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Zusammenfassung

Gegenstand dieser Arbeit ist die methodische Fundierung des software-ergonomischen Gestaltungsprozesses
von eLearning-Software, indem eine Synthese von Konzepten und Methoden des Interaktions-, Informati-
ons- und didaktischen Designs vorgenommen wird. Als Ergebnis dieser Synthese wird die Methode ,,Didak-
tisches Interaktions- und Informationsdesign® (DIID) zur modellgeleiteten Entwicklung von eLearning-
Software vorgestellt. Ziel des methodischen Vorgehens beim DIID ist es, das Modell eines Prototyps der zu
gestaltenden eLearning-Software zu entwerfen. Das DIID soll helfen, den Gestaltungsprozess zu strukturie-
ren, die Komplexitéit der Gestaltungsaufgaben geeignet zu reduzieren und den Designern die zentralen Ges-
taltungsprobleme bewusst zu machen.

1 Einleitung

In den Bildungsinstitutionen wird gegenwirtig in nahezu allen Disziplinen versucht, die Qualitét
der Aus- und Weiterbildung durch den Einsatz neuer Medien zu verbessern. Mit Hilfe der neuen
Medien soll eine neue Lernphilosophie in den Bildungsinstitutionen etabliert werden, die die
Passivitdt der Lernenden in Aktivitdt wandelt. Entscheidend sind dabei die Lernsituationen, die
geniigend Freiheit, aber auch Anregungen und Bezug zum Leben haben, damit sich das Lernen
entfalten kann. Man spricht deshalb auch weniger von Lernsoftware als vielmehr von Lernumge-
bungen, um deutlich zu machen, dass es beim Lernen auf das Zusammenspiel von Lehrenden,
Lernenden und dem Lerngegenstand ankommt.

Neben der Euphorie liber die positiven Potenziale der neuen Medien ist aber auch klar, dass
schlechte multimediale Produkte mit einem benutzungsunfreundlichen Design z.B. gegeniiber
einer didaktisch gut aufbereiteten Lehrveranstaltung oder Unterrichtsstunde keine Chance haben
werden. Dadurch wird deutlich, dass eine hohe Qualitidt der Produkte eine groBere Bedeutung
hinsichtlich der Durchsetzung von virtuellen Bildungsangeboten haben wird als die vielfach dis-
kutierten technischen Fragen. Die Gebrauchstauglichkeit der neuen Technik wird somit zu einem
zentralen Qualitdtsmerkmal. Erfolgreiche eLearning-Software muss gleichzeitig niitzlich fiir die
zu erledigenden Aufgaben, benutzbar im Sinne einer intuitiven Verstindlichkeit und ansprechend
im Sinne von Asthetik und Spaf an der Nutzung gestaltet sein. Die Erfahrungen, die mit eLear-
ning-Software gemacht werden, sind nicht die mit einer Maschine oder einem Programm, sondern
die des Eintritts in die Welt des Cyberspace, bevolkert von Texten, Grafiken, Videos, Audios,
Animationen und Simulationen. Welche Szenarien durch den Einsatz von elLearning-Software
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tatsdchlich geschaffen werden konnen, hidngt von der Kompetenz und Kreativitit der Lehrenden,
der Lernenden und letztlich der Entwicklerteams ab, die diese Medien konzipieren und gestalten.

2 Was soll gestaltet werden?

Um deutlich zu machen, welche Anforderungen an eine Gestaltungsmethode fiir eLearning-
Software zu stellen sind, werden im Folgenden drei Generationen von eLearning-Software skiz-
ziert, die den Bogen vom ,,state of the art™ bis zur eLearning-Software von iibermorgen spannen
sollen. Diese drei Generationen von eLearning-Software werden exemplarisch am Beispiel von
virtuellen Studienmaterialien fiir die Hochschulausbildung diskutiert.

2.1 State of the art

Als Beispiel fiir diese Generation von eLearning-Software seien einige Produkte beschrieben, die
im Rahmen des Projekts MuSIK (Medienunterstiitztes Studium der Informatik) entstanden sind.
Es wurden webbasierte hypermediale Studienmaterialien entwickelt, die jeweils aus einem erkla-
renden Text (tutorielle Komponente) und aus interaktiven Teilen (Java-Applets) bestehen (MuSIK
00). In den Studienmaterialien werden jeweils Inhalte von Vorlesungen aufbereitet, die mit den in
den klassischen Veranstaltungen zur Verfiigung stehenden Mitteln und Methoden nur schwer
unterrichtet werden kénnen. Im Bereich der Informatik werden in den Begleitmaterialien haupt-
sichlich

e  Simulationen von Modellen und Algorithmen,
e dynamische und interaktive Visualisierungen von Algorithmen und
e  Modellbildungssysteme,
als interaktive Komponenten (Java-Applets) angeboten, um diese Defizite zu kompensieren.

