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Hallo und herzlich Willkommen bei e-leo...
"e-leo" bedeutet "e-learning entwicklung online". Mit Hilfe der hier präsentierten Inhalte wirst du lernen, computergestützte Lehr-Lernangebote zu entwickeln.
Es werden alle Schritte der E-Learning-Entwicklung systematisch dargestellt: von der Idee über die Konzeption bis hin zur Umsetzung und Qualitätssicherung. Dadurch bekommst du eine klare Vorstellung davon, welche Schritte durchgeführt werden müssen und welche Einflussfaktoren beim E-Learning eine Rolle spielen. 
e-leo ist die Onlinekomponente des Blended Learning Seminars "E-Learning". Das Präsenzseminar und die Website sind so aufeinander abgestimmt, dass du die besten Lernerfolge bei einer aktiven Teilnahme an beiden Komponenten der Lernumgebung erzielst. 
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Lernen mit e-leo...

Es gibt fünf Lernmodule (rote Schaltflächen am oberen Bildschirmrand). Sie enthalten jeweils eine unterschiedliche Anzahl von Lerneinheiten, die gegebenenfalls im blauen Bereich am linken Bildschirmrand angezeigt werden. Es ist sinnvoll, das Modul "Überblick" zuerst zu bearbeiten und dann zur Vertiefung die Module "Planung & Analyse", "Entwurf", "Technische Umsetzung" und "Evaluation" zu nutzen. 
Im "Seminarraum" findest du Informationen zum Präsenzseminar und Lernmaterialien zum Herunterladen. 
Die "Hilfe" bietet neben einer Sitemap auch Unterstützung bei technischen Problemen. Dort erfährst du zum Beispiel, dass 
e-leo für eine Bildschirmauflösung von 1024 x 768 Pixel 
und den Browser "Microsoft Internet Explorer" ab Version 6.0 optimiert ist.
Viel Spaß... 

Einführung in die E-Learning Entwicklung
Bei der Entwicklung von E-Learning-Programmen ist es sinnvoll, nicht einfach loszuprogrammieren, sondern planvoll und systematisch vorzugehen. In der Praxis hat sich das Modell des Instruktionsdesigns (auch: didaktisches Design) vielfach bewährt. Es dient zur systematischen Konzeption und Entwicklung von Lernumgebungen und Lernmedien wie beispielsweise Lehrbüchern, Lehrfilmen, Präsenzunterricht oder elektronischen Lernmedien. Dabei werden didaktische und lernpsychologische Erkenntnisse zugrunde gelegt. Ziel des Instruktionsdesigns ist es, effektive, effiziente und ansprechende [image: image14.jpg]


Lernmöglichkeiten zu schaffen.
Instruktionsdesign beschreibt den Entwicklungsprozess von Lernmedien in mehreren Phasen. Es gibt viele verschiedene Instruktionsdesign-Modelle, die jedoch alle auf derselben Grundidee aufbauen. Sie unterscheiden sich lediglich in Einteilung, Anzahl und Benennung der Phasen, Flexibilität der Phasenabfolge und ähnlichem.
Schau dir die Animation an, um ein allgemeines Instruktionsdesign-Modell kennen zu lernen.

Weiterlesen... 

Issing, L. (2002) Instruktions-Design für Multimedia. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 151-176. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.

Kapitel 2 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 
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Learning 
Die einzelnen Phasen des Entwicklungsprozesses von E-Learning werden im Folgenden beschrieben. Zu jeder Phase findest du vertiefende Informationen in den entsprechenden Lernmodulen.
(1) Planung und Analyse
In der Planungs- und Analysephase wird festgestellt, welche Art von Lernumgebung entwickelt werden soll, wie die Zielgruppe beschaffen ist und welche Umgebungsbedingungen herrschen. Dabei werden Analysen von Bedarf, Kontext, Zielgruppe und Inhalt durchgeführt.
(2) Entwurf
In der Entwurfsphase werden die Lerneinheiten didaktisch konzipiert und medial gestaltet (mit Texten, Bildern, Audio, Animationen, Video etc.). Die Entwürfe werden durch Storyboards oder Prototypen praktisch realisiert.
(3) Technische Umsetzung
Bei der technischen Umsetzung wird der Entwurf in ausführbare Software umgewandelt. Zusätzlich zur Softwareentwicklung müssen (wenn nicht bereits geschehen) auch die medialen Elemente wie Texte, Bilder, Audio etc. produziert werden.
(4) Evaluation
Bei der Evaluation wird die Qualität des entwickelten E-Learning-Angebots überprüft. Das kann z.B. bedeuten, dass die Zielgruppe Informationen zu Benutzerfreundlichkeit oder inhaltlicher Verständlichkeit gibt. Evaluation kann auch beinhalten, die Lernleistung mit Hilfe von Tests zu überprüfen.

Weiterlesen...
Issing, L. (2002) Instruktions-Design für Multimedia. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 151-176. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.

Kapitel 2 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 
Einführung in Planung und Analyse
Die Planungs- und Analysephase legt den Grundstein für ein E-Learning-Projekt, denn hier wird festgestellt, welche Art von Lernumgebung entwickelt werden soll, wie die Zielgruppe beschaffen ist und welche Umgebungsbedingungen herrschen. Diese Phase ist für den Erfolg des Projekts entscheidend, trotzdem wird sie aus Kostengründen oder Unwissenheit oft vernachlässigt. Das kann verschiedene Probleme nach sich ziehen: das Programm wird am eigentlichen Bedarf vorbei entwickelt, es ist nicht auf die Lernenden zugeschnitten etc. 
Die Analysen sollten mit sorgfältig konzipierten Analyseinstrumenten wie Interviews oder Fragebögen durchgeführt werden.
Folgende Informationen werden in der Analysephase gesammelt: 
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Der Lernbedarf: Welches Problem existiert, das durch ein Lernmedium gelöst werden kann?
2. Der Lernkontext: Wie sehen die Umgebungsbedingungen der Lernsituation aus?
3. Die Zielgruppe: Für wen wird das Lernmedium konzipiert, welche Charakteristika haben die Lernenden?
4. Die Lerninhalte: Welche Arten von Wissen sollen übermittelt werden, wie ist das Wissensgebiet strukturiert?
Analyseinstrumente
Um bei den Analysen verlässliche Informationen zu erhalten, sollten sorgfältig geplante und methodisch einwandfrei entwickelte Analyseinstrumente eingesetzt werden. Folgende Analyseinstrumente werden am häufigsten genutzt:

· Fragebögen: für Analysen, bei denen von vielen Personen anonym viel Information erfragt werden soll. 

· Interviews: für die Befragung von einzelnen Personen und wenn eine persönliche Atmosphäre wichtig ist. 

· Beobachtung: wenn den Befragten die relevanten Informationen nicht bewusst sind oder wenn zu erwarten ist, dass bei Befragungen Falschinformationen gegeben werden. 
Praxistipp zur Analysephase 
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Wenn in einem eher kleinen Projekt nicht die Möglichkeit besteht, viel Zeit und Geld in die Analysephase zu investieren, sollten E-Learning-EntwicklerInnen diese Phase an die Gegebenheiten anpassen und trotzdem so gut wie möglich durchführen. Die Analysephase darf unter keinen Umständen einfach ersatzlos wegfallen.
Beispiele für Rationalisierungen:

· Informelle Befragungen der Zielgruppe statt einer umfassenden Fragebogenaktion
· Keine detaillierte, sondern eine eher überblicksartige Aufgabenanalyse 

Es ist sinnvoll, so viele Ressourcen wie im konkreten Fall möglich in die Analyse zu investieren, denn häufig wird ein Mehraufwand in dieser frühen Phase mit Einsparungen in späteren Phasen belohnt. 

Weiterlesen…

Kapitel 3 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Guter Artikel über methodisches Vorgehen und Analyseinstrumente: 
Rossett, A. (1995) Needs Assessment. In: G.J. Anglin (Hrsg.) Instructional Technology: Past, Present, and Future (2. Aufl.), S. 183-196. Westport: Greenwood Press.
Bedarfsanalyse

Bei der Bedarfsanalyse wird zunächst festgestellt, ob es ein konkret bestehendes Problem gibt, das durch ein Lernmedium gelöst werden soll. Das können mangelnde Fähigkeiten (zum Beispiel fehlende Sprachkenntnisse) oder eine niedrige Motivation der Personen in der Zielgruppe sein. 

Die Bedarfsanalyse wird durchgeführt, um eventuelle Differenzen zwischen den optimalen/erwarteten und den tatsächlichen Kompetenzen bei den AdressatInnen zu finden. 

Folgende Schritte können dabei helfen: 
· Sollzustand definieren: Welcher Kenntnisstand, welche Kompetenzen, welche Fähigkeiten wären optimal und werden von den AdressatInnen erwartet?
· Istzustand erheben: Wie sieht es tatsächlich in der gegebenen Situation aus?
· Ist-Soll-Differenz feststellen: Wie groß ist der Unterschied zwischen erwarteten und tatsächlichen Kompetenzen?

Die Bedarfsanalyse sollte mit eigens dafür entwickelten Analyseinstrumenten (siehe S. 5) durchgeführt werden.
Praxisbeispiel

In einem großen Kaufhaus in einer Stadt nahe der französischen Grenze wird angestrebt, dass alle VerkäuferInnen zumindest über Grundkenntnisse des Französischen verfügen. Dies wäre der optimale Zustand. Tatsächlich findet Instruktionsdesignerin Inga jedoch durch eine umfassende Analyse mit Hilfe von Fragebögen heraus, dass lediglich ca. die Hälfte der MitarbeiterInnen über die erforderlichen Kenntnisse verfügen. Sie schlägt der Geschäftsleitung vor, entsprechende Sprachkurse durchzuführen. Da der zuständige Manager in der Personalentwicklungsabteilung von der Effektivität und Effizienz von E-Learning überzeugt ist, erteilt er Inga den Auftrag, ein entsprechend auf die Bedürfnisse des Kaufhauspersonals zugeschnittenes E-Learning-Programm zum Französischlernen zu entwickeln.

