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PHASEN IM E-LEARNING-PROJEKTZYKLUS

Definition von Zielen » Was wollen Sie mit Ihrem Angebot erreichen?
Festsetzen der Strategien » Wie wollen Sie Ihre Ziele erreichen?

Zuordnung der Rollen » Wer ist Teil des Teams, wer im Support und wer die Teilnehmer?

L

Bestandsaufnahme » Was wissen die Beteiligten schon tiber das Thema und welche
technischen Vorkenntnisse haben sie, um online zu lehren oder zu lernen?

5. Planung der Projektstruktur » Was soll in welcher Reihenfolge in welchen Strukturen
und Formaten mit welchen Medien vermittelt werden?

6. Umsetzung der Lerninhalte » Wie sehen die Module und Lektionen genau aus?

7. Implementierung des Angebots » Wann geht das Angebot an den Start und wie wird es
eingefiihrt und die Anforderungen und Prozesse erldutert?

8. Evaluation und Qualitdtsverbesserung » Wer soll hinterher wozu Stellung nehmen und
wie wird das in die Verbesserung einfliefien?

WELCHE PROGRAMME UND ANBIETER WOFUR?

Fiir alle Moglichkeiten, mit denen sich E-Learning umsetzen lésst, gibt es eine Vielzahl an
Programmangeboten. Eine Handvoll davon hat sich als »das Ubliche« herauskristallisiert.

v/ Audio-Bearbeitung: Audacity
v/ Video-
e Bearbeitung: Camtasia

e Streaming: Open Broadcaster

AN

Lernmanagementsystem (LMS):

¢ Open Source: Moodle, ILIAS

¢ Kommerziell: Blackboard, Canvas by Instructure
Content-Management-System (CMS): WordPress
Online-Meetings: Adobe Connect

E-Learning-Suite: Adobe Captivate, Articulate 360, iSpring
Online-Abfragen: Kahoot!

Quiz erstellen: H5P

S




GANGIGE E-LEARNING-FORMATE UND -MEDIEN

¢/ Reine Online-Angebote finden ohne Treffen in der realen Welt statt. Sie konnen
komplette Selbstlern-Formate oder solche mit Online-Meetings oder -Feedback sein.
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Videos und VR/AR-Inhalte stellen die Inhalte dar, die gelernt werden sollen.
Zusatzmaterial wie Checklisten oder Kurzanleitungen vereinfacht das Lernen.
Quiz und andere Tests dienen dem Priifen der eigenen Fortschritte.

Foren und andere Vernetzungsmaglichkeiten erleichtern die Kommunikation.
Web-Klassenzimmer ermdglichen Online-Treffen mit Echtzeitvortrédgen und In-
teraktionen.

¢/ Blended-Learning-Kurse kombinieren Online-Inhalte und Treffen und Veranstaltun-
gen in der realen Welt.

Online werden dieselben Medien eingesetzt wie in reinen Online-Formaten.
Vor-Ort-Veranstaltungen konnen durch Kooperations-Tools, Befragungen, ge-
meinsames Brainstorming oder Gruppenaufteilungen mit Online-Inhalten ange-
reichert werden.

¢/ Traditionelle Kurse haben einen hohen Anteil in der Realitit, kénnen aber erginzt
werden durch

veranstaltungsgeeignete Tools wie im Blended Learning

Zusatzmaterial online, das nach dem Treffen das Lernen und Uberpriifen der Erfolge
erleichtert

DIDAKTIK-BEGRIFFE AUF EINEN BLICK

v/ Kompetenzen umfassen:

Fachkompetenz (Was soll inhaltlich gelernt werden?),

Personale Kompetenz (Wie wird als Person und/oder in einer Gruppe gehandelt?),
Medienkompetenz (Wie ist der Umgang mit Medien?) und

Selbstlernkompetenz (Wie gut organisiert die Person ihr Lernen?).

¢/ Motivation kann sein:

intrinsisch, aus einem eigenen inneren Antrieb heraus, oder
extrinsisch, durch dufere Anreize, etwa Belohnungen, verursacht.

¢/ Didaktische Methoden werden grundsitzlich eingeordnet zwischen die zwei Pole:

Exposition: Lernende werden dem Stoff ausgesetzt, der ihnen vorgetragen wird.
Exploration: Lernende entdecken den Stoff in eigenem Tempo und auf eigenen
Wegen selbststiandig.

———— e
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Einfihrung

Dies ist eine Schnellhilfe fiir jeden, der sich plotztlich mit mit E-Learning auseinandersetzen
muss. Die Inhalte wurden auf E-Learning fiir Dummies 978-3527-71617-3 entnommen.
Digitalisierung, Mediatisierung, lebenslanges Lernen und eben auch E-Learning sind Be-
griffe, mit denen viele Menschen in unserer Zeit umgehen sollen. Nicht nur, dass Lehrende an
Schulen und Dozierende an Hochschulen sich mit neuen Medien und Formaten auseinan-
dersetzen missen, nein, nahezu jede und jeder ist im Leben mit ihnen konfrontiert, be-
sonders da jetzt in der Corona-Krise einige Lehreinrichtungen geschlossen sind. Hier
soll Thnen dieses Buch helfen, wenn Sie plotzlich aufgefordert wurden, Ihre Lehre auf
elektronische Formate umzustellen. Facebook-Nutzern werden Webinare angeboten, Wei-
terbildungen im Job laufen tiber Online-Kurse, ganze Studiengidnge konnen im Internet
absolviert werden und selbst ein kleines Do-it-yourself-Video auf YouTube zdhlt streng
genommen zur E-Learning-Welt.

Uber dieses Buch

Es kann also verschiedene Perspektiven und Griinde fiir Sie geben, mehr {iber dieses Thema
wissen zu wollen, und ich hoffe, dass ich ein Buch als eine Art Eier legende Wollmilchsau
geschrieben habe, das moglichst vielen Menschen einen Zugang zum Thema eroffnet und
damit auch viele Aha-Erlebnisse dariiber verschafft, was alles dazugehort.

Dem Charakter folgend konnen Sie von diesem Buch vieles erwarten: Wolle, Eier, Milch und
Speck (oder fiir die Vegetarier unter uns, wie mich: ein kuscheliges Hausschwein). Ebenso
viele unterschiedliche Themenbereiche verbergen sich hinter dem Begriff E-Learning.

v/ Wolle wirmt und macht Sie sicher, der Wollanteil des Buchs ist sicherlich, dass Sie
Klarheit tiber Anforderungen und Anspriiche der unterschiedlichen Beteiligten be-
kommen und lernen konnen, wie Sie deren E-Learning-Fahigkeiten unterstiitzen.

v/ Milch ist das Nédhrende, Verbindende. Das ist in diesem Buch die Wissenschaft. Sie
lernen didaktische Grundlagen aus der Bildungswissenschaft, um verstehen zu konnen,
was eigentlich wie funktionieren kann, und auch, warum viele Ideen spéter keine Wir-
kung haben.

v/ Eiersind Keimzellen, und hier die technischen Bestandteile von E-Learning. Wenn Sie so
wollen: jedes Programm ein Ei, ein einzelner Aspekt oder eine einzelne Lernaufgabe,
aber in Summe eben das, woraus das E-Learning-Angebot entsteht.

¢/ Am Ende steht die ganze Sau, ein komplexes Gebilde, das sich so planen, heranziichten
und umsetzen lésst, dass Sie lange etwas davon haben.
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Torichte Annahmen uber die Leser

Da E-Learning eigentlich alle betrifft, Alte und Junge, Lernende und Lehrende, Eltern und
Kinder und lebenslang auch jeden, der sich hier nicht wiederfindet, kann die Zielgruppe
dieses Buchs im weiteren Sinne eigentlich als »alle« beschrieben werden.

Im engeren Sinne denke ich mir schon, dass Sie ein besonderes Interesse daran haben
werden, E-Learning-Angebote selbst zu erstellen oder bestehende zu bewerten und gege-
benenfalls zu verbessern. Das macht es wahrscheinlich, dass Sie zu einer der folgenden
Gruppen gehoren, die sich besonders intensiv mit diesem Thema auseinandersetzen wollen
oder miissen:

¢/ Als Lehrende an Schulen wollen Sie neue Medien in den Unterricht einbauen, didaktisch
mehr wiber Selbstlernen erfahren und dabei vielleicht verstiarkt offene Ressourcen nut-
zen.

¢/ Hochschulangehérige wie Dozenten, Fachbereichsleiter und ITler stehen verstirkt
unter Druck, Studierenden moderne Lehrformate zu bieten, die sich speichern und
anreichern lassen und die {iber den Videomitschnitt einer Vorlesung hinausgehen.

¢/ In Unternehmen wird Weiterbildung zunehmend digital, Meetings, Kurse und Veran-
staltungen ins Internet verlegt und digitale Kompetenzen als Teil des Wissensma-
nagements aufgebaut. Zum einen miissen Sie sich als Angestellte dariiber im Klaren sein,
welche Erwartungen mit E-Learning einhergehen, auf der anderen Seite ist es fiir Do-
zenten, Referenten und die Planer von PersonalmafSnahmen wichtig, zu wissen, welche
Moglichkeiten sich ihnen in diesem Bereich bieten.

v/ Selbststindige Trainer und Coaches nutzen digitale Formate, um sich und ihre Angebote
zu vermarkten oder in ihren Expertenthemen Kurse im Internet anzubieten.

Allen genannten Gruppen ist gemeinsam, dass sie gesellschaftliche, didaktische, strategische,
technische, operative und strukturelle Grundlagen von E-Learning kennen sollten — und die
erfahren Sie in diesem Buch.

Wie dieses Buch aufgebaut ist

Was genau Sie also in den verschiedenen Kapiteln dieses Buchs erwartet, hangt von dem
Teil ab, den Sie als Erstes lesen.

Kapitel 1 beschreibt E-Learning von seinen ersten historischen Ansitzen bis hin in die
Gegenwart. Sie erfahren etwas tiber die Geschichte und die parallele Entwicklung von
Computern, dem Internet und den Moglichkeiten, beides zum Lernen zu nutzen. Vor allem
stelle ich Ihnen im dritten Kapitel gebrduchlich Formate wie Webinare, MOOCs oder Vir-
tual-Reality-Ansétze vor. Damit ist die Verbindung zwischen den Umweltbedingungen und
der Ebene der Einzelnen, die Wissen ansammeln und lernen sollen, hergestellt. Das — leider
in diesem Stadium noch etwas abstrakte — Konzept E-Learning nimmt Gestalt an.
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Ziele sind gut, aber ohne einen Weg dorthin kommen Sie ebenfalls nicht an. Die Wege —
gemeinhin Strategien genannt — enthalten als Startpunkt Ihre eigenen Kompetenzen (die
kennen Sie hoffentlich) und den Wissenstand der Nutzer (das miissen Sie herausfinden) und
dann aus didaktischer Perspektive verschiedene Arten von Pfaden, auf denen Sie wandeln
konnen. Die fithren Sie vom Ausgangspunkt zum Ziel. Sie erfahren in Kapitel 2 zum Beispiel
den Unterschied von Wissen bereitstellen (Exposition) und Wissen erkunden lassen (Ex-
ploration) — beides Wege, auf denen Sie Thren Lernwilligen Wissen vermitteln kénnen — und
inwiefern die bei der Planung von Lernmodulen eine Rolle spielen.

Zu Kapitel 3 gibt eine Anleitung, wie Sie Schritt fiir Schritt Ihr eigenes Angebot planen,
strukturieren und umsetzen. Anhand von Beispielen soll dabei deutlich werden, warum
bestimmte Uberlegungen wichtig sind und welche Entscheidungen Sie in welcher Reihen-
folge treffen sollten. Kapitel 3 fiihrt Sie bis ans Ende der fertigen Konzeption und Gestaltung
von Inhalten.

Kapitel 4 setzt dort an, wo 3 aufhort; alles ist fertig. Nun miissen Sie Ihr Angebot noch unters
Volk bringen, beziehungsweise Ihre Nutzer davon in Kenntnis setzen, dass es das gibt, wie es
funktioniert und was sie genau damit anfangen sollen. Das schlief3t die Moglichkeiten ein,
sich selbst als Teilnehmer zu priifen, und fiithrt Sie zur Evaluation Thres Kurses, denn Sie
sollten sich genau informieren, was denn die Anwender davon halten und wo es Verbesse-
rungsbedarf gibt.

Kapitel 5 zeigt zehn Schritte, um in Camtasia ein Video zu erstellen. Das ist exemplarisch
deswegen gewihlt, weil Camtasia das am haufigsten verwendete Programm ist und Videos
das am hiufigsten genutzte Inhaltselement beim E-Learning. Die Schritte lassen sich aber so
abstrahieren, dass Sie auch mit anderen Programmen in dieser Reihenfolge ein Lehrvideo
erstellen konnen.

Konventionen in diesem Buch

Um besser zu verstehen, was ich Thnen wie ndherbringen mochte, gibt es einige Konven-
tionen, wie Begriffe gekennzeichnet sind. Wichtige Schlagworte werden im Text fett ge-
druckt. Dann sehen Sie auf einen Blick, was in dem jeweiligen Absatz wichtig ist. In kursiv
gesetzt sind vor allem die Begriffe einer Aufzdhlung, die zentral sind. Das konnen sein

v/ Einzelne Schritte zu einem Ziel
V' Bestandteile einer Strategie
V' Genauere Inhalte des davor fett gedruckten Begriffs.

Dazu kommt, dass Links im www.Listingformat.info ausgewiesen werden, sodass Sie
wissen, was genau Sie im Internet eingeben miissen.

In dieser Schnellhilfe beziehen sich die Kapitelverweise auf die komplette Originalausgabe
von E-Learning fiir Dummies 978-3527-71617-3. Beziehen sich die Verweise auf diese
Schnellhilfe wurde das entsprechend vermerkt.
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Symbole in diesem Buch

Um besondere Inhalte, Sachverhalte oder Beispiele zu betonen, gibt es in jedem fiir Dum-
mies-Buch Symbole und Késten. Die in diesem Buch verwendeten Symbole sind:

Tipps sind klare Hinweise, wo Sie etwas beachten sollten, um zu einem besseren
Ergebnis zu kommen. Das kann sich auf die Vorgehensweise oder auf bestimmte
Uberlegungen beziehen, aber auch, wo Sie sich weiter informieren kénnen, wenn
Sie Details wissen wollen.

Anhand von Beispielen werden viele Sachverhalte leichter verstindlich. Beispiele
kommen aus dem Alltag, aus meinen personlichen Erfahrungen und aus gut
beschriebenen Praxisbeispielen.

Ein Vorsicht-Symbol sollte Sie aufmerksam machen fiir eventuelle Fallstricke, die
Ihnen an einer bestimmten Stelle begegnen konnen. Vorsicht, machen Sie diesen
oder jenen Fehler nicht! Oder auch Vorsicht, hier kénnen Sie sich verzetteln.

An einigen Orten stehen Erinnerungen an Hinweise und inhaltliche Erklarungen,
die Sie an anderer Stelle des Buchs bereits gelesen haben konnten. Wenn Sie das
iibersprungen hatten, dann gibt es auch immer die Moglichkeit, dort nachzulesen,
weil immer auf das jeweilige Kapitel verwiesen wird.

Kulturelles Wissen verweist auf Urspriinge und traditionelle Ansitze ebenso wie
auf weiterfithrendes Wissen, das Sie nicht unbedingt brauchen, um den Text zu
verstehen, das aber als Ergdnzung fiir einige hoffentlich spannend ist.

Wenn es weiterfithrende Informationen im Web gibt, dann stelle ich IThnen mit
solch einem Symbol den Link kurz ein. Am Ende des Buchs finden Sie in der
Linkliste im Anhang auch noch einmal alle Links, die im Buch benannt wurden.

Techniker finden Sie immer dann, wenn es um technische Details geht, die Sie
kennen sollten, aber nicht miissen. Beispiele konnen Programmadetails, aber auch
die technischen Grundlagen von Anwendungen sein.

POD GO0 ©

Auf3erdem stehen ab und an Kasten im Text

In einem fiir Dummies-Buch liegt der Schwerpunkt auf der Anwendbarkeit und der
Praxistauglichkeit von Wissen. Schlieflich wollen Sie ja bald loslegen und Ihre (Ver-
standnis-)Probleme schnell ausrdumen. Dennoch gibt es tiber den Tellerrand hinaus
immer auch ein bisschen Theorie, die zu kennen nicht schaden kann.

Die Késten stehen dann fiir thematisch abgegrenzte Exkurse, wie beispielsweise einen zu
»Big Data«, die auch nicht in direktem Zusammenhang mit E-Learning stehen miissen,
von denen ich aber denke, dass sie eine sinnvolle Ergdnzung sind.



IN DIESEM KAPITEL

Online- und mobile Konzepte und ihre Misch-
formen kennenlernen

Bildung mit massiver Reichweite: MOOCs

Alternative Fakten - und Realitaten

Mehr Verantwortung in eigenen Lernumge-
bungen

Kapitel 1
Bewahrte und innovative
E-Learning-Ansatze

was ich wissen muss!«, und so geschieht es dann. Einzige Ausnahme wire, wenn Sie sich

auf dem Holo-Deck der Enterprise befinden, dann wire ich sehr neidisch und Sie
brauchten dieses Buch nicht. Alle anderen brauchen einen Vermittler auf der Mesoebene, also
zwischen der schonen neuen Welt mit all ihrem Wissen und Thnen, die Sie davon erfahren
wollen. Die zentrale Frage lautet: Wie betreffen denn nun Trends wie Digitalisierung und
Vernetzung, aber auch Individualisierung die Menschen, die etwas lernen wollen?

S ie stellen sich ja auch nicht einfach in die Welt und rufen laut: »Universum, zeig mir,

Hier kommen nun die eigentlichen E-Learning-Angebote zum Tragen, um deren Gestal-
tung und Anwendung es im weiteren Buch geht.

Im Anschluss dreht sich der Hauptteil des Kapitels um das, was aktuell State of the Art ist, und
ein bisschen um das, was vielleicht noch kommen wird.

welche Bereiche nebeneinander existieren — der Grund ist einfach: Die Bereiche
spiegeln die Hauptthemen wider, die unter dem Label »E-Learning« derzeit be-
schrieben und diskutiert werden. Dabei gibt es aber Uberschneidungen und
Schachtelungen wie bei den russischen Holzpiippchen. Webinare sind bei-
spielsweise ein einzelnes Element, aber eben auch Teil von Blended Learning. Das
kann je nach Anspriichen fiir den mobilen Zugrift optimiert und mit VR-Ele-
menten versehen werden.

e Leider kann ich Ihnen keine klar strukturierte und abgegrenzte Ubersicht geben,



14 E-Learning-Schnellhilfe firr Dummies

Ich mochte Sie in die Lage versetzen, aktuelle Veroffentlichungen oder einfach auch Ge-
spriche zum Thema E-Learning einordnen zu konnen, auch um eine Entscheidungs-
grundlage zu haben, was Sie selbst wollen und brauchen kénnen.

Wissen online organisieren: Content- und
Lernmanagementsysteme

Relevantes Wissen bereitzustellen, geschieht auf unterschiedlichen Niveaus, angefangen beim
bereits genannten einfachen Download auf einer Lehrstuhlseite bis hin zu umfangreichen und
interaktiven Aufbereitungen. Inhalte aus unterschiedlichen Medien werden heutzutage meis-
tens in Héppchen als Mikro-Content erstellt und gepflegt, aufbereitet und je nach Bedarf
zusammengestellt. Texte ergdnzen Videos, Podcasts korrespondieren mit Quiz. All das muss
im Hintergrund organisiert werden und zu diesem Zweck in einer Datenbank bereitgehalten
und in einem Content- oder Lernmanagementsystem zur Verfligung gestellt werden.

v/ Ein Content-Management-System (CMS) ist ein Instrument, mithilfe dessen sich (eher
statische) Inhalte unabhingig vom Layout entwickeln und pflegen lassen. Urspriinglich
war es eine Innovation in der Webseitengestaltung; wurden zunéchst Seiten statisch in
HTML programmiert und dabei den Inhaltselementen (Text, Bilder und so weiter)
gleich die Layoutwiinsche zugeordnet, trennte sich Optik und Inhalt erst iiber die Ein-
richtung von sogenannten Stylesheets in CSS hin zu eben den CMS. In denen wird
einmal festgelegt, wie Seiten aufgebaut sein sollen, welche Schriftart, -farbe oder -gréfie
bestimmte Textarten haben sollen, welche Elemente wie gestylt werden, und dann kann
ein Anwender, ohne Ahnung vom Programmieren zu haben, den Text eingeben. Alle
Bestandteile sind in einer Datenbank organisiert und kénnen jeweils miteinander
kombiniert werden.

Die prominenteste Nutzung von CMS sind Blogs, in denen das Layout fast immer gleich
ist, aber jeweils neue Inhalte in neuen Artikeln hinzugefiigt werden. Inzwischen sind
aber die meisten Webseiten tiber CMS aufgebaut, da diese enorm hinsichtlich der Ge-
staltungsmoglichkeiten und Plug-ins — also Angeboten von anderen Unternehmen, die
ihre Dienste mit dem eigentlichen CMS verbinden — erweitert wurden. Typische Ver-
treter sind WordPress im Blog-Bereich und auch Typo3 und Contao fiir den Websei-
tenbau. Fiir den Bereich E-Learning kénnen CMS genutzt werden, wenn das Wissens-
angebot vor allem bereitgestellt werden, aber nicht in unterschiedlicher Weise verkniipft
werden soll. Inzwischen existieren eine Reihe von Plug-ins fiir Bildungsangebote in
WordPress, mit denen ganze Onlinekurse realisiert werden konnen (mehr dazu in den
Kapiteln 8 und 9 zur technischen Umsetzung).

