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Vorwort

Adéaquater Medieneinsatz ist ein zentrales Element erfolgreicher Lehr-Lernprozesse.
Der vorliegende Band mochte Lehrkrafte des Fachs Wirtschaft dabei unterstiitzen, ih-
ren Unterricht unter medialen Gesichtspunkten lernférderlich zu gestalten.

Das erste Kapitel setzt sich mit theoretischen Grundlagen des Medieneinsatzes
auseinander, die fiir den reflektierten Einsatz der im weiteren Verlauf vorgestellten
Medien bedeutsam sind. Neben der intensiven Erorterung von Medienarten und des
Zusammenhangs zwischen Medien einerseits und Lehr-/Lerntheorien, didaktischen
Konzepten, Phasenschemata und didaktischen Prinzipien andererseits wird dabei der
Frage nachgegangen, welche Bedeutung Medien speziell fiir die Okonomische Bildung
aufweisen.

Das zweite Kapitel widmet sich Bildmedien. Dabei werden insbesondere logische
Abbilder und Diagramme erortert, die sich zur Darstellung abstrakter und komplexer
Sachverhalte eignen, etwa Wirkungsdiagramme und erweiterte Ereignisgesteuerte Pro-
zessketten (eEPK).

Die folgenden Kapitel haben ,traditionelle’ Medien wie Tafel, Projektor, Arbeitsblatt,
Schulbuch, Zeitung und Video zum Gegenstand. Dabei werden jeweils die didaktischen
Funktionen und Einsatzmdglichkeiten des Mediums in den Blick genommen, seine Vor-
und Nachteile diskutiert, Hinweise zur Arbeit damit gegeben und Vertiefungshinweise
angefiihrt.

Die spateren Kapitel stellen computerbasierte Medien wie Prasentationssoftware,
Tabellenkalkulationen und verschiedene Internetanwendungen vor. Gerade in diesem
Bereich dndern sich die Rahmenbedingungen und Angebote sehr schnell, weswegen
eine dieses Buch ergdnzende Website unter www.wirtschaft-medien.de existiert. Dort
finden sich Links zu vorgestellten Onlineanwendungen (z.B. Tools fiir WebQuests, On-
lineumfragen oder Schiilerfeedbacks) und zu empfehlenswerten Apps wie den , TOP-
Tools for Learning” von Jane Hart.

Im elften Kapitel wird aufgezeigt, wie sich computerbasierte Simulationsspiele fiir
den Fachunterricht nutzen lassen.

Die Férderung systemischen Denkens mittels System Dynamics und der Modellier-
software Insight Maker ist Gegenstand des zwolften Kapitels.

Die beiden letzten Kapitel setzen sich mit Geschaftsprozessmodellierung und
Enterprise-Resource-Planning-Software auseinander und weisen somit einen betriebs-
wirtschaftlichen Fokus auf.

Fiir ihre Unterstiitzung bei der Formatierung des Buchs mochte ich mich herzlich
bei Frau Emel Loffelholz bedanken.

Holger Arndt Niirnberg, November 2016


http://www.wirtschaft-medien.de
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1 Theoretische Grundlagen

1.1 Definition und Systematisierung von Medien

In diesem Buch werden in Anlehnung an Tulodziecki/Herzig (2004) und Weidenmann
(2002 a) unter Medien technische Gegenstande verstanden, mit deren Hilfe sich Lehr-/
Lernprozesse optimieren lassen, indem mit ihnen Informationen verarbeitet, gespei-
chert beziehungsweise erstellt werden kénnen oder sie die Interaktion mit Informati-
onen ermoglichen. Medien unterscheiden sich voneinander insbesondere hinsichtlich
der angesprochenen Sinnesmodalitdt und der Codierung, aber auch im Hinblick auf
Darstellungsformen, Ablaufstrukturen und Gestaltungstechniken.

Um lernwirksam zu werden, miissen Medien mit konkreten Informationen verbun-
den werden, was haufig als mediales Angebot bezeichnet wird. So ware die Tafel ein
Medium, ein Tafelbild zum Thema ,Wirtschaftskreislauf ein mediales Angebot. Auf die-
se Differenzierung wird im weiteren Verlauf aus Griinden sprachlicher Pragnanz nicht
mehr eingegangen, sodass auch mediale Angebote als Medien bezeichnet werden.