Weiterlesen…

Kapitel 3 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Guter Artikel über methodisches Vorgehen und Analyseinstrumente: 
Rossett, A. (1995) Needs Assessment. In: G.J. Anglin (Hrsg.) Instructional Technology: Past, Present, and Future (2. Aufl.), S. 183-196. Westport: Greenwood Press.
Kontextanalyse

Die Analyse des Lernkontextes kann wertvolle Informationen darüber liefern, unter welchen Umgebungsbedingungen Lernen stattfinden wird. Folgende Fragestellungen können dabei behilflich sein: 

· Wo soll das Lehr-Lernmedium eingesetzt werden? Zu Hause, in einer Bildungseinrichtung oder am Arbeitsplatz? Wird eine Lehrperson zur Betreuung eingesetzt?
· Welche Ausstattung steht den Lernenden zur Verfügung? Gibt es entsprechende Räumlichkeiten? Stehen genügend Sitzgelegenheiten bereit?
· Welche technische Ausstattung wird benötigt? Computer, Lautsprecher, Mikrofone, Telekonferenz-Systeme, Beamer etc.?
· In welcher Organisation (Schule, Hochschule, Unternehmen) wird das Produkt eingesetzt, welche Faktoren sind dort zu berücksichtigen? 

Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 68f.).

Für jedes Projekt ist es außerdem wichtig, dass im Vorhinein festgestellt wird, welche Ressourcen zur Verfügung stehen: 
· Wie viel Zeit kann veranschlagt werden? Wann sollen welche Teilaufgaben des Projekts erledigt sein (Meilensteine)?
· Welches Budget steht zur Verfügung?
· Wie viele Personen mit welchen Qualifikationen sind für die Realisierung nötig?
· Welches Material (Hardware, Software) wird für das Projekt benötigt und was ist bereits vorhanden?
Weiterlesen…

Kapitel 3 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Guter Artikel über methodisches Vorgehen und Analyseinstrumente: 
Rossett, A. (1995) Needs Assessment. In: G.J. Anglin (Hrsg.) Instructional Technology: Past, Present, and Future (2. Aufl.), S. 183-196. Westport: Greenwood Press.
Analyse der Zielgruppe

Die Analyse der Zielgruppe liefert Informationen darüber, für wen das Lehr-Lernmedium konzipiert wird und welche Charakteristika die Lernenden haben: 
· Soziodemografische Merkmale: Wie groß ist die Zielgruppe? Welchen Bildungsstand haben die AdressatInnen? Welchen Altersgruppen und welchem Geschlecht gehören die AdressatInnen typischerweise an? Für welche Regionen, Nationen, Kulturen ist das Lehr-Lernmedium vorgesehen? Gibt es voraussichtlich Lernende mit Behinderungen, die berücksichtigt werden müssen (vor allem Beeinträchtigungen der Seh- oder Hörfähigkeit)?
· Vorwissen: Welches Vorwissen, welche Kenntnisse und welche Erfahrungen haben die Lernenden auf dem entsprechenden Gebiet? 
· Lerngeschichte: Haben die Lernenden schon Erfahrung mit computergestütztem und/oder selbstgesteuertem Lernen? Welche Einstellungen haben sie zum Lernen allgemein? Sind sie eher lerngewohnt oder lernungewohnt? 
· Lernmotivation: Wie hoch ist die Motivation der Lernenden, sich mit dem entsprechenden Thema auseinander zu setzen? Sind sie eher extrinsisch motiviert (lernen sie, um bestimmte Ziele wie Abschlüsse, mehr Geld, bessere Arbeitsmarktchancen, soziale Anerkennung zu erreichen)? Oder intrinsisch motiviert (lernen sie aus Interesse am Thema)? 
Quellen: Kerres (2001, S. 138-144); Niegemann et al. (2004, S. 55f.).
Praxistipp zur Analyse des Vorwissens

Bei der Analyse des Vorwissens ist es besonders wichtig herauszufinden, ob die AdressatInnen das entsprechende Vorwissen lediglich theoretisch haben sollten (zum Beispiel weil sie es irgendwann in der Vergangenheit einmal gelernt haben sollten), oder ob sie wirklich darüber verfügen. Nur wenn festgestellt wird, dass die AdressatInnen das entsprechende Wissen tatsächlich haben, kann bei der Konzeption der Lernumbebung darauf aufgebaut werden.
Weiterlesen…

Kapitel 3 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Guter Artikel über methodisches Vorgehen und Analyseinstrumente: 
Rossett, A. (1995) Needs Assessment. In: G.J. Anglin (Hrsg.) Instructional Technology: Past, Present, and Future (2. Aufl.), S. 183-196. Westport: Greenwood Press. 
Analyse der Lerninhalte

Die Analyse der Lerninhalte (auch Aufgabenanalyse oder Wissensanalyse genannt) untersucht systematisch, welches Wissen vermittelt werden soll und wie das Wissensgebiet inhaltlich strukturiert ist. Das Ziel dabei ist, die Inhalte aus der Perspektive der Lernenden zu erfassen, um geeignete didaktische Strategien zur Vermittlung der Inhalte entwickeln zu können. 

Falls die Person, die die Inhaltsanalyse durchführt, nicht über ExpertInnenwissen auf dem Gebiet des Lehrstoffs verfügt, muss eine Inhaltsexpertin oder ein Inhaltsexperte konsultiert werden. 

Inhalte

Zunächst ist es nötig herauszufinden, welche Inhalte vermittelt werden sollen. Dazu können folgende Fragen gestellt werden:
· Welche Fähigkeiten und welches Wissen sind nötig, um das in der Bedarfsanalyse festgestellte Problem zu lösen bzw. um den Lernbedarf zu decken?
· Welche Inhalte sollen im Einzelnen vermittelt werden?
· Wie können die Elemente dieser Inhalte strukturiert, organisiert und sequenziert werden?

Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 58f.).

Zur Veranschaulichung der Ergebnisse ist es am übersichtlichsten, die Inhalte grafisch darzustellen: zum Beispiel mit Hilfe von Mindmaps oder Flussdiagrammen.
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Mindmap "Multimediabezogenes Instruktionsdesign". Quelle Niegemann et al. (2004, S.60).
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Beispiel eines Flussdiagramms im Rahmen einer Analyse prozeduralen Wissens. Hier: "Finden eines geeigneten statistischen Testverfahrens". Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 62).
Wissenstypen

Für jedes inhaltliche Element sollte auch bestimmt werden, um welche Art von Wissen es sich handelt, damit später die didaktischen Strategien darauf abgestimmt werden können. Es gibt viele verschiedene, teilweise sehr detaillierte Klassifikationen von Wissensarten. Am einfachsten ist die Unterscheidung zwischen deklarativem Wissen (Wissen über Sachverhalte: was oder wie etwas ist) und prozeduralem Wissen (Wissen über Vorgehensweisen: wie etwas gemacht wird).

Notwendiges Vorwissen

Bei der Analyse der Struktur eines Wissensgebietes sollte auch erfasst werden, welche Inhalte vor anderen vermittelt werden müssen, weil es sich um aufeinander aufbauende Inhalte handelt. 

Allgemeine Lernziele

Wenn die Inhaltsanalyse abgeschlossen ist, können daraus die allgemeinen Lernziele für das zu entwickelnde Lernmedium abgeleitet werden. Dabei wird spezifiziert, was die Lernenden nach der Beschäftigung mit dem Lernmedium wissen sollen bzw. welche Fähigkeiten sie haben sollen.
Praxisbeispiel

Instruktionsdesignerin Inga hat in einem Kaufhaus für das Verkaufspersonal einen Bedarf an Französischkursen auf Anfängerniveau festgestellt. Leider ist sie keine Sprachlehrerin und kann daher das Wissensgebiet nicht selbständig analysieren und strukturieren. Deshalb führt sie ein umfangreiches Interview mit dem erfahrenen Französischlehrer Franz durch, der ihr detailliert beschreibt, welche Inhalte er in der konkreten Situation des Unternehmens in einem Anfängerkurs vermitteln würde. Er gibt auch Hinweise, wie er den Lehrstoff sequenzieren würde und welches Vorwissen bei den Lernenden jeweils nötig ist, um bestimmte Inhalte zu verstehen. 

Als Inga die Interviews mit Franz abgeschlossen hat, stellt sie die Informationen in Form einer Mindmap dar und kann nun auch die allgemeinen Lernziele für den Französisch-Anfängerkurs definieren. 

Beispiel für eine Lernzieldefinition: 

„Die TeilnehmerInnen können in französischer Sprache...

· ... einfache Frage- und Aussagesätze bilden. 
· ... den grundlegenden Fachwortschatz für den Verkauf verwenden.
· ... Zahlwörter benutzen und verstehen, um Preisauskünfte geben zu können.
· ... Auskünfte über den Standort von Waren im Kaufhaus geben.“

Weiterlesen…

Kapitel 3 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Guter Artikel über methodisches Vorgehen und Analyseinstrumente: 
Rossett, A. (1995) Needs Assessment. In: G.J. Anglin (Hrsg.) Instructional Technology: Past, Present, and Future (2. Aufl.), S. 183-196. Westport: Greenwood Press.