Studienmaterialien, wie sie hier beschrieben werden, sind die zurzeit am héiufigsten verbreiteten
Realisierungen von Studienmaterialien im WWW. Charakteristisch fiir einen Grofteil dieser Ma-
terialien ist, dass die vorhandenen organisatorischen Rahmenbedingungen von universitdrer Lehre
nicht in Frage gestellt werden. Bei ihnen handelt es sich in der Regel um Materialien fiir das
Selbststudium. Angestrebt wird eine Verbesserung der Qualitit der Lehre durch die Ergénzung
von Vorlesungen und Ubungen um webbasierte hypermediale Studienmaterialien. Im didaktischen
Design folgen die im Projekt MuSIK entwickelten Materialien den Prinzipien des selbstorgani-
sierten, offenen Lernens. Derartige Studienmaterialien sind in ihrer logischen Struktur, aber auch
in ihrem typischen Seitenlayout von der Buchmetapher gepriagt. Beim Medieniibergang von ge-
druckten Studienmaterialien als Begleitmaterialien von Vorlesungen und Ubungen (Lehrbiicher,
Folienkopien, Skripte, Ubungszettel usw.) zu den webbasierten hypermedialen Studienmaterialien
werden die Texte und Bilder unter Beibehaltung ihrer logischen Struktur auf das neue Medium
abgebildet.
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2.2 Zweite Generation von eLearning-Software

Nach den Erfahrungen mit den webbasierten hypermedialen Studienmaterialien der ersten Gene-
ration im Projekt MuSIK wurde bei der Entwicklung der Studienmaterialien der zweiten Genera-
tion in den didaktischen Konzepten ein stirkerer Schwerpunkt auf das entdeckende Lernen und
die reformpéadagogischen Ansétze der Handlungsorientierung, der Freiarbeit, der Wochenplanar-
beit und des Werkstattlernens gelegt (vgl. (Claussen 95), (Freinet 79), (Gudjons 00), (Huschke
96), (Mendt 97), (Meyer 99), (Wopp 95)).

Die Umsetzung dieser Ansétze innerhalb von webbasierten hypermedialen Studienmaterialien
bedeutet, dass die typische hierarchische Struktur innerhalb der Studienmaterialien aufgehoben
werden muss. Den Studierenden sollte innerhalb dieser Materialien eine vernetzte hypermediale
Lernlandschaft angeboten werden, auf die sie — abhéngig von ihrem Kenntnisstand und ihren
Bediirfnissen — unterschiedliche Sichten einnehmen konnen. Vorbild fiir solche Lernlandschaften
konnten z.B. Hyperfictions sein (vgl. z.B. Bolter 91).

Ein wesentlicher Aspekt der reformpéddagogischen Ansitze ist die Produktorientierung des Ler-
nens. Auch dies ist bei der Gestaltung von webbasierten hypermedialen Studienmaterialien zu
berticksichtigen. Gruppen von Studierenden sollten die Moglichkeit haben, ein sinnvolles Lern-
produkt ihrer Arbeit zu erstellen.

Die webbasierten hypermedialen Studienmaterialien der ersten Generation sind Materialien, die
fiir die individuelle Bearbeitung durch Studierende in Einzelarbeit geschaffen worden sind. Die
reformpddagogischen Ansdtze erfordern neben der Einzelarbeit aber auch eine soziale Interaktion
zwischen den Studierenden. Dies sollte auch bei der Konzeption von virtuellen Studienmaterialien
durch eine stirkere Integration von Gruppenarbeitsaspekten beriicksichtigt werden. Es sollten
Gruppenstrukturen, wie sie in der realen Hochschule anzutreffen sind, auch auf das Studienmate-
rial abgebildet werden konnen. Dariiber hinaus sollten die Teilnehmer die Moglichkeit haben,
eigene Gruppen zu griinden.