Beispiele fiir Medien sind nach diesem Verstandnis unter anderem Tafel, Schulbuch,
Arbeitsblatt, Folien, Bilder, Audioaufnahmen, physische und logische Modelle, Filme,
Computer inklusive darauf laufender Software wie Textverarbeitung, Tabellenkalkula-
tion und Internetanwendungen. Kein Medium im Sinne dieser Definition ist die Lehr-
person selbst, da diese kein technischer Gegenstand ist. Ebenfalls keine Medien sind in
der Regel physische Objekte wie Produktionsmaschinen oder wirtschaftliche Organisa-
tionseinheiten wie Unternehmen.

Zusatzlich zu dieser Definition sind noch einige Erlauterungen zur Systematisierung
von Medien hilfreich:?

1. Lernende konnen sich Sachverhalte durch die Auseinandersetzung mit unterschied-
lichen Informationstriagern beziehungsweise Erfahrungsformen aneignen, mit denen
spezifische Vor- und Nachteile einhergehen.

Die unmittelbarste Form der Erfahrung ist die der Auseinandersetzung mit realen
Objekten beziehungsweise authentischen Sachverhalten. Im Rahmen von Realbe-
gegnungsmethoden wie Erkundungen oder Praktika konnen Schiiler beispielsweise
lernen, wie Unternehmen funktionieren und wie betriebliche Prozesse verlaufen. Durch
das Aufsuchen auflerschulischer Lernorte wird die ,Kiinstlichkeit’ des Lernortes Schule,
wo die theoretischen Inhalte oft keinen hinreichenden Bezug zu authentischen Situati-
onen aufweisen, bewusst verlassen. Hieraus ergibt sich die Chance, die Trennung von
Lernsituation (innerhalb der Schule) und Lebenssituation (aufderhalb der Schule) zu
iiberwinden. Wesentliche Vorteile dieser Erfahrungsform sind Ganzheitlichkeit und An-
schaulichkeit, die sich aus den vielféltigen, multimodalen Eindriicken durch die unmit-
telbare Begegnung mit dem Untersuchungsobjekt ergeben. So kénnen beispielsweise

1 Die nachstehende Strukturierung orientiert sich an den Uberlegungen von Tulodziecki und Herzig (2004).
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Fabrikarbeitsplatze durch Erkundungen viel umfassender und praziser kennengelernt
werden, als dies durch blof3e mediale Vermittlung méglich ist (zum Beispiel im Hinblick
auf Gerausche, Geriiche oder manuelle Tatigkeiten). Ganzheitlichkeit ist auch beziiglich
der Lernziele beziehungsweise der zu machenden Erfahrungen gewahrleistet, da nicht
lediglich der kognitive Bereich, sondern auch affektive und psychomotorische Aspekte
angesprochen werden. Die Ganzheitlichkeit kann im Einzelfall auch ein Nachteil sein, da
bei komplexen Sachverhalten die Schiiler durch zu viele Informationen leicht {iberfor-
dert und die zentralen Lerngegenstinde kaum wahrgenommen beziehungsweise von
irrelevanten Aspekten iiberlagert werden. Weitere Nachteile der realen Erfahrungs-
form ergeben sich aus dem damit einhergehenden Organisations- und Zeitaufwand.
Aufierdem sind viele Lerngegenstdnde der realen Form nicht oder nur schwer zugang-
lich. So kdnnen Sachverhalte raumlich zu weit entfernt sein oder unwiederholbar in der
Vergangenheit liegen wie Kinderarbeit in Kohlebergwerken wahrend der Industriellen
Revolution in Grof3britannien. Auch abstrakte Themen wie Giiter- und Finanzfliisse in
Volkswirtschaften sind grundsatzlich nicht unmittelbar erfahrbar. Ahnliches gilt fiir Ta-
rifverhandlungen oder strategische Unternehmensentscheidungen und deren langfris-
tige Konsequenzen (vgl. Arndt 2011).