V' Ein Learn Management System (LMS) ist ebenfalls der Organisation von Inhalten ge-
widmet, allerdings stehen hier die Lernprozesse im Vordergrund. Diese konnen in der
Reihenfolge vorgegeben sein oder auch in freier Gestaltung vom Lernenden auf unter-
schiedlichen Pfaden zu erreichen — je nach didaktischem Ansatz. Ein LMS sollte also
nicht nur den Zugriff auf Inhalte erméglichen, sondern auch einen Uberblick dariiber
bieten, welche Bausteine bereits betrachtet wurden und welche noch ausstehen, und das
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sowohl fiir den Lernenden als auch fiir Lehrkrifte, die den Fortschritt tiberwachen
wollen und sollten. Auflerdem werden Kommunikationsinstrumente wie Chats und
Foren realisiert, die zwar auch im CMS integriert werden konnen, dort aber oft nicht zur
Kernkompetenz gehorten.

Die bekanntesten LMS, speziell im (Hoch-)Schulbereich sind Moodle und ILIAS, al-
lerdings ist der Markt im E-Learning-Bereich in erheblicher Expansion, und so kommen
permanent auch neue Anbieter hinzu, die Mehrwert beispielsweise fiir Unternehmen
bestimmter Branchen, exklusive Anwendungen oder auch Angebote von vorgefertigten
Inhalten im Portfolio haben (auch dazu lesen Sie mehr in Kapitel 8).

¢/ Um einerseits die Prozesse managen zu konnen, auf der anderen Seite aber nicht nur
eigene, sondern auch auf fremde, bereits erstellte Ressourcen (vergleiche Kapitel 10 zu
Quellen fiir Ihre Lektionen) zugreifen und sie verwalten zu konnen, werden CMS und
LMS zu Learn-Content-Management-Systemen (LCMS) kombiniert. Besonders private
Anbieter bieten solche Umgebungen an, die modular aufgebaut sind und Bausteine wie
LMS, Autorensoftware, Webinarlgsungen und die Verwaltung von Préasenzveranstal-
tungen integriert anbieten. Das LCMS legt mehr als das LMS den Fokus auf die Ver-
waltung von bestehenden Lerneinheiten, die in einer Datenbank hinterlegt sind und wie
Artikel im Stil eines CMS zu verschiedenen Programmen kombiniert werden konnen.
Diese Wissenseinheiten liegen meist in wiederverwendbarer Form als Reusable Learning
Objects (RLO) vor.

In jedem Fall spielt die bereits beschriebene Usability, also die moglichst barrierefreie
Moglichkeit, die Systeme intuitiv zu nutzen, eine grofle Rolle. Fiir Lernende muss deutlich
werden, welche Angebote tiberhaupt vorhanden sind, ob es eine empfohlene Reihenfolge gibt
und wie sie von einer zur anderen navigieren und im besten Fall ihre Fortschritte selbst
tiberpriifen konnen. Lehrende sollten diese Fortschritte monitoren und ohne groflen Auf-
wand auch die Inhalte anpassen konnen. Zu diesem Zweck gibt es die Software-Klasse der
Autorenwerkzeuge, die das Erstellen von Lerneinheiten erleichtern und diese auch in gén-
gigen, iiber Plattformen hinweg einsetzbaren Formaten (etwa SCORM, vergleiche Kapitel 9)
erstellen konnen.

Die Entscheidung fiir ein L(C)MS und wenn nétig ergidnzendes Autorentool ist
& ein entscheidender Schritt in der Planungsphase und sollte in Abstimmung mit

den Zielen und gewiinschten Elementen des E-Learnings, den Nutzern auf der

Lehrseite und der IT-Abteilung und deren Budget abgestimmt werden.

Eine Vielzahl von moglichen Anwendungen kann innerhalb von organisierten Lernange-
boten in L(C)MS, aber auch als »Stand alone, also abgekoppelte Losung verwendet werden.
Nachfolgend méchte ich Ihnen gern einen Uberblick iiber die aktuell gingigen Bereiche und
Formate der Wissensvermittlung im E-Learning geben.
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Aktuelle E-Learning-Bereiche

Der Begrift E-Learning ist — wie schon an einigen Stellen deutlich wurde — weder klar
abgegrenzt noch hat es einen weisen Menschen auf einem Stein gegeben, der verfiigt hat, was
denn nun eigentlich alles dazugehort. Auch die Konzepte, angefangen bei der Computer
Based Education (CBE) der 1960er Jahre bis zu x-MOOCs und VRMMORPGs weisen
Uberschneidungen auf (im Anhang gebe ich Thnen einen Uberblick iiber die wichtigsten
Abkiirzungen und ihre Bedeutung). In den vergangenen Jahren wurde gar die Frage danach
gestellt, ob E-Learning tot sei und nur noch die Digitalisierung von Bildung der relevante
Trend, allerdings zeigt die Realitét, dass dem so nicht ist. E-Learning ist einer andauernden
Entwicklung unterworfen, technische Komponenten und auch die Art und Weise, wie In-
halte erwartet und gesehen werden, dndern sich rasant. Ich wiirde so weit gehen zu sagen,
dass E-Learning nicht nur hochst lebendig, sondern auch zukunftsfihig, erweiterbar, in
neuen Dimensionen denkbar ist und sein muss, um den notwendigen Wandel in vielen
Bildungsbereichen zu bewerkstelligen.

Um den gesamten aktuellen Markt und die verschiedenen Angebote ein wenig besser
handhabbar zu machen und auch um planen zu kénnen, welche Arten fiir Ihre Vorhaben
vielleicht infrage kommen, beschreibe ich ein paar Bereiche, zu denen wiederum Unterarten
gehoren und die sich mitunter auch miteinander verkniipfen lassen. Wenn Sie diesen Teil
gelesen haben, sind Sie schon mal iiber die gdngigen Formate informiert. Verweise auf
die Kapitel, in denen dann die Details folgen, stehen jeweils an den entsprechenden Stellen
im Text.

Webinare - live und aus der Dose

Ein inzwischen weit verbreitetes Phanomen, das im Zusammenhang mit dem Internet in der
Lehre aufkommt, besteht darin, dass Prasenzveranstaltungen ins Internet verlegt oder zu-
mindest auch dorthin {ibertragen werden. Vor einigen Jahren war das mitunter noch eine
schleppende Angelegenheit, aber je grofler die zur Verfiigung stehende Ubertragungs-
bandbreite wurde, desto mehr Spafy macht auch der Umgang mit solchen Meetings in
Echtzeit.

Bereits seit den frithen 2000er Jahren wurden Vortrige per Video festgehalten und im In-
ternet zum Noch-einmal-Anschauen bereitgestellt. Bis heute ist das ein Medium der Lehre,
denn fertig abgedrehte Lehrvideos stellen einen erheblichen Teil der Inhalte von Online-
kursen dar und auch Veranstaltungen werden aufgenommen und dann in Online-Lern-
umgebungen eingestellt.

Auf3erdem sind Videos ein Teil der Vermarktungsstrategie vor allem von Beratungsleis-
tungen, wenn Online-Vortrige nicht live im Netz gehalten, sondern vorab als Video gedreht
werden. Die Transparenz dariiber, dass es sich nicht um ein Live-Webinar handelt, schwankt
bei diesen sogenannten automatisierten Webinaren. Manche Anbieter der passenden In-
frastruktur bieten sogar an, dass vorab Chat-Kommentare und sichtbare Besucherzihler
angelegt werden, sodass Betrachter den Eindruck bekommen, dass da wirklich gerade jemand
in diesem Moment etwas erzihlt.



KAPITEL 1 Bewéhrte und innovative E-Learning-Ansitze 17

Wenn man sich die Anmelde-Seiten zu solchen Angeboten anschaut, fillt auf,

@ dass der bemitleidenswerte Mensch 3 Mal téglich 5 bis 7 Mal in der Woche diesen
Vortrag halten wiirde, wenn es wirklich live wére. Insofern ist ein Fake, was den
Ubertragungsstatus betrifft, meiner Ansicht nach leicht zu entlarven und sorgt
zumindest bei mir immer fiir Irritation, wenn dann »in den niachsten 5 Minuten
kaufen und 200 % sparen«-Banner aufpoppen. Mein Tipp ist, Kunden und an-
deren Lernenden gegeniiber ehrlich und transparent zu sein und nicht so zu tun,
als ob etwas wire, was es nicht ist. Das ist authentischer.

Eigentlich ist mit einem Webinar aber eine Veranstaltung gemeint, die live online stattfindet
und zu der sich Personen in unterschiedlichen Rollen (Lehrende, Lernende) mit unter-
schiedlichen Berechtigungen in den jeweiligen Webinarraumen aufhalten und sogar in
Gruppen aufgeteilt werden konnen.

Inzwischen hat sich vielerorts eine Kombination aus Online-Live-Veranstaltun-

& gen und den Aufzeichnungen dieser beziehungsweise von realen Veranstaltungen
durchgesetzt. Wenn Sie das vorhaben, sollten Sie darauf achten, dass sich Ihre
Webinare aufzeichnen lassen und wie grof3 der zur Verfiigung stehende Spei-
cherplatz ist.

In Kapitel 9 werden Funktionen und auch alternative Anbieter, Instrumente und deren
Einsatz fiir bestimmte Anspriiche und Szenarien genauer beschrieben. Dort finden Sie auch
weitere Ausfithrungen zu virtuellen Lernwelten und Klassenzimmer, die ebenfalls die In-
strumente zum Online-Lehren und -Lernen bieten.

Lernen uberall mit Mobile Learning

Mobilitdt, Vernetzung und auch Konnektivitit im Sinne von miteinander verbunden sein
gehoren zu den einfluss- und folgenreichsten Entwicklungen der vergangenen Jahrzehnte.
Kein Wunder also, dass auch der Anspruch an Lernen und Lehr-Lern-Szenarios vom mo-
bilen Zugang aus gedacht werden muss. Dabei ist der immerwéhrende Zugang zu Wissen
und allerlei Konten Fluch und Segen zugleich; zeit- und ortsunabhéngig zu sein, weckt das
Bild vom sonnigen Pldtzchen im Park, das nach der idealen Lernumgebung aussieht. Das
Internet weifs scheinbar alles, Dr. Google sowieso, und die Wissensbestinde, die zugreifbar
gemerkt werden, verringern sich im selben Mafle, wie es die Aufmerksambkeitsspanne fiir
Lerninhalte tut. Wieso sich noch etwas merken, wenn man es sowieso jederzeit nachschlagen
kann und es sich dann auch noch andauernd dndert?

Mobile Learning (auch M-Learning) wird als Erweiterung des traditionellen E-Learnings am
Computer gesehen und startet da, wo Sie unterwegs das Handy ziicken, um etwas zu er-
fahren. Es findet so im informellen Bereich statt, wird aber auch im formellen Lernen zu-
nehmend als Erginzung des bestehenden Angebots genutzt. Uber Code-Techniken wie einen
QR-Code konnen Sie beispielsweise in Museen, aber auch Lehrgirten Informationen zu
bestimmten Objekten erhalten (dazu mehr im Abschnitt tiber virtuelle Welten). So lassen
sich Entwicklungen in fotografischen Zeitreihen abbilden, Text zur Verfiigung stellen, aber
auch Animationen oder Podcasts konnen an jedem denkbaren Ort (mit Netzanbindung) zur
Verfiigung gestellt werden. Ein Beispiel ist das in Kapitel 4 vorgestellte Projekt »PagePlayer«.
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E-Learnings« (deWitt 2018) zu sehen, sondern es mit einer eigenen Definitorik,
Systematik und iberhaupt allem, was ein wissenschaftliches Feld so ausmacht, zu
versehen. Das dazu veréffentlichte Handbuch Mobile Learning leistet einen
wichtigen Beitrag.

% Aktuell finden Bemtihungen statt, M-Learning nicht mehr nur als » Anhéngsel des

Ein anderer Aspekt ist die Teilnahme an Online-Lehrveranstaltungen wie beispielsweise
den oben beschriebenen Webinaren per Mobilgerit. Sollten Ihre Lernenden zum Einsatz des
Handys oder Tablets neigen, dann empfiehlt sich ein Anbieter, der eine App oder flashfreie
Online-Umgebung nutzt. Testen Sie die, sodass Sie beurteilen konnen, ob die Registrier- und
Bedienfunktionen zumutbar und auch ohne Lupe zu finden sind. Wenn die Veranstaltung
nicht live ist, sondern Lernmaterial wie Videos oder Podcasts jederzeit mobil zum Abruf
stehen, ist eine wichtige Erfolgsgrofie die Lange des Beitrags. Da Menschen das Handy oft in
Pausen nutzen, wihrend sie auf Freunde warten, in der U-Bahn sitzen oder im Wartezimmer,
miissen die verfiigbaren Happchen entsprechend kurz sein.

Zum Bereich des mobilen Lernens gehort auch die Interaktion mit anderen, beispielsweise
iber Feedback-Apps wie Kahoot! oder phase6 (mehr dazu in den Tools in Kapitel 9) wihrend
einer Live-Veranstaltung. Um das frustfrei nutzen zu kénnen, ist die zur Verfiigung stehende
Bandbreite beispielsweise des hauseigenen WLANs ein entscheidender Faktor. Wenn die
Halfte Ihrer Lernenden auf den minutenlang ladenden Bildschirm des Smartphones starrt,
kommt wenig Freude auf. Spannend wird in diesem Zusammenhang auch der Ausbau des
Mobilfunknetzes auf 5G, durch den weitere Innovationen und Interaktionstools moglich
werden.

Die Mischung macht’s: Blended Learning, Flipped &
Inverted Classroom

Bei aller Begeisterung fiir die Moglichkeit, zu jeder Zeit an jedem Ort an Online-Veranstal-
tungen teilnehmen zu kénnen, um sich dort weiterzubilden, gibt es doch auch Gutes aus der
Welt des personlichen Kontakts, das dabei verloren geht. Zwischen dem voll virtualisierten
Lernen und dem reinen Préasenzunterricht liegt gliicklicherweise noch ein ganzes Kontinuum
an Moglichkeiten, das eine mit dem anderen zu kombinieren.

Alle Szenarien, die auf ein solches hybrides Lernen abzielen, fallen in den Bereich des
Blended Learnings. Sie nutzen sowohl Online-Angebote, beispielsweise um in mobiltaug-
lichen Podcasts oder Lehrvideos Stoff und interaktive Aufgaben zum Selbsttest anzubieten,
als auch Pridsenz- oder Live-Onlineveranstaltungen in Form von Webinaren. Diese dienen
dann eben nicht mehr der Vermittlung des Wissens — das muss zuvor vom Lerner selbst
erledigt werden —, sondern sind fiir den Austausch, die weiterfithrende Diskussion und die
Vertiefung und Anwendung der Inhalte gedacht. So werden die Vorteile der mobilen und
zeitlich flexiblen Wissensaneignung mit den Vorteilen des personlichen, zeitgleichen Aus-
tauschs mit Raum fiir Kreativitdt, Gruppendynamik und unmittelbares Feedback verbunden.
Das kann im selben realen Raum im Rahmen der traditionellen Prasenzlehre stattfinden, aber
auch im virtuellen Klassenzimmer im Rahmen eines Webinars.
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kostenfrei zugénglichen Wissensbausteine des LearningLabs im Online-Campus
der Universitdt Duisburg/Essen (https://info.online-campus.net), ebenfalls
unter der Verantwortung von Professor Kerres.

% Unbedingt empfehlenswert ist tibrigens ein Blick auf die nach einer Registrierung

Je nachdem, wie flexibel und selbstgesteuert der Zugang zu den Online-Modulen ist und wie
starr die Struktur der Présenzveranstaltungen, werden verschiedene Blended-Learning-
Konzepte unterschieden, die zwischen zwei Polen angesiedelt sind: Am einen Ende werden
im Rahmen einer festen Kursstruktur fixe Termine fiir Treffen vorgegeben, zu denen die
Lernenden bestimmte Inhalte aus dem Online-Bereich erarbeitet haben sollen. Hier kann
weiter unterschieden werden in solche Formen, in denen das gesamte Material bereits von
Anfang an zur Verfiigung steht, und andere, bei denen die Inhalte hippchenweise in der vom
Lehrenden gewiinschten Reihenfolge zur Verfiigung stehen. Am anderen Ende der Skala
liegen Modelle, bei denen selbstgesteuertes Online-Lernen maglich ist, das bei Bedarf durch
Sprechstunden oder zusitzliche Kurse unterstiitzt wird.

In allen Féllen sollen durch Live-Anteile die Nachteile der reinen Online-Lehre aufgefangen
werden. Lernende, die allein vor der Herausforderung stehen, sich und ihre Zeit selbst zu
strukturieren, sich immer wieder zu motivieren und keinerlei oder nur kaum Vorgaben von
auflen zu erhalten, brechen Kurse viel hdufiger ab, als wenn diese mit Meilensteinen und
Prisenzanteilen versehen sind. Effektives Blended Learning lebt davon, dass die Online-
Anweisungen und -Erklarungen pragnant und versténdlich sind, Lernende moglichst zu
Gruppenbildung angeregt werden, um gemeinsam Fortschritte zu erzielen, und Zuginge
moglichst flexibel sind.

Blended Learning hat sich inzwischen in der Hochschul- und Weiterbildung als das meist-
verwendete Konzept etabliert. Ganz anders geht es allerdings im Bereich der meist informellen,
aber auch formal moglichen Selbstbildung zu. Hier dominieren online buchbare Kurse, die
vorab produziert sind und von vielen gleichzeitig, aber meist ohne Feedbackmoglichkeiten
besucht werden: die MOOCs.

Bildung fur alle! MOOCs

Im Jahr 2008 wurde in Kanada unter dem Namen »Connectivism and Connective Knowledge
(CCKO08)« der erste Kurs, der unter dem Lable MOOC (Massive Open Online Course) lief,
durchgefithrt. Um zu verstehen, was das Besondere an MOQOC:s ist, geben schon die Buch-
staben, aus denen der Name gebildet ist, erste Hinweise:

v/ M wie massive steht fiir den unbegrenzten Rahmen der Teilnehmenden. Die Kurse sind
also so konzipiert und miissen auch so skalierbar angeboten werden, dass unter Um-
stainden Zehntausende zuschauen konnen.

v/ O wie open untermauert und begiinstigt den Punkt massive. Es gibt keinerlei Zu-
gangsbeschrinkungen fiir MOOC:s, keine Voraussetzungen wie etwa Hochschulzuge-
horigkeit, die erfillt werden miissen. Damit stehen sie Konzepten wie Open Educational
Ressource (OER) und allgemein Open Access (OA) beziehungsweise Open Content
(OC) nahe, die den freien Zugang zu Bildung férdern wollen. Allerdings sind
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Geschiftsmodelle mit kostenpflichtigen MOOCs nicht selten und mindestens das
Ausstellen eines Abschlusszertifikats ist bei vielen Anbietern mit Gebiihren verbunden.

v/ O wie online bezieht sich auf den Ort des Geschehens, der sich ausschliefSlich im Internet
befindet. Ausnahme ist natiirlich der bMOOC, der sich als Blended-Learning-Format
zum Teil auch in Prasenzveranstaltungen abspielt.

v/ Cschliefilich bezeichnet den Kurscharakter, der damit verbunden ist, dass es einen Start,
ein Ende und somit einer Dauer und darin eine festgelegte Haufigkeit von Veranstal-
tungen gibt.

Nachdem die Stanford University 2011 drei ihrer Kurse — unter anderem zu kiinstlicher
Intelligenz — in der Form von MOOCs anbot und damit 160.000 Teilnehmende aus 190
Landern erreichte, wurde 2012 von der New York Times als das Jahr der MOOC:s erklirt. Die
Zeit folgte in Deutschland ein Jahr spéter und auch auf die Agenda von Hochschulleitungen
schaffte es das Thema 2013.

Basierend auf dem konnektivistischen Prinzip aus der Veranstaltung 2008, in dem Teil-
nehmende sich am Kurs und an ihrem eigenen Lernprozess beteiligen sollen, entstand die
Unterart der cMOOC:s (c fiir connectivity). Die Vernetzung der Beteiligten auch tiber Social
Media, die prinzipiell grofiere Offenheit und das Engagement der Teilnehmer beim Erar-
beiten der Inhalte fithren letztlich zum Lernerfolg. Aus diesen Griinden ist der Kurscharakter
hierbei auch schwiécher ausgeprégt, die Lernwege und Inhalte variieren mit unterschiedlicher
Teilnehmerstruktur.

