mix
of an adventure seeker and a bookworm. I'm absolutely
hooked on anything related to sports, especially soccer
and skateboarding. You'll catch me at the park perfecting
my ollies or practicing my corner kicks with friends.

When I'm not doing some kinds of sports, I'm most pro-
bably lost in a good book. Mysteries and fantasy worlds
are my absolute favourites. | also write my own stories,
as | have a really wild imagination.

6.2.1.3 Sprechen
Lernstrecke: Shopping

Aufgabenstellung: Die Lernenden schlipfen in die
Rolle von Verkaufer®in und Kaufer*in und spielen ver-
schiedene Dialoge durch, die sich beim Einkaufen er-
geben konnen.

gamifizierendes Element: Rollenspiel

Lernergebnis: gangige Dialoge beim Einkaufen be-
waltigen konnen

Verortung in der Lernzieltaxonomie

Wissensdimension Kognitive Prozesse

erinnern verstehen

Fakten

anwenden

I'm all about friendships and making memories. Whet-
her it's spending time with my buddies or embarking on
a bike ride to who-knows-where, count me in. Oh, and |
can't resist a good slice of pepperoni pizza - that's my
most favorite food.

School is alright, | suppose. Learning new stuff can be
cool, especially if it's something mind-bending like
space or ancient history. So, that’s me: part daredevil,
part book nerd, and full-time pizza enthusiast!

Pair Work &
R
WORK

Gat S0gether I pairs
W0 & SPOopprg bt with al wast 3 orent dorrs
Then act cud (he comvernatons in the respecive
SNODS ONO yOu v DHACE S0 SrOougN
et out P Salogues » Fort of our eecher

analysieren evaluieren  gestalten

Konzepte

Prozesse

Metakognition




6.2.1.4 Schreiben
Lernstrecke: At School

Aufgabenstellung: Die Lernenden tragen die wich-
tigsten Elemente ihrer Schulkarriere auf einem Zeit-
strahl ein.

gamifizierendes Element: Zahlenstrahl

Lernergebnis: Fakten auf einer Zeitleiste eintragen
konnen

Verortung in der Lernzieltaxonomie

Wissensdimension

Kognitive Prozesse

erinnern verstehen

Fakten

Aufgabe
Aad the most important events to this
ine

oK

evaluieren

anwenden analysieren gestalten

Konzepte

Prozesse

Metakognition

6.2.1.5 Diverse Fertigkeiten
Lernstrecke: Any topic

Aufgabenstellung: Die Lernenden definieren fir sich
eine eigene Aufgabe, die sie dann ausfiihren wollen.

gamifizierendes Element: eigene Kreativitat

Lernergebnis: eine selbsterstellte Aufgabe l6sen kon-
nen

Verortung in der Lernzieltaxonomie: je nach Auf-
gabenstellung unterschiedlich, hier kommen jedoch
auch Bereiche der Metakognition zur Anwendung.

Create your own activity

Design a task in relation with our topic yourself
and work on it producing an impressing text, audio
file, poster, presentation, ...

2
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/  Gelingensbedingungen fur das

Lernen mit den

Die Arbeit mit den Lernstrecken lieferte wertvolle Ein-
blick dahingehend, was unbedingt an Rahmenbedin-
gungen zu schaffen ist, damit Lernen in dieser Form
funktioniert.

Lernende der Altersgruppe einer Handelsschule, also
zwischen 15 und 17/18 Jahren, haben fr sich oft noch
nicht herausgefunden, was es heift, das eigene Ler-
nen selbst zu steuern und Lernen als Erwerb von Wis-
sen und Kompetenzen fur sich zu definieren. Sie ler-
nen oft noch immer flr Noten, aber nicht immer daftr,
sich all das an Wissen und Kompetenzen anzueignen,
was sie spater flr einen Beruf brauchen werden. Der
Fokus der Handelsschulausbildung liegt aber eben auf
einer Berufsausbildung und fordert Schiler*innen da-
mit auf, auch vernetzt zu denken und Wissen auf neue
Situationen und Kontexte anzuwenden.