Diesen Problemen lasst sich mit Modellen, die hier zu den Medien gezahlt werden,
begegnen. Sie beschrdanken sich bewusst auf bestimmte Aspekte der Wirklichkeit, um
deren Komplexitit zu reduzieren und somit relevante Strukturen und Zusammenhéan-
ge deutlicher hervortreten zu lassen. Modelle kdnnen physisch sein wie bei Maschinen
oder Fabrikanlagen. In den Wirtschaftswissenschaften und im Wirtschaftsunterricht
wird jedoch iiberwiegend mit theoretischen Modellen gearbeitet. Hier erfolgt die
Komplexitiatsreduktion durch vereinfachende Annahmen beziehungsweise Pramis-
sen. Bekannte Beispiele theoretischer Modelle sind der Wirtschaftskreislauf, der Pro-
duktlebenszyklus, die Porter’sche Wertschopfungskette oder das der Preisbildung auf
vollkommenen Markten. Eine dritte Form der Auseinandersetzung mit Modellen findet
bei der Arbeit mit simulativen Methoden wie Planspielen, Rollenspielen oder System-
Dynamics statt, die auf spezifischen Modellen basieren (vgl. Arndt 2013). Grundsatzlich
ist bei den am Modell erlernten Sachverhalten zu beriicksichtigen, dass diese wegen
der vereinfachenden Annahmen nicht ohne Weiteres auf die Wirklichkeit iibertragen
werden konnen. Der Transfer in die Wirklichkeit setzt insbesondere voraus, sich der
Modellpramissen bewusst zu sein.

Diese theoretischen Modelle haben dhnliche Vorteile und Eigenschaften, wie Medi-
en, die Informationen in ikonischer beziehungsweise abbildhafter und in symboli-
scher Form erfahrbar machen und besonders haufig fiir Lehr-/Lernprozesse verwendet
werden. Bei Ersterem besteht eine Ahnlichkeitsbeziehung zum Objekt, das es repra-
sentiert, beispielsweise das Foto oder die Skizze eines Wochenmarkts. Bei der sym-
bolischen Form besteht kein Ahnlichkeitsverhéltnis des Symbols zum reprisentierten
Sachverhalt. Das Verstandnis ergibt sich hier nur durch die Kenntnis des entsprechen-
den Codes, der auf Konvention beruht. Bekannte Symbolsysteme sind Sprache, das
Alphabet und das Zahlensystem. Der Code ,Wochenmarkt‘ hat keine Ahnlichkeitsbezie-
hung zu dem Markt, aber wer lesen kann und das deutsche Wort ,Wochenmarkt’ kennt,
kann diesen Code entschliisseln. Zum korrekten Verstandnis symbolisch codierter In-
formationen bedarf es der Kenntnis des jeweiligen Symbolsystems, was nicht nur beim

18



Textverstiandnis, sondern auch bei der Interpretation von logischen Bildern wie Dia-
grammen, ereignisgesteuerten Prozessketten oder Organigrammen zu beriicksichtigen
ist (vgl. Weidenmann 1994).

Abbildung 1: Lernen in Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Erfahrungsformen

Lernen durch Auseinandersetzung mit

der Realitét Menschen -
(z.B. Praktika, (z.B. Lehrkréaften, Medien
Erkundungen) Mitlernenden)
Modelle Ikonische Symbolische
(z.B. System- Kodierungen Codierung
Dynamics- (z.B. Video- (z.B. Texte)
Modelle) aufnahmen)

2. Neben der oben erlauterten Unterscheidung der Codierung ist insbesondere die der
Sinnesmodalitit bedeutsam. Hiermit wird zum Ausdruck gebracht, mit welchem Sinn
ein mediales Angebot wahrgenommen wird. Die fiir Lehr-/Lernprozesse bedeutendsten
Modi sind der visuelle (Gesichtssinn) und der auditive (Gehor). Dariiber hinaus kdnnten
zumindest punktuell auch olfaktorische (Geruchssinn), gustative (Geschmackssinn),
taktile (Tastsinn) und motorische Modi im Unterricht angesprochen werden.

3. Die Kombination der Medienmerkmale der Codierung und der Sinnesmodalitdt wird
als Darstellungsform bezeichnet. Die nachstehende Tabelle zeigt die mdglichen Aus-
priagungen auf.