Anders sind die xMOOCs (x fiir extension, also Ausweitung des universitiren Prasenzan-
gebots) als Folge der 2011 in Stanford durchgefithrten Veranstaltungen stirker an Kurs-
konzepten orientiert. Videos, zusétzliches Textmaterial und automatisierte Tests sind so
aufbereitet, dass auch ohne Vernetzung ein Thema bearbeitet und erlernt werden kann. In
diesen Bereich fallen die MOOCs der grofien Anbieter aus den USA wie zum Beispiel udacity,
Coursera oder edX, das bereits 2012 an den Start ging, und im deutschsprachigen Raum
(siehe Tabelle 1.1). Auf www.mooc—1list.com konnen Sie selbst nach MOOCs zu allen
denkbaren Themen suchen.

Wer? Was?

openHPI Seit 2012 Angebot von Kursen grofStenteils aus dem technischen
Hasso Plattner Institut IT-Segment. Aktuell auf Deutsch, Englisch und Chinesisch. Fiir
https://open.hpi.de Kinder und Jugendliche super: openHPI Junior.
OpenCourseWorld Seit 2013 Angebot von Kursen im Business- und Hilfsbereich
IMC AG in Kooperation der Uni- (zum Beispiel Zeitmanagement), iiberschaubare Anzahl an
versitit des Saarlandes, der TU Kursen von einem Unternehmen, das E-Learning-Software
Miinchen und der Universitit produziert.

Hamburg-Harburg
www . opencourseworld.de

Iversity Bietet neben MOOCs auch niedrigpreisig Kurse unter dem
2017 von Springer iibernommen  Label »Espresso« sowie teurere als Pro-Kurse in einigen euro-
https://iversity.org péischen Sprachen an. Thematisch ist alles von Kunst tiber

Bildung bis zu Jura und Wirtschaft vertreten.
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Wer? Was?

Oncampus Ganze Online-Studiengénge in BWL und Wirtschaftsinforma-
frither mooin, Tochter der TU tik, dazu betriebliche Weiterbildung in IT, Chemie und Life-
Liibeck Science sowie Selbstlernkurse zu Hobbys, Geschichte, Bildung,
https://www.oncampus.de Sprachen und vieles mehr.

iMooX 2013 gegriindet, bietet betreute und Selbstlernkurse, alle kos-
von der Karl-Franzens-Universitit tenlos, auf Deutsch und Englisch zu verschiedenen akademi-
Graz und der Technischen schen Themen. Spannend: #MeKoMOOC19: Medienkompe-
Universitat Graz tenz in der Lehre, aber auch andere aktuelle
https://imoox.at E-Learning-Themen wie Recht oder Mediendidaktik.

Tabelle 1.1: Uberblick iber deutschsprachige MOOC-Angebote

Wie im Blended Learning beschrieben, gibt es inzwischen auch bMOOCs, in
=55 denen einerseits der Input iiber ein xXMOOC bereitgestellt wird, dann aber zu-
9, sitzlich Prisenzveranstaltungen mit Ubungen und Diskussionen gegen die An-
onymitédt und Verstindnisschwierigkeiten angehen. Wenn es dann am Ende um
Studienabschliisse oder Weiterbildungszertifikate mit Présenzpriifungen geht,
verschwimmen die Grenzen zu den etablierten Fernhochschulen und -universi-

titen zunehmend.

Offensichtliche Vorteile der MOOC: liegen darin, dass Bildung — die besonders in den USA
einen elitdren Charakter hat — nunmehr vielen offen zur Verfiigung gestellt wird. Und das
iiber alle Nationen und Altersklassen hinweg und fiir alle zugénglich, die einen Internetan-
schluss haben.

In mancher Hinsicht ist das MOOC-Konzept allerdings auch kritisch zu betrachten. Hiufig
werden Priifungsleistungen anerkannt und somit Zertifikate oder neuerdings »Online Bad-
ges« vergeben, wenn alle oder ein Teil der Selbstlernaufgaben korrekt gelost wurden. Ein
Nachweis dariiber, dass die zu priifende Person das selbst getan hat und zudem auch die
Inhalte verstanden hat, existiert in diesem Format nicht. Gleichermafien kritisch wird ge-
sehen, dass die didaktischen Mittel gerade bei xMOQOCs begrenzt sind. Da sind Lerntypen wie
geschlossene Online-Kurse im Vorteil, die anhand von Video- und anderem Material auf
vorgegebenen Pfaden gut Wissen aufnehmen konnen, andere haben grofiere Schwierigkei-
ten. Unter anderem darauf wird die hohe »Dropout-Quote, also die Zahl derer, die den Kurs
nicht beenden, zuriickgefiihrt.

Ebenso kritisch ist die Art der Verbreitung zu sehen. Schon jetzt war es fiir mich nicht ganz
unproblematisch, mir ein Bild {iber alle aktuellen und auch wirklich hilfreichen Angebote zu
machen. Viele Hochschulen sind in Kooperationen, teils mit privatwirtschaftlichen Unter-
nehmen, und am Ende will doch jemand mit dem Geschiftsmodell Geld verdienen. Viele
Kurse sind zudem wunderbar aufbereitet und didaktisch ordentlich gemacht, aber wenn sie
nicht vermarktet werden (und das werden sie selten, weil das kein Geld bringt), verstauben sie
als Konserve in einem virtuellen Regal.
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Spielend Lernen

Zu den Elementen, die zum Online-Lernen etwa in MOOC:s anregen sollen, gehoren spie-
lerische Anwendungen, die den natiirlichen Spieltrieb von Menschen — jungen wie élteren —
fiir sich nutzen. Am Computer oder auf dem Smartphone oder Tablet zu spielen, gehort zu
den Beschiftigungen, die einer Deloitte-Studie aus dem Jahr 2017 nach Nachrichten- und
Chat-Diensten und Social-Media Anwendungen die meiste Zeit der Nutzer bindet. Kein
Wunder also, dass auch andere Branchen als die Unterhaltungsindustrie auf diesem Wege
Nutzer gewinnen und binden wollen — ein Phanomen, das als Gamification bezeichnet wird.
Vor allem soll damit intrinsische Motivation zum Lernen erzeugt werden. Wihrend der bose
Zwilling der extrinsischen Motivation dazu fiithrt, dass vor allem im Nachhinein das Datum
der Priifung erinnert wird, sollen intrinsisch motivierte Lernende tiber Herausforderungen,
Anerkennung, Kollaboration und Kreativitit zum nachhaltigen Lernen verfiihrt werden.

Das kann in verschiedener Form daherkommen, im Kleinen als einzelnes spielerisches Ele-
ment, beispielsweise beim Design von Selbsttests als lustiges Quiz, als Abzeichen (Badge),
wenn eine Aufgabe richtig gelost wurde, oder durch die Anordnung von Wissen auf Leveln,
die es zu erreichen gilt (mehr zu den Moglichkeiten, das errungene Wissen zu testen, steht in
Kapitel 4 dieser Schnellhilfe, im Originalbuch ist das Kapitel 13 im Teil zu den Leistungstests).
Das Game Based Learning (GBL), das bereits seit den 1990er Jahren Wissen tiber computer-
und spéter internetbasierte Spiele vermitteln will, tritt auch als komplettes Programm oder
vollstindige Anwendung auf, die nicht schwerpunktméflig Unterhaltung bieten will, sondern
einen ernsthaften Schwerpunkt auf Erziehungs- beziehungsweise Bildungsaspekte hat. Daher
heif3t dieser Bereich auch »Serious Gaming« beziehungsweise »Educational Gaming«.

Spiele zu Bildungszwecken, die die Motivation steigern wollen, kommen in unterschiedlicher
Ausgestaltung vor:

¢/ Technische Simulationsspiele sind wahrscheinlich einigen von Thnen in Form des
Flugsimulators fiir den Computer, aber eben auch die Pilotenausbildung bekannt. Wenn
jedes Mal, wenn ein Flugschiiler einen Fehler macht, gleich eine Millionen-Euro-Ma-
schine hin wére, konnte sich keiner mehr die Ausbildung leisten. Interessanterweise war
der Flugsimulator schon 1980 als Spiel erfolgreich, was die Faszination von simulierter
Realitdt am Computer untermauert. Im betrieblichen Lernen sind Simulationsspiele
immer dann hilfreich, wenn die Ressourcen fiir die tatséchliche Tétigkeit knapp sind
oder aber bestimmte Abldufe und Prozessschritte zum Beispiel an bestimmten Anlagen
akribisch eingeiibt werden sollen, ohne dass es zu langweilig wird. Simulationen konnen
auch naturwissenschaftliche Phanomene erklaren, etwa die Relativititstheorie oder das
Innere von Lebewesen. Aktuell werden immer haufiger Simulationen im Zusammen-
hang mit virtuellen Lerntechniken (siehe néchster Abschnitt) umgesetzt.

¢/ Plan- oder Rollenspiele kénnen iiber einen lingeren Zeitraum Taten und deren
Konsequenzen aufzeigen. Auch sie simulieren die Realitdt, aber hier kommt es eher
darauf an, Verhalten und Zusammenhénge einschétzen zu lernen. So konnen Sie in die
Rolle eines Borsenmaklers schliipfen, sich aber auch kritisch mit der nachhaltigen
Nutzung von Wald oder den Produktionsbedingungen in der Elektronikindustrie aus-
einandersetzen.
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Das Bundesinstitut fiir Berufsbildung (BIBB) hat 2015 unter dem Titel Planspiele

@ und Serious Games in der beruflichen Bildung einen Uberblick iiber die ent-
sprechenden Angebote mit Beschreibungen und Links veréffentlicht. Online
finden Sie das unter www.bibb.de/planspiel forum. Dort ist auch der Deutsche
Planspielpreis verlinkt, auf dessen Webseite Sie eine Menge Anregungen zur
Gestaltung und den Inhalten von Planspielen mitnehmen konnen.

Auch die im Internet spielbaren MMOGs (Massively Multiplay Online Games) bezie-
hungsweise MMORPG (Massively Multiplay Online Role Play Games) fallen in den Bereich
der elektronischen Rollenspiele, im Rahmen derer gelernt werden kann. Dabei ist Lernen, wie
in Kapitel 2 beschrieben, kein Begriff, der nur den Bildungsinstituten gehort. Informelles
Lernen — auch, wie ein Spiel funktioniert — geschieht andauernd. Solche Online-Commu-
nities sind auch sogenannte Mediatisierungskollektive, also Gruppen, in denen kollektiv und
unter Umstdnden auch kooperativ gelernt werden kann. Erfolgreiche Konzepte wie World of
Warcraft bieten immer wieder Anlass zu Studien, was aus deren Funktionieren fiir die
formelle Bildung gelernt werden kann. Theoretisch sind in dieser Spiele-Klasse alle Struk-
turen vorhanden, die auch erfolgreiches E-Learning brauchen kann. Ihren Erfolg in didak-
tisch angelegte Bildungsumgebungen zu iibertragen, so zum Beispiel die vier motivierenden
Merkmale Ziel, Regeln, Feedback und Freiwilligkeit, ist eine grofie Herausforderung. Das gilt
nicht zuletzt fiir die aktuellen Trends, auch MMOGs in der virtuellen Realitit aufzusetzen,
was die Kronung der Akronyme hervorbringt: VRMMORPG (Virtual Reality ... und so
weiter).

Von virtuellen Welten und der Realitat

Die virtuelle Welt. Verlockung und Versuchung, und fiir einige sogar ndher an der Realitit als
es das triste graue Dasein je sein kann. Um den Reiz, aber auch die Tiicken dieses technisch
noch relativ neuen Bereichs zu verstehen, brauchen Sie wieder einmal eine kleine Einfithrung
in die Begriffe und Konzepte — und zu allererst die géngigen Abkiirzungen:

v/ AR steht fiir Augmented Reality und das wiederum bedeutet, dass die reale Welt um
zusitzliche Elemente und Informationen erweitert (augmented) wird. Das eigentliche
Bild, etwa von einem Kunstwerk, vor dem Sie im Museum stehen, bleibt real, aber
zusitzlich konnen nur virtuell verfugbare Felder beispielsweise von geschichtlichen
Daten eingeblendet werden. Die technische Voraussetzung dazu ist im einfachsten Fall
ein Mobilgerit, dessen Kamera die reale Umgebung erfasst und auf bestimmte Ausloser
hin Informationen anzeigt. Aber auch transparente Datenbrillen wie Google oder Apple
Glass, die das Infofeld vor ein Auge projizieren, kommen fiir Anwendungen auf h6herem
Niveau etwa in Unternehmensschulungen zum Einsatz.

Strukturen, die die Anzeige auslosen, konnen sein

« Ein bestimmtes Zeichen, ein Target oder Trigger oder Tracker, der von der Kamera
erkannt wird und beispielsweise als QR-Code den Anzeigeprozess in Gang setzt.

¢ Ohne konkreten Trigger konnen manche Gerite auch mithilfe einer Objekterken-
nung anhand der Umrisse die passenden Daten einspielen.
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e Zudem kann der Standort fiir die geobasierte AR genutzt werden, sodass abhingig
von den GPS-Daten der eigenen Position Informationen bereitgestellt werden.
Wenn Sie mal in Stuttgart sind — und wer ist das nicht dann und wann? —, laden Sie
doch mal die App Zeitfenster, dann werden Ihnen je nach Standort Bilder aus der
Vergangenheit der jeweiligen Orte angezeigt. Ahnliche Apps gibt es auch fiir andere
deutsche Stidte.

Uber Codes kénnen auch Lehrbiicher mit Zusatzinformationen versehen werden und so
aus einem Print- ein multimediales Erzeugnis mit spielerischen Elementen in der
Uberpriifung von Wissen oder Videosequenzen zur Erlauterung werden.

v/ VR, die Virtuelle Realitiit, ist dadurch gekennzeichnet, dass die gesamte Abbildung einer
Umgebung virtuell produziert und in 3D nachgebildet ist. Vor die Augen kommt eine
geschlossene Brille, die in unterschiedlichen Preisklassen und Qualititen zu haben ist.
Einsteigerversionen ab 20 Euro sind 3D-VR-Headsets, genauer kleine Papp- oder
Plastikschachteln, in die das Smartphone eingeschoben werden kann. Die ausgefeilten
Varianten, zum Beispiel vom inzwischen Facebook zugehorigen Marktfiithrer Oculus,
aber auch Sony oder HTC, kommen schon leicht auf mehrere Hundert Euro. Um dann
die virtuellen Rdume genieflen zu konnen, brauchen Sie auflerdem etwas Computer-
artiges, sei es in Form Ihres Handys oder Rechners oder einer Spielekonsole. Die meisten
Brillen koénnen allein nichts zeigen, was sie nicht von einem Rechner aus iibertragen
bekommen. Um auch noch aktiv am Geschehen teilnehmen zu kénnen, benétigen Sie
sogenannte Controller oder Steuergerite, die Sie in der Hand halten. Brille und Con-
troller gibts oft als Biindel zu kaufen.

¢/ XR und MR sind weitere Kiirzel, die im Zusammenhang mit virtuellen Welten gehandelt
werden. X steht fiir extended und M fiir mixed, beides bezieht sich auf die Mischung von
AR- und VR-Elementen in bedarfsgerechten Anwendungen. Analog zur erweiterten
Realitdt (AR) gibt es in dem Kontinuum auch eine erweiterte Virtualitit (AV).

Was hat das alles nun wieder mit dem Thema Lernen zu tun? Sehr viel! Beim Game Based
Learning kam bereits zur Sprache, dass intrinsische Motivation entstehen und so das Lernen
nachhaltiger werden soll. Auch virtuelle 3D-Rédume erfiillen den Anspruch, Neugier und
Kreativitit zu wecken und so fiir ein spielerisches Lernen zu sorgen. Zudem sind VR-An-
wendungen die perfekte Weiterentwicklung von Simulationen und Rollenspielen. Die
Moglichkeiten der Interaktion, die tiber das Tracken von Augenbewegungen, aber auch tiber
passende Datenhandschuhe erfolgen kann, erweitern das elektronische Lernen auf ein Level,
auf dem Lernende physisch beteiligt und aktiv werden konnen. An den Beispielen in Kapitel 4
zur medizinischen Ausbildung wird deutlich, wie wichtig das » Tun« fiir die Routine ist, durch
die Lernen erst erfolgreich wird.



IN DIESEM KAPITEL

Die richtige (Kompetenz-)Ausstattung der
Lernenden

Verschiedene Arten, wie Sie Wissen vermitteln
konnen

Umfeld der Lernunterstitzung

Mittel, um Lernen zu férdern

Kapitel 2
Welche Wege flir welche Ziele?

wissen, wo Sie hinwollen, konnen Sie nicht starten (jedenfalls wird das meistens nichts),
aber wenn Sie nicht wissen, welchen Weg Sie einschlagen sollen, werden Sie sich
wahrscheinlich auch verirren.

E ine Strategie ist eine Art und Weise, wie man Ziele erreichen kann. Wenn Sie nicht

Um eine Route zu einem Wunschziel zu planen, sollten Sie auflerdem wissen, wo Sie stehen.
Und damit sind nicht allein Sie selbst als Person gemeint, sondern alle, die daran beteiligt sein
werden, ein Ziel zu erreichen. Wo Sie hinsichtlich Ihrer Ausstattung stehen, konnen Sie
selbst gut einschétzen; was Sie technisch brauchen, verraten Ihnen die Kapitel 8 und 9. Jetzt
geht es aber erst einmal darum, wo Sie die Personen einsammeln, die Ihnen folgen sollen, und
wie Sie mit denen unterwegs umgehen sollten.

Der Startpunkt: Was Lernende kénnen
mussen

Zu Beginn dieses Buchs habe ich ein paar Begriffe erwihnt, die Ihnen als Person, die Lehre
plant und/oder durchfiihrt, geldufig sein sollten. Dabei kamen auch Kompetenzen bereits
vor, einmal als Schliisselkompetenzen, wie sie die OECD fordert, aber auch solche, die vom
deutschen Qualifikationsrahmen (DQR) bestimmt werden.

Kurz zur Erinnerung an Kapitel 2:
Schliisselkompetenzen nach OECD:

¢/ Medien und Tools interaktiv anwenden konnen
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¢ In Gruppen interagieren kénnen

¢/ Lernen, Denken und Handeln selbstverantwortlich gestalten zu kénnen
DQR-Niveaus basieren auf:

v/ Fachkompetenz (Wissen, Fertigkeiten)

v/ Personale Kompetenz (Sozialkompetenz, Selbststindigkeit)

Aber was bedeutet das nun konkret? Was kann, was muss man von einem Lernenden er-
warten, der fihig sein soll, sich tiber E-Learning-Mafinahmen zu bilden? Und wie konnen die
geforderten Kompetenzen geschaffen werden, die ja die Voraussetzung dafiir sind, dass die
eigentlichen Programme wirken?

Zunichst einmal fillt der Blick auf die reflexiven Begriffe Selbstverantwortung und Selbst-
standigkeit. In diesem Zusammenhang kommt haufig auch der Begrift der Selbstlernkom-
petenz auf, der eben besagt, dass Lernen in eigener Verantwortung und mit eigenem Antrieb
moglichst wenig planlos erfolgen soll.

Motivation als Voraussetzung zum Lernen

Antrieb beruht auf Motivation, und so ist es wenig iiberraschend, dass intrinsische Moti-
vation einen hohen Stellenwert bei der selbststdndigen Erarbeitung von Lernaufgaben hat. Im
Gegensatz zur extrinsischen Motivation, die so heif3t, weil sie von aufien hervorgerufen und
gesteuert werden kann — etwa durch Belohnung, Gehalt, Badges, Statuszugewinn et cetera —
ist die instrinsische Motivation im Inneren der Lernenden verankert. Sie entsteht, wenn
Lernen gewollt und gewiinscht ist, es Spaf macht, bis hin zum Flow-Erlebnis reicht, in dem
man Zeit und Raum vergisst und auch wieder moglichst barrierefrei durch das Lernen gleitet.
Der Zusammenhang mit dem Seamless-Learning-Konzept liegt auf der Hand: Flow wird
dann umso besser moglich, je leichter die Lernenden innerhalb der Lernmedien und -pro-
zesse bleiben konnen, auch wenn sie das Gerat oder den Ort wechseln.

Intrinsische Motivation ist der Ausgangspunkt fiir erfolgreiches Lernen und im E-Learning-
Bereich, in dem besonders wichtig ist, dass Lernende ihre Module vollstandig bis zum Ende
absolvieren und dabei auch aufnahmeféhig bleiben, ist eine emotional positive Besetzung der
Lernaufgaben umso wichtiger. Der innere Antrieb zum Lernen kann iiber Neugier geweckt
werden. Wenn die Lernenden ein Interesse am Stoff haben und damit an der Losung der
Probleme, die der Inhalt bereithilt, schafft das bereits einen Teil der Motivation. Zusitzlich
konnen Sie mit spielerischen Elementen aus dem Game Based Learning fiir Auflockerung und
Entspannung sorgen und vielleicht auch kleine Wettbewerbe einbauen, die zu einer grofieren
Teilnahme und Motivation fithren. Die konnen auch gut in Teams absolviert werden, sodass
sich bereits Vernetzungen ergeben, die auch fiir das gemeinsame Lernen und die Kommu-
nikation tiber offene Fragen helfen. Dabei konnen die Wege fiir die Teilnehmer moglichst frei
wihlbar sein, sodass diese in ihrer Motivation nicht durch das Gefiihl, gegingelt zu werden,
ausgebremst werden. Wenn Lernende etwas gut l6sen, dann sollten sie dafiir auch Aner-
kennung bekommen, die in Form von Punkten fiir eine Priifung, aber auch symbolisch tiber
Auszeichnungen wie Badges erfolgen konnen.
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Verschiedene Bereiche von Kompetenz

Die Aktivierung von Motivation reicht allerdings nicht aus, wenn die Personen, mit denen Sie
zu tun haben, nicht in der Lage sind, sich selbst zu organisieren. Selbststindig und fiir sich
selbst verantwortlich sind die meisten, mit denen man ab der Hochschulbildung zu tun hat
(gut, ich treffe Studierende, bei denen ich so meine Zweifel habe, wenn die nach Eltern-
abenden an der Uni fragen). Lebenslanges Lernen, in dessen Kontext E-Learning ja hoch-
interessant ist, stellt sich vor allem auf Erwachsene ein, die an Hochschulen, in Ausbildungen,
in der beruflichen Weiterbildung oder auch selbststindig in ihrem Leben immer weitere
Bereiche finden, in denen sie sich bilden méchten. Um das ohne einen Privatlehrer zu
schaffen, miissen einige Bereiche ausgepragt werden.