Einführung in den Entwurf
Nachdem in der Planungs- und Analysephase der Bedarf für das E-Learning-Angebot festgestellt wurde, geht es in der Entwurfsphase darum, die Lerneinheiten zu konzipieren und medial zu gestalten. Dies ist der kreativste Part der E-Learning-Entwicklung, bei dem du eigene Ideen verwirklichen kannst, solange sie mit didaktischen Prinzipien im Einklang stehen. Das didaktische Wissen erwirbst du in diesem Lernmodul, Deine Kreativität kannst du im Praxisprojekt des Präsenzseminars schulen. Viel Spaß! 
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Im Bereich Konzeption der Inhalte erfährst du, 
wie verschiedene Inhalte didaktisch aufbereitet werden können. Unter anderem werden hier Themen wie Interaktivität und Motivation angesprochen. 
Im Bereich Multimediale Gestaltung lernst du Prinzipien und hilfreiche Richtlinien zur multimedialen Umsetzung der didaktischen Konzeption kennen. Dabei steht die didaktische Gestaltung von Texten, Bildern, Audio und Video im Mittelpunkt. 
Der Bereich Entwurfspraxis ist der praktischen Umsetzung der Konzeptions- und Gestaltungsideen gewidmet. Hier lernst du, wie Ideen mit Storyboards und Prototypen zu Papier (oder auf den Bildschirm) gebracht werden können.
Praxistipp zu Entwurf und Entwicklung
Da der Entwicklungsprozess von E-Learning-Angeboten nicht vollkommen linear ist, kann es durchaus vorkommen, dass man schon während des Entwurfs mit der Entwicklung beginnt bzw. dass während der Entwicklung Fehlkonzeptionen entdeckt werden und somit der Entwurf geändert werden muss. 

Konzeption der Inhalte
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In diesem Bereich erfährst du, wie verschiedene Inhalte didaktisch aufbereitet werden können. 
Folgende Themen erwarten dich: 
· Segmentierung: Wie können die Lerninhalte in abgrenzbare Einheiten eingeteilt werden?

· Sequenzierung: In welcher Reihenfolge werden die Inhalte präsentiert?

· Interaktivität & Feedback: Wie können die Lernenden mit dem Programm interagieren?

· Motivation: Wie schafft man es, Lernende zu motivieren?

Los geht´s...
Segmentierung der Inhalte
Inhalte können besser gelernt werden, wenn sie in sinnvolle Abschnitte eingeteilt sind. Bei Lehrbüchern sind das verschiedene Kapitel und Unterkapitel, bei Lehrfilmen verschiedene Teile des Films und bei E-Learning-Angeboten verschiedene Module, Lerneinheiten und Bildschirmseiten (Screens). Wenn die Inhalte eines Lehr-Lernmediums gut segmentiert sind, können Lernende den Lernstoff in kleinen „Häppchen“ konsumieren und werden nicht durch eine Informationsflut erschlagen. 
Die Segmentierung das Lernstoffs ist idealerweise bereits bei der Analyse der Lerninhalte in der Planungs- und Analysephase begonnen worden. Darauf aufbauend können die Inhalte im Entwurf zum Beispiel so segmentiert werden, dass das E-Learning-Angebot hierarchisch gegliedert ist: Es kann aus verschiedenen Modulen mit jeweils mehreren Lerneinheiten mit jeweils einem oder mehreren Screens bestehen. Dabei sollte wenn möglich Folgendes beachtet werden: 
· Ein Inhaltssegment sollte auf einen Bildschirm passen. Scrollen wenn möglich vermeiden.
· Die Anzahl der einzelnen Segmente sollte auf jeder Hierarchieebene wenn möglich nicht größer als fünf sein. So wird das Angebot nicht zu unübersichtlich und das Gedächtnis der Lernenden wird nicht mit Strukturinformationen überlastet, bevor die eigentlichen Inhaltsinformationen aufgenommen werden können.
Ob ein E-Learning-Angebot hierarchisch gegliedert wird oder nicht, hängt von der Struktur des Themas ab (dies wurde ja bei der Analyse der Lerninhalte untersucht). Es kann durchaus Themen geben, die man besser auf einer Ebene darstellen kann. 
Eine aktuelle Entwicklung im Bereich E-Learning, die besonders auf einer konsequenten Segmentierung der Inhalte aufbaut, ist die Idee der Reusable Learning Objects (RLOs).
Reusable Learning Objects (RLOs)
In Anlehnung an das objektorientierte Paradigma aus der Informatik gibt es auch beim E-Learning die Idee, möglichst kleine, in sich geschlossene Lernobjekte (so genannte RLOs: Reusable Learning Objects) zu entwickeln, die dann kosten- und zeitsparend in anderen E-Learning-Angeboten wieder verwendet werden können. Bei den Lernobjekten kann es sich um kleine Lerneinheiten, Bilder, Videos, Texte, Aufgaben, Simulationen oder ähnliches handeln. Sie werden mit Metadaten (oft in XML) versehen und können so gegebenenfalls auch automatisch zu E-Learning-Angeboten zusammengestellt werden. Soweit jedenfalls die Theorie. Dass bei einem solchen Vorgehen wirklich didaktisch fundierte Lehr-Lernmedien entstehen, wird von vielen BildungsexpertInnen angezweifelt. 
Beispiel
Schau Dir als Beispiel mal genau die Struktur von e-leo an (z.B. auf der Sitemap). Es gibt fünf Lernmodule (Überblick, Planung & Analyse, Entwurf, Technische Umsetzung, Evaluation). Jedes dieser Module besteht seinerseits wieder aus verschiedenen Einheiten, zum Beispiel besteht das Modul „Entwurf“ aus den Einheiten Einführung, Konzeption, Multimediale Gestaltung und Entwurfspraxis. Konzeption besteht seinerseits wieder aus Segmentierung, Sequenzierung, Interaktivität & Feedback und Motivation. 
Es wurde immer darauf geachtet, dass nicht mehr als fünf Einheiten auf einer Ebene sind. Scrollen konnte dagegen oft nicht vermieden werden, weil die Struktur sonst durch noch mehr Ebenen komplizierter geworden wäre. Es gab also eine Abwägung zwischen Komplexität der Struktur und Größe der Inhaltssegmente. 
Weiterlesen…

Kapitel 6 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.
Lehrbuchkapitel über RLOs, als Word-Dokument:
Wiley, D. A. (2000) Connecting Learning Objects to Instructional Design Theory: A Definition, a Metaphor, and a Taxonomy. In: D. A. Wiley (Hrsg.) The Instructional Use of Learning Objects: Online Version. Internet: http://reusability.org/read/chapters/wiley.doc (Abruf am 2.8.2004).
Sequenzierung der Inhalte
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Sequentielle Lernangebote
Wenn die Inhalte in Abschnitte eingeteilt worden sind, kann es sinnvoll sein, diese in eine geeignete Abfolge zu bringen. Ein Beispiel für strikt sequentielle E-Learning-Angebote sind tutorielle Lernprogramme (Tutorials), die in einer genau vorgesehen linearen Abfolge durchlaufen werden müssen. Die bei der Analyse der Lerninhalte festgestellte innere Strukturierung eines Themas kann dabei helfen, eine geeignete Abfolge zu finden. Beispiele für Sequenzierungen: 
· Zeitliche Abfolge von Ereignissen (z.B. für geschichtliche Inhalte)
· Aufeinanderfolgende Schritte einer Prozedur (z. B. bei der Erklärung einer Tätigkeit) 

Wenn mehrere Themen zu bearbeiten sind, kann zwischen der linear-sukzessiven Struktur und der Spiralstruktur gewählt werden. Der Unterschied zwischen beiden Strukturen wird in der folgenden Grafik erklärt.
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Linear-sukzessive Sequenzierung und Spiralsequenzierung. Quelle: Niegemann et al. (2004, [image: image21.jpg]Quelle: Kemes (2001, 8. 217).



S. 100ff.).
Nicht-sequentielle Lernangebote 
Es kann durchaus auch didaktisch wertvoll sein, keine Sequenzierung vorzunehmen und dies bewusst den Lernenden zu überlassen. Ein Beispiel für nicht-sequentielle E-Learning-Angebote sind Hypermedien. Hier können die Lernenden sich frei im Informationsraum bewegen, ohne sich an vorgegebene lineare Abfolgen halten zu müssen. Ein Vorteil von Hypermedien ist, dass die Lernenden sich aktiv mit dem Lernangebot auseinander setzen und selbständig Wissen aus den angebotenen Informationen konstruieren. Ein Nachteil ist, dass ein komplexes hypermediales E-Learning-Angebot für die Lernenden zu unübersichtlich sein kann, was Orientierungsverlust oder kognitive Überlastung zur Folge haben kann. In diesem Fall können die eigentlich relevanten Inhaltsinformationen wegen der Fülle der zu merkenden Orientierungsinformationen nicht mehr aufgenommen werden. Um das zu vermeiden, sollten den Lernenden Navigations- und Orientierungshilfen (wie Sitemaps, Guided Tours etc.) angeboten werden.
Weiterlesen…

Kapitel 6 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.

Tergan, S. (2002) Hypertext und Hypermedia – Konzeption, Lernmöglichkeiten, Lernprobleme und Perspektiven. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 99-112. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.

Interaktivität und Feedback
Ein E-Learning-Angebot kann als interaktiv bezeichnet werden, wenn es Interaktionen fördert, wenn es also ermöglicht, dass Lernende selbst aktiv werden. 
Die Funktionen von Interaktionen sind vielfältig: 
· Motivieren
· Informieren
· Verstehen und Behalten fördern
· Anwendung und Lerntransfer fördern
· Lernprozesse organisieren
Als wirklich interaktiv können E-Learning-Angebote nur gelten, wenn so gut wie alle Funktionen von Interaktion durch das Programm erfüllt werden. Das ist in der Regel nur möglich, wenn das Programm Rückmeldungen (Feedback) zu den Aktionen der Lernenden liefert.
Beispiele für Interaktionen zwischen den Lernenden und dem Programm sind:
· Lernende wählen selbständig Lerninhalte aus.
· Lernende können zwischen verschiedenen Beispielen und Aufgaben wählen (z.B. zwischen unterschiedlichen Niveaus).
· Lernende bearbeiten Fragen, Übungsaufgaben oder Probleme. Antwortmöglichkeiten werden meist in der Form von Multiple-Choice, Lückentext, Drag & Drop oder Eingabe einzelner Wörter implementiert, die Analyse von Textantworten ist weitaus schwieriger. Bei Wort- oder Satzantworten sollte bedacht werden, dass es oft mehrere richtige Antwortmöglichkeiten gibt und dass Tipp- oder Rechtschreibfehler anders zu bewerten sind als inhaltliche Fehler. Das sollte auch bei den Rückmeldungen (Feedback) des Programms berücksichtigt werden. 
· Lernende vervollständigen oder verändern die angebotenen Lernmaterialien (z.B. Zusatzinformationen einfügen, Inhalte neu sequenzieren).
· Die gezeigten Informationen passen sich an den Kenntnisstand der Lernenden an (dies wird vor allem von „intelligenten tutoriellen Systemen“ umgesetzt).
E-Learning-Angebote können auch Interaktionen zwischen Menschen unterstützen. Zu den synchronen (gleichzeitigen) Interaktionsformen gehören Chats und Televorlesungen oder 
-seminare. Asynchrone (zeitversetzte) Interaktionsformen sind beispielsweise Foren und E-Mails.

Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 109ff.).
Praxistipp zu Feedback
Feedback sollte nicht nur die Meldungen „Richtig“ oder „Falsch“ vorsehen, sondern auch spezifizieren, warum eine Antwort richtig oder falsch ist. 
Bei falschen Antworten sollte eine sachliche und freundliche Rückmeldung gegeben sowie die richtige Lösung präsentiert und erklärt werden. Nur so kann aus Fehlern gelernt werden. Absolut tabu sind Rückmeldungen wie „Schlecht!“, „Schwachsinn!“ oder ähnliches. Sie können eine Abneigung gegen das Programm verursachen oder sogar dem Selbstwertgefühl der Lernenden schaden und so das Lernen stark beeinträchtigen. Es ist auch möglich, bei einer falschen Antwort nicht sofort die Lösung zu präsentieren, sondern zuerst Lösungshinweise zu geben, mit deren Hilfe die Lernenden sich noch einmal an einer richtigen Antwort versuchen können. 
Richtige Antworten sollten nicht zu übertrieben mit Lob bedacht werden. Feedback wie „Wahnsinn!“, „Unglaublich!“, „Du bist ein Superstar!“ sind zwar nett gemeint, sind aber vor allem bei eher leichten Aufgaben völlig fehl am Platz.
Weiterlesen…

Kapitel 7 und 14 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.

Strzebkowski, R. & Kleeberg, N. (2002) Interaktivität und Präsentation als Komponenten multimedialer Lernanwendungen. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 229-245. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.

Haack, J. (2002) Interaktivität als Kennzeichen von Multimedia und Hypermedia. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 127-136. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.
Motivation 
Lernmotivation ist ein besonders wichtiges Thema bei der Konzeption eines E-Learning-Angebots, denn die Lernenden sind weitgehend auf sich gestellt und müssen sich daher ständig selbst zum Weiterlernen motivieren. In der Praxis klappt das jedoch nicht besonders gut – die Abbrecherquoten beim E-Learning sind hoch. Ein Grund mehr, gute didaktisch fundierte Motivationsstrategien in das Lernangebot einzuarbeiten. 
Man unterscheidet extrinsisch motivierte Lernende (sie lernen um bestimmte Ziele wie Abschlüsse, mehr Geld, bessere Arbeitsmarktchancen, soziale Anerkennung zu erreichen) von intrinsisch Motivierten (sie lernen aus Interesse am Thema). Wenn die Lernenden überwiegend extrinsisch oder sehr wenig motiviert sind, sollten Motivationsstrategien, wie sie in dieser Lerneinheit beschrieben werden, berücksichtigt werden. 
Ein im Instruktionsdesign sehr beliebtes motivationspsychologisches Modell ist das ARCS-Modell. Danach sollten motivierende Lernumgebungen folgende Punkte umsetzen:
· Attention: Aufmerksamkeit erlangen
· Relevance: Relevanz des Lehrstoffs vermitteln
· Confidence: Erfolgszuversicht unterstützen
· Satisfaction: Zufriedenheit herstellen
Aufmerksamkeit erlangen
Um die Aufmerksamkeit der Lernenden auf das Lernmedium zu konzentrieren und diese Aufmerksamkeit zu erhalten, können beispielsweise folgende Strategien angewendet werden: 
· Überraschende oder widersprüchliche Aussagen oder Effekte verwenden: Sparsam (!) eingesetzte audiovisuelle Effekte, provokante Aussagen, unerwartete Bilder nutzen. 

· Neugier anregen: Entdeckendes Lernen in Hypermedien anbieten. 

· Fragehaltung stimulieren: Die Lernenden mit interessanten Fragen oder Problemen konfrontieren. 

· Abwechslung einbauen: Kurze Lerneinheiten entwerfen. Verschiedene Medien verwenden (Text, Bild, Video, Audio). Abwechselnd darstellende und interaktive Inhalte präsentieren. 

Relevanz des Lehrstoffs vermitteln
Damit die Lernenden eine Vorstellung davon bekommen, warum die gezeigten Inhalte für sie persönlich bedeutsam sind, können zum Beispiel folgende Strategien verwendet werden:
· Vertrautheit herstellen: Die Lernenden direkt anreden („Du“ bzw. “Sie“). 

· Lernziele angeben: Lernziele und ihre Relevanz für die Zielgruppe darstellen. Die Lernenden zum Notieren eigener Lernziele anregen. 

Erfolgszuversicht unterstützen
Die Lernenden sollten zuversichtlich sein, dass sie mit dem E-Learning-Angebot erfolgreich lernen können. Dazu können beispielsweise folgende Strategien beitragen:
· Lern- und Leistungsanforderungen bewusstmachen: Lernziele explizit nennen. Bei Tests Bewertungskriterien erläutern. 

· Gelegenheiten für Erfolgserlebnisse schaffen: Verschiedene Leistungsniveaus und Lernwege anbieten, damit die Lernenden je nach Vorwissen und Fähigkeiten ein passendes Lernangebot vorfinden. Gelegenheiten zum Erbringen von Leistungen bieten (z.B. Tests), bei denen die Lernenden Erfolgserlebnisse haben können. 

· Selbstkontrolle ermöglichen: Lernende selbst steuern lassen, welche Inhalte sie gerade bearbeiten möchten. Durch Rückmeldungen des Programms die Anstrengungen und die Fähigkeiten der Lernenden als Ursache des Erfolgs hervorheben („Gut gemacht!“), anstatt äußere Gegebenheiten als Erfolgsursache darzustellen („Glück gehabt!“). 

Zufriedenheit herstellen
Wenn die Lernenden zufrieden mit dem Lernangebot und ihren Leistungen sind, ist die Lernmotivation höher. Folgende Strategien können die Zufriedenheit steigern:
· Gelegenheiten bieten, neu erworbenes Wissen anzuwenden: Übungen, Aufgaben, Simulationen wirklicher Probleme anbieten. Bei tutoriellen Lernprogrammen auf zuvor gelerntes Wissen aufbauen. 
· Bei Erfolgen positive Rückmeldungen geben. 
· Inhalte so gestalten, dass die mit den angegebenen Lernzielen übereinstimmen. 
Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 206ff.).
Weiterlesen…

Kapitel 13 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.

Keller, J.M. (1983) Motivational Design of Instruction. In: C.M. Reigeluth (Hrsg.) Instructional-Design Theories and Models: An Overview of their Current Status, S. 386-434. Hillsdale: Lawrence Erlbaum Associates.
Multimediale Gestaltung 
Im diesem Bereich lernst du Prinzipien und hilfreiche Richtlinien zur 
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Konzeption kennen. 
Folgende Themen erwarten dich:
· Gestaltungsprinzipien für Multimedia
· Didaktische Gestaltung von Texten
· Didaktische Gestaltung von Bildern
· Didaktische Gestaltung von Audio 

· Didaktische Gestaltung von Video 

Viel Spaß…
Gestaltungsprinzipien für Multimedia

Ein gutes multimediales E-Learning-Angebot zeichnet sich dadurch aus, dass die verschiedenen medialen Elemente didaktisch sinnvoll miteinander kombiniert werden. Es bringt keine Vorteile, den Lernenden so viele bunte Bilder, Musik und Animationen wie möglich vorzusetzen. Das kann den Lernerfolg sogar schmälern, weil zu viele nicht aufeinander abgestimmte Elemente eher ablenkend und verwirrend wirken.

Was bei der Gestaltung von multimedialen Lernangeboten zu beachten ist, um kognitive Ressourcen optimal für das Lernen nutzen zu können, fasst Mayer (2001) in sieben Gestaltungsprinzipien für Multimedia zusammen:

	Prinzip
	Erläuterung

	Multimediaprinzip
	Statt nur Texte darzubieten, sollten Texte und Bilder kombiniert werden.

	Modalitätsprinzip 
	Erläuterungen von Bildern oder Animationen sollten durch gesprochene Texte geliefert werden, nicht durch geschriebene. 

	Räumliches Kontiguitätsprinzip
	Zusammengehörende Texte und Bilder sollten räumlich nahe beieinander platziert werden, so dass sie gleichzeitig sichtbar sind.

	Zeitliches Kontiguitätsprinzip 
	Zusammengehörende Bilder/Animationen und deren Erläuterungen durch gesprochene Texte sollten gleichzeitig präsentiert werden, nicht nacheinander. 

	Kohärenzprinzip 
	Das Präsentieren von zu vielen interessanten, aber irrelevanten Zusatzmaterialien (Texte, Bilder, Audio) kann das Lernen der eigentlich wichtigen Informationen beeinträchtigen.

	Redundanzprinzip
	Lernen kann durch das gleichzeitige Darbieten von einem geschriebenen und einem identischen gesprochenen Text beeinträchtigt werden. 

	Prinzip der individuellen Unterschiede
	Die genannten Prinzipien gelten eher für Lernende auf niedrigem Kompetenzniveau als für Lernende auf hohem Kompetenzniveau. 


Gestaltungsprinzipien für Multimedia. Quelle: Mayer (2001).
Weiterdenken…


Kapitel 12 aus:
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Weidenmann, B. (2002) Multicodierung und Multimodalität im Lernprozess. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 45-62. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.