2.3 Dritte Generation von eLearning-Software

Wird ein stirkerer Fokus auf die didaktischen Ideen

e ciner Handlungsorientierung der Studierenden im Umgang mit webbasierten Studienma-
terialien,

e  der Arbeit mit Studienmaterialien in einer Lernwerkstatt,
e des Arrangements von Studienmaterialien in einem Lernzirkel oder einem Lerngarten

gelegt, scheint die 1991 von Brenda Laurel vorgestellte Idee des Computers als Theater (Laurel
91) ein brauchbares Leitbild fiir die Gestaltung von eLearning-Software abzugeben. Die Inszenie-
rung von didaktischen Konzepten in virtuellen Studienlandschaften (virtuelle Lernwerkstatt,
Lerngarten, Lernzirkel usw.) konnte sowohl eine mittelfristige wie auch eine lingerfristige Per-
spektive fiir die Gestaltung von Studienmaterialien darstellen.

Fiir Laurel ist die Idee, Menschen die Moglichkeit zu bieten, in einer reprasentierten Welt Aktio-
nen auszufiihren, ausschlaggebend dafiir gewesen, Benutzungsoberflichen als Arenen fiir die
Umsetzung von Aufgaben zu betrachten, in denen beide, Mensch und Computer, eine feste Rolle
haben. Diese Idee fiihrte bei ihr zu der Uberlegung, Computerprogramme #hnlich wie Theaterstii-
cke zu inszenieren und kiinstlerisch zu gestalten und die Mdglichkeiten zu priifen, auch bei der
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Gestaltung von software-gestiitzten Benutzungsoberfldchen Erkenntnisse aus den Theaterwissen-
schaften mit einzubinden.

Um die Vision der virtuellen Studienlandschaften umzusetzen, ist die folgende Vorstellung von
Laurel hilfreich (Laurel 91, S. 135): Wie kann ein System geschaffen werden, dass es einer Person
ermdglicht, an einer dramaturgischen Aktion teilzunehmen, in einer relativ ungezwungenen Art
und Weise Ereignisse und Ergebnisse zu beeinflussen, indem eine Auswahl getroffen wird und
Aktionen einer Rolle durchgefiihrt werden? Solch ein System muss verantwortlich fiir das Erzeu-
gen, Verwalten und Zur-Verfiigung-Stellen von sensorischen Reprisentationen von Objekten,
Charakteren und Umgebungen sein. Es muss letztlich in der Lage sein zu analysieren, was die
menschliche Rolle gerade macht, und es muss Folgerungen aus den menschlichen Plédnen und
Zielen ziehen. Durch die Integration von Problemen, Komplikationen, Uberraschungen, Lésungen
usw. entsprechen solche dramaturgischen Strukturen den didaktischen Inszenierungen von Unter-
richt, das Gefiihl des Engagierens in den virtuellen Studienlandschaften tritt auf und die Interakti-
on erhilt eine neue Qualitit jenseits des ,,Klickens®.

Um ein zukunftweisendes Leitbild fiir die Gestaltung von virtuellen Studienlandschaften be-
schreiben zu kénnen, muss man sich von der aktuellen Gestaltung der Benutzungsoberflichen
l6sen und nicht Popup-Meniis, Scrollbars und Radio-Buttons zu den bewahrenswerten Fundamen-
ten der Benutzungsoberfldchen erkldren. Stattdessen konnten die realen Studiensituationen an den
Hochschulen an geeigneten Stellen um eine angemessene Augmented Reality erweitert werden,
indem den Studierenden in Form von virtuellen Studienlandschaften eine didaktisch aufbereitete
interaktive Informationslandschaft zugénglich gemacht wird. Durch eine Kombination von Hy-
per-Videos, Hyper-Audios, Hypertexten, 3D-Animationen und Simulationen kdnnte ein interakti-
ves, didaktisch aufbereitetes Raum-Zeit-Informationskontinuum entstehen, das durch Lernwerk-
statten ergénzt werden konnte.

3 Didaktisches Interaktions- und Informationsdesign

3.1 Konzept des Didaktischen Interaktions- und
Informationsdesigns

Ziel des methodischen Vorgehens beim Didaktischen Interaktions- und Informationsdesign (DIID)
(Donker 02) ist es, das Modell eines Prototyps der zu gestaltenden eLearning-Software zu entwer-
fen. Bereits webbasiertes hypermediales Studienmaterial der ersten und zweiten Generation ist als
vollstindiges Begleitmaterial einer Vorlesung mit typischerweise einigen Hundert WWW-Seiten
und ca. 100 interaktiven Java-Applets ein derart komplexes System, dass es sich in seiner Ge-
samtheit kaum noch erfassen ldsst. Hier soll das DIID helfen, den Gestaltungsprozess zu struktu-
rieren, die Komplexitit der Gestaltungsaufgaben geeignet zu reduzieren und den Designern die
zentralen Gestaltungsprobleme bewusst zu machen.