V' Wissenskompetenz bezieht sich auf den Umgang mit Inhalten und darauf, wie Wichtiges
von Unwichtigem unterschieden werden kann. In diesen Bereich gehort auch das
technische Wissen um den Umgang mit den zur Verfiigung gestellten Medien.

V' Lernkompetenz befasst sich damit, die richtigen Lerntechniken anwenden zu kénnen
und in einem Zeitmanagement realistische Plédne zu erstellen, die durch Motivation und
Selbstkontrolle eingehalten werden.

v/ Emotionale Kompetenz schafft einen Umgang mit Angsten wie Versagensangst und
Konflikten und erleichtert den Umgang mit anderen in Gruppen.

V' Kommunikations- und Medienkompetenz haben Schnittstellen zur emotionalen Kom-
petenz, was die Teamfihigkeit betriftt, aber auch zur Wissenskompetenz, denn zum
guten Umgang mit Medien gehort, erst einmal tiberhaupt damit umgehen zu kénnen. In
den Bereich der Medienkompetenz fallen klassischen Definitionen (zum Beispiel Baake
1999) zufolge das Wissen um Medienarten und -systeme, deren Gestaltung und Nut-
zung und das Vermogen, Medieninhalte und deren Einsatz kritisch zu reflektieren.

Wenn diese Kompetenzen ganz oder teilweise fehlen, ist der Ankniipfungspunkt fiir
E-Learning nicht tragfihig. Oder anders ausgedriickt: Sie konnen so tolle Videos und pas-
sende interaktive Lernaufgaben machen, wie Sie wollen, wenn den Lernenden die Motivation
oder auch nur technische Féhigkeit fehlt, sie fiir sich zu nutzen, haben Sie nichts erreicht. Ihr
Startpunkt sollte sein, die Lernenden, die noch nicht in der Lage sind, sich entsprechend zu
organisieren, auch dazu zu befihigen. Auch das muss gelernt werden, und auch das miissen
Sie lehren, wenn Sie wollen, dass Ihre Teilnehmer es sicher konnen.

Das Umfeld: Didaktisches Szenario

Um zu verstehen, wie ein Instrumentarium eingesetzt werden kann, ist es wesentlich, sich das
gewiinschte Szenario vorzustellen, in dem es zum Einsatz kommen soll. Dabei beschreibt der
Begriff »Szenario« alltagssprachlich erst einmal nur das Setting, also die Umgebung, die auf
die wesentlichen Faktoren reduziert wird.
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weil ich denke, dass Sie das alles kennen, lesen oder wissen miissen, um einen Kurs
zu erstellen. Aber ich mochte dennoch dafiir sensibilisieren, dass es hinter dem
ratgeberhaften »How to« dieses fiir Dummies-Buchs eine Menge wissenschaft-
licher Erkenntnisse gibt, auf die ein Blick fiir Menschen, die sich in der Bildung
engagieren, spannend sein kann. Mal ganz abgesehen davon, dass es hier um
Ideen und konkrete Inhalte von anderen geht, die ich mir nicht selbst zuschreiben
will und darf und auf die ich deswegen verweise.

% In diesem Abschnitt finden Sie vermehrt Literaturverweise. Das ist nicht der Fall,

Ein Szenario festzulegen, bedeutet zu beschreiben, wer mit welchen Mitteln und Methoden
in welchen Strukturen unter Einsatz welcher Technologien titig wird. Damit ist es das
Ergebnis der umfassenden didaktischen Planung, wie Sie sie spezifisch in Kapitel 3 dieser
Schnellhilfe, im Originalbuch ist das Kapitel 12 durchlaufen werden. Bildungswissen-
schaftlich gibt es didaktische (etwa von Flechsing 1996) und sogar mediendidaktische Sze-
narien beziehungsweise digitale Lernszenarien (etwa bei Baumgartner 2016), die konkret
beschreiben, welche didaktisch wirksamen Settings sie unterscheiden.

Bereits die Unterteilung nach dem Grad der Virtualitdt, die Sie im Zusammenhang mit Blended
Learning in Kapitel 1 dieser Schnellhilfe, im Originalbuch ist das Kapitel 3 kennengelernt
haben, fithrt zu moglichen E-Learning-Szenarien: Online konnen nur Materialien stehen, die
eine Préisenzveranstaltung begleiten oder anreichern, wirkliche Blended-Learning-Kurse mit
Online-Treffen umfassen oder aber komplett im virtuellen Raum stattfinden.

Ein Blick auf die verschiedenen beschriebenen Modelle kann Thnen dabei helfen, sich ein
passendes fiir Ihren Bedarf herauszusuchen oder iberhaupt erst einmal nachzusehen, was die
Optionen so sind. Flechsing hat beispielsweise in seiner Ausarbeitung 20 didaktische Modelle
unterschieden, die weniger theoretischen als Szenario-Charakter haben. Hierzu zahlen bei-
spielsweise Gruppenunterricht, Debatten und Fallstudien, aber auch Fern- und Frontalunter-
richt, individuelle Lernplitze, Lernnetzwerke, -projekte und -konferenzen oder Werkstattse-
minare. Alle lassen sich in den E-Learning-Bereich transformieren, sodass Netzwerke online,
Debatten im Chat oder Werkstattseminare in Online-Workshops umgesetzt werden konnten.

Die Instrumente: Didaktisches
Handwerkszeug

Je nach Szenario kommen unterschiedliche Methoden zum Einsatz. In Anlehnung an die
verschiedenen Auffassungen von Lernen werden auch die didaktischen Methoden in solche
unterteilt, die den Stoff darbieten (Exposition), und solche, die zum Selbst-Entdecken des
Stoffs einladen (Exploration). Aulerdem kann statt mit Wissen auch mit einem Problem in
einen Lernprozess eingestiegen werden (Problembasierte Methoden) und der Lernprozess in
Zusammenarbeit mit anderen (Kooperative Methoden) stattfinden.

v/ Exposition ist der Name fiir das, was die meisten von Ihnen aus der Schule kennen:
Frontalunterricht. Im schlimmsten Fall (ich hatte so eine Geschichtslehrerin) werden
Fakten an die Tafel geschrieben und die Lernenden schreiben die ab und lernen sie
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auswendig. Glicklicherweise umfasst ein expositorisches Vorgehen noch eine Menge
weiterer, spannenderer Ansitze. Die werden tiblicherweise danach unterteilt, ob Sie
beim Allgemeinen (Deduktion) oder beim Besonderen, dem Einzelfall beispielsweise
(Induktion), ansetzen:

e Induktiv gehen Sie dann vor, wenn Sie ein Fallbeispiel, eine einzelne Beobachtung
oder eine individuelle Erfahrung aufbereiten und analysieren, von der aus dann auf die
allgemeineren Sachverhalte geschlossen werden kann. Damit verbunden ist ein
»bottom-up«-Verstehen, das an der Basis, also dem konkreten Fall, ansetzt, und dann
den Uberbau, die entsprechenden Regeln und Systematiken erschlief3t. So kénnen Sie
Sachverhalte erst plastisch darstellen und dann das grofie Ganze herleiten.

e Deduktiv (»top-down«) meint dementsprechend die umgekehrte Richtung. Erst be-
trachten Sie Gesetzmiafligkeiten, Regelwerke oder Systeme im Uberbau, dann gehen
Sie in die Tiefe und schauen, ob man die an Einzelfillen auch sehen kann.

Dariiber hinaus konnten Sie dialektisch vorgehen und im Vortrag These, Antithese und
Synthese vortragen oder einfach auch auf moglichst fesselnde Weise eine Geschichte
erzéhlen.

Wissen darzubieten, auf dass die Lernenden es aufnehmen und verinnerlichen, ent-
spricht dem Ansatz von Behavioristen und Kognitivisten, Letztere bringen den Ge-
danken ein, dass die Fithrung der Lernenden und die Art der Aufbereitung fiir die
Verarbeitung entscheidend sein konnten. Das vermittelt auch einen Einblick in das
Menschenbild, das in den jeweiligen Stilen vorherrscht. Wahrend der behavioristische
Ansatz vom nahezu maschinellen Einpragen, Speichern und Abrufbar-Machen ausgeht,
wollen kognitive Ansidtze neues Wissen sinnvoll in bereits Vorhandenes einordnen,
systematische Strukturen schaffen und so die Anwendbarkeit durch selbst denkende
Individuen fordern.

Exploration dagegen meint entdeckendes Lernen. Ungeldsten Problemen soll nicht mit
vorgegebenem Wissen begegnet werden, sondern den Lernenden soll die Kompetenz
vermittelt werden, sich die Losung auf eigenen Lernpfaden selbst anzueignen. Das
funktioniert natiirlich dann am besten, wenn die gefundenen Losungswege auf andere
Probleme iibertragbar sind und damit Losungsstrategien ausgebildet werden kénnen. Im
Extremfall wurde gar von forschendem Lernen bereits in der Schule gesprochen, was
verdeutlicht, dass der Fokus hierbei weniger auf der Vermittlung von Wissen als auf der
Forderung der Selbstlernkompetenz liegt.

Zentrale Elemente beim explorativen Lernen sind Forschungen zufolge, dass die
Lernenden nicht mit dem Problem allein gelassen werden, sondern moglichst zurtick-
haltend, aber auch fordernd gelenkt werden, und dass Wissen, das zum Verstindnis
notwendig ist, auch bereitgestellt wird. Auch diirfen der Schwierigkeitsgrad und die
Komplexitat der Aufgaben das Potenzial der spezifischen Lerngruppe nicht iibersteigen.
Hier wird der Unterschied zwischen Lernenden und eben »echten« Forschern deutlich:
Forscher befassen sich offen mit frei in der Wildbahn auftretenden Problemen, die nicht
extra fiir sie geschaffen wurden. In beiden Féllen aber ist das Ziel, zu einer bestimmten



30 E-Learning-Schnellhilfe fiir Dummies

Erkenntnis zu gelangen, und der Weg, sich auf (mitunter verschlungenen und redun-
danten) Pfaden zum Erfolg zu entdecken.

v/ Die beiden Ansitze der Exposition und Exploration sind nicht statisch und ausschlie-
f8lich, sondern bilden die Extreme eines Kontinuums. Dazwischen gibt es beispielsweise
erarbeitende Lehrverfahren, die mit problemorientiertem oder kooperativem Schwer-
punkt Teile der Aufgaben und Fortschritte in eigenen Lernpfaden absolvieren, andere
aber begleitet, angeleitet oder im klassischen Unterricht.

Nach der Lektiire von Kapitel 2 dieser Schnellhilfe, im Originalbuch ist das Kapitel 6 schwirrt
Ihnen vielleicht ein wenig der Kopf vor lauter Theorie. Daher noch einmal kurz, was ich an
dieser Stelle erreichen mdchte: Wenn Sie nun ein bisschen ein Verstiandnis dafiir bekommen
haben, dass sich ein E-Learning-Kurs nicht nur auf der Ebene der technischen Moglichkeiten
zwischen Kunden oder Nutzern und Ihnen abspielt, sondern Sie auch didaktisch und ge-
stalterisch tiberlegen sollten, was sich wie erreichen ldsst, ist alles gut. Nach diesem Kapitel
sollten Sie erkennen koénnen,

¢/ dass Motivation und Kompetenzen relevante Gréflen im E-Learning sind

v/ welches Format fiir Thre Inhalte geeignet ist (sollen die Lernenden etwas vorgesetzt
bekommen oder sich selbst erarbeiten?)

¢/ ob es sich bei einem Kurs um das richtige Konzept fiir Thre Ziele handelt.

In diese Uberlegungen spielt natiirlich mit hinein, wer sich auf Anbieter- und Nachfragerseite
mit dem Stoff befassen soll. Dazu kommen wir gleich in Kapitel 7.



IN DIESEM KAPITEL

Wo und wie Sie einen guten Startpunkt finden

Potenziale erkennen und nutzen

Die Wege frei machen

Methoden und Inhalte auswahlen

Kapitel 3
Phasen der E-Learning-Planung

Marathon durch Programme und Tools und dann noch Rechte ... Wenn Sie das Buch
von vorn bis hinten lesen, wissen Sie nun ganz viel dariiber, was es alles zu tun gibt,
Sie kennen viele der Warums.

I I ui! Da war nun wirklich einiges an Theorie am Anfang dieses Buchs und dann ein

Was nun noch fehlt, ist ein Plan, wie Sie Ihr Wissen so zusammensetzen, dass Sie nun mit
E-Learning auch praktisch an den Start kommen. Dafiir gibt es dieses Kapitel, das nun alles,
was Sie inzwischen kennengelernt haben (oder vorher schon wussten), in eine geordnete
Reihenfolge bringen wird, sodass Sie Ihre Pferdestidrken anhand von Beispielen auch gut auf
die Strafle bringen. Bitte vergessen Sie aber nicht, dass alle Phasen miteinander zusam-
menhéngen und manche Entscheidung davon abhingt, welche Erkenntnisse Sie im vorhe-
rigen, aber manchmal auch in der Planung folgenden Schritt darauf gewinnen. Es ist kein rein
linearer Prozess, also gehen Sie am besten erst einmal alles theoretisch durch, dann kénnen
Sie die ersten Ansétze tiberarbeiten.

verweisen. Wenn Sie hier also lesen, was zu tun ist, konnen Sie das entweder
tiberfliegen, damit die Schritte klar werden, oder Sie wollen noch einmal in die
Tiefe gehen, dann lesen Sie im jeweiligen Kapitel nach. In der Einleitung stand aus
diesem Grund schon, dass Sie auch mit Kapitel 3 dieser Schnellhilfe, im Origi-
nalbuch ist das Kapitel 12 starten konnen, wenn es Ihnen um einen schnellen
Uberblick dazu geht, wie und in welcher Reihenfolge Sie nun was tun.

g Mebhr als in den anderen Teilen des Buchs werde ich hier auf die fritheren Kapitel

Folgende Schritte kommen jetzt auf Sie zu:

1. Inder Ziel- und Strategiefindung bestimmen Sie, welches individuelle strategische Ziel Sie
mit Ihrem E-Learning-Angebot verfolgen wollen. Sie machen sich Gedanken iiber den
Grad der Standardisierung und Virtualitit und entwickeln erste Ideen zu Ihrem didak-
tischen Szenario.
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2. Der Kultur- und Bedarfs-Check bringt Sie an den Start. Damit finden Sie die Ausgangs-
situation, also alle Fakten, von denen Sie ausgehen miissen, um ein fiir Ihre Beteiligten
passendes und angemessenes Programm zu entwickeln. Wenn Sie diesen Schritt tiber-
springen, planen Sie vielleicht an Ihren Lehrenden und Lernenden vorbei.

3. Schauen Sie sich an, wie Sie zu Ihren Wissensbausteinen kommen konnen. Bedenken Sie,
dass es bereits viele fertige Kurse oder Ansitze und Materialien gibt, die fiir Sie brauchbar
sein konnen. Dann entscheiden Sie, welche Teile Sie selbst entwickeln wollen.

4. Was genau Sie an Inhalten selbst gestalten und wie Sie das produzieren, wird im letzten
Teil dieses Kapitels beleuchtet.

Ziel- und Strategiefindung

Am Anfang steht immer ein Plan, und der beginnt damit, dass Sie sich {iberlegen, wo Sie
eigentlich hinwollen. Kapitel 5 hat sich bereits mit den moglichen Zielen befasst, die Sie mit
E-Learning verfolgen konnen. Am Ende hat dort ein Uberblick aufgezeigt, wie Kosten,
Ressourcen, Mobilitdt, Zielgruppe und die anderen Faktoren zusammenspielen. Vielleicht
nehmen Sie sich diese Tabelle nun noch einmal vor und versuchen, fir sich selbst zu be-
stimmen, wo Sie stehen und was Sie wollen.

Ihre eigene, individuelle Zielfindung, die nur mit Ihnen und Ihrem Angebot beziehungsweise
Ihrer Zielgruppe zu tun hat, kann Ihnen niemand abnehmen.

Im Kontext von Bildung ergeben sich konkrete Fragen, die Sie dabei beriicksichtigen
sollten:

v/ Was ist das Bildungsproblem, das gelost werden soll? Viele Kurse, die ich mir im Laufe
der Jahre angesehen haben, krankten daran, dass sie kein Problem in den Fokus ge-
nommen haben, das mit Bildung gelést werden kann. Insofern ist auch ein
E-Learning-Angebot nur dann aussichtsreich, wenn Sie sich ganz am Anfang schon
iiberlegen, welches — und dazu wessen — Problem Sie 16sen. Im ersten Fall aus dem
Beispiel oben, dem Webinar zu Promotionzwecken, wird das Problem im Coaching
gelst, das Webinar dient der Steigerung der Bekanntheit und des Vertrauens. Also ist es
auch hier gut, vom Bildungsproblem auszugehen, das die Zielgruppe hat. Ein echter Kurs
muss das Problem tatsdchlich wihrend seiner Laufzeit 16sen kénnen. Teilnehmer
miissen bei Ihnen etwas lernen, das ihr Problem 10st.

¢/ Wenn Klar ist, welches Lernangebot das definierte Problem voraussichtlich 16st, wird die
Entscheidung fillig, wie Sie Ihr Programm anbieten und was die Lernenden dafiir
konnen miissen. Der Grad der Standardisierung von Prozessen, Inhalten, Formaten und
Interaktion muss dem Bildungsproblem angemessen sein. So ist eine einzelne Live-
Ubertragung aus dem OP wenig standardisiert, aber zur Vermittlung genau dieser sel-
tenen Technik notwendig. Videos zum interkulturellen Verstidndnis konnten vorpro-
duziert angeboten werden, sollten dann aber in Gruppen begleitet diskutiert werden.
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fir Normung denken, und weil hierzulande ja eigentlich alles irgendwie genormt
ist, verrat ein Blick in die DIN-Datenbank, dass es sogar einen E-Learning-Standard
DIN EN ISO/IEC 19796-1:2005 gibt, vollstindig »Norm fiir Informationstechnik —
Lernen, Ausbilden und Weiterbilden — Qualititsmanagement, -sicherung und
-metriken« genannt. Darin ist ein Prozessmodell beschrieben, das auf dem Di-
daktischen Objekt-Modell (DIN DOM) aus 2004 beruht. Darin sind die Pfade und
Zusammenhinge des didaktischen Designs mit Rollen, Methoden und Handlung
innerhalb der Rahmenbedingungen inklusive aller Voraussetzungen, Erfahrungen
und Intentionen, eingebettet in ein Lernszenario, das von Akteuren, Ressourcen
und Verhalten geprigt ist, iibersichtlich beschrieben.

% Der Begriff Standardisierung ldsst mich zumindest sofort an das Deutsche Institut

Fiir den Wie-Teil der richtigen Strategie, also die Entscheidung, auf welchem Weg Sie in
einem zeitlich und finanziell darstellbaren, wirksamen und zumutbaren Rahmen zu Ihrem
Ziel kommen, habe ich Thnen in Kapitel 2 dieser Schnellhilfe, im Originalbuch ist das Kapitel
6 verschiedene strategische Ansitze vorgestellt. Jetzt wird es konkret: Entscheiden Sie, ob
Ihr Thema fiir eine expositorische Darstellung geeignet ist und Sie Schritt fiir Schritt anhand
eines festgelegten Lernpfads erkldren, was die Lernenden fiir die Losung brauchen, im Ex-
tremfall als Instructional Design (dazu gab es einen Exkurs am Ende von Kapitel 2 dieser
Schnellhilfe, im Originalbuch ist das Kapitel 6), oder ob Sie explorativ die Kompetenzen
vermitteln, um Probleme selbst anzugehen.

Schon wihrend Sie sich gedanklich mit dem Wie befassen, sollten Sie einen Punkt

@ mit berticksichtigen, der eigentlich erst viel spéter aufkommt: Wenn Sie die Do-
kumentation Threr Bemithungen und Schritte von Anfang an einplanen, kénnen
Sie transparenter und nachvollziehbarer fiir andere Bereiche aus erfolgreichen
Projekten eine Blaupause machen — und bei weniger erfolgreichen Projekten
konnen Sie besser nachvollziehen, was sich zukiinftig verbessern lésst. Erst nach
der ersten Runde damit zu starten, den Verlauf zu rekapitulieren, konnte Liicken
offenlassen.