Didaktische Gestaltung von Texten
In vielen E-Learning-Angeboten wird ein Großteil der Informationen textuell dargestellt. Vor allem bei längeren Texten ergibt sich das Problem, dass Texte am Bildschirm viel schwieriger zu lesen sind, als in gedruckter Form. Deshalb sollten beim Verfassen der Texte für ein E-Learning-Angebot bestimmte inhaltliche, didaktische und gestalterische Empfehlungen berücksichtigt werden. 
Inhaltliche und didaktische Empfehlungen für Texte
· Lernziele: Vorab erklären, was durch das Lesen des Textes gelernt werden soll.
· Didaktische Struktur: Inhaltselemente des Textes klar strukturieren und sequenzieren, so dass das Thema leicht überschaut und gelernt werden kann.
· Hilfen zur Anknüpfung an Vorwissen: Den Lernenden Hilfsmittel zur Verfügung stellen, damit sie leichter an vorhandenes Vorwissen anknüpfen können (z.B. durch Vergleiche zu bereits Gelerntem, Anwenden von bekannten Beispielen auf neue Gebiete).
· Zusammenfassungen: Bei längeren Texten die wichtigsten Gedanken komprimiert darstellen. 
Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 165ff.).
Gestalterische Empfehlungen für Texte
· Gliederung: Den Text inhaltlich und visuell in Abschnitte gliedern.
· Überschriften: Visuell klar abgrenzen und auf gleich bleibende Formatierungen achten. Inhaltlich sollten sie kurz das Thema wiedergeben. 
· Zielgruppenbezogene Wortwahl: Wortschatz bevorzugen, der den Lernenden vermutlich bekannt ist. Fachwörter erklären oder definieren (z.B. Glossar). 
· Einfache Syntax: Kurze Hauptsätze bevorzugen. Sparsam mit Einschüben, Nominalisierungen, Schachtelsätzen und Füllfloskeln umgehen. 
· Kohäsion: Auf eindeutige Bezüge achten. Auch wenn das Wiederholen von gleichen Wörtern stilistisch problematisch ist, schafft es Eindeutigkeit und sollte daher dem übermäßigen Gebrauch von Pronomen vorgezogen werden. 
· Hervorhebungen: Farben, Rahmen, Pfeile, Aufzählungszeichen (sparsam!) verwenden, um besonders wichtige Inhalte hervorzuheben.
· Typografie: Bei kleiner Schriftgröße wenn möglich Schriftarten ohne Serifen (z.B. Arial) verwenden, da sie am Bildschirm besser lesbar sind. Ungefähr Schriftgröße 12 für den Textkörper verwenden. Maximal zwei Schriftarten zusammen verwenden. Zur Sicherheit Schriftarten wählen, die auf den meisten Systemen installiert sind (z.B. Arial, Times New Roman). Zeilenlängen von acht bis zehn Wörtern sind gut lesbar. 
Quelle: Niegemann et al. (2004, S: 170ff.). 
Weiterlesen…
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Schnotz, B. (2002) Wissenserwerb mit Texten, Bildern und Diagrammen. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 65-81. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.

Didaktische Gestaltung von Bildern
Bilder sind für E-Learning-Angebote deshalb wichtig, weil lange Texte am Bildschirm nur schlecht gelesen werden können. Deshalb sollten Bilder einen Teil der Inhaltsvermittlung übernehmen sowie die Bildschirmgestaltung auflockern.
Für didaktische Zwecke unterscheidet man zwei Arten von Bildern: 
· Abbilder: Sie zeigen einen Ausschnitt der Realität in niedrigerem oder höherem Abstraktionsgrad. Beispiele: Fotos, Detailzeichnungen.
· Logische Bilder: Sie zeigen die Strukturmerkmale eines Objekts in der Realität. Beispiele: Diagramme, Tabellen.
Didaktische Empfehlungen für Bilder
· Nur Bilder verwenden, die einen eindeutigen Bezug zum zu vermittelnden Inhalt haben und eine didaktische Funktion (z.B. Darstellen, Organisieren) erfüllen. 
· Darauf achten, dass die Bilder die Sachverhalte räumlich korrekt darstellen. 
· Bilder mit mittlerem Komplexitätsgrad, bei dem Details weggelassen werden, sind für die meisten Lernenden am sinnvollsten.
· Bilder an die Kompetenzstufe der Lernenden anpassen: z.B. mehr Details bei Spezialwissen für Fortgeschrittene einblenden. 
· Die Aufmerksamkeit der Lernenden durch Hervorhebungen (z.B. Farben, Rahmen, Pfeile) auf besonders wichtige Aspekte des Bildes lenken.
Nach den Multimediaprinzipien von Mayer (2001) ist es besonders wichtig, dass zusammen verwendete Bilder und Texte sich inhaltlich klar aufeinander beziehen. Sie sollten auch in räumlicher Nähe stehen, so dass sie gemeinsam sichtbar sind. 
Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 176ff.).
Weiterlesen…
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Didaktische Gestaltung von Audio
Damit ein E-Learning-Angebot wirklich multimedial ist, sollte es nicht nur zeitunabhängige Medien (wie Texte und Bilder), sondern auch zeitabhängige Medien (wie Audio, Video und Animationen) enthalten. Die didaktische Gestaltung von Audio ist verglichen mit Video weniger komplex, weil nur ein Sinneskanal berücksichtigt werden muss. Beim Einbinden von Audio in Lernumgebungen muss natürlich das Zusammenspiel mit allen vorhandenen medialen Elementen beachtet werden. 
Es stehen drei verschiedene Audioelemente zur Verfügung, die häufig in E-Learning-Angeboten genutzt werden: gesprochene Sprache, Musik und Soundeffekte. 
Gesprochene Sprache kann beispielsweise so eingesetzt werden:
· Zum Erläutern von Bildern: Die Lernenden können sich besser auf das Betrachten des Bildes konzentrieren, wenn sie die Erläuterungen auditiv statt visuell aufnehmen. 
· Zum Platzsparen: Wenn der Bildschirm zu voll erscheint, können geschriebene Texte durch Audio ersetzt werden, um Platz zu sparen. 
Soundeffekte lassen sich folgendermaßen nutzen:
· Zur Unterstützung von visuellen Medienelementen (z.B. ein Bild von einem französischen Straßencafé gleichzeitig mit entsprechendem Sound präsentieren).
· Zum Übermitteln von Informationen (z.B. verschiedene Vogelstimmen in einem Lernmedium zum Thema Ornithologie).
Musik kann folgende Funktionen erfüllen:
· Bestimmte Stimmungen oder Emotionen bei den Lernenden hervorrufen (z.B. durch entspannende Musik während einer Zusammenfassung). 
· Die Lernenden an einen gestimmten Ort oder in eine Zeitepoche versetzen (z.B. durch französische Chansons oder mittelalterliche Kirchenmusik). 
· Aufmerksamkeit gewinnen und Motivation aufrechterhalten.
Quelle: Kerr (1999).
Praxistipp zu Audio
Ein gesprochener Text sollte nicht einfach die vorgelesene Version eines geschriebenen Textes sein. Eine didaktische Aufbereitung verlangt einfachere syntaktische Strukturen und eine unkomplizierte Wortwahl. Wenn das nicht berücksichtigt wird, klingen Sprechtexte leicht unnatürlich und die Lernenden haben Schwierigkeiten, aufmerksam zuzuhören und die Informationen aufzunehmen.
Bei längeren Audiosequenzen sollten die Lernenden unbedingt die Kontrollmöglichkeiten „Start“ und „Stopp“ haben, um das Audioangebot jederzeit stoppen und wiederholen zu können. 
Als Grundregel für den Einsatz von Audioelementen gilt stets: weniger ist mehr!

Weiterlesen…
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Didaktische Gestaltung von Video
Neben Audio ist auch Video ein zeitabhängiges Medium. Im E-Learning-Bereich wird der Einsatz von Video immer wichtiger, seitdem die Streaming-Technologie es ermöglicht, Videos im Internet gleichzeitig anzuschauen, während sie versendet werden, so dass keine langen Ladezeiten mehr entstehen.
In Lernumgebungen hat der Einsatz von Video gegenüber anderen Medien unter anderem folgende Vorteile:
· Video ist anschaulich und authentisch, es ist die genaueste Möglichkeit, die Realität abzubilden.
· Zeitliche Vorgänge können effektiv dargestellt werden: in Echtzeit, verlangsamt (Zeitlupe) oder komprimiert (Zeitraffer).
· Räumlich-zeitliche Vorgänge, dreidimensionale Verhältnisse und komplexe Bewegungsabläufe können gut abgebildet und demonstriert werden.
· Video kann emotionale Wirkungen haben, was für bestimmte Lernziele genutzt werden kann. Dabei muss jedoch beachtet werden, dass nach einer Videosequenz mit besonderer emotionaler Intensität die Informationsaufnahme bei den Lernenden für eine gewisse Zeit eingeschränkt ist.
Bei der Gestaltung von Videoangeboten für E-Learning sollten folgende Punkte beachtet werden:
· Kontrollmöglichkeiten anbieten (z.B. Start, Stopp, Pause, Wiederholung, Zeitlupe).
· Schrifteinblendungen zum Erklären und Strukturieren komplizierter Prozesse verwenden.
· Wenn Video zur Unterstützung anderer Inhalte (z.B. Texte) verwendet wird, eher kurze Videosequenzen anbieten. Diese lenken weniger von den übrigen Lerninhalten ab. 
· Wenn Video zur eingehenden Beschäftigung mit einem Thema eingesetzt wird, können längere Sequenzen angeboten werden. Diese sollten jedoch für die Lernenden nachvollziehbar segmentiert und strukturiert sein, damit der Überblick über die behandelten Inhalte nicht verloren geht und damit die Lernenden an relevanten Stellen unterbrechen und Teile des Videos noch einmal abspielen können.
Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 148ff.).