Bei der Entwicklung eines Prototyps einer eLearning-Software nehmen die Designer im Gestal-
tungsprozess in Anlehnung an die Methode MUSE II (Gorny 97) verschiedene Sichten auf den
Entwurfsgegenstand ein und entwickeln somit jeweils aus einer gestalterischen Perspektive ein
Modell des zukiinftigen Produkts. Es werden ein zweckgebundenes (oder konzeptuelles) Modell,
ein interaktionsbezogenes Modell und ein priasentationsbezogenes Modell in den entsprechenden
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Sichten erstellt. Da eine Aufteilung in Aufgaben und Teilaufgaben, wie sie typischerweise bei der
Gestaltung von Biirosoftware erfolgt, bei der Gestaltung von Lernsoftware nicht natiirlich ableit-
bar ist, orientiere ich mich eher an den Gestaltungsschritten, wie sie {iblicherweise in der Unter-
richtsplanung vorgenommen werden. Dort wird zunichst eine Grobstruktur des Unterrichts ge-
plant. Ein solches Vorgehen schlédgt z.B. Meyer fiir die Planung von handlungsorientiertem Unter-
richt vor (Meyer 01). Aber auch fiir die Gestaltung von Lerninseln erscheint ein solches Vorgehen
sinnvoll dadurch, dass zunéchst festgelegt wird, welche Lerninseln {iberhaupt sinnvoll sind, bevor
dann jede Lerninsel einzeln ausgestaltet wird. Im Folgenden wird daher unterschieden zwischen
dem Makrodesign des DIID, welches der Planung der Grobstruktur bei der Unterrichtsplanung
entspricht, und dem Mikrodesign, welches eher beim Feindesign der Lernsoftware angesiedelt ist.
Beim Makrodesign liegt der Schwerpunkt der Gestaltung auf der Modellierung des Kontextes. Im
Mikrodesign werden konkrete Objekte gestaltet. Die zweckgebundene, interaktionsbezogene und
présentationsbezogene Sicht sollte dabei jeweils wihrend des Makro- und wahrend des Mikrode-
signs eingenommen werden. Die zweckgebundene Sicht auf das Makrodesign ist typischerweise
die Umsetzung der didaktischen Strukturierung in Designentscheidungen des DIID.

Durch die Integration der Ergebnisse der didaktischen Analyse und der Dokumentation der Er-
gebnisse der didaktischen Strukturierung mit Hilfe der drei Sichten und durch die Einbeziehung
aller Einfliisse der organisatorischen Rahmenbedingungen, der Vorerfahrungen der Studierenden
usw. wird versucht, einen kontextbezogenen Entwurf der Benutzungsoberfldche der eLearning-
Software sicherzustellen. Durch das Einnehmen von drei Sichten und die Unterscheidung zwi-
schen dem Makro- und dem Mikrodesign werden Designentscheidungen zu globalen und abstrak-
ten Aspekten konsequent von den Entscheidungen zu konkreten Details getrennt. Das zu beriick-
sichtigende Problemfeld wird durch dieses Vorgehen iiberschaubar gemacht, und die zu betrach-
tenden software-ergonomischen und didaktischen Kriterien werden in geeigneter Art und Weise
reduziert. Durch das methodengeleitete Vorgehen wird dem Designer nahe gelegt, Entscheidungen
inhaltlich aufeinander aufzubauen. Die Designentscheidungen in den drei Sichten und auf der
Makro- und Mikroebene konnen nicht losgeldst voneinander getroffen werden, vielmehr sind die
Entscheidungen hochgradig voneinander abhéngig. Viel weniger als im Bereich der Biirosoftware
sind die Wechselwirkungen kanonisch voneinander abzuleiten. Die Gestaltung eines komplexen
Systems, wie sie eine eLearning-Software darstellt, ist nur mit Hilfe eines iterativen Vorgehens
(durch das wiederholte Betrachten des Entwurfsgegenstandes aus verschiedenen Sichten) und
durch das Hin- und Herwechseln im Abstraktionslevel der Betrachtung (Makro- und Mikrode-
sign) moglich. Durch die Erarbeitung eines zweckgebundenen Makromodells des zukiinftigen
Produkts, entsprechender interaktions- und présentationsbezogener Modelle sowie vieler zweck-
orientierter, interaktions- und préisentationsbezogener Mikromodelle wird versucht, das Problem
angemessen anzugehen. Die Modelle sollen Schablonen liefern, die die Designer bei der Ge-
staltung des Systems anleiten. Die Modelle sollen dabei helfen, die getroffenen Designentschei-
dungen zu dokumentieren. Ahnlich wie im Fall der Gestaltung von Biirosoftware mit MUSE II
sollen auch hier nur exemplarische Designentscheidungen getroffen werden, indem eine Auswahl
einiger interessanter Einsatzfélle der Software erfolgt und nicht eine formale Modellierung des
Gesamtsystems versucht wird.