Die didaktischen Methoden Ihrer Wahl miissen in das Szenario passen. Je nach Zielen und
Anspriichen der Teilnehmenden und dazu unter Beriicksichtigung der Inhalte und deren
Vermittelbarkeit legen Sie nun auch fest, welchen Grad der Virtualisierung Sie anstreben.
Soll alles online geschehen oder manches auch vor Ort? Gibt es nur Selbstlernen und Tests
oder Meetings — und sollen die online oder live, inverted oder nicht, in der Gruppe oder
einzeln und so weiter stattfinden? Diese Entscheidung findet im Zusammenhang mit dem
néchsten Schritt — dem Kultur- und Bedarfs-Check — statt, da dieser Aufschliisse dariiber
bringt, welche Kompetenzen Sie zusitzlich zum eigentlichen Kursinhalt noch vermitteln
miissen.

Die leitenden Fragen in dieser Phase sind: Was fiir ein Ziel wollen Sie mit dem
QED Angebot erreichen — also welches Bildungsproblem wollen Sie 16sen — und erst in
der Folge wird entschieden, wie Sie dieses Ziel ansteuern wollen.
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Kultur- und Bedarfs-Check

Wer Ihr Bildungsproblem hat und ob der Weg, den Sie sich ausdenken, funktioniert, hingt
wesentlich davon ab, wo Ihre Teilnehmer stehen und ob Sie sie motivieren kénnen, mitzu-
machen, Kompetenzen aufzubauen und Ihren Inhalten zu folgen. E-Learning kommt dafiir
mit vielen Gesichtern und in den unterschiedlichsten Ausprigungsformen daher. Eigentlich
gibt es nicht »das« E-Learning, sondern die in diesem Buch bereits in Kapitel 1 dieser
Schnellhilfe, im Originalbuch ist das Kapitel 3 umfangreich beschriebene Palette an Mog-
lichkeiten, aus denen sich erfolgreiche und weniger erfolgreiche Programme zusammen-
stellen lassen. Verschiedene Strategien fithren zu mannigfaltigen Zielen und bestimmen die
unterschiedlichsten Wege, die gangbar sind.

Viele E-Learning-Projekte scheitern allerdings schon in der Planungsphase daran, dass man
will, was die anderen schon haben. Das sieht da so gut aus, das funktioniert dort so prima, das
will ich auch! Genau so! Wer Harry und Sally kennt, weif3 allerdings bereits, dass man nicht
einfach bestellen kann, was andere auf dem Teller haben, und damit denselben Effekt erzielt.
Das Programm, das Sie erstellen, muss zu Ihrem Bedarf passen und es muss unbedingt zu
Ihrer Teilnehmer-, Kunden- oder Unternehmenskultur passen.

Stellen Sie sich vor, Sie wollen einen traditionellen Handwerksbetrieb mit neuen,
% KI-gesteuerten Maschinen ausstatten und alle Meister bekommen eine Online-
Schulung zum Selbsterarbeiten, wie diese ab sofort zu bedienen sind.

Was stimmt nicht an dem Bild? Und wie grof$ wird Ihr Erfolg vermutlich sein?

Wenn Sie kein Gliick haben und Ihre Mitarbeiter bereits in ihrem Privatleben sehr
online-lern-affin sind, dann geht das vermutlich schief. Neue Technologie weckt
Widerstinde, Angste und Hemmungen bei mindestens einem Teil der Betroffenen.

Um die Liicke zwischen dem aktuellen und dem durch die neuen Medien und Lernformen
gewiinschten Zustand aufzudecken, sollten Sie sich ein Bild von denen machen, die zukiinftig
im E-Learning aktiv sein sollen. Dabei gibt es drei grof3e Gruppen, die Sie aus dem Rollen-Teil
von Kapitel 7 bereits kennen. Fiir alle kann man sich nun fragen, wer sie sind, wie weit sie
bereits eine Nédhe zum Computer und zu modernen Lehrmethoden haben und wie grof3
Widerstande wohl sein konnten.

v/ Lehrende, egal ob Hochschuldozenten, freiberufliche Berater oder Referenten in Un-
ternehmen, kommen aus unterschiedlichen Altersklassen und arbeiten in verschiedenen
Branchen. Gerade Altere tendieren zu einem »das hab’ ich immer schon so gemachts,
sind weniger flexibel und deutlich schwierigere Gegeniiber, wenn es darum geht, die
Vorziige neuer Technologien zu vermitteln. Dabei sind Vertreter Technik-affiner
Branchen héufiger weniger zuriickhaltend als handwerklich oder geisteswissenschaftlich
ausgelegte. Studien belegen leider sogar, dass ausgerechnet Lehramtsstudierende
E-Learning eher ablehnen als andere Studierenden — und die werden immerhin spéter
mal Lehrer von den Schiilern, die wir dann an Universitaten imstande sehen wollen, mit
eben jenen Medien zu arbeiten. Da genau die Lehrenden diejenigen sind, die Inhalte in
neue Formen bringen, sie in LMS einbringen, dort an Kommunikation teilnehmen und
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Lernfortschritte iiberpriifen sollen, sollten sie den neuen Lehrwegen positiv gegeniiber
eingestellt sein.

V' Lernende sind ebenfalls genau darauthin zu betrachten, ob sie die notwendigen Kom-
petenzen mitbringen, um selbstorganisiert einen im Internet angelegten Kurs zu ver-
folgen. Wenn nicht, dann miissen Sie tétig werden und die Kompetenzen schaffen, wie
das in Kapitel 2 dieser Schnellhilfe, im Originalbuch ist das Kapitel 6 im ersten Abschnitt
schon beschrieben wurde. Dazu gehort, sich die vorhandene Motivation und deren
Forderung, aber auch die Lerntypen, die Sie vor sich haben (siehe Kapitel 7), anzu-
schauen.

v/ Support-Mitarbeiter gehdren zu einer hiufig vergessenen, aber dennoch wesentlichen
Gruppe, die an neu einzufiihrenden Lernstrukturen beteiligt sind und gegebenenfalls fiir
weniger Erfolg sorgen konnen. Schon Sekretirinnen, die Termine in einen Kalender
einpflegen sollen, der ihnen nicht geheuer ist, aber auch IT-Verantwortliche, die die
Zusammenhinge von LMS und CMS nicht verstehen, Assistenten, die Dateien an der
falschen Stelle ablegen (und sie waren nie wieder gesehen) — viele Personen sind in
groflen Apparaten von Hochschulen, Unternehmen und Bildungseinrichtungen damit
betraut, die Maschinerie im Hintergrund am Laufen zu halten. Auch sie miissen dar-
aufhin befragt und bewertet werden, ob sie der neuen Technologie gegeniiber positiv
eingestellt sind, sie sich zutrauen und welche Hilfestellung notwendig wére, damit dort
keine Barrieren entstehen. Im nichsten Unterpunkt zu Infrastruktur werden Sie lesen,
dass auch voéllig neue Stellen geschaffen werden konnen, um mediendidaktische Un-
terstiitzung zu liefern. Die miissen aber auch an die bestehenden Supportstellen ange-
schlossen werden.

Machen Sie sich also bitte ein Bild von denen, die Sie da mit dem schonen E-Learning
begliicken wollen. Und versuchen Sie einzuschétzen, wie weit diese das schon mitgehen
konnen und welche Kompetenzen noch vermittelt werden miissen, ehe Sie iiberhaupt damit
anfangen, Kurse und Module online anzubieten, die vielleicht im aktuellen Zustand Ihrer
Beteiligten keiner bedienen oder nutzen wird.

Kompetenzen, Wissensstand und Bediirfnissen und den (Einstellungs-) Ande-
rungen, die notwendig sind, ehe das eigentliche Projekt erfolgreich sein kann.
Sollten Sie nicht wissen, wo Ihre Betroffenen stehen, lohnt es sich, dazu entweder
alle im Team oder eben in einer Befragung die potenziellen Teilnehmer dazu zu
befragen, was sie sich wiinschen und vorstellen.

QED Die in dieser Phase leitenden Fragen sind die nach den Betroffenen, deren

Einrichten und Besetzen der Infrastruktur

Nachdem Sie nun Ihre Ziele, anvisierten Wege und den Bedarf kennen, wissen, wie weit alle
sind, die mitmachen sollen, und auch eine Idee entwickelt haben, wie Sie das Wissen ver-
mitteln wollen, lassen Sie ein weiteres Mal den Blick schweifen: Wer soll denn eigentlich in
welchen Bahnen und Strukturen titig werden?



36 E-Learning-Schnellhilfe fiir Dummies

Im Rahmen des Kulturchecks haben Sie grundlegend herausgefunden, wie es um die Inter-
net- und E-Learning-Affinitét aller Beteiligten bestellt ist. Nun muss aber geklart werden,
welche der aus Kapitel 7 bekannten Rollen besetzt werden sollen und mit wem genau.

Jetzt erfolgt der Wechsel von der Rolle zur Person. Nicht mehr nur »die Leh-

& renden« sind gemeint, sondern Frau Professorin Wendestolz, die eben den Kurs
zum wissenschaftlichen Arbeiten zukiinftig geben soll. Oder Referent Miiller-
Schultze, der zu Compliance dann in Live-Webinaren berichtet. Es muss aufjeden
Fall jedem Beteiligten individuell klar kommuniziert werden, was die Erwartun-
gen an ihn und die jeweilige Leistung, den Output, die Kompetenzen et cetera
sind. Dazu muss spétestens jetzt ein belastbarer grober Zeitplan vorhanden sein,
der im Laufe der Teamsitzungen verfeinert und nachjustiert wird.

Zu den Rollen gehoren ebenfalls die Lernenden und der Support, auch die miissen dariiber
informiert werden, was wie ist, war und zukiinftig sein soll. AufSerdem werden sich besonders
auf der Seite der Lernenden informelle Strukturen herausbilden. Je besser Sie dafiir auch eine
Infrastruktur bereitstellen, desto besser fiir Ihre Erfassung der Ergebnisse und Erkenntnisse
und die Evaluation.

Zuweisung der Rollen

Noch einmal zur Erinnerung: In Kapitel 7 haben Sie auf der Anbieterseite (das sind wahr-
scheinlich Sie) folgende Rollen im Team gesehen, die am gesamten E-Learning-Prozess
beteiligt sind:

v/ Ideengeber — die meist kreative Person, die den Ausschlag gibt, aber dann nicht unbe-
dingt weif3, wie das nun Wirklichkeit werden kann. Auf jeden Fall ist sie immer gut fiir
kreativen Input und stellt oft die eine Frage, die den Knoten platzen lasst.

v/ Planer — jemand, der oder die dann sagt: »Oho! Ich weif}, wie man das umsetzen
kénnte.«

v/ ITler — ins Team geholt, weil hier das Wissen sitzt, was eigentlich im Unternehmen, in
der Hochschule oder an der Stelle, an der Sie eben titig werden, schon an Hardware und
Programmen vorhanden ist, womit man spielen und kommunizieren mag und was der
Bedarf ist angesichts des Ziels.

v/ Lehrende — das Gesicht, das zu sehen sein wird, beziehungsweise die Stimme, die die
Lernenden horen, wenn das E-Learning lduft. Und meist auch die Person, die inhaltlich
das meiste iiber das weif, was es zu vermitteln gilt.

Aus der Perspektive des Projektmanagements wurde ebenfalls in Kapitel 7 klar, dass es eine
geben sollte, die den Hut auf hat, sprich Oberplanerin ist und bei der die Fiden zusam-
menlaufen, die den Uberblick behilt und andere koordiniert. Mit ganz viel Talent kann das
auch ein Mann. Diese Person sollte auch den Zeitplan im Blick haben, quasi als Projektleitung
bei der Einfithrung neuer Kurse oder Module fungieren und das Team zu Meetings einladen.
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Auf die Frage: »Wer soll was im Lernprozess leisten?«, sollte mindestens aus jedem dieser
Gebiete eine Person benannt werden, der das entsprechende Wissen mitbringt und spater die
zu dem Bereich gehérenden Aufgaben tibernimmt.

Falls Sie noch nicht zu allen Rollen die passende(n) Person(en) vor Ihrem inneren

@ Auge haben, dann fragen Sie rum. Manchmal ist man iiberrascht, wer sich schon
langer fiir das Thema interessiert oder sich neulich erst im informellen Kontext
dazu weitergebildet hat. Viele Angehorige von (Hoch-)Schulen und Unterneh-
men schauen sich auf informellen Wegen nach neuem Wissen um, ohne dass
ihr berufliches Umfeld das immer genau weifs. Suchen Sie also vielleicht auch
nach den passenden Charakteren fiir Ihr Team, auch wenn die Ihnen im
E-Learning-Kontext nicht zuerst einfallen.

Einzelunternehmer und Freiberufler haben in den ersten Phasen eines E-Business oft nicht
die finanziellen Ressourcen fiir ein eigenes Team. Wenn Sie in dieser Situation sind, dann
schauen Sie, was Sie gut allein abdecken konnen, und suchen sich zusétzlich unbedingt Hilfe
und Unterstiitzung, etwas bei Gleichgesinnten in Online-Communitys. Es gibt Xing- oder
Facebook-Gruppen fiir viele Themenbereiche, auch die Erstellung von Online-Kursen oder
das Abhalten von Webinaren. In diesen Gruppen finden Sie andere, denen es so geht wie
Ihnen. Es hilft, wenn man merkt, dass man mit vielen Problemen oder Hemmnissen nicht
allein dasteht, und haufig finden sich hier auch Sparrings-Partner oder Business-Buddys, mit
denen man gemeinsam Fortschritte erarbeiten und sich Ziele setzen (und sie besser ein-
halten) kann.

Make or Buy? Schaffung der Kompetenzen

In grofleren Unternehmen und in Hochschulen kann es sinnvoll sein, einen Teil der Auf-
gaben, die ansonsten im Team verortet sind, fix an einer bestimmten Stelle zu erledigen. Die
ist dann in alle passenden Projekte eingebunden und hat alle Kompetenzen, die es fiir den
jeweiligen Part braucht.

Ein Beispiel sind die Medienkompetenzzentren, die in den vergangenen Jahren

an vielen grofleren Hochschulen, aber auch Bundesland-bezogen entstanden
sind. Beispielsweise unterstiitzt die virtuelle Hochschule Bayern (www.vhb.org)
MitarbeiterInnen von Trigerhochschulen bei der Konzeption und Betreuung von
Online-Lehrangeboten, in Brandenburg gibt es ein Netzwerkportal Medien-
kompetenz (www.medienkompetenz-brandenburg.de). Einen Uberblick iiber die
Landesmedienzentren finden Sie auf www.bildungsserver.de unter INSTITUTIO-
NEN, ihre Leiter bilden den Bundesarbeitskreis Medien.

Unternehmen, die sich mit E-Learning-Ideen tragen, haben hiufig die passenden Kompe-
tenzen zur Erstellung eines vollstindigen Teams nicht im Haus. Und selbst wenn es po-
tenziell die richtigen Mitarbeiter gébe, so sind diese doch meistens mit ihren eigenen Auf-
gaben ausgelastet. Wenn also keine Personen neu eingestellt werden sollen, die alle Bereiche
abdecken, werden Auftrage hiufig an externe Dienstleister ausgelagert. Auch in diesem Fall
sollte die verantwortliche Person aber einen Einblick darin haben, was die eigenen Ziele,
Bedarfe und mogliche Strategien sind, um die Angebote von Dritten einschédtzen zu konnen.
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Ob im Kompetenzzentrum angesiedelt oder ohne das: Irgendwann muss eine Person, die
einen eigenen Kurs erstellen, das passende Team anleiten oder einen Dienstleister beauf-
tragen will, lernen, wie das in Grundziigen geht. Dabei werden den Personen in den jeweiligen
Kernrollen bestimmte Kompetenzen zugeordnet, die sie entweder schon haben oder sich
jetzt aneignen miissen.

Binden Sie die Teilnehmenden ein! An Hochschulen wird E-Learning haufig

@ unter Beriicksichtigung von Studierendenmeinungen umgesetzt und auch in
Unternehmen gibt es ein grofes Potenzial, Mitarbeiter nach ihrer Meinung und
vielleicht freiwilligen Tests oder anderer Mitarbeit zu fragen. Das erhéht auch die
Motivation, das spétere Produkt dann zu nutzen. Selbst Freiberufler konnen einen
Kurs anbieten, den sie im Laufe des Angebots nach Riicksprache mit ihren
Kunden erweitern und verbessern.

Informelle Strukturen begleiten

Im Zusammenhang mit den Arten von Wissen und dessen Aneignung haben Sie in Kapitel 2
schon gelesen, dass es neben dem formalen und dem formellen auch informelles Lernen und
das zugehorige Wissen gibt. Das eignen sich Lernende auf nicht von Institutionen vorgese-
henen Wegen an und bauen auch fiir solche Aktivititen eine eigene, eben informelle Infra-
struktur aus. Manchmal entstehen sogar Parallelwelten, die zusétzlich zu den von Thnen
vorgesehenen Strukturen aufgebaut werden.

Hiufig entstehen diese informellen Austauschforen, weil entweder die angebotenen nicht
intuitiv genug nutzbar sind oder aber als von den Lehrenden »iiberwacht« wahrgenommen
werden. Wenn beispielsweise der Wunsch eines Lehrstuhls ist, dass die Folien zu Webinaren
nicht veroffentlicht werden, findet sich aller Wahrscheinlichkeit nach eine passende Face-
book-Gruppe, auf der entsprechende Screenshots zur Verfiigung stehen. Einer macht sich
dann die Miihe, sie abzufotografieren, die anderen haben sie dann.

Angesichts solcher Mechanismen ist es tiberdenkenswert, wie restriktiv mit

& Materialien umgegangen wird und wie umfangreich sie von Ihnen als Veranstalter
zur Verfiigung gestellt werden sollen. Selbstverstindlich ist Ihr Wissen nicht
ungefragt offentlich zu machen, aber wenn Lernende etwas wollen, finden sie
haufig einen Weg, das auch zu erreichen. Je mehr Sie zuriickhalten, desto
schwerer wird kontrollierbar, wer was fiir wen in anderen Strukturen zur Ver-
fiigung stellt.

Informelle Strukturen sind in der realen, also nicht-virtuellen Welt in vielen Unternehmen
gewlinscht und werden absichtsvoll implementiert. Es gab eine Zeit, da wurde quasi un-
ausweichlich ein Kicker in einen Aufenthaltsraum gestellt oder andere gruppenbildende
Mafsnahmen angestrebt. Sinn dahinter ist es, dass sich Personen, die zusammen arbeiten oder
lernen, kennen und austauschen und sich gegenseitig helfen.

Im Online-Bereich sind hier auch die Gedanken der sozialen Netzwerke gefragt: Unter-
nehmen und Hochschulen bieten ihren Angehorigen einen Raum, in dem sie Neuigkeiten
und Fragen posten und auf die Beitrige von anderen reagieren konnen. Das lasst sich fiir die
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Vernetzung innerhalb von Gruppen und zur Férderung von Zusammenhalt darin nutzen,
aber eben auch zum Lernen.

Social Learning Environments (SLE) sind daher auch eine der aktuellen Entwicklungen, bei
denen die Nutzer untereinander vernetzt sein sollen und miissen, um gemeinsam an ihrer
Selbstwirksamkeit zu arbeiten und den Stoff ohne Frontalunterricht zu erlernen oder zu-
mindest weiterzuentwickeln. Das basiert auf dem recht alten Prinzip, dass Menschen von-
einander durch Uberlieferung und Imitation lernen, und eine jede Facebook-Gruppe, die sich
mit einem spezifischen Problem befasst, beweist, dass das auch heute noch eine aktuelle Art
der Wissensvermittlung ist. Im besten Fall haben Sie ein Forum auf Ihrer Webseite oder eine
Facebook-Gruppe zu Ihrem Kurs oder einen anderen Mitgliederbereich gestaltet, in dem sich
Ihre Teilnehmer wohl und sicher fiihlen, keine Kritik befiirchten miissen und sich frei zu
ihren Problemen &duflern konnen. Dazu sollte dann noch die Bereitschaft gefordert werden,
eigenes Wissen auch zu teilen, sodass potenziell jede und jeder Fragen stellen und beant-
worten kann. Falls zu wenig Interaktion geschieht, konnen Sie durch gezielte Fragen oder
Hinweise fiir mehr Beteiligung sorgen. Gute SLEs bieten auflerdem die Moglichkeit, in
eigenen Réumen auch eine erweiterte Betreuung anzubieten.

Wie ein solches SLE schon umgesetzt aussieht, konnen Sie sich am Beispiel der

Koln International School of Design ansehen, die mit dem Tool Spaces
(https://kisd.de/kisd/spaces) die Vernetzung von Studierenden, eine bessere
Kommunikation und Organisation und ein Stiick weit den Schritt zu besserer
Selbstlernkompetenz umgesetzt hat.