Tabelle 1: Darstellungsformen

Sinnesmodalitat

- Visuell
auditiv
Codierungsart
realgetreu Aufgezeichnete Originalténe Bild Film
abbildhaft
schematisch bzw. Aufgezeichnete, kynStIICh . . Zeichentrick,
typisierend erzeugte, akustische Skizze, Grafik Animation
P Nachbildungen
verbal Aufgezeichneter, Schriftlicher Text Lautschrift
gesprochener Text
symbolisch
nicht-verbal Aufgezeichne.te, nicht-sprachliche, Nic}.'nt—sprachliche, 'Bewegte,
akustische Symbole optische Symbole | optische Symbole

(Quelle: Tulodziecki/Herzig 2004, S. 36)
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4, Medien unterscheiden sich auch hinsichtlich ihrer Ablaufstrukturen. Die relevanten
Auspragungen dieses Merkmals sind:

m punktuell: Hier verdndert sich die Information des Mediums beziehungsweise me-
dialen Angebots nicht, was beispielsweise bei einem Bild der Fall ist.

m linear: In diesem Fall ist die Folge der Information vorgegeben. Beispiele hierfiir
sind Biicher, Bildergeschichten, Filme oder Audioaufnahmen. Gleichwohl kann der
Medienrezipient von der vorgesehenen Reihenfolge haufig abweichen, indem er
zum Beispiel nur Kapitel in einem Buch liest, die ihn interessieren oder bei Filmauf-
nahmen vor- oder zuriickspringt.

m nichtlinear: Primdr im Bereich computerbasierter Medien ist die Reihenfolge der
Informationen durch den Nutzer eigenstindig steuerbar. Bedeutsam ist hier ins-
besondere der Hypertext, der meist durch Hyperlinks umfassende Informationen
in einer netzartigen Struktur zugdnglich macht. Fiir Lernprozesse ist dies insofern
interessant, als die Lernenden individuelle Lernwege beschreiten kénnen, die un-
ter anderem von ihren Vorkenntnissen und Interessen abhangig sind. Gleichzeitig
besteht bei Hypertexten die Gefahr, die urspriingliche Zielsetzung aus den Augen zu
verlieren (Lost-in-Hyperspace).

m interaktiv: Interaktive Medien kdnnen einerseits die wechselseitige Bezugnahme
zwischen Nutzer und Medium oder zwischen verschiedenen Nutzern des Mediums
ermoglichen. Ein Beispiel fiir Ersteres sind Simulationsumgebungen, bei denen der
Nutzer bestimmte Parameter verandert und der Computer auf Basis dieser Einga-
ben eine Simulation durchfiihrt (vgl. zum Beispiel Kapitel 12). Eine weitere bedeut-
same Variante der Interaktion zwischen Nutzer und Medium ist die Eigenschaft
der Adaptivitat. Hierbei passt das mediale Angebot die Verlaufsstruktur und die
angebotenen Inhalte aufgrund des vorherigen Nutzerverhaltens an. Dies ist hau-
fig bei Lernprogrammen der Fall, die den Schwierigkeitsgrad von der Qualitit der
Antworten bei Aufgaben abhdngig machen. Ermdglicht ein Medium die Kommuni-
kation zwischen verschiedenen Nutzern, wird die Ablaufstruktur des Mediums als
kommunikativ bezeichnet. Beispiele sind E-Mail, Videochats oder der Austausch in
virtuellen Welten wie Second Life beziehungsweise in Computerspielen wie World
of Warcraft (vgl. Tulodziecki/Herzig 2004).

5. Bei der Entwicklung medialer Angebote kommen zahlreiche Moglichkeiten der Ge-
staltung in Frage. Empfehlungen zu geeigneten Gestaltungstechniken finden sich in
den spateren Kapiteln, beispielsweise beim Entwurf von Tafelbildern oder Arbeitsblat-
tern.

1.2 Medien als Lerngegenstand: Lernen Giber Medien

Im schulischen Kontext werden Medien eingesetzt, sowohl um das Lehren beziehungs-
weise Lernen zu unterstiitzen (Lernen mit Medien) als auch um den Umgang mit spezi-
fischen Medien zu erlernen (Lernen liber Medien).
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Die Einsatzmoglichkeiten des Lernens mit Medien werden in Kapitel 1.3 und den
Ausfithrungen zu den jeweiligen Medien im weiteren Verlauf des Buchs erlautert.

Das Lernen iiber Medien dient hingegen dem Erwerb der Medienbildung bezie-
hungsweise einer allgemeinen Medienkompetenz und einer fachspezifischen Medien-
kompetenz.

Die Kultusministerkonferenz definiert in ihrer Erklarung zur ,Medienbildung in der
Schule’ die Begriffe ,Medienbildung’ und ,Medienkompetenz‘ wie folgt:

Schulische Medienbildung versteht sich als dauerhafter, pAdagogisch strukturierter und

begleiteter Prozess der konstruktiven und kritischen Auseinandersetzung mit der Me-
dienwelt.