Weiterlesen…
Kapitel 10 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.
Entwurfspraxis
In der Entwurfsphase wird eine Verbindung von den Plänen zur Realisierung geschaffen. Die Konzeptions- und Gestaltungsideen für die medialen Elemente werden in die Praxis umgesetzt. Um den Schritt von der Idee zur Umsetzung zu erleichtern und qualitativ abzusichern, gibt es zwei Entwurfstechniken:
· Storyboards erstellen: Alle Screens (Bildschirminhalte) werden detailliert vorgeplant und auf Papier (oder am Bildschirm) genau so entworfen, wie sie später aussehen sollen.
· Prototypen erstellen: Es wird eine funktionierende, aber vereinfachte und deshalb schnell zu produzierende Vorversion der Software entwickelt.
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Storyboards
Ein Storyboard gibt eine genaue Anleitung für EntwicklerInnen, wie die Ideen der Konzeption in eine Software umzuwandeln sind. Dabei wird eine visuelle Darstellung der Inhalte für jede einzelne zu entwickelnde Bildschirmseite (Screen) erstellt. Die Darstellung sollte detailliert sein, d.h. alle medialen Elemente wie Texte, Bilder, Audioinhalte, Animationen, Videos, Buttons, Navigationsmöglichkeiten etc. zeigen. Außerdem sollten die Größenverhältnisse originalgetreu abgebildet sein und es sollte klar ersichtlich sein, wo auf dem Screen sich die einzelnen Elemente befinden sollen. Für alle Navigationsmöglichkeiten (Hyperlinks, Buttons) sollte angegeben werden, zu welcher Zieldatei sie führen. 
Es hat sich bewährt, alle verwendeten medialen Elemente (auch Assets genannt) mit Namen, Dateigrößen und Quellen in einer separaten Liste zu verzeichnen, um den Überblick darüber zu behalten, was alles benötigt wird. 
Ganz zu Beginn der Erstellung von Storyboards sollte schriftlich festgehalten werden, welche Standards gelten:
· welche Formatierungen Texte (Überschriften, Textkörper), Abbildungen, Tabellen haben sollen
· welche Qualitäten bei Grafiken, Audio und Video verlangt werden
· welche Farben für welche Elemente (Hintergrund, Text, Überschriften) verwendet werden 

Dadurch wird vermieden, dass man all diese Informationen auf jedem Screen erneut angeben muss.
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Ablaufdiagramm

Um bei umfangreichen Projekten den Überblick zu behalten, welches Element an welche Stelle gehört, ist es sehr nützlich, zusätzlich zum Storyboard ein Ablaufdiagramm anzufertigen. 
Ablaufdiagramme (auch: Flussdiagramme, Flowcharts genannt) stellen grafisch dar, welche Struktur das zu entwickelnde E-Learning-Angebot haben soll und welche Navigationsmöglichkeiten es gibt.
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Ablaufdiagramm für ein einfach strukturiertes E-Learning-Modul.
Praxistipp zu Storyboards
Meist ist es sinnvoll, Storyboards mit Papier, Bleistift (und Radiergummi) anzufertigen. Das macht erstens mehr Spaß und geht zweitens schneller, als alle Inhalte am Bildschirm zu entwerfen. Auch wer nicht gerade ein hochbegabtes Zeichengenie ist, kann mit ein paar skizzenhaften Strichen gut verdeutlichen, wie die Screens später aussehen sollen. 
Bei der professionellen Entwicklung von E-Learning-Angeboten ist es jedoch unerlässlich, professionell aussehende Storyboards zu entwerfen, vor allem wenn es darum geht, die Entwürfe öffentlich zu präsentieren. In einem solchen Fall ziehen es viele EntwicklerInnen von E-Learning vor, elektronische Storyboards zu entwerfen. Häufig wird dafür Microsoft PowerPoint oder Microsoft Word verwendet. Elektronische Storyboards sind auch für die Zusammenarbeit von größeren Teams praktisch, denn dann kann man die Storyboards einfach per E-Mail hin- und herschicken. 

Weiterlesen…

Kapitel 15 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Kapitel 14 aus:
Alessi, S.M. & Trollip, S.R. (2001) Multimedia for Learning. Methods and Development (3. Aufl.). Boston: Allyn and Bacon.
Prototypen
Als Alternative zum Storyboard sehen manche EntwicklerInnen von E-Learning das Erstellen eines Prototyps, auch Rapid Prototyping genannt. Dabei wird nicht detailliert das gesamte System vorausgeplant, sondern die Ideen aus Konzeption und Gestaltung werden sofort in ein ausführbares Programm verwandelt: den Prototypen. 
Der Prototyp weist schon einige der Funktionalitäten auf, die das Endprodukt auch hat. So ist es beispielsweise sinnvoll, die Navigation funktionsfähig zu machen. Um schnell zu einem Ergebnis zu gelangen, werden jedoch Grafiken, Videos etc. meist durch Platzhalter (wie Clip-Art-Grafiken, Dummy-Videos) ersetzt und erst später durch die endgültigen Medienelemente ausgetauscht. Das macht Prototypen zu schnell zu entwickelnden und daher billigen Vorabversionen. 
[image: image7.jpg]


 Vorteile von Prototypen
Der klare Vorteil von Prototypen gegenüber Storyboards ist, dass sie den Entwurf und die technische Umsetzung besser miteinander verbinden. Wenn Unstimmigkeiten oder Probleme auftreten, hat man recht früh im Entwicklungsprozess die Möglichkeit, Änderungen relativ kostengünstig vorzunehmen. Außerdem kann man mit Hilfe von Prototypen schon früh die Benutzerfreundlichkeit direkt an der Zielgruppe testen. Dadurch kann ein möglicher Änderungsbedarf schnell festgestellt werden und die Modifikationen können noch vor Produktion der eigentlichen Software durchgeführt werden.
[image: image8.jpg]


 Nachteile von Prototypen
Eine große Gefahr bei der Arbeit mit Prototypen ist, dass unter Umständen zu wenig Zeit auf die didaktische Konzeption verwendet wird und sofort losentwickelt wird. Wenn zuerst Storyboards erstellt werden, ist man dagegen mehr oder weniger gezwungen, das gesamte Produkt einmal durchdacht zu haben, bevor etwas technisch umgesetzt werden kann. 
Weiterlesen…
Kapitel 15 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Artikel zu Rapid Prototyping:
Tripp, S.D. & Bichelmeyer, B. (1990) Rapid Prototyping: An Alternative Instructional Design Strategy. Educational Technology Research and Development, 38(1), S. 31-44. 
Einführung in die technische Umsetzung
Wenn der Entwurf des E-Learning-Angebots fertig gestellt ist, kann die technische Umsetzung beginnen: die Transformation der Entwurfsideen in ausführbare Software. Neben der Softwareentwicklung werden auch (soweit noch nicht bereits geschehen) die medialen Elemente produziert: Texte geschrieben, Bilder hergestellt, Audio und Video aufgenommen etc. Wenn bereits vorhandene mediale Elemente benutzt werden sollen, müssen die Rechte erworben werden. 
Die große Herausforderung der technischen Umsetzung ist es, einen didaktisch guten Entwurf auch tatsächlich in ein ebenso gutes E-Learning-Programm zu verwandeln. 
In diesem Lernmodul bekommst du einen Überblick über verschiedene Konzepte, die bei der technischen Umsetzung von E-Learning-Angeboten eine Rolle spielen:
· Lernsysteme: konkrete E-Learning-Lösungen, wie z.B. Televorlesungen oder CBTs
· Lerntechnologien: Applikationen, die beim Erstellen von oder Arbeiten mit E-Learning benötigt werden, wie z.B. AutorInnenwerkzeuge, Lernplattformen, Web-Editoren
Praxistipp zur Spezialisierung im Entwicklungsprozess
In umfangreicheren E-Learning-Projekten arbeiten mehrere Personen am Endprodukt. Dabei haben die Projektmitarbeiter je nach Qualifikation verschiedene Rollen:
· InstruktionsdesignerInnen (treffen die didaktischen Entscheidungen)
· AutorInnen (schreiben die Inhalte)
· GrafikdesignerInnen (übernehmen die grafische Gestaltung)
· ProgrammiererInnen (erledigen die technische Umsetzung)
· ProjektmanagerInnen (übernehmen administrative Aufgaben)
· teilweise auch Video- und Audio-SpezialistInnen. 
In vielen Fällen werden die Aufgaben der InstruktionsdesignerInnen auch von den AutorInnen oder GrafikdesignerInnen übernommen. 
Warum sollte man sich angesichts der fortschreitenden Spezialisierung überhaupt mit allen Phasen der E-Learning-Entwicklung auskennen? Ganz klar: welche Rolle man in einem Projekt auch übernimmt, es ist immer von Vorteil, sich zumindest grundlegend mit den Aufgaben der anderen ProjektmitarbeiterInnen auszukennen. 

Weiterlesen…

Kapitel 16, 17, 19 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.

Teil D aus:
Kerres, M. (2001) Multimediale und telemediale Lernumgebungen. Konzeption und Entwicklung (2. Aufl.). München: Oldenbourg Verlag.
Lernsysteme
Jede in der Praxis eingesetzte E-Learning-Anwendung stellt in sich und mit seiner Umgebung ein Lernsystem dar. Dabei verwendet jedes Lernsystem spezielle didaktische Methoden und greift auf verschiedene Lerntechnologien zurück. Beispiele:
	Lernsystem
	Erläuterung

	
Televorlesungen und Teleseminare
	
Wissensvermittlung in Lehrveranstaltungen, bei denen es eine räumliche Distanz zwischen den Lernenden und der Lehrperson gibt.
· Televorlesungen: unidirektionale Übertragung von Audio, Video und Präsentationsmedien in räumlich entfernte Vorlesungsräume oder an den Schreibtisch der Lernenden
· Teleseminare: bidirektionale audiovisuelle Verbindung zwischen zwei räumlich getrennten Seminargruppen oder eine Verbindung zwischen Seminarleiter und einzelnen Lernenden an ihren Schreibtischen
Beispiel: 
"tele-TASK" - Televorlesungen zu verschiedenen Themen aus dem Fach Informatik der Universität Trier


	Teletutorien
	Je ein Lernender wird von einer Lehrperson (TutorIn) per Telekommunikation (Voice Chats, E-Mails etc.) betreut.