erndiamanten

Angesichts dieser Faktenlage hat sich schnell gezeigt,
dass die Schuler*innen zwar brav die Lernstrecken be-
arbeiten, jedoch sehr schnell damit Uberfordert waren,
einen Uberblick liber gemachte und nicht gemachte
Aufgaben zu behalten bzw. auch ein Auge darauf zu
haben, aus den vielen Aufgaben das herauszuholen,
was sie letztendlich im Sinne einer Unterrichtssiche-
rung dabei nachhaltig zu lernen haben.

Um sie dabei zu unterstitzen habe ich 2 Tools ent-
wickelt, die sich als groBe Hilfe herausgestellt haben,
sodass das selbststandige Lernen mit der Zeit immer
besser gelang und sich auch in besseren Leistungen
bei Uberpriifungen im Unterricht niederschlugen.

Das erste Tool, das ich daflr entwickelte, ist das 6tei-
lige Lernplanungstagebuch.

/.1 Das Lernplanungstagebuch

Das Lernplanungstagebuch ist wie sein Name schon
sagt eine Kombination zwischen Lerntagebuch und
Planungstool. Der Grund dafr ist, dass es sich als
hilfreich flr die Lernenden herausgestellt hat, die
Lernreflexion nicht nur am Ende des 2. Diamanten

durchzufuhren, sondern bereits in den Lernprozess
einzuweben.

Aus dieser Uberlegung ergab sich dann auch folgen-
de Struktur:

7.1.1 Erklarung

Das Lernplanungstagebuch beginnt mit einem Uber-
blicksblatt, auf dem in kurzer und Ubersichtlicher Form
erklart wird, woraus die einzelnen Abschnitte des
Lernplanungstagebuchs bestehen. Diese Bestandtei-

le bilden einerseits den Doppeldiamanten der Lern-
strecken ab, andererseits aber auch das Lernsetting
an sich.

7.1.2 Uberblick verschaffen

Blatt 1 dient dazu, sich einen Uberblick (iber die Lern-
strecke zu verschaffen und zu schauen, aus welchen
Teilen sie besteht bzw. zu Uberlegen, welche Vor-
kenntnisse dafur schon vorhanden sind bzw. welche
Dinge vielleicht zu wiederholen oder nachzulernen
sind, damit man die anstehenden Aufgaben entspre-
chend gut l6sen kann. Somit konnen die Lernenden
schon am Beginn der Lernstrecke auch darliber nach-
denken, wo sie Hilfe brauchen und wer ihnen diese
Hilfe bieten kann. Das missen nicht immer die Lehr-

krafte sein, sondern konnen durchaus auch Mitschii-
ler*innen sein. In der Schule des Handelns sind wir sehr
bestrebt, gerade die Ressource Mitschiler®in zu star-
ken, um ein positives Miteinander in den Klassen zu
starken und den Schuler®innen klar zu machen, dass
es unter ihren Klassenkamerad®innen immer jeman-
den gibt, den man fragen kann, wenn man selbst nicht
weiterkommt.



7.1.3 Planung der Arbeit mit dem 1. Diamanten

Blatt 2 dient dazu, die Arbeit mit dem 1. Lerndiaman-
ten im Detail zu planen. Hier geht es darum, die ein-
zelnen Ubungen nun zeitlich einzuteilen und sich
auch zu tberlegen, wo man jemand anderen braucht,
entweder weil es die Aufgabe so fordert, wie dies bei
Partner- und Gruppenarbeiten der Fall ist oder weil

man eben Hilfe braucht. Hier haben die Lernenden
damit auch den Auftrag, sich miteinander zum Ler-
nen zu verabreden und sicherzustellen, dass dann
auch alle Lernenden entsprechende Zeitfenster in ih-
ren Planungen berlcksichtigt haben.