Ein formales Modell wiirde es erforderlich machen, dass z.B. fiir jede Seite eines webbasierten
hypermedialen Studienmaterials der ersten Generation jedes einzelne Interaktionsobjekt, z.B. ein
Button fiir das Blittern in diesem Modell, einzeln erfasst und betrachtet werden miisste. Durch
das Vorgehen im DIID sollen Designiiberlegungen zusammengefasst werden, indem exemplarisch
fiir eine Kategorie von Seiten und fiir eine bestimmte Gruppe von Benutzern die Design-
entscheidungen getroffen werden. Durch ein solches exemplarisches Vorgehen soll der Fokus der
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Designer auf die interessanten Designfragen gelenkt werden. Das methodische Vorgehen soll
interessante Fragestellungen nicht dadurch verdecken, dass die Designer durch Routinearbeiten
abgelenkt werden.

3.2 Vorgehensmodell des Didaktischen Interaktions- und
Informationsdesigns

Im Folgenden werden die einzelnen Schritte im Vorgehensmodell des Didaktischen Interaktions-
und Informationsdesigns (DIID) vorgestellt.

3.2.1 Voranalyse zur Erkundung geeigneter Inhalte

In der Voranalyse werden zunéchst fiir den Einsatz in einer eLearning-Software geeignete Inhalte
aus realen Lehrveranstaltungen erkundet. Es sollte ein besonderer Schwerpunkt auf solche Inhalte
gelegt werden, die mit den Methoden der klassischen Lehre nur schwer zu vermitteln sind, mit
Hilfe von Hypermedia, interaktiven Simulationen, Visualisierungen und Modellbildungen u.&.m.
aber gut darstellbar sind.

3.2.2 Didaktische Analyse mit Hilfe einer Zukunftswerkstatt

Mit der Moderationstechnik ,,Zukunftswerkstatt“ werden die Erfahrungen von Lehrenden und
Studierenden mit realen Lehrveranstaltungen aufgearbeitet und ihre Vorstellungen hinsichtlich der
didaktischen Aufbereitung von Inhalten in einer eLearning-Software diskutiert. Das ausfiihrliche
Thematisieren von Vorstellungen iiber Idealzustinde und das fantasievolle Ausspinnen dieser
Ansitze stellt die Grundlage dar, um Utopien iiber eine eLearning-Software zu entwerfen.

3.2.3 Analyse der didaktischen Bedingungen

Alle gingigen didaktischen Konzepte machen den Vorschlag, die Unterrichtsplanung mit einer
Bedingungsanalyse zu beginnen. Gegenstand der Bedingungsanalyse ist die Bestimmung der
Restriktionen und der Handlungsspielraume von Lehrenden und Lernenden in der Unterrichtssitu-
ation. Projiziert auf das didaktische Design von eLearning-Software, sind zunéchst die Faktoren
»Bildungseinrichtung®, ,,Wissenschaft®, ,,eLearning-Software* und ,,Lernende* zu analysieren.

3.2.4 Didaktische Vorstrukturierung

Gegenstand der didaktischen Vorstrukturierung ist die Schaffung eines begriindeten Zusammen-
hangs von Ziel-, Inhalts- und Methodenentscheidungen. Die Lehr- und Handlungsziele werden in
der didaktischen Inszenierung zusammengefiihrt. Der didaktische Designer muss sich iiberlegen,
welche Handlungssituationen er in einer eLearning-Software schaffen muss, damit die Lernenden
tatsdchlich handelnd lernen kdnnen. Er muss sich iiberlegen, welche Hilfen er fiir die dann begin-
nenden Handlungsprozesse liefern kann; und er muss entscheiden, was bei der Arbeit in einer
eLearning-Software herauskommen soll. Fiir das Ergebnis wird hier der Begriff Handlungspro-
dukt verwendet. Die didaktische Strukturierung wird durch die Beschreibung der Grobstruktur
einer eLearning-Software abgeschlossen.