Wenn Sie schon nicht die Kanile im eigenen Haus halten konnen, ist es gut, wenigstens zu
wissen, wo und wie dort {iber Ihr Programm geredet wird. Allerdings sollten Sie akzeptieren,
dass dies ein Raum ist, den sich Lernende selbst ausgesucht haben, und sich dort nicht
einmischen. Themen und offene Fragen konnen Sie allerdings im offiziell zur Verfiigung
gestellten Forum aufgreifen.

welchen technischen und didaktischen Strukturen alles laufen wird. Nun geht es
daran, die notwendigen Inhalte festzulegen, die das Bildungsproblem treffen, und
sie in einem Szenario zu verorten, das auch moglichst wahrscheinlich zum Lernen
dieser Inhalte fiihrt.

@ Nach der Ziel- und Strategieplanung ist nun klar, wer titig werden soll und in

Moglichkeiten, zu Inhalten zu kommen

Bevor Sie selbst etwas erstellen, ist nun aber der Moment gekommen, an dem Sie schauen, ob
es das schon gibt, was Sie anbieten wollen. Moglicherweise gibt es bereits die perfekte Open
Educational Ressource (frei zur Verfiigung stehendes Lehr-Material, das nidher in Kapitel 10
beschrieben ist) fix und fertig nutzbar fiir den geplanten Kurs, dann ist Ihr Projekt womoglich
in dieser Sekunde tiberfliissig geworden. Oder Sie konnen sich die Angebote von Mitstreitern
und Mitbewerbern daraufthin ansehen, was Sie selbst besser konnen. Klar ist: Was es so schon
gibt, brauchen Sie nicht neu zu erfinden. Hier kristallisiert sich auch der Mehrwert heraus,
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den Ihr Angebot den anderen gegeniiber bietet — und wenn Sie nur glauben, dass Sie etwas
wesentlich besser erkldren konnen, als das bislang geboten wird.

Vorgegebener Inhalt »Standard Content«

Der einfachste Fall, wie Sie Inhalte zu Ihren Lernenden bekommen, ist es, sich einen fertigen
Kurs oder fertige Module zu kaufen und ins eigene LMS einzupflegen. Dann miissen zwar
auch die Rollen besetzt werden, also jemand muss das Projekt tiberwachen, jemand muss fiir
die Lehre des Stoffs zustdndig sein, wenn es dazu Veranstaltungen oder Priifungen geben soll,
jemand muss sicherstellen, dass technisch alles im griinen Bereich ist, aber niemand muss
sich hinsetzen und ein Drehbuch erstellen, Folien zusammenstellen, etwas aufnehmen,
einreichen, schneiden, rendern ...

Fertige Inhalte gibt es zu vielen weiterbildungs- und unternehmensrelevanten Themen. Auch
im Schul- und Hochschulsektor erfinden Lehrer und Dozentinnen nicht immer das Rad neu
und vieles, was niitzlich erscheint, gibt es bereits. In Kapitel 10 haben Sie eine umfassende
Ubersicht bekommen, wo Sie nach Open-Source-Inhalten suchen kénnen, und in Kapitel 8
gab es eine Reihe von Portalen, in denen Sie nicht nur Ihre eigenen Angebote einstellen,
sondern auch nach denen von anderen suchen kénnen. Aber natiirlich gibt es auch kom-
merzielle Anbieter, die verschiedene Bereiche abdecken:

v/ Die Mitarbeiterschule (https://mitarbeiterschule.de) ist ein Beispiel fiir ein Un-
ternehmen, das sowohl individuelle Inhalte fiir Sie erstellen kann, als auch vorgefertigte
Schulungen etwa zum Arbeitsschutz oder Datenschutz bereithalt.

¢/ Ahnliches gilt fiir die Pink University (www.pinkuniversity.de), die sich schwer-
punktmiflig im Bereich von Kommunikation und Prédsentation bewegt.

v/ AufEdukatico (www.edukatico.org/de) konnen Sie iibergreifend nach Inhalten in allen
grofSen E-Learning-Portalen suchen.

Allerdings hat der leichte Weg Nachteile. So passen die Inhalte in den meisten Fillen nicht
exakt zu den eigenen Wiinschen, Zielen, Bediirfnissen und dem Stand der Zielgruppe. In-
sofern sollten Sie das vor allem in Erwdgung ziehen, wenn es um Ergénzungen oder tat-
sachlich um Standard-Inhalte wie eben Datenschutzschulungen geht. Die konnen Sie dann
noch durch eigene Foren oder Veranstaltungen erweitern. Am Ende der ersten Runde — oder
optimal nach der Durchfiithrung eines Testdurchlaufs — sollten Sie auf jeden Fall Feedback
einholen, ob der Kurs die Bediirfnisse der Zielgruppe getroffen hat.

User generated Content

Im Teil tiber die informellen Strukturen ist es schon angeklungen: Lernende, besonders in
Online-Strukturen, schaffen sich mitunter ihre Inhalte auch selbst. Das ist ein Phanomen, das
Sie fiir sich nutzen kénnen! Je besser Sie die Teilnehmenden dazu motivieren, selbst Inhalte
zum Wissensbestand beizusteuern, desto grofier wird deren Motivation, sich auch mit den
Inhalten auseinanderzusetzen.
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Viele Kurse beinhalten den Aspekt, ein Forschungs- oder Fortschrittstagebuch zu
fithren. Hiufig wird das in Form eines Blogs erstellt, der fiir alle Mitglieder einer
Gruppe oder eines Kurses einsehbar ist. So ist Mahara, dass Sie aus dem Teil iiber
PLEs in Kapitel 4 kennen, mit einem eigenen Blog-Modul ausgestattet. Statt also
vorzugeben, dass die Videos 1 bis x oder die Kursskripte Seite 100 bis 150 gelesen
werden, konnen Sie im Praxiszusammenhang Aufgaben vergeben, die dazu fiih-
ren, dass Personen sich mit den Inhalten der Videos oder Lektionen auseinan-
dersetzen missen, um fiir ihr jeweiliges Projekt die Anwendung zu diskutieren.

Von Nutzern generierte Inhalte konnen aber auch eigene Zusammenfassungen sein (die
hédufig an den Institutionen vorbei im Netz kursieren) oder Klausurmitschriften oder Kar-
teikarten oder sogar Erklédrvideos, die auf Facebook gepostet werden. Das ist besonders iblich
im Zusammenhang mit dem Studium an Hochschulen, aber auch fiir viele Weiterbil-
dungsprogramme gibt es Ansitze, Lernende bei der Gestaltung von Wissensbausteinen
mitwirken zu lassen. Im strategisch giinstigsten Fall konnen Personen, die bereits Erfahrung
mit den Kursen haben, bei der Evaluation und Weiterentwicklung eingebunden werden.

Selbst erstellter Inhalt

Inzwischen sind Sie allerdings selbst (zumindest theoretisch, sofern Sie Teil III dieses Buchs
gelesen haben) ein Profi darin, Inhalte selbst zu erstellen, zu hosten und an die Lernenden zu
bringen. Wenn Sie nun also alles in den eigenen Handen behalten wollen, dann haben Sie sich
vielleicht schon fiir ein LMS oder ein Anbieterportal entschieden, haben eine Idee zu einer
Kursstruktur, zu Ihrer Zielgruppe und Ihrem Team und sind nun ganz heif$ darauf, selbst
Module zu gestalten.

Auch die Erstellung solcher einzelnen Module kann einer strategischen Projekt-Logik folgen,
sofern Sie sich erst einen Plan dazu machen wollen,

v/ was Ihr Ziel ist und wie Sie das methodisch erreichen kénnen (diirfte Ihnen bekannt
vorkommen),

v/ wer Thre Zielgruppe ist und auf welchem Stand sie sich befindet (in diesem allinhaltlich,
also was das zu vermittelnde Wissen betriftt),

v/ wer in Ihrem Team (oder Sie allein) was iibernehmen soll bei der Gestaltung und
Produktion des Materials und dem Einpflegen ins LMS sowie der Betreuung,

v/ was Sie inhaltlich vermitteln wollen (dazu gleich ein Abschnitt mit Arten von Lern-
zielen) und schlief$lich

v/ wie Sie im Kleinen die Lernerfolge und auf einer iibergeordneten Ebene Ihr Vorgehen
und die Reaktionen darauf iiberpriifen beziehungsweise evaluieren kénnen.

nation von Formaten konnen Sie in die konkrete Planung gehen. Damit Sie Ihre
eigenen individuellen Lernziele festlegen und die passenden Module und Lek-
tionen dazu erstellen konnen, geht es nachfolgend um die inhaltliche Zielfindung
und die eigentliche Produktion von eigenen Inhalten.

@ Nach der Entscheidung fiir eine bestimmte Art von Inhalten oder einer Kombi-
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Festlegen und Produktion der Inhalte

Jetzt geht es um das, was Sie gut steuern und kontrollieren konnen: die Inhalte. Jetzt kommen
die ganzen hiibschen virtuellen Réume und Tools zum Einsatz, mit denen Sie seit den
Kapiteln 8 und 9 liebdugeln. Bestimmt haben Sie schon eine Idee dazu entwickelt, welche Art
von Angebot Sie sich jetzt vorstellen. Jetzt miissen Sie festlegen, was genau es werden soll.
Das beginnt mit dem Szenario, das zu Ihren Zielen, aber auch Ressourcen passen muss, und
geht tiber in die Entscheidung, welche Inhalte in welcher Weise prisentiert werden sollen
und wie sie dafiir aufbereitet werden. Bei der Produktion stellt sich auSerdem die Frage nach
den Daten, die Sie tracken wollen — etwa den Fortschritt der Teilnehmer bei Lerneinheiten
oder wie lang sie ein Video bereits geschaut haben.

Fiir verschiedene, klassische Szenarien mdchte ich Ihnen Beispiel und dazu gleich noch ein
paar Tipps und Hinweise mit auf den Weg geben.

Struktur der E-Learning-Angebote bestimmen

Wieder dreht es sich um die Frage: »Was wollen Sie denn vermitteln?«, nur diesmal miissen
Sie weg von der strategischen Projektebene und hin zu konkreten Lernzielen. In Kapitel 5
kamen sie schon einmal vor, mit dem Hinweis, dass Lernziele und Bildungsprobleme eng
miteinander zusammenhédngen. Dass dieses wiederum mit dem Szemario verbunden ist,
wurde weiter vorn im Teil zum Bedarf deutlich.

Lernziele festlegen

Um zu bestimmen, in welchen Formaten die Lernenden die Losung zum Bildungsproblem
vermittelt bekommen, miissen Sie also beriicksichtigen, was das Ergebnis der Mafinahme
sein soll. Legen Sie dazu eindeutig fest, welche Ziele Sie inhaltlich mit den Lernenden er-
reichen wollen. Hierbei hilft die Taxonomie nach Bloom (siehe Kasten weiter hinten), aber
auch das Bestimmen von

v/ Richtlernzielen, die das Feld beschreiben, aus dem etwas gelernt werden soll (»Kennt-
nisse iber das Verfassen wissenschaftlicher Arbeiten«),

V' Groblernzielen, die schon Fihigkeiten und Fertigkeiten beinhalten (»Fahigkeit, eigen-
stidndig Literatur zu recherchieren und zu verwenden«) und

v/ Feinlernzielen, die durch einzelne oder mehrere Lektionen innerhalb eines Moduls
erreichbar sind (»in Online-Datenbanken nach relevanten Artikeln recherchieren
konnen«).

Dazu kommen affektive Ziele (beispielsweise Beachten, Reagieren und Werten) sowie psy-
chomotorische Ziele (zum Beispiel Imitation, Manipulation und Prézision). Je nach Lernzu-
sammenhang konnen Sie fiir Ihren individuellen Themenbereich sicherlich Ziele finden, die
aus den einzelnen Kategorien erfiillt sein sollen.
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Medienauswahl

Jetzt, da Sie wissen, welche Inhalte Sie mit welchen Zielen anbieten wollen, stellt sich die
Frage nach der endgiiltigen Gestaltung des Lehrszenarios und damit der Medien, die zum
Einsatz kommen. Sie haben bereits Voriiberlegungen dazu angestellt, ob sich Ihr Thema
besser expositorisch oder explorativ vermitteln ldsst — oder auf einem Zwischenweg im
Kontinuum zwischen diesen Polen.

Erst sollten Sie Inhalte und angemessene Methoden festlegen und dann die

& passenden Medien auswihlen! Sie sollten nicht der Versuchung erliegen, zu
gucken, was sich mit den zur Verfiigung stehenden Medien alles machen lésst.
Denn dann laufen Sie Gefahr, beispielsweise eben doch alles als Lehrvideo zu
produzieren, weil gerade Camtasia angeschafft wurde. Sie sollten aber einen
langen, intensiven Blick auf die bisherigen Erkenntnisse werfen und dann be-
urteilen, welche der moglichen Medieneinsitze zu Ihrem Problem, dem Stand
der Studierenden, dem Anspruch der Thematik und Ihrer angedachten Story
passt.

Bei der Beantwortung der Frage danach, welche Methoden und Instrumente wie wofiir
genutzt werden sollen, muss sich das ganze Team einigen, was nun verwendet werden soll,
um zum Ziel zu kommen. Hier sollten die Kompetenzen der Planer, Techniker, Anwender
und unter Umstédnden auch Lernenden einflieffen. Sie miissen die Fragen danach beant-
worten konnen,

v/ ... welchen Stand in Bezug auf die festgelegten Ziele Thre Teilnehmenden haben, wo Sie
sie also abholen miissen. Beteiligen Sie sie an der Planung und versuchen Sie, sich im
Team oder durch Befragungen ein Bild davon zu machen. Hier gehen viele Planungen an
der Realitét vorbei!

V' ... welche Intensitit der Begleitung erforderlich ist und in welcher Form Sie Praxisbe-
ziige in Vor-Ort-Treffen und/oder via VR einfliefien lassen wollen.

¢/ ... ob und wie viel Sie an zentralen und begleitenden Materialien (Videos, Folien,
Handouts ...) zur Verfiigung stellen wollen.

v’ ...welche Instrumente sich zum Uben und Abpriifen der Fihigkeiten eignen.

¢/ ... ob und, wenn ja, was Sie tracken wollen, sodass es in die Learning Analytics eingehen
kann.

Vielleicht kommen Sie zu dem Ergebnis, dass keinerlei Prasenztermine notwendig sind,
vielleicht bleibt am Ende auch nur noch ein virtueller Lernraum mit Videos, Zusatzmaterial
und Ubungen iibrig. Wahrscheinlich ist, dass Sie eine Losung dazwischen finden, in der Sie
genau definieren, welche Inhalte face to face, welche virtuell, welche im Selbstlernen ver-
mittelt werden konnen und welchen Weg die passende Story dazu geht.

Auf der Internetseite von methopedia (https://methopedia.eu/de) finden Sie
@ eine wirklich umfangreiche Sammlung von Méglichkeiten und Beispielen, welche
Vielfalt an Lernmethoden es gibt und wie Sie diese einsetzen koénnen. Im
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systematischen Uberblick steht zum wirklich empfehlenswerten Buch Beféihigen
statt Belehren (Brinkner und Schumacher, 2014) online (www.hep-verlag.de/
befaehigen) eine Mindmap mit aktivierenden und kompetenzorientierten
Lehrmethoden als Zusatzmaterial zur Verfiigung.

Die tatsachlichen Kursbestandteile erstellen

Um das Konzept, das Sie erarbeitet haben, auch umzusetzen, kommen nun manche der vielen
Tools zum Einsatz, die Sie aus Kapitel 8 und 9 kennen. Allerdings hier ein kleiner Hinweis:
Lassen Sie sich von der Technik nicht allzu sehr aufhalten. Auch wenn der Einsatz beim
E-Learning essenziell ist, so steht doch die Technik nicht primar im Fokus. Wenn Sie sich mit
einem Programm befassen, das weit iber das hinaus Zeit verschlingt, was Sie dafiir gedacht
hétten, tiberlegen Sie, ob Sie das wirklich brauchen und ob Sie die Arbeiten auslagern kénnen.

Authoring« in aller Munde. Angelehnt an das Schlagwort »Rapid Prototyping«
aus dem Ingenieursbereich, das bezeichnete, dass man eben schnell zu einem
ersten Entwurf und sichtbaren Ergebnissen kommen sollte, wurde im E-Learning
auch der Ansatz verfolgt, nicht erst monate- oder jahrelang mit groflem Res-
sourceneinsatz zu programmieren, ehe eine testbare Version zur Verfiigung
stand. Heutige Autorentools erfiillen allesamt die Anspriiche an das, was vor rund
zehn Jahren noch als rapid gefordert war.

%I Vor einigen Jahren war der Begriff Rapid Content Creation oder auch »Rapid

Mehr als die technische Perfektion ist die Stringenz der Inhalte entscheidend — also ob Ihre
Story tragt und alle mitnimmt. Damit schaffen Sie Motivation und Spafy am Lernen. Das
Thema Gaming konnen Sie einflieflen lassen, wenn es passt, aber meist reichen da in ein-
fachen Modulen schon spielerische Testverfahren. Um einen Kurs auf die Beine zu stellen
und sich dabei nicht zu verzetteln, miissen Sie nicht selbst eine virtuelle Welt erstellen
konnen.

Zu den am héufigsten genutzten Instrumenten, um in Online-Kursen Wissen zu vermitteln,
zdhlen Videos. Hiufig werden Présentationen mit den relevanten Inhalten in PowerPoint
oder Prezi erstellt und dann mit einem Video-Programm wie Camtasia oder direkt aus einem
Autorentool (alle Programme finden Sie in Kapitel 9 beschrieben) heraus als Video abgefilmt.
Dabei konnen Sie mit einem Mikrofon Text einsprechen, wenn Sie wollen, auch untertitelt
hinzufiigen und zusétzlich auch mit einer Kamera sich selbst aufnehmen und in einer Ecke
oder zwischendurch im Vollbild einblenden. Sie konnen aber auch Erkldrvideos als Ani-
mationen umsetzen oder in der Realitéit etwas abfilmen.

Bei der Gestaltung von Videomaterial gibt es einige Dinge zu beachten:

v/ Dauer: Bei der Planung und Umsetzung von Lektionen als Videos sollten Sie die Auf-
nahmefihigkeit und Konzentration Ihrer Teilnehmenden beriicksichtigen. Studien zu-
folge sind Videolektionen unter zehn Minuten (manche sprechen von maximal sechs
Minuten) am effektivsten. Stellen Sie also bitte keine stundenlangen Videos ein und
wundern sich dann, dass sie niemand schaut.
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V' Drehbuch: Auch innerhalb von Lektionen und iibergreifend in Modulen darf es Span-
nungsbogen geben. Planen Sie im Vorfeld, wie Sie mit etwas Leichtem einfithren, dann
konkreter werden, eher Schwieriges in der Mitte platzieren und zum Ende einer Lektion
den Anspruch wieder absenken. Dazu sollten Sie auch planen, wann welche Art der
Darstellung zu sehen ist.

V' Art der Darstellung:

¢ Die wohl héufigste Art der Présentation von Inhalten ist die im traditionellen
Vorlesungsformat. Dazu werden Folien erstellt — modern mit Prezi oder klassisch
mit einem Programm wie PowerPoint —, aber auf jeden Fall klar gefiihrt und gut
didaktisch aufgebaut. Sie konnen das barrierefrei mit Untertiteln gestalten und
wie in einer Veranstaltung Ihr Wissen anbringen. Mithilfe von Video-Software
konnen zudem noch Animationen oder interaktive Elemente nachtriglich eingefiigt
werden.

¢ Der »Talking Head«, eine Kameraaufnahme von Ihnen beziehungsweise Ihrem
Oberkorper, wihrend Sie reden, ist ein weiteres gebrauchliches Mittel. Es ist per-
sonlich, aber auf Dauer ermiidend. Als Ergénzung zu einer Prisentation ist es gut
einsetzbar, um die Aufmerksamkeit zu erh6hen und Schnitte umzusetzen zwischen
unterschiedlichen Inhalten.

e Eine Animation eignet sich vor allem dann, wenn die Reduktion auf das Wesentliche
der Hauptzweck des Videos ist. So konnen Vorgénge stilisiert und systematisch
dargestellt werden, aber auch komplexe Zusammenhénge wie in einer Explosions-
zeichnung aufgebrochen und einzeln erklért werden.

« Einen Screencast verwenden Sie fiir eine Schritt-fiir-Schritt- Anleitung, beispielsweise
fir Programme und deren Funktionen und Bedienung. Wihrend Sie erklédren, wie
etwa ein bestimmter Mentipunkt sich auswirkt, konnen Thre Zuschauer das gleich am
Bildschirm mitverfolgen. Damit sieht man sofort, wie das Ergebnis und der Weg dahin
aussehen.

¢ Videofilme kénnen auch in Echtzeit oder Zeitlupe von realen Gegenstédnden oder
Situationen aufgezeichnet werden. Damit konnen durch Zoomen Details verdeut-
licht, aber auch der ganze Kontext mit abgebildet werden. Zuschauer bekommen
einen Eindruck von dem Inhalt (Tiere, Pflanzen, Maschinen et cetera) in seiner na-
turlichen Umgebung.

v Quualitit: Es muss nicht unbedingt Full HD sein, auch wenn manche Social-Media-
Plattformen das bevorzugen, aber eine »normale« HD-Auflosung von 1280x720 Pixeln
sollte ein Video schon haben, das Menschen sich auch auf einem Computermonitor
ansehen und auf dem Details erkennbar sein sollen.