7.1.4 Der Checkpoint

Blatt 3 dient dazu, das eigene Lernen zu reflektieren.
Dieser Checkpoint spiegelt einerseits das Ergebnis
aus den Uberpriafungsaktivitaten im Checkpoint wi-
der, andererseits aber auch Beobachtungen beziglich
Zeitplanung, Lernerfolg, .. Damit sollen die Lernenden
ihren Lernerfolg gezielt beobachten zu kdnnen und
herauszufinden, wo sie Dinge verandern kénnen, um
ihre Lernaktivitaten zum Erfolg zu fuhren.

Damit soll auch ihre Bereitschaft und Motivation ge-
steigert werden, sich noch einmal mit den Lerninhal-

ten und Aufgaben auseinanderzusetzen, die ihnen
noch nicht so klar bzw. gut gelungen sind. Die Ler-
nenden sollen dadurch Selbstwirksamkeit erleben und
damit immer mehr ermachtigt werden, ihren Lernpro-
zess zu steuern und damit das oft vorhandene Gefuhl
abzubauen, dass auBere Umstande oder Lehrer®in-
nen fir ihre Lernerfolge verantwortlich sind. Im Sinne
des Lebenslangen Lernens ist dies ein wesentlicher
Schritt hin zu einem erfolgreich Lernmanagement.

7.1.5 Planung der Arbeit mit dem 2. Diamanten

Blatt 4 dient dazu, die Arbeit mit dem 2. Lerndiaman-
ten im Detail zu planen. Wahrend es im 1. Lerndiaman-
ten darum ging, die Pflichtaufgaben in eine fir die
Lernenden sinnvolle und zeitlich gut geplante Abfol-
ge zu bringen, geht es hier nun darum, gezielt Schwer-
punkte zu setzen. Dabei sind unter anderem folgende
Fragen fur sich zu klaren:

Mit welchen Themenbereichen, mochten sich die
Lernenden weiter auseinandersetzen und warum?
Welche Aufgaben stellen sie sich selbst? Welche
Fertigkeiten und Kompetenzen mochten sie gezielt
trainieren und ausbauen?

Hier geht es auch darum, selbstgewahlte Aufgaben
mit der Lehrkraft abzusprechen. Dies soll einerseits
den Blick daftir schaffen, welche Schritte nétig sind
um die Aufgabe auch erfolgreich zu l6sen und um an-
dererseits auch sicherzustellen, dass die Aufgabe mit
dem vorhandenen Wissen und Kénnen auch gut los-
bar ist.



7.1.6 Reflexion

Am letzten Blatt geht es nun darum, den Lernprozess
als ganzes zu reflektieren. Dieses Blatt bildet dann
auch die Grundlage fiir die Einzelgesprache am Ende
des Lerndiamanten, um Klarheit dariiber zu bekom-

Lernen mit den

Lernstrecken von sdh.schule

Diese Infographik zeigt dir, wie du mit den

Lernstrecken von sdh.schule am besten

arbelten kannst

Check-point

Uberpriife im Checkpaint, ob du die
Lerninhalke wirkiich beherrscht. wenn
ja, denn gehe um 2 Lerndiamanten
weitar: wenn nein dann wiaderhole
Inhalte im 1. Lerndiamanten bzw. nutze
die Erkldrungen und Ubungen im
Trainingscamp

Uberblick verschaffen

Schou dir dic Bestandteile der
Lernstrecke durch, um dir ginen
Uberblick zu verschaffen

Abbildung 6: Lernplanungstagebuch - Erklarung (ei-
gene Darstellung, 2024)

men, wie gut der Lernprozess an sich gelingt und of-
fene Fragen bezlglich der eigenen Lernstrategien und
-bemiihungen zu klaren.