Sie zielt auf den Erwerb und die fortlaufende Erweiterung von Medienkompetenz; also jener
Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein sachgerechtes, selbstbestimmtes, kreatives
und sozial verantwortliches Handeln in der medial geprégten Lebenswelt ermdglichen.

Sie umfasst auch die Fahigkeit, sich verantwortungsvoll in der virtuellen Welt zu be-
wegen, die Wechselwirkung zwischen virtueller und materieller Welt zu begreifen und
neben den Chancen auch die Risiken und Gefahren von digitalen Prozessen zu erkennen.
(KMK 2012, 3)

Fiir den Bereich der Medienbildung hat Tulodziecki vielbeachtete Bildungsstandards
entworfen, deren Kompetenzmodell aus flinf Bereichen besteht:

- LJAuswadhlen und Nutzen von Medienangeboten: Medienangebote und nicht mediale Méglich-
keiten im Hinblick auf angestrebte Funktionen, zum Beispiel Informationen und Lernen, Un-
terhaltung und Spiel, Kommunikation und Kooperation, vergleichen und interessenbezogen
auswdhlen sowie unter Beachtung sozialer beziehungsweise gesellschaftlicher Verantwortung
nutzen ...

- Gestalten und Verbreiten eigener Medienbeitrdge: Eigene Aussagen unter Verwendung be-
wusst ausgewahlter Medienarten mit sachgemaBer Handhabung der jeweiligen Medientechnik
inhalts- und medienadaquat planen und gestalten und unter Beachtung sozialer beziehungs-
weise gesellschaftlicher Verantwortung an ausgewahlte Zielgruppen vermitteln ...

- Verstehen und Bewerten von Mediengestaltungen: Gestaltungsmoglichkeiten von Medien er-
lautern, z. B. technische Grundlagen, Darstellungsformen, Gestaltungstechniken, Gestaltungs-
formen und Gestaltungsarten, in ihrer Bedeutung einschatzen und - bezogen auf ausgewahlte
Beispiele - hinsichtlich der Ubereinstimmung von Form und Aussage oder anderer Kriterien
bewerten ...

- Erkennen und Aufarbeiten von Medieneinflissen: Einfliisse von Medien beschreiben, z. B. auf
Geflhle, Vorstellungen, Verhaltensorientierungen, Wertorientierungen und soziale Zusam-
menhéange, kriterienbezogen bewerten und problematische Einfliisse in geeigneten Formen
aufarbeiten ...

- Durchschauen und Beurteilen von Bedingungen der Medienproduktion und Medienverbrei-
tung: Historische, 6konomische, rechtliche, personale und weitere institutionelle sowie po-
litische und weitere gesellschaftliche Bedingungen von Medienproduktion und Medienver-
breitung erldutern, in Orientierung am gesellschaftlich Wiinschenswerten beurteilen und
Einflussmoglichkeiten wahrnehmen. (Tulodziecki 2010, 98 1)

Im Hinblick auf die 6konomische Bildung ist zu konstatieren, dass einer allgemein
verstandenen Medienbildung, wie sie in Tulodzieckis Bildungsstandards zum Aus-
druck kommt, weder in den Bildungsstandards der ékonomischen Bildung noch in
der wirtschaftsdidaktischen Forschung ein herausgehobener Stellenwert zukommt.
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Von den angefiihrten Kompetenzbereichen ist in der fachdidaktischen Diskussion vor
allem ,Auswéahlen und Nutzen von Medienangeboten’ bedeutsam, wahrend die ande-
ren peripher sind. Dies ist unter anderem in den geringen Stundenkontingenten fiir
6konomische Bildung begriindet, die eine Priorisierung erfordern. Entsprechend zielt
der fachdidaktische Diskurs primar auf den funktionellen Charakter von Medien im
Wirtschaftsunterricht.