V' Kompatibilitit: Videos werden iiblicherweise als mp4 abgespeichert und dann bei-
spielsweise in das LMS oder CMS, aber auch in Vimeo oder YouTube hochgeladen.
Manche Zusatzfunktionen, die Camtasia oder Adobe bei der Videoerstellung bieten —
zum Beispiel das Einfligen von anklickbaren Verlinkungen —, funktionieren aber
nicht auf allen Portalen. Auch kann es zu Schwierigkeiten fithren, wenn Sie im
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Bearbeitungsprogramm etwas im SCORM-Format (das gibt dann ein ZIP) ausgeben,
aber Thr LMS damit nicht umgehen kann. Schliefilich sind nicht alle Videoabspiel-
programme, die die Inhalte im Browser anzeigen sollen, auch mit allen Browseran-
bietern kompatibel.

Priifen Sie Ihr Angebot am besten in Firefox, Internet Explorer, Safari und

@ Chrome und das wenn moglich auch auf einem Desktop und mobil. Auf der
bereits in Kapitel 9 vorgeschlagenen Seite mobiletest.me konnen Sie auch sehen,
wie Thre Seiten auf verschiedenen Mobilgeriten aussehen.

Es gibt ungefihr zwei Milliarden aktive YouTube-Nutzer weltweit und entspre-
chend viele Videos zur Ansicht. Wenn Sie in einer Suchmaschine Threr Wahl (meine
Wahl ist iibrigens Ecosia https://www.ecosia.org, damit pflanzt man wenigstens
noch ein Baumchen bei der Suche, jedenfalls wenn Sie nicht nach Videos suchen)
»Best Practice Storytelling Lernvideo« eingeben, kommen eine Reihe von Seiten.

Eine Alternative zum Bewegtbild ist es, einfach nur die Audiodatei zur Verfiigung zu stellen.
Das nennt sich neuhochdeutsch Podcasts und erfreut sich grofder Beliebtheit bei Personen,
die unterwegs, etwa auf dem Weg zur Arbeit oder Terminen im Auto oder mit 6ffentlichen
Verkehrsmitteln, zuhoren, aber nicht auf einen Bildschirm gucken konnen. Podcasts folgen
auch einem Drehbuch, das heifit, dass Sie auch hierbei nicht unstrukturiert vor sich hin
erzihlen, sondern sich im Vorfeld iiberlegen, was Sie in welcher Reihenfolge mit welchem
Spannungsbogen anbringen. Dieses Format eignet sich gut, um mit Storytelling und anhand
von Interviews, Geschichten und Anekdoten Erfahrungen und Erkenntnisse zu vermitteln
oder auch um Motivationslocher aufzufangen. Detailreiche Erlduterungen nur verbal zu
geben, stofit bei den meisten Menschen auf Grenzen, denn sie kdnnen sich Gesprochenes
nicht ohne Weiteres bildlich vorstellen. Machen Sie einen Testlauf mit einer Person Ihres
Vertrauens, die nicht firm im Thema ist, und erklaren Sie ihr am Telefon kurz, was in den
Podcast soll. Danach wissen Sie, ob sich das Format fiir Ihre Inhalte eignet.

Wabhrscheinlich miissen Sie in Ihrer Planung auch einfache Vor-Ort-Veranstaltungen oder
im Rahmen von Blended Learning reale oder Online-Meetings gestalten. Die Tools dazu
kennen Sie aus Kapitel 9, nun mochte ich Ihnen ein paar Hinweise geben, wie Sie damit
umgehen konnen:

v/ Eine der wichtigsten Entscheidungen beim Blended Learning ist die, welche Inhalte Sie
online zum selbst Erarbeiten und welche Sie live prasentieren, sei es online oder in einer
Vor-Ort-Veranstaltung. Dafiir erinnern Sie sich daran, dass sich zum einen die didak-
tische Methode auf Ihr Szenario auswirkt. Wenn Sie prasentieren, sind Sie fast auto-
matisch expositorisch unterwegs, es sei denn, Sie entwerfen eine hoch interaktive Ver-
anstaltung, in der Sie mit Thren Zuhorern ein Thema erarbeiten. Das geht allerdings eben
nicht, wenn Sie Videos gestalten. Da kann hochstens der Weg durch das Material ex-
plorativ angelegt werden. Zum andere hat auch der Stand der Lernenden einen grofien
Einfluss auf Ihre Szenariengestaltung — mal ganz abgesehen vom Inhalt. Falls Sie sich am
Ende des Abschnitts Medienwahl noch nicht entschieden haben, ist jetzt der spéteste
Zeitpunkt, um zu tiberpriifen, ob Sie Ihre Teilnehmenden besser mit einem Treffen oder
mit Material zum Selbstlernen abholen und in welcher Reihenfolge und Frequenz die
Begleitung stattfinden soll.
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¢ Von Anfang an sollten Sie Thre Teilnehmer managen. Vielleicht haben Sie die in einer
Mitarbeiter- oder Studierendenkartei, vielleicht haben sie sich per Mail fiir Thren Kurs
angemeldet — auf jeden Fall sollten Sie sich im Klaren sein, wer eingeladen ist, wer sich
dann auch einloggt (das sieht man in den meisten Programmen in einer Teilnehmerliste)
und wer in welcher Rolle anwesend sein soll. Sie konnen Online-Berechtigungen ver-
geben und so in Administratoren, Moderatoren und Teilnehmende unterscheiden und
je nach Programm und Kursraum auch entscheiden, wem Sie die Kamera oder das
Mikrofon freigeben und wer »nur« in den Chat schreiben darf, wenn es einen gibt.

Auch bei Vor-Ort-Treffen miissen Sie im Vorfeld entscheiden, inwiefern sich Teil-
nehmer einbringen diirfen, und technische Vorkehrungen treffen, wie etwa einen As-
sistenten beauftragen, der mit einem Mikrofon herumgeht, oder eine Befragung oder
kollektives Quiz vorbereiten. Bei einer Veranstaltung ist es immer eine Uberlegung wert,
ob es Namensschilder geben soll.

¢/ In virtuellen Rédumen und fiir Vor-Ort-Treffen kénnen Sie vorher Befragungen und je
nach virtuellem Raum auch Layouts (zum Beispiel in Adobe Connect) anlegen, sodass
Sie im Meeting selbst nur noch die Ansicht wechseln oder die Befragung aufrufen
missen und alles bereits fix und fertig und bereit ist. Fiir jede Art der Treffen empfiehlt es
sich, eine Reihenfolge der Inhalte festzulegen, die Sie erarbeiten oder darstellen wollen,
und die in einer Prédsentation zu fixieren. Nur so konnen Sie gewdhrleisten, dass Ihre
Lernziele auch erreicht werden konnen.

¢/ Wenn Sie eine Reihe von Veranstaltungen geplant haben, die den Lernfortschritt be-
gleiten, nutzen Sie Umfragen dazu, ob Ihre Lernenden tiberhaupt an der Stelle sind, an
der Sie sie gerne hdtten. An Ihrem Publikum vorbeizulehren, nutzt niemandem etwas.
Stellen Sie dann lieber Thre Inhalte noch einmal um und sammeln Sie Thre Teilnehmer
wieder ein.

¢/ Bieten Sie am Ende oder auch pro Abschnitt in einer Veranstaltung die Moglichkeit fiir
Fragen an und stellen Sie eine Moglichkeit zur Verfiigung, wie man Nachfragen und
Feedback auch im Nachhinein noch online abgeben kann. Gerade in Online-Veran-
staltungen wird die grofie Masse schweigend zuhoren oder -sehen, und wenn Sie wissen
wollen, wie denen Thr Format gefallen hat, muss es ein niederschwelliges Riickmel-
dungsangebot geben (mehr dazu in Kapitel 4 dieser Schnellhilfe, im Originalbuch ist das
Kapitel 13).






IN DIESEM KAPITEL

Den schonen Kurs auch abhalten

Testen, was gelernt wurde

Teilnehmermeinungen evaluieren

Die Qualitat im Blick haben

Kapitel 4
Das E-Learning-Projekt
starten und evaluieren

anbieten wollen, sollte nach dem vollendeten Kapitel 3 dieser Schnellhilfe, im Origi-

nalbuch ist das Kapitel 12 fertig sein. Zumindest in Ihrem Kopf sollten die Planungen
abgeschlossen sein und irgendwann wird dann auch das Material produziert sein. Aber damit
hat noch keiner was gelernt.

V orhang auf: Ta-daaaa! Ihr Kurs, Ihre Videos, Ihr Webinar oder was auch immer Sie nun

Nun miissen Sie noch den Beteiligten erkldren, was Sie von ihnen wollen. Da die Umstellung
auf E-Learning-Formate haufig noch in den Kinderschuhen steckt und viele Lernende, aber
auch Lehrende recht zuriickhaltend in ihrer Begeisterung sind, geht es bei der Implemen-
tierung darum, alle mit ins Boot zu holen und im besten Fall zu begeistern, im immer noch
ausreichenden Fall dafiir zu sorgen, dass sich alle in den neuen Strukturen zurechtfinden.
Danach sollten Sie Instrumente bereithalten, um einmal das hoffentlich neu hinzugewon-
nene Wissen der anderen zu testen, aber auch Ihren Kurs selbst auf den Priifstand zu stellen.

Den Lernprozess implementieren

Um einen Kurs oder ein anderes Format zu implementieren, miissen Sie die Beteiligten
sortieren. Sie erinnern sich bestimmt an die unterschiedlichen Rollen aus den Kapiteln 7 und
12 und daran, dass Sie mehr oder weniger aufwendig festgestellt haben, wer welchen Stand
hat. Dort setzen Sie nun an.

v’ Die Mitarbeiter, also diejenigen, die auf »Ihrer« Seite des Kurses als Lehrende oder
Support-Mitarbeiter stehen, miissen sich iiber ihre Rollen im Klaren sein und dariber,
was von ihnen erwartet wird. Im besten Fall sind sie mit allen Kompetenzen ausgestattet
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worden, die sie fiir einen reibungslosen Ablauf brauchen. Auflerdem sollten Sie ge-
meinsam Meilensteine im Kursverlauf und dazu passende Termine fiir interne Meetings
festlegen, zu denen Sie sich tiber Fortschritte und Verbesserungen austauschen konnen.

v/ Die Teilnehmer wollen Sie nun ebenfalls ins Tun bekommen. Damit sie eine Vorstellung
davon bekommen, was vor ihnen liegt und welchen Anteil sie selbst am Erfolg haben,
konnen Sie folgende Register ziehen:

Alle Beteiligten im Vorfeld kontaktieren, um schon einmal die Strukturen und Ab-
laufe zu vermitteln und gegebenenfalls eine Auftakt-Veranstaltung anzukiindigen.

Auch wenn der Kurs rein online stattfindet, sollten Sie einen Starttermin festlegen. In
einem Kurs, der auf Abruf bereitsteht, kann er individuell sein, aber am Anfang steht
immer eine Lektion, ein Video, ein Vortrag oder etwas Ahnliches, das den Teilneh-
mern vermittelt, was auf sie zukommt und was von ihnen erwartet wird.

Als Inhalte fiir den Kick-off stehen Bemithungen im Vordergrund, den Beteiligten das
neue Format zu vermitteln. Dabei werden alle Bestandteile der Lehre (Medien,
Meetings, Priifungen), der Kommunikation (Foren, Chats, E-Mail-Kontakt, Sprech-
stunden) und der Selbstwirksamkeit (Angebote zum Zeitmanagement, zur Selbst-
iiberpriifung durch Tests und des gegenseitigen Austauschs) erkldrt und anhand von
Beispielen die Umsetzung gezeigt.

Im besten Fall gibt es eine Ubersicht iiber die Meilensteine und Strukturen, Anfor-
derungen und Moglichkeiten sowohl in der ersten Mail als auch in der Startveran-
staltung als auch im Material — leicht zu finden und tibersichtlich —, damit der Zugang
zu den angedachten Lernpfaden niederschwellig ist. Selbst wenn Sie exploratives
Lernen wollen, in dem sich die Teilnehmer selbst die Pfade zusammensuchen, sollten
Sie eben das als Anspruch deutlich formulieren.

Aus jedem Kontakt sollte sich klar ergeben, was die Teilnehmer davon haben, sowohl
in den einzelnen Modulen als auch insgesamt im Kurs mitzuarbeiten. Der Mehrwert
von guter Beteiligung kann gar nicht oft genug verdeutlicht werden.

Im Laufe der Veranstaltung folgen in der Regel noch einige Schritte auf die Kick-off-Ver-
anstaltung zu. Mogliche Meilensteine konnen Module sein, die der Reihe nach freigeschaltet
werden, Veranstaltungen, die die Selbstlernphasen unterbrechen, Ubungen, die einzureichen
sind, oder Zwischenbefragungen, um den Stand der Lernenden zu erheben. Gestalten Sie Thr
Material so, dass Sie wenigstens an den Meilensteinen noch die Chance haben, gegen un-
vorhergesehene Widrigkeiten gegenzusteuern. Wenn also niemand von alleine Thr Forum
nutzt, dann iiberlegen Sie sich im Team Impulsfragen, mit denen Sie die Diskussion in Gang
bekommen; wenn keiner die Ubungen einreicht, denken Sie tiber eine Zusatzveranstaltung
mit Musterlosung und Befragung zu den Griinden der mangelnden Beteiligung nach.

9,

Das eigentliche Material, die Videos oder Handouts, kénnen Sie im Verlauf des
Kurses schlecht anpassen, aber immer dann, wenn es Kontakt zu den Lernenden
gibt, konnen Sie nachfragen und Kommunikation in Gang bringen — dann wird
hédufig auch das Lernergebnis besser.
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Lernerfolge uberprifen

Ihre Teilnehmer sind im giinstigsten Fall nun alle im Boot, alle wissen, was sie zu tun haben,
die Inhalte sind freigeschaltet und die Veranstaltungen eingerichtet. Prima! Aber woher
wissen Sie nun, dass alle, die lernen sollen, es auch tun?

In Kapitel 9 habe ich Thnen eine Reihe von Tools vorgestellt, mit denen Sie Quiz und Test
gestalten konnen. Diese sollen zum einen dazu dienen, dass Ihre Schéfchen sich selbst iiber-
priifen konnen, also beispielsweise passend zu Lektionen oder ganzen Modulen die Inhalte
abgefragt werden. Dazu eignen sich Liickentexte, Lernkarten, Kreuzwortritsel, Zuordnungs-
aufgaben und jede Menge mehr, was [hnen Anbieter wie H5P zur Verfiigung stellen.

Setzen Sie die Uberpriifung derselben Inhalte in verschiedenen Formaten um.

@ Wenn es beispielsweise darum geht, welche Bestandteile zu verschiedenen Mo-
dellen gehoren, dann kénnen Sie die mit Bildzuordnungen und noch einmal per
Liickentext abfragen. Etwas — besonders in einem Video — einmal gehort oder
gesehen zu haben, macht noch keinen Lernerfolg. Erst wenn Wissen wiederholt
selbst eingesetzt und angewendet werden kann, verfestigt es sich.

Die zehn haufigsten Test-Formate finden Sie in Kapitel 16 anhand von H5P
aufbereitet. Der Inhalt dieses Top-Ten-Kapitels ldsst sich auch auf andere Pro-
gramme Ubertragen.

Uber den Test der eigenen Fortschritte hinaus sollten Sie aber auch méglichst einen Uber-
blick behalten, wer welche Fortschritte macht oder wo Sie noch eingreifen sollten. Dazu habe
ich Ihnen in Kapitel 9 zu den Live-Treffen schon vorgeschlagen, dass Sie Befragungen ma-
chen, wer etwa schon mit dem Stoff, Lektion 1, 2, 3 und so weiter begonnen hat, wer sich
schon fit in Bezug auf ein Thema fiihlt, wer sich schon fiir eine Aufgabe oder ein Projekt
entschieden hat, oder dhnliche Erkenntnisse.

Auflerdem konnen Sie in den meisten LMS-Programmen Fortschrittsanzeigen einrichten,
also in den Analysetools sehen, welcher Lernende welche Videos angesehen beziehungsweise
welche Lektionen als abgeschlossen markiert hat.

Um ganz sicher zu gehen, konnen Sie Tests anbieten, die nicht unbedingt relevant fiir das
Bestehen des Kurses sein miissen (aber sein konnen) und bei denen Sie von jedem Teil-
nehmer individuell Antworten auf Ihre Fragen bekommen.

Unterschitzen Sie nicht den zeitlichen Aufwand, der mit der Korrektur von Tests

& einhergeht. Am leichtesten lassen sich Multiple-Choice-Aufgaben korrigieren. In
manchen Suiten ist die Korrektur-Option bereits mit vorgesehen, Anbieter wie
Exammi oder QuestionPro bieten Online-Tools an, mit denen eine Auswertung
erleichtert wird. Wenn Sie aber Freitextantworten einholen, ist die Bewertung
schwierig und setzt voraus, dass Sie klare Kriterien dafiir aufsetzen, was genau Sie
lesen wollen, was noch okay ist und was eben keine Punkte gibt.



52 E-Learning-Schnellhilfe fiirr Dummies

Fiir den Lernerfolg haben sich konstruktive Riickmeldungen als sehr einflussreich heraus-
gestellt, zumal auch damit ein personlicher Kontakt geschaffen wird, der raus aus der An-
onymitit fithrt und hin zu dem Gefiihl, als Teilnehmer auch gemeint zu sein.

Auch fiir offizielle Priifungen konnen mittlerweile Online-Umgebungen gestaltet
&5 werden. Auch wenn viele Fernhochschulen und Online-Weiterbildungsinstitute
9, noch Vor-Ort-Priifungen fiir den Abschluss vorsehen, gibt es E-Klausuren, die
mit entsprechenden Sicherungsmechanismen wie Zugangsdaten, Zertifikaten
und Signaturen die Zuldssigkeitskriterien erfiillen. Auch miindliche Priifungen

werden mitunter schon online in Webmeetings durchgefiihrt.

Den Kurs evaluieren und die Qualitat
bewerten

SchliefSlich wollen Sie, nachdem Sie so viel Energie aufgewendet haben, um etwas zu er-
stellen, das didaktisch sinnvoll, inhaltlich interessant und fiir die Teilnehmenden motivie-
rend ist, auch wissen, ob sie es benutzen und was sie davon gehalten haben. Gerade im
Online-Bereich, in dem mit zunehmendem Selbstlernanteil der Kontakt zu den Teilnehmern
immer geringer ausfillt, ist eine Evaluation der Akzeptanz, Nutzung und Zufriedenheit ein
wichtiges Regulativ, um die eigenen Bemithungen und Angebote zu verbessern. Dazu ist es
auch hilfreich, wihrend der Erstellung bereits Dokumentationsoptionen anzulegen. Wenn
Sie das getan haben und bei Planung und Umsetzung Ihre Schritte und Uberlegungen fest-
gehalten haben, kénnen Sie nun genauer tiberpriifen, was davon trégt und sich bewéhrt hat
und was eher nicht.

Bei einer Befragung sollten Sie unterschiedliche Funktionen und Bereiche in den Blick
nehmen, mit denen E-Learning die Lernenden unterstiitzen soll. Kerres (2018) hat dazu
Bereiche identifiziert, die frei nach Wocken und Loy (2011) in einer Evaluation abgebildet
werden sollten:

1. Die Abfrage hinsichtlich der Darstellung des Stoffs soll Aufschluss dariiber geben, in-
wieweit die Aufbereitung der Inhalte unterstiitzend oder verwirrend war.

2. Befragte sollen aufSerdem beurteilen, ob das Lehrangebot den Lernerfolg positiv oder
negativ (oder gar nicht) beeinflusst hat.

3. Dazu kommt der Fragenbereich, ob sich die Personen zutrauen, die erlernten Inhalte, zum
Beispiel Methoden, nun auch in der Praxis einzusetzen.

4. Ubergeordnet sollten Sie die Zufriedenheit mit hrem Angebot abfragen. Hier ist auch der
Ort, an dem Sie abfragen konnen, was zu grofler (Un-)Zufriedenheit gefiithrt hat.

5. Wenn Sie einen Blended-Learnig-Kurs anbieten, ist die Frage nach dem erkennbaren
Zusammenhang zwischen den online zur Verfiigung gestellten Inhalten und den Veran-
staltungen ein wichtiger abzufragender Aspekt.
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6. Die Beurteilung von bereitgestellten Materialien und deren Mehrwert sollten ebenfalls in
die Abfrage einflief3en.

7. Hinsichtlich der Beurteilung, wer mit dem Format gut klarkam und wer weniger, ist eine
Abfrage des Lerntyps anzuraten, bei der Sie im einfachsten Fall zwischen den Polen aktiv
und passiv unterscheiden, aber auch die in Kapitel 7 dargestellten Lerntypen durch
Aussagen und der Frage, wieweit sie fiir die Befragten zutreffen, priifen konnen.

8. Eine Selbsteinschitzung, ob durch das Format ein Lernfortschritt erzeugt wurde, gehort
ebenfalls in die Evaluation.

Wenn Sie die Ergebnisse der Evaluation den Teilnehmern zuordnen kénnen (was

55 nicht geht, wenn sie anonym durchgefiihrt wird), dann konnen Sie sie auch mit

7 anderen Daten, etwa den Ergebnissen von Lerntests verkniipfen. So kénnen Sie
die Selbsteinschidtzung des Lernerfolgs gegenpriifen.