Reflexion

Denk am Ende der Lernstrecke (iber
deine Arbet im Lerndiamanten nach:
was Ist qut gelungen, was nicht, wo

solltest du viellsichl das nichste Mal
anders voraehen

Planung 2. Lerndiamant

Plane nun genau, wie du die Inhaite °
des 2. Lerndiamanten bearbelten
mochtest. wanle cabel jene Ubungen
aus, die dich am melsten ansprechen,

die dir am hilfreichsten erscheinen
oder stelle dir soqar selbst Aufgaben.

Planung 1. Lerndiamant

Plane nun genau. wie du die Inhales
des 1, Lerndiamants bearbeiten

mochtest

Bl Mag. Claudia Zekl, 2023

Dieses Lernplanungstagebuch kann auf der Webseite:
www.sdh.schule heruntergeladen werden.

Das zweite Tool, das ich dafiir entwickelte, sind die
Lernfortschrittskarten.



Lernfortschrittskarten

Da es mit den TaskCards und auch mit den Learning-
Apps leider nicht maoglich ist, in irgendeiner Form
Lernfortschrittsanzeigen abzubilden, es fur die Schii-
lerinnen aber wichtig war, einerseits einen Uberblick
daruber zu behalten, welche Aufgaben sie bereits
erledigt haben und wie viele ihnen noch fehlen bzw.
einzuschatzen, wie gut sie in der Lernzielerreichung
waren, habe ich mir Uberlegt wie dies anders zu be-
werkstelligen war.

So sind die Lernfortschrittskarten entstanden.

Die Schuler’innen tragen in diese die Aufgaben in der
Reihenfolge ein, die sie in ihren Lernplanungen fest-
gelegt haben. Dann arbeiten sie die Aufgaben der Rei-
he nach durch und entscheiden dann nach Abschluss
durch Ausmalen des Kreises, wie gut ihnen dies ge-
lungen ist. So haben sie nicht nur einen Uberblick da-
riber, was sie bereits bearbeitet haben, sondern auch,
wo sie noch Ubungs- und Nachholbedarf haben und
konnen damit die nachsten gezielten Schritte setzen,
um Wissen nachzulernen bzw. Kompetenzen zu trai-
nieren.

TASK: TASK:

TASK: TASK:

i

mimean

Abbildung 7: Lernfortschrittskarte (eigene Darstel-
lung, 2024)




8 Fazit

Das Lernen mit Lernstrecken hat sich im Rahmen des
Projektes als sehr zielflhrend herausgestellt und nicht
nur in der Handelsschule, da ich die Lernstrecken zum
Vergleich auch in einer 1. Handelsakademieklasse ein-
gesetzt habe.

Sie funktionieren jedoch nicht als Tool alleine, sondern
mussen sowohl didaktisch als auch padagogisch gut
begleitet werden.

Die Lernenden arbeiten gerne mit digitalisierten An-
geboten und merken damit selbst, wie sie ihre Leis-
tungen steigern kénnen. Dies entspricht auch dem
modernen und zeitgemaBen Zugang eines Unter-
richts, bei dem Lernende in die Rolle von Coachees
und Lehrer*innen in die Rolle von Coaches schlupfen.

Durch die Lernprozesssteuerung mit Hilfe von Lern-
strecken in Kombination mit Lernplanungstage-
buchern und Lernfortschrittskarten erwerben die
Lernenden zunehmend Selbstverantwortung und
Selbstwirksamkeit bei ihren Lernbestrebungen, kon-
nen gezielt nach Unterstutzung fragen und erleben
Lernen, als Prozess, bei dem sie etwas mit dem Lehr-
stoff machen und nicht der Lehrstoff etwas mit ihnen
macht.

Insofern stellt die Arbeit mit Lernstrecken auch eine
sinnvolle Bereicherung eines modernen Fremdspra-
chenunterrichts dar. Sie kénnen gut mit Prasenzein-
heiten verbunden werden, sodass ein unterstiitzendes
Blended Learning Setting entsteht, das Lernende gut
im Lernprozess begleitet.
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