	CBTs
	Computer Based Training: allgemeiner Begriff für verschiedenartige Formen der Computernutzung zu Lernzwecken. Meist sind mehr oder weniger multimedial aufbereitete CD-ROMs gemeint.


	WBTs
	Web Based Training: Nutzung des Internets zu Lernzwecken. Meist sind mehr oder weniger multimedial aufbereitete Online-Lernprogramme gemeint.
Beispiele (entwickelt vom Fach Psychologie an der Universität Trier): 
Online-Kurs zur Programmiersprache LISP
Online-Kurs zur Lernpsychologie

	Blended Learning
	Hybride Lernumgebungen, die sowohl E-Learning-Elemente als auch Präsenzphasen enthalten.
Beispiel:
e-leo und das das dazugehörige Präsenzseminar


Weiterlesen…

Kapitel 16 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.
Lerntechnologien

Lerntechnologien werden eingesetzt, um E-Learning-Anwendungen zu entwickeln. Sie dienen z.B. zum Erstellen und/oder Präsentieren von Inhalten, zur Kommunikation oder zur Organisation des Lernprozesses. 

Dabei nutzen Lerntechnologien auch Applikationen, die nicht speziell für E-Learning entwickelt wurden, die so genannten Basistechnologien. Das können sein: 

· Technologien zur synchronen Kommunikation (z.B. Chat, Application Sharing, Whiteboards)

· Technologien zur asynchronen Kommunikation (z.B. E-Mail, Foren und Newsgroups, Newsletter)
· Suchmaschinen

· Programme zur Medienproduktion (z.B. Grafik-, Audio- und Video-Bearbeitungsprogramme)

Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 248ff.).

In der Praxis wird die technische Umsetzung oft mit Entwicklungswerkzeugen (auch AutorInnenwerkzeuge, -tools oder -systeme genannt) durchgeführt. Man unterscheidet:

· Werkzeuge zur Entwicklung von Offline-Lernangeboten und

· Werkzeuge zur Entwicklung von Online-Lernangeboten

Die Grenzen zwischen diesen Kategorien sind allerdings fließend und verschwinden immer mehr. Man kann mit vielen Offline-Entwicklungswerkzeugen auch Internetversionen erstellen und mit Online-Entwicklungswerkzeugen auch Offline-Versionen verfügbar machen.
Weiterlesen…

Kapitel 16 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.

Werkzeuge zur Entwicklung von Offline-Lernangeboten
Offline Lernangebote (z.B. Lern-CD-ROMs) werden oft mit Hilfe von AutorInnenwerkzeugen erstellt. Sie sind auch für Personen mit geringen Vorkenntnissen in der Softwareentwicklung leicht erlernbar und schnell einsetzbar. Ihr Hauptvorteil ist, dass man meist keine Programmiersprache beherrschen muss, um Lernsoftware entwickeln zu können. Es wird mit einer visuellen Programmierumgebung gearbeitet, bei der die einzelnen Elemente durch Anklicken oder Drag & Drop auf dem Bildschirm platziert werden. Viele AutorInnentools erlauben aber alternativ auch, Programmcode per Hand einzugeben oder beide Methoden zu kombinieren.
Beispiele für AutorInnentools sind "Director" von Macromedia und "Toolbook Instructor" von Click2Learn.
Macromedia Director 
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Director ist eines der meistverwendeten AutorInnentools. Es unterstützt eine zeitachsenorientierte Entwicklung, das heißt alle medialen Elemente werden zu einer Zeitspanne oder einem Zeitpunkt auf einer Gesamtzeitachse zugeordnet. Damit wird spezifiziert, wann sie sichtbar sein sollen (ähnlich wie bei einem Videoeditor). Dann können die Elemente Funktionalitäten erhalten, z.B. zu Navigations- oder Interaktionselementen werden. 
Die Zeitachsenmetapher erscheint anfangs etwas kompliziert, ist aber sehr nützlich, wenn multimediale Präsentationen oder Animationen realisiert werden sollen. Die Programmierung kann bei Director entweder visuell (durch Drag & Drop oder Anklicken) realisiert werden oder es kann mit der Programmiersprache Lingo direkt textuell codiert werden. Das Shockwave-Format erlaubt es, die Inhalte in ein internetfähiges Format umzuwandeln.
Screenshot Macromedia Director.
Click2Learn Toolbook Instructor
Toolbook ist ein seitenorientiertes AutorInnenwerkzeug. Dabei wird Screen für Screen jeder Bildschirminhalt so mit verschiedenen Objekten (Texte, Bilder, Übungstypen) gestaltet, wie er für die Lernenden später aussehen soll. Durch die Verwendung der Buchmetapher können mit Toolbook sehr einfach, schnell und Übersichtlich Hypermedien mit Interaktionsmöglichkeiten wie Links und Übungen realisiert werden. Weniger geeignet ist Toolbook für dynamische Inhalte und Animationen. 
Auch Toolbook gibt die Möglichkeit, die Objekte und Funktionalitäten entweder visuell oder textuell zu erstellen. Die Inhalte können als DHTML-Code gespeichert werden, um sie internetfähig zu machen. [image: image10.jpg]= BEE|

e £t Vow Go e o Ton oo Tod e

| @swya=E=rne boRNEEsRA|HsaO

&
Pa it O e

oo ey
s nosane
oy st 3
[y
ot i s o
s

ik seps
Tosonsrs oo

2 kb b e
2 fom et st
P

Bt
s
et P

Norpwon Ot
Pt D
s D G,
G Tn e
Gy Vo)
Sctny i
Tedrati

by D

[« [» o

et




Screenshot Click2Learn Toolbook Instructor.

Weiterlesen…
Kapitel 16 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Guter Überblick zu Offline-Entwicklungswerkzeugen:
Freibichler, H. (2002) Werkzeuge zur Entwicklung von Multimedia. Teil 1: Autorenwerkzeuge für Offline-Lernangebote. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 197-217. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.
Werkzeuge zur Entwicklung von Online-Lernangeboten

Für die Entwicklung von Online-Lernangeboten gibt es ebenfalls Werkzeuge, die den EntwicklerInnen die Arbeit gegenüber der Eingabe von HTML-Code per Hand wesentlich erleichtern. Hier sollen zwei Gruppen von Online-Entwicklungswerkzeugen vorgestellt werden: HTML-Editoren und Lernplattformen.
HTML-Editoren 
Mit HTML-Editoren lassen sich ohne Eingabe von HTML-Code Webseiten erstellen. Das geschieht nach dem WYSIWYG-Prinzip (What You See Is What You Get): die Inhalte werden direkt auf einer grafischen Benutzeroberfläche erstellt, wobei die Seite genau so sichtbar ist, wie sie später für die Lernenden im Browser dargestellt wird. 
Beispiele für HTML-Editoren:
· Macromedia Dreamweaver 

· Adobe Go Live 

· Microsoft Frontpage 
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Screenshot Macromedia Dreamweaver.
Lernplattformen
Lernplattformen werden für E-Learning immer wichtiger. Ihre Funktionalität geht eigentlich über die eines bloßen Entwicklungswerkzeuges hinaus: Es sind serverseitig installierte Softwareanwendungen, die sowohl dazu dienen, Lerninhalte über das Internet zu vermitteln als auch die Organisation der Lernprozesse unterstützen. Lernplattformen werden auch als LMS (Learning Management Systeme) bezeichnet. Sie haben meist folgende Funktionsbereiche:
· Präsentation von Inhalten (Texte, Bilder, Audio, Video etc.) 

· Kommunikationswerkzeug (asynchron und synchron) 

· Werkzeug zur Erstellung von Aufgaben und Übungen 

· Evaluations- und Bewertungshilfen 

· Administration (von Lernenden, Inhalten, Kursen, Curricula, Lernfortschritten, Terminen)
Quelle: Baumgartner et al. (2002, S. 24ff.). 

Beispiele für Lernplattformen: 
· ILIAS open source 
· WebCT 

· Blackboard 
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Screenshot Lernplattform ILIAS.
Weiterlesen…
Kapitel 16 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 
Guter Überblick zu Online-Entwicklungswerkzeugen:
Kerkau, F. (2002) Werkzeuge zur Entwicklung von Multimedia. Teil 2: Autorenwerkzeuge für Online-Lernangebote. In: L. Issing & P. Klimsa (Hrsg.) Information und Lernen mit Multimedia und Internet (3. Aufl.), S. 218-226. Weinheim: Beltz Psychologie Verlags Union.

Ausführliche Informationen zu Lernplattformen:
Baumgartner, P., Häfele, H. & Maier-Häfele, K. (2002) E-Learning Praxishandbuch. Auswahl von Lernplattformen. Marktübersicht – Funktionen – Fachbegriffe. Innsbruck: Studienverlag.
Ebenfalls zu Lernplattformen:

Bett, K. & Wedekind, J. (Hrsg.) (2003) Lernplattformen in der Praxis. Münster: Waxmann. 