So stellt sich die Frage, wie Schiiler mit Medien umgehen sollten, um entsprechen-
de Ziele der 6konomischen Bildung zu erreichen. Im Kompetenzmodell der DeGOB-
Bildungsstandards werden fiinf Kompetenzbereiche identifiziert und ausfiihrlich be-
schrieben:

e Handlungssituationen 6konomisch analysieren,

e Gkonomische Systemzusammenhdnge erkldren,

e Entscheidungen 6konomisch begriinden,

e Rahmenbedingungen der Wirtschaft verstehen und mitgestalten,

o Konflikte perspektivisch und ethisch beurteilen (vgl. DeGOB 2004,

Dariiber hinaus werden in vielen wirtschaftsdidaktischen Publikationen Kompetenzan-
forderungen auf 6konomisch gepragte Lebenssituationen bezogen, die sich in Rollen
wie der des Verbrauchers, des Erwerbstatigen oder des (Wirtschafts-) Biirgers biin-
deln lassen. Im Rahmen der Rolle des Erwerbstatigen bedarf es in der Regel der Féahig-
keit, Office-Software (Textverarbeitung, Prasentationssoftware, Tabellenkalkulation)
zu nutzen und Informationen eigenstdndig zu recherchieren. Die Fahigkeit zum eigen-
standigen Umgang mit Informationen wird ebenfalls in den Rollen des Verbrauchers,
Kapitalanlegers und Staatsbiirgers bendtigt. Um fiir letztgenannte Rolle iiber die Wahl-
stimme hinaus an politischen Prozessen mitwirken zu konnen, bedarf es der Kommuni-
kationskompetenz, die zunehmend auch in virtuellen Raumen benotigt wird.
Ergdnzend ist anzufiihren, dass die zentrale Zielgrofde an berufsbildenden Schulen
die Entwicklung von Handlungskompetenz ist, die sich aus Fachkompetenz, Human-
kompetenz, Sozialkompetenz, Methodenkompetenz, Kommunikationskompetenz und
Lernkompetenz ergibt (vgl. KMK 1999). Sowohl im Hinblick auf die Kompetenzbereiche
der DeGOB-Bildungsstandards als auch zur Férderung der Handlungskompetenz bezie-
hungsweise ihrer Teilkompetenzen konnen Medien substantielle Beitrage leisten. So ist
das Beherrschen von Medien Teil der Fachkompetenz: Um wirtschaftliche Sachverhalte
beurteilen beziehungsweise Probleme l6sen oder Entscheidungen treffen zu kénnen,
sind beispielsweise Kenntnisse iiber Tabellenkalkulationsprogramme, Prozessmodel-
lierungssoftware oder ERP-Software hilfreich. Aber auch Wirkungsdiagramme, die
vernetztes Denken und Denken in Systemzusammenhéngen unterstiitzen, konnen zur
Vertiefung der Fachkompetenz beitragen. Im Hinblick auf Humankompetenz ist ins-
besondere an einen ethisch reflektierten Umgang mit Medienangeboten sowie selbst
erstellten und publizierten Medien zu denken, aber auch an kreativitatsfordernden
Medieneinsatz wie Mindmapping. Der Umgang mit kollaborativen Lern- und Arbeits-
plattformen, sozialen Netzwerken und Kommunikationsdiensten vermag einen Beitrag
zur Entwicklung der Sozial- und Kommunikationskompetenz zu leisten. Wesentlicher
Bestandteil der Methoden- und Lernkompetenz ist die Fahigkeit, sich Informationen zu

22



beschaffen, diese auszuwerten, zu beurteilen und zu strukturieren. Dies kann mit einem
Grof3teil der Medien getlibt werden.

Zusammenfassend lassen sich aus den bisherigen Ausfiihrungen zentrale Funkti-
onen von Medien im Hinblick auf die Ziele des Wirtschaftsunterrichts identifizieren:
Diese sind zunachst ganz grundlegend die Informationsfunktion und die Unterstiitzung
von Kommunikation und Kooperation, denen auch in anderen Fachern ein hoher Stel-
lenwert zukommt. Dariiber hinaus kénnen Medien komplexe Sachverhalte modellieren
und damit strukturieren und veranschaulichen. Weiterhin vermégen manche Medien
okonomische Entscheidungen zu unterstiitzen (vgl. Arndt 2013 a, 257 f.). Tabelle 2 ord-
net diesen Funktionen exemplarisch Medien zu, die in spateren Kapiteln ausfiihrlicher
erortert werden. Dartiber hinaus sind 6konomisch bedeutsame Rollen, fur die diese Me-
dien hilfreich sind, angefiihrt.2

Tabelle 2: Funktionen von Medien als Lerngegenstand mit zugehoérigen Medien

Facheriibergreifende

Medienfunktion Medien Rollen

Aspekte
Verb h
Information Zeitung, Buch, TV, Er;rer;::tl;tie;r Informations-
World Wide Web . g kompetenz
Birger
Textverarbeitung,

o E-Mail, soziale Netze, Verbraucher oo
Kommunikation/ o s Kommunikations-
Kooperation Blogs, Wikis, Erwerbstatiger kompetenz
P Kollaborations- Birger P

umgebungen

Modellierung/
Strukturierung/
Veranschaulichung

Ereignisgesteuerte
Prozessketten (EPK)