Einführung in die Evaluation
Die Evaluation ist die letzte Phase des Entwicklungsprozesses von E-Learning. Dabei werden systematisch Qualität, Funktionalität und Wirkung des Produktes überprüft und je nach Ergebnis müssen verschiedene Komponenten des E-Learning-Angebots überarbeitet oder verändert werden. Bei der Evaluation kann z.B. herausgefunden werden, dass die Navigation für die NutzerInnen zu unüberschaubar ist, dass das Angebot sprachlich zu kompliziert ist, dass die Audioqualität zu schlecht ist, dass einige Links nicht funktionieren oder dass die NutzerInnen schlichtweg nicht genug lernen.
Formative vs. summative Evaluation

Man unterscheidet je nach Zeitpunkt der Durchführung zwei Evaluationstypen: formative und summative Evaluation. 
· Formative Evaluation: das Produkt wird noch vor dem ersten Einsatz in der konkreten Lernumgebung, also noch während der Entwicklung, auf seine Qualität und Benutzerfreundlichkeit geprüft. Die formative Evaluation sollte in jedem Fall durchgeführt werden. 
· Summative Evaluation: wird nach dem ersten Praxisdurchlauf durchgeführt um zu testen, wie die Zielgruppe mit dem E-Learning-Angebot zufrieden ist, wie gut damit gelernt wird etc. Ziel ist es meistens, etwas über Auswirkungen des E-Learning-Angebots in der Praxis (z.B. Lernerfolg, Lerntransfer, Kostensenkung, Verkürzung der Lernzeit) zu erfahren. 
In dieser Lerneinheit wird lediglich die formative Evaluation thematisiert:
· Phasen des Evaluationsprozesses
· Evaluationskriterien für E-Learning-Angebote
· Evaluationsmethoden
Praxistipp zur Evaluation
Die formative Evaluation ist genau wie die Analysephase eine eher unbeliebte Aufgabe und wird deshalb oft vernachlässigt. Das Produkt ist ja eigentlich schon fertig, deshalb ist (gerade wenn die Zeit knapp ist) bei den EntwicklerInnen oft keine Motivation mehr vorhanden, detailliert herauszufinden, was an „ihrem“ Produkt nicht so gut ist und dies dann auch noch zu ändern. Eine problematische Einstellung, denn die Evaluationsphase ist die letzte Möglichkeit, Änderungen vorzunehmen, bevor das Produkt auf die Zielgruppe „losgelassen“ wird. 
Also: Änderungen in der Evaluationsphase sind vielleicht unbeliebt, aber sie lohnen sich. Eine formative Evaluation sollte selbstverständlich sein, wenn didaktisch hochwertige Lernmedien entwickelt werden.

Weiterlesen…

Kapitel 20, 21 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.

Kapitel 19 aus:
Smith, P.L. & Ragan, T.J. (1999) Instructional Design (2. Aufl.). New York: Wiley.

Klassischer Artikel zur Evaluation von Trainingsmaßnahmen im Unternehmen:
Kirkpatrick, D.L. (1978) Evaluating In-House Training Programs. Training and Development Journal, September 1978, S. 6-9. 

Evaluationsprozess
Wie geht man in der Praxis bei einer Evaluation vor? Als grobe Strukturierung kann folgendes Vorgehensmodell dienen:
1. Die zu evaluierende Maßnahme definieren (Umfang, Anforderungen etc.)

2. Ziel der Evaluation festlegen

3. Vorgehensweise planen (Arbeitsplan über Vorgehen, benötigte Ressourcen, zu verwendende Methoden, Größe der Stichprobe, Zeitplan)

4. Daten erheben und auswerten

5. Bericht über die Ergebnisse verfassen

6. Evaluationsergebnisse bewerten und die praktische Nutzung der Ergebnisse planen (Welche Aspekte des E-Learning-Angebots werden verändert?) 
 Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 295ff.).
Praxistipp zur Durchführung einer formativen Evaluation
Bei eher kleinen E-Learning-Projekten ist es meist nicht realistisch, eine umfangreiche formative Evaluation durchzuführen. Natürlich muss evaluiert werden, aber dies kann in weniger umfangreichem Rahmen geschehen.
Wichtig sind vor allem folgende Schritte: 

· Evaluationsziele bedenken (Warum mache ich das eigentlich?) 

· Vorgehen grob planen (Methoden wählen, die einfach durchführbar sind) 

· Daten erheben 

· Am wichtigsten: die sich ergebenden Änderungen praktisch umsetzen
So kann auch mit wenig Aufwand eine Qualitätssicherung realisiert werden. 

Weiterlesen…
Kapitel 20.5 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer. 

Evaluationskriterien
Welche Kriterien sollte man bei der formativen Evaluation eigentlich überprüfen? Obwohl jedes Lernmedium einzigartig ist, gibt es einige wichtige Merkmale, die für jedes E-Learning-Angebot von Bedeutung sind: 
· Inhaltlich-didaktische Gestaltung
· Softwareergonomische Gestaltung
· Integrierbarkeit des E-Learning-Angebots in das gesamte Lernsetting
Inhaltliche und didaktische Gestaltung
Bei der Evaluation der Inhalte und der didaktischen Aufbereitung können z.B. folgende Fragenstellungen berücksichtigt werden:
· Auswahl, Umfang, Schwierigkeitsgrad der Inhalte
· Aktualität der Inhalte
· Praxisbezug der Inhalte
· Berücksichtigung von Vorwissen
· Hilfen, Rückmeldungen und Interaktionsmöglichkeiten
· Angemessenheit der didaktischen Strategien
· Subjektiver und objektiver Lernerfolg
Usability (NutzerInnenfreundlichkeit) / softwareergonomische Gestaltung
Dieses Kriterium kann z.B. mit den folgenden Fragen überprüft werden:
· Erlernbarkeit: Wie schnell lernen NutzerInnen, mit dem Programm umzugehen?
· Effizienz: Wie viel Zeit und Mühe muss investiert werden, um zu den Lerninhalten zu gelangen und sie zu bearbeiten?
· Erinnerbarkeit: Wie gut können sich Lernende auch nach längeren Pausen an die Handhabung des Programms erinnern?
· Fehlerrate: Wie fehlerfrei läuft das Programm?
· Zufriedenheit: Sind die Lernenden subjektiv mit dem Programm zufrieden?
· Layout: Werden verschiedene mediale Elemente (Text, Bild, Ton, Animation, Video) angemessen eingesetzt? Ist die farbliche Gestaltung ansprechend und didaktisch sinnvoll?
· Benutzerführung: Sind Navigationsstruktur und Navigationsmöglichkeiten vorteilhaft?
Integrierbarkeit in gesamtes Lernsetting
Wenn ein E-Learning-Angebot nicht alleine existiert, sondern in ein größeres Lernsetting integriert werden soll, können folgende Punkte überprüft werden: 
· Wie gut ist das E-Learning-Angebot auf bestehende Lernangebote abgestimmt?
· Wie gut kann es in ein bestehendes Lernsetting integriert werden? 
Quelle: Niegemann et al. (2004, S. 299f.).
Weiterlesen…
Kapitel 20.6 und 21 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.

Evaluationsmethoden
Welche Methoden kann man einsetzen, um bei einer Evaluation an die gewünschten Informationen zu kommen? Bestimmte Punkte können von den EntwicklerInnen selbst gut beurteilt werden (z.B. Integrierbarkeit in ein bestehendes Lernsetting), andere können nur durch Fremdevaluation (ExpertInnen und Personen aus der Zielgruppe) untersucht werden. 
Bei der Fremdevaluation muss man den zu befragenden Personen Zugang zum zu evaluierenden E-Learning-Angebot verschaffen. Ihnen muss unbedingt erklärt werden, dass Kritik sehr erwünscht und dringend notwendig ist, um durch die Evaluation eine qualitative Verbesserung zu erreichen.
Es ist sinnvoll, zuerst InhaltsexpertInnen zu befragen, die sich mit dem Thema (inklusive Fachdidaktik) des E-Learning-Angebots auskennen. Dadurch können inhaltlich-fachliche Fehler gefunden werden und die didaktische Aufbereitung kann überprüft werden. Danach ist die Zielgruppe (die potentiellen Lernenden) an der Reihe: sie können Auskünfte über inhaltliche Verständlichkeit, Usability etc. geben und in Tests demonstrieren, ob Lernerfolge, Wissenszuwächse etc. aufgetreten sind.
Folgende Methoden können eingesetzt werden:
· Fragebögen: für Analysen, bei denen von vielen Personen anonym viel Information erfragt werden soll.
· Standardisierte Interviews: für die Befragung von einzelnen Personen und wenn eine persönliche Atmosphäre wichtig ist.
· Beobachtung: wenn den Befragten die relevanten Informationen nicht bewusst sind oder wenn zu erwarten ist, dass bei Befragungen Falschinformationen gegeben werden.
· Leistungstests: zum Testen von Lernerfolgen oder Wissenszuwachs.
Bei Usability-Tests ist es auch sinnvoll, nicht beobachtbare Denkprozesse durch folgende Methoden zu erforschen: 
· Methode des lauten Denkens: Die Testpersonen verbalisieren während des Usability-Tests all ihre Handlungen und Gedanken und der Versuchsleiter oder die Versuchsleiterin fertigt ein Protokoll dieser ausgesprochenen Gedanken an.
· Blickbewegungsaufzeichnung (Eye Tracking): Mit einer speziellen technischen Ausstattung wird festgestellt, welche Elemente auf dem Bildschirm von einer Versuchsperson wann, wie lange und in welcher Reihenfolge fokussiert werden.
Praxistipp zu Evaluationsmethoden
Strukturierte Interviews und die Methode des lauten Denkens bringen in der Praxis oft die meisten Verbesserungsvorschläge. Die beteiligten Personen können dann einfach erzählen, was ihnen besonders positiv oder negativ aufgefallen ist und müssen nichts extra aufschreiben. Problematisch wird es, wenn InterviewerInnen die befragte Person gut kennen. Dann kann es vorkommen, dass die Befragten sich nicht trauen, Kritik am Produkt zu üben. In diesem Fall sind anonyme Fragebögen vorzuziehen. 
Weiterlesen…

Kapitel 20, 21 aus:
Niegemann, H.M., Hessel, S., Hochscheid-Mauel, D., Aslanski, K., Deimann, M. & Kreuzberger, G. (2004) Kompendium E-Learning. Berlin, Heidelberg: Springer.
Kapitel 19 aus:
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Kirkpatrick, D.L. (1978) Evaluating In-House Training Programs. Training and Development Journal, September 1978, S. 6-9.
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