Erwerbstatiger

Wirkungsdiagramme

Birger

Systemisches Denken

System Dynamics

Erwerbstatiger
Burger

Systemisches Denken

Entscheidungs-
unterstiitzung

Enterprise-Ressource-
Software

Erwerbstatiger

Tabellenkalkulation

Verbraucher
Erwerbstatiger

(Orientiert an: Arndt 2013 a, S. 261)

2 Bei der Interpretation der Tabelle ist deren heuristischer Charakter zu berticksichtigen. Sie soll primar
Zusammenhdnge zwischen Medienfunktionen, einzelnen Medien und Rollen verdeutlichen. Allerdings
sind die Zuordnungen nicht vollig trennscharf und im Einzelfall kénnten auch alternative Zuordnungen als
plausibel begriindet werden.
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1.3 Medien zur Unterstiitzung von Lehr-/Lernprozessen

Wiéhrend im vorangehenden Abschnitt der Zusammenhang zwischen Medien und
Lernzielen (Lernen iiber Medien) dargestellt wird, thematisieren nachfolgende Aus-
fiihrungen die Bezilige zwischen Unterrichtsgestaltung inklusive ihrer theoretischen
Grundlagen und dem Medieneinsatz (Lernen mit Medien).

Indem Medien sowohl dem Finden, der Verarbeitung und der Speicherung von In-
formationen dienen als auch Interaktionsprozesse unterstiitzen, sind sie in vielerlei
Hinsicht fiir fachliche Lehr-/Lernprozesse verwendbar. Nachstehend werden Zusam-
menhdnge zwischen Medien und Lehr-/Lerntheorien, didaktischen Konzepten, Pha-
senschemata und didaktischen Prinzipien als wesentliche theoretische Grundlagen zur
Gestaltung des Wirtschaftsunterrichts erortert.

1.3.1 Bedeutung der Medien in Abhdingigkeit von Lerntheorien

Jeweils abhdngig von den verschiedenen Theorien, die Lernprozesse zu erkldren su-
chen, kommen Medien unterschiedliche Funktionen und Bedeutungen zu.

In der Theorie des Behaviorismus, die sich an direkt beobachtbarem Verhalten orien-
tiert und deswegen intrapsychische Prozesse weitgehend aufer Acht lasst, wird Ler-
nen primdr durch Konditionierung erklart. Durch entsprechende Riickmeldung kann
die Wahrscheinlichkeit, dass ein bestimmtes Verhalten auftritt, erhoht oder reduziert
werden. Vereinfacht formuliert: Durch Belohnung und Bestrafung lasst sich Verhalten
gezielt verdndern. Ein typisches mediales Angebot, das dem behavioristischen Lern-
verstidndnis entspricht, ist Lernsoftware, die richtige Antworten zum Beispiel mit Lob,
Punkten oder der Freischaltung héherer Level verstarkt. Die behavioristische Lern-
theorie mag zwar nicht so allgemeingiiltig sein, wie dies manche ihrer Vertreter propa-
gieren. Allerdings ist sie fiir viele Lernziele, die auf der Wissens- oder Kénnensebene
angesiedelt sind, eine erfolgversprechende Grundlage. Anwendungsgebiete sind ins-
besondere Drill-and-Practice-Programme, beispielsweise zum Kopfrechnen oder fir
schematische Buchungssatze (vgl. Stadtfeld 2004).

Mit der behavioristischen Lerntheorie ldsst sich erklaren, warum bestehendes Ver-
halten verandert wird. Banduras Theorie des Beobachtungslernens beziehungsweise
des Lernens am Modell (vgl. Bandura 1977) macht hingegen auch verstandlich, wie
neue Verhaltensmuster zustande kommen. Hierbei wird Lernen als vierstufiger Pha-
senprozess beschrieben:

1. Aufmerksamkeitsphase: Aufmerksamkeit fiir die zu beobachtende Verhaltensweise
ist die notwendige Voraussetzung des Lernens am Modell. Der Aufmerksamkeitsgrad
hangt wesentlich von der subjektiv wahrgenommenen Attraktivitat des ,Modells‘ ab.
Dieses Modell ist haufig die Lehrkraft, wenngleich diese Funktion auch von Medien
wie einem Film, einem Text oder einer Computersimulation iibernommen werden
kann.
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2. Behaltensphase: Das beobachtete Verhalten beziehungsweise dessen wesentliche As-
pekte miissen verinnerlicht werden. Hierfiir ist es hilfreich, wenn Bezugspunkte zu
den Vorkenntnissen hergestellt oder die Informationen multimodal beziehungsweise
multicodal dargeboten werden.

3. Reproduktionsphase: Hier wird das beobachtete und anschlief3end gespeicherte Ver-
halten vom Lerner selbststindig auf Basis der verinnerlichten Reprasentation wie-
derholt. Entsprechend sollten Schiiler die Gelegenheit haben, das Verhalten erneut
durchzugehen, zum Beispiel physisch in einem Rollenspiel oder abstrakter mithilfe
eines Arbeitsblatts oder einer Lernsoftware.

4. Motivationsphase: Die Wahrscheinlichkeit, dass das gelernte Verhalten gezeigt wird,
lasst sich durch geeignete Verstirkungen erhéhen. An dieser Stelle ergeben sich Ahn-
lichkeiten zwischen der Theorie des Beobachtungslernens und dem Behaviorismus.

Die Theorie des Beobachtungslernens vermag lediglich Lernen beobachtbarer Hand-
lungen zu erklaren. Der Schwerpunkt der Lerngegenstiande wirtschaftswissenschaft-
lichen Unterrichts hat jedoch abstrakte Begriffe, Konzepte und Zusammenhange zum
Gegenstand. Wie diese gelernt werden kdnnen, lasst sich mit kognitiven Lerntheorien
verstandlich machen. Hierbei wird Lernen als Aufbau kognitiver Strukturen verstan-
den, der sich durch Auseinandersetzung mit der Umwelt, also auch mit Lernmedien,
ergibt. Nach Piaget entwickeln sich kognitiven Strukturen durch Assimilation® und Ak-
kommodation*. Bruner vermutet, dass erworbenes Wissen aktional®, ikonisch und sym-
bolisch reprasentiert werden kann. Paivios Theorie der Doppelcodierung (vgl. Paivio
1971) geht davon aus, dass Informationen im Gehirn in verschiedenen kognitiven Sub-
systemen verarbeitet und gespeichert werden. Demnach werden im verbalen System
sprachliche Informationen und im visuell-nonverbalen System Bilder gespeichert. Hier-
bei kann es jedoch zu einer multiplen Reprasentation kommen, ein Sachverhalt kann
also in beiden Systemen gespeichert und somit besser abgerufen werden. Diese Uber-
legungen finden sich in der Hemispharen-Theorie konkretisiert, die Aussagen dariiber
trifft, welche Wissensbereiche in welcher Gehirnhalfte gespeichert sind und fiir welche
kognitiven Funktionen diese Halften verwendet werden (vgl. Eccles 1979).

Die Idee, die Funktionen beider Gehirnhalften miteinander zu kombinieren und
beispielsweise verbale mit bildhaften Informationen zu verkniipfen, liegt sowohl zahl-
reichen Memoriersystemen, deren Anwender erheblich verbesserte Erinnerungswerte
aufweisen konnen (vgl. Gage/Berliner 1996) als auch der Technik des Mindmapping
(vgl. Kapitel 2.1) zugrunde. Empirische Befunde zum Nutzen multipler Codes und Mo-
dalititen bei der Informationsaufnahme sind in Kapitel 1.4 dargestellt. An dieser Stelle
sei jedoch bereits festgehalten, dass die Kombination aus ikonischer und symbolischer
Codierung lernforderlich sein kann.

w

Bei Assimilation werden neue Erfahrungen in vorhandene kognitive Strukturen integriert.

4 Bei Akkommodation werden die kognitiven Strukturen an neue Sachverhalte angepasst beziehungsweise
verandert und ausdifferenziert.

5 Bei einer aktionalen Reprasentation bedarf es keines bildlichen oder verbalen Wissens. Die entsprechen-

den Erfahrungen werden primar im Bereich der Sensomotorik beziehungsweise Haptik gemacht. Typi-

sche Beispiele aktional reprasentierten Wissens sind die Fahigkeit zur Fortbewegung oder zum Werfen

eines Balls.
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