Dieses Educational Data Mining, also das Schiirfen nach Daten im Bildungswe-
sen, hat selbstverstindlich auch datenschutzrechtliche Aspekte, wenn Sie per-
sonenbezogene Daten mit erheben.

Die Bewertung Ihrer Ergebnisse sollte nicht an der Stelle beendet sein, an der Sie die Eva-
luation der Teilnehmermeinungen ausgewertet haben. Deren Einschitzung und Zufrie-
denheit, der subjektive »Output« der Mafinahme, ist fraglos ein wesentlicher Teil Ihrer
Betrachtung, aulerdem konnen Sie die Erfahrungen von Supportmitarbeitern und Lehren-
den evaluieren.

Dariiber hinaus sollten die Daten, die Sie im Prozess sammeln, also das Big Data des
E-Learnings, das letztlich in den recht aktuellen Bereich der Learning Analytics einflief3t, mit
bei der Bewertung beriicksichtigt werden. Viele LMS bieten bereits eine Auswertung der
inhaltlichen und prozessualen Daten von Teilnehmern an, beispielsweise konnen Sie er-
fahren, in welcher Reihenfolge und bis zu welchem Punkt Videos oder anderes Material
angesehen wurde, welche Lektionen tibersprungen und welche mehrfach betrachtet wurden.
Damit macht sich die Giite Ihres Angebots neben dem Output auch noch an der Qualitit des
Inputs und der Prozesse fest, die iber Kennzahlen und Analysen betrachtet werden konnen.

Um Qualitit zu gewéhrleisten, sollte sie systematisch gemanagt werden. Qualitidtsmanage-
ment ldsst sich in die bereits in Kapitel 7 beschriebene Projektplanung und -durchfithrung
integrieren, sodass die Qualitdtsplanung, -lenkung und -sicherung nicht losgelost von der
Projektgestaltung geschieht. So sollte die Evaluation — hier als Instrument der Qualitétssi-
cherung betrachtet — in die Projektiiberarbeitung im Rahmen einer Qualitatsverbesserung
eingehen.

Die Lernenden stehen als mafigebliche Personen, die Ziele (unter anderem

& selbststindig) erreichen und am Ende zufrieden sein sollen, im Zentrum der
Qualitatsbetrachtung, selbst wenn es zudem technische und prozessuale Aspekte
gibt, die die Qualitdt ausmachen.

Ohne einen Lernzuwachs auf der Seite der Teilnehmer kann Ihr Angebot so
ausgereift, innovativ und hiibsch anzusehen sein, wie es mochte, dennoch fehlt
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der wesentliche Effekt. Auf der anderen Seite kann E-Learning auch durchaus
effektiv sein, ohne dass in jeder Sekunde die neueste Technik und das teuerste
Schulungsmaterial zur Anwendung kommen. Schauen Sie sehr genau hin, auf
welchem Level Sie tatsdchlich technisch unterwegs sein miissen und wo es besser
fiir den Erfolg ist, Wiederholungen, Ubungen und Motivation einzubauen und die
Inhalte noch versténdlicher aufzubereiten, um es den Lernenden mit didaktischen
Mitteln leichter zu machen.

Der Qualitiatsbegriff ist vielfiltig besetzt. Neben dem etwas schwammigen Alltagsver-
staindnis von »etwas Gutem« kann er in verschiedene Arten aufgeteilt werden, von denen
zwei besonders relevant fiir das E-Learning sind. Aus Kundensicht ist das Prinzip Qualitat als
angemessener Gegenwert fiir das gezahlte Geld oder auch die aufgewendete Zeit zu beachten,
um einen hochwertigen Kurs anzubieten. Auf der funktionalen Ebene muss die Qualitét so
sein, dass Thre strategischen und inhaltlichen Ziele damit erreicht werden konnen. Schlief3-
lich kann Qualitdt im Grad der Verdnderung, beispielsweise der Verbesserung von Fahig-
keiten und besserer Teilhabe an Informationen, ausgedriickt werden.

Alle Perspektiven stellen damit die Mindestanspriiche fiir einen erfolgreichen Kurs dar. Und
nun, am Ende dieses Ratgebers, hoffe ich, dass Sie sich in der Lage fiihlen, ein sinnvolles,
motivierendes, hilfreiches, eintrégliches, bildendes und effektives E-Learning-Angebot zu
erstellen.
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In zehn Schritten mit
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wissen Sie auch seit Kapitel 9, dass es mehr als ein Programm gibt, das Sie nutzen

konnen. Und dann gibt es noch so viele Optionen, wie Sie das aufziehen konnen. Aber
wem hilft es, wenn Sie nun staunend dastehen und auch nicht weiterwissen, was zu tun ist.
Darum gibt es hier einmal fiir einen ziemlich héufig verwendeten Fall eine Blaupause. Denn
gerade am Anfang ist es ganz gut, sich erst einmal einen Workflow anzueignen, dann kénnen
Sie immer noch das Format oder Programm variieren. Was wir nun gemeinsam durchgehen,
ist ein Zehn-Schritte-Programm, um aus einer PowerPoint-Prasentation ein Lernvideo zu
machen.

E s gibt nicht nur den einen Weg, wie Sie zu einem Lehrvideo kommen. Und natiirlich

1) Thema, Ziel und Aufbau festlegen

Wie bei jedem Projekt (also auch beim E-Learning im Ganzen) kommen Sie nicht weit, wenn
Sie sich nicht am Anfang das Ziel und den gewiinschten Weg dorthin {iberlegen. Wenn Sie
schon so weit sind, dass Sie sich entschieden haben, ein Video zu erstellen, dann haben Sie
bestimmt bereits das Thema. Beriicksichtigen Sie bitte, dass das prézise sein soll, sodass die
Lernenden, die die erste Folie mit dem Titel darauf sehen, wissen, was in der Lektion auf sie
zukommt. Auflerdem sollten Sie eine Idee davon haben, welche Inhalte Sie in welcher Rei-
henfolge présentieren. Her kann eine Mindmap fiir Klarheit sorgen, auf der Sie die ver-
schiedenen Begriffe und Modelle oder was Sie sonst so unterrichten wollen, aufschreiben und
so hin- und herschieben, dass sie logisch aufeinander aufbauen.



56 E-Learning-Schnellhilfe fiir Dummies

2) Prasentation in PowerPoint
oder Ahnlichem erstellen

Das ist nicht der richtige Ort, um Ihnen alles {iber tolle Préisentationen zu erzéhlen, aber
bestimmt sind Sie darin sowieso schon recht fit. Nun geht es um die Voraussetzungen eines
Foliensatzes, damit er videotauglich ist.

In Hinblick auf die spiteren Videos, fiir die Sie einen »Thumbnail«, also ein Standbild
einstellen sollten, mit dem das Video angezeigt wird, solange es nicht lauft, ist die Erstellung
eines Deckblatts mit allen wichtigen Informationen sinnvoll. Ein Bild (zum Beispiel als JPG)
davon konnen Sie spiter als Thumbnail benutzen.

Im Bildungsbereich werden danach héufig die Lernziele auf einer gesonderten Folie explizit
aufgefiihrt, gefolgt von einer Ubersicht oder Agenda der weiteren Prisentation. Bei mir heif3t
das in den Kursen »In Kiirze«, damit niemand Angst vor einem langatmigen Vortrag be-
kommt.

Die Begriffe aus der Agenda kénnen Sie in den einzelnen Folientiteln wieder
aufgreifen und so auch die Stellen im Inhaltsverzeichnis des Videos, an die die
Zuschauer springen konnen, spéter entsprechend benennen.

Zuletzt ist eine Folie als Schlusspunkt gut, etwa mit dem Hinweis auf anstehende Aufgaben
oder Termine. Der Abspann wird meist in Camtasia selbst aus den Vorlagen eingefiigt.
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Abbildung 5.1: Prasentation in PowerPoint
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3) Text festlegen und Uben

Es gibt Menschen, die eine Prisentation frei halten konnen, ohne sie zu iiben oder sich gar
Text zu uberlegen. Ich gehore ehrlich gestanden nicht dazu, und so schreibe ich im Kom-
mentarfeld von PowerPoint in ganzen Sitzen auf, was ich auf den jeweiligen Folien vermitteln
mochte. Das {ibe ich laut, denn so wird auch deutlich, wann aus Schriftsprache mit Kommata
und Nebensdtzen besser etwas Sprechtaugliches umgestaltet werden muss.

Eine Probeaufnahme zeigt dann auch oft, an welchen Stellen ich héngen bleibe und was
noch weiter sprachlich vereinfacht werden muss. Auch wenn Ihnen Stichworte reichen, um
gut vorzutragen, sollten Sie auf jeden Fall jede Lektion wie einen Vortrag iiben, dabei am
besten im Stehen einsprechen und die Stimme aufwidrmen. Die Zeit, die Sie hinterher
brauchen, um Pausen, Rausperer und andere Stérungen rauszuschneiden, ist auf jeden Fall
kiirzer, wenn Sie geiibt haben.

4) Camtasia 6ffnen

Jetzt geht es in Ihr neues Spielzeug! Offnen Sie Camtasia und wihlen Sie NEuEs ProjexT. Links
oben finden Sie einen grofien roten Button, auf dem AUrNAHME steht, auf den Sie klicken. Als
Alternative konnen Sie auch gleich den Camtasia-Recorder starten. In beiden Féllen 6ffnet
sich das Bedienfeld, das Sie in Abbildung 5.2 sehen.

Aufnahme Effekte Werkzeuge Hilfe

Bereich auswahlen Aufgenommene Eingangsquellen
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Abbildung 5.2: Camtasia-Recorder

5) Bereich auswahlen

Im Camtasia-Recorder stellen Sie den Bereich ein, den Sie im Video abbilden wollen. Das
konnen Sie als Vollbild oder benutzerdefiniert in vorgegebenen Abmessungen tun, die sich
mit dem kleinen Schloss auch im Verhiltnis sperren lassen. Traditionell werden die Formate
4:3 oder 16:9 (Breite zu Hohe) verwendet.

Ich empfehle Thnen, mit mindestens zwei Bildschirmen zu arbeiten. Dann kénnen

@ Sie PowerPoint im Prisentationsmodus auf dem einen laufen lassen, den Sie
abfilmen, und auf dem anderen Ihre Textnotizen, die nachste Folie und die Zeit
sehen.
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6) Eingangsquellen: Mikrofon und falls notig
Kamera einrichten

In Kapitel 11 tber den Kostenaspekt habe ich Ihnen Investitionen in Programme und
Hardware vorgerechnet. Nun geht es daran, sie auch zu benutzen. Schlief3en Sie Ihr Mikrofon
an. Je nach Qualitét reicht ein gutes Headset, etwa von Sennheiser, aber falls Sie ein Ka-
merabild mit aufnehmen wollen, sollten Sie ein Tischmikrofon — ich nutze das Samson
Meteor — oder ein Lavalier-Mikrofon, das am Kragen befestigt wird, anschaffen.

In Laptops ist hiufig bereits eine Kamera eingebaut, aber wenn Sie tatsdchlich nicht vor dem
Rechner geknautscht sprechen wollen, sollten Sie eine zusétzliche Webcam kaufen. Die C920
von Logitech ist das, was nahezu alle Webanbieter von Kursen nutzen.

Der Camtasia-Recorder hat neben der Auswahl des Aufnahmebereichs ein Segment, in dem
die Eingangsquellen eingestellt werden.

Vergewissern Sie sich, dass auch tatsdchlich das richtige Mikro und die richtige

& Kamera angesteuert werden. Ich habe mehr als einmal Aufnahmen wiederholt,
weil ich zwar das gewiinschte Mikro angeschlossen, aber dann vergessen hatte, es
auch auszuwihlen. Und der Sound vom Laptop-Mikrofon ist zumindest bei mir
nicht zur Verbreitung zu gebrauchen.

Sollten Sie im Bild sein wollen, gibt es zwei weitere Aspekte, die Sie im Vorfeld beachten
miissen.

v/ Testen Sie die Beleuchtung. Das Licht des Monitors ldsst Sie fahl aussehen, nur eine
Lampe von der Seite verursacht oft unschone Schatten und die Farbtemperatur von
vielen Leuchten passt nicht zur menschlichen Haut. Lampensysteme mit Softboxen sind
hier eine gute Wahl, aber auch Ringleuchten, in deren Mitte die Webcam positioniert
werden kann.

v/ Betrachten Sie auf einer Probeaufnahme den Bildhintergrund. Da sind bei YouTube
die lustigsten Dinge zu sehen, wenn Sie einmal darauf achten. Ich personlich mag die
obligatorische Pflanze auch gerne, ohne die kaum ein Erkldrvideo auskommt, aber es gibt
Alternativen, wie schone Bilder oder Mobel im Hintergrund. Hauptsache, es ist ruhig
und lenkt nicht von Ihnen ab. Sollten Sie vorhaben, sich im Video freizustellen, was
bedeutet, dass kein Hintergrund sichtbar sein soll, dann kommt klassischerweise ein
sogenannter Greenscreen zum Einsatz. Der kann auch pink oder lila sein, Hauptsache,
an Thnen ist nichts (Kleidung, Accessoire) in dieser Farbe, denn die wird hinterher
eliminiert (siehe Schritt 9).

7) Recording

Fiir die eigentliche Aufnahme klicken Sie, nachdem alles eingestellt wurde und Sie Thren Text
konnen, auf rRec. Camtasia zahlt dann 3 — 2 — 1 herunter und Sie konnen sich ein letztes Mal
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rauspern, ehe es mit der Aufnahme losgeht. Falls Sie eine Pause machen wollen (oder
miissen, weil es doch noch einen Fehler in den Folien gab), konnen Sie die Pause-Taste
driicken. Wenn Sie von vorn starten wollen, geht das mit ENTFERNEN. Sowie Sie auf Stopp
driicken, wird das Video gespeichert und in Camtasia ge6ffnet.

einer Stelle wieder ein, an der Sie auch vorher schon eine Pause gemacht haben. So
konnen Sie das Stiick mit dem Verhaspelten rausschneiden, ohne dass es jemand
merkt. Falls es keine Pausen gab, gehen Sie in der Prisentation zuriick und
nehmen die Folie von vorn auf. Und denken Sie tiber Sprechunterricht nach, denn
Pausen und langsames, deutliches Sprechen sind fiir die Zuschauer angenehmer,
als sich durch den Stoff hetzen zu lassen.

@ Wenn Sie sich versprechen, dann machen Sie eine klare Pause und setzen Sie an

Wenn Sie erst einmal bei der Aufnahme sind, muss Camtasia tibrigens nicht zu sehen sein.
Erst wenn Sie auf Stopp klicken, taucht die Oberfliche wieder auf.

8) Bearbeiten der Bild- und Tonspur in
Camtasia

In Camtasia sehen Sie nun
¢/ in der Mitte den Bereich, in dem Ihr Video zu sehen ist — genannt Leinwand,

¢/ unten die Spuren (Timeline), auf denen Bild und Ton, aber auch zusitzliche Medien und
Effekte angezeigt werden (siehe Abbildung 5.3),

¢/ links die Auswahl MEDIEN, ANMERKUNGEN, UBERGANGSEFFEKTE, VERHALTEN, ANIMATIONEN,
CURSOREFFEKTE, GESPROCHENER KOMMENTAR, AUDIOEFFEKTE, VISUELLE EFFEKTE, INTERAKTIVI-
TAT und UNTERTITEL,

v/ rechts ein Fenster, in dem die Details zu den in der Mitte ausgewihlten Elementen
angezeigt werden.

Wenn Sie auf der Leinwand auf Thr Video klicken, erscheinen rechts Informa-
tionen in zwei Reitern, einmal zum Bild, das Sie skalieren konnen, und dann zum
Ton, fiir den Sie den Pegel einstellen kénnen.

Nun geht es darum, das Rohvideo zu schneiden, also erst einmal alle Seufzer, Ohhms und
Versprecher sowie lingere Pausen zu eliminieren. Mit der Anzeige iber den Spuren konnen
Sie einen Bereich auswihlen, den Sie 16schen wollen. Der Bereich wird links durch das griine
und rechts durch das rote Eckchen begrenzt.

Driicken Sie nur [ENTF], so wird der Bereich geloscht, aber es bleibt eine Liicke, driicken Sie
[STRG] + [ENTF], wird die Liicke gleich mit geschlossen. So gehen Sie Thre Aufnahme
einmal durch und 16schen, was Sie nicht im Ergebnis haben wollen.
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Abbildung 5.3: Camtasia-Timeline und -Schnittbereich

Wenn Sie mit dem Schnitt fertig sind, sollten Sie mindestens bei jedem Folien-
@ wechsel eine Markierung anlegen. Dazu gehen Sie mit der Maus an die ge-

wiinschte Stelle in der Timeline und klicken auf das blaue Kreuz, das auftaucht.

Aus diesen Markierungen entsteht bei der Weitergabe das Inhaltsverzeichnis.

9) Hinzufiigen von Anmerkungen, Effekten
et cetera

Beim zweiten Durchgang machen Sie Ihr Video hiibsch. Nun geht es darum, was Sie her-
vorheben wollen, wann Sie ins Bild zoomen, wie Sie Uberginge gestalten und welche Spie-
lereien Thnen noch einfallen, die das teure Programm rechtfertigen. Sie konnen tber die
Auswahl

¢/ im Bereich MEpIEN weitere Videos, Bilder oder Téne von Threm Computer oder aus der
Camtasia-Bibliothek auswihlen und an der Stelle, an der das graue Pfeilchen in der
Timeline steht, einfiigen. Dort kdnnen Sie sie iiber die Dauer ziehen, die sie angezeigt
werden sollen. Grafische Elemente erscheinen zu der Zeit als weitere Ebene auf der
Leinwand und koénnen dort beispielsweise in der Grofle verdndert werden. Wenn Sie
nachtréglich etwas zu der Ansicht sagen wollen, was noch nicht in der Prédsentation
eingesprochen wurde, konnen Sie einen GESPROCHENEN KOMMENTAR einfiigen.

v/ ANMERKUNGEN, die Sie als grafische Elemente wie Einkreisen oder farbiges Hinterlegen
von wichtigen Bereichen oder Pfeile, Denkblasen oder Tastaturbefehle einfiigen. Typi-
scherweise wird in Screencasts von Software der Bereich markiert, der ausgewahlt
werden soll. Speziell fir das Klicken mit der Maus stehen unter dem Punkt CURSOREF-
FEKTE eigene Hervorhebungen bereit. Erginzende Angaben oder Texte kénnen in For-
men wie Pfeilen oder Denkblasen eingefiigt werden.

v/ UBERGANGSEFFEKTE gestalten, mit denen Sie den Ubergang zwischen Szenen, Medien und
Bildern, aber auch Anmerkungen dynamisch machen konnen. Beispielsweise kann
durch RoLLeN oder Dia der Ubergang zwischen zwei Fotos verdeutlicht werden oder mit
BLENDE eine Szene beendet werden.

¢/ VERHALTEN und ANIMATION verdndern eingefiigte Elemente, das erste dahin gehend, dass
sie statisch an der Stelle, an der sie sind, hiipfen oder aufpoppen oder sichtbar werden,
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das zweite ermoglicht Ihnen, die Grofie dynamisch zu dndern. Wenn Sie in einen Bereich
Ihrer Leinwand hineinzoomen wollen, ist ANIMATION das Mittel der Wahl.

¢/ Alles, was Ton ist, kann im Bereich AUDIOEFFEKTE nachbearbeitet werden, wobei der
Umfang in der Mac-Version deutlich umfangreicher ist als in der fiir PCs. Bilder und
Videos konnen unter VisueLLE EFFecTE bearbeitet werden. Hier finden Sie auch die
Funktion FARBE ENTFERNEN, die Ihnen ermdglicht, beispielsweise das Griin eines Green-
screens zu eliminieren. Auflerdem gibt es hier den INTERAKTIVEN HOTSPOT, iiber den Sie
beispielsweise eine Anmerkung mit einem Link verbinden konnen, der dann im Video
klickbar wird, wenn es auf Screencast gehostet wird (Achtung, bei YouTube oder Vimeo
funktionieren die Links nicht).

¢/ Es bleiben als Funktionen INTERAKTIVITAT, woriiber Sie ein Quiz einfiigen kénnen, und
UNTERTITEL. Flir Letztere konnen Sie auch vorbereitete Untertitel importieren.

Mit all diesen Moglichkeiten kénnen Sie ein schones Video erstellen. Bleiben Sie am besten,
was die Farben und Formen betrifft, innerhalb eines vorher festgelegten Rahmens, damit das
Ganze nicht zu bunt und uniibersichtlich wird.

10) Weitergeben

Wenn alles zu Threr Zufriedenheit fertig ist, muss daraus nur noch eine Videodatei oder bei
Bedarf ein SCORM-Zip entstehen, das Sie in Ihr LMS einbinden kénnen. Wenn Sie rechts
oben WEITERGEBEN anwihlen, konnen Sie Thre Datei lokal speichern oder sofort zu den ge-
brauchlichsten Video-Portalen (YouTube, Vimeo, Screencast, Google Drive) oder zu einer
benutzerdefinierten Adresse hochladen. Ich selbst nutze die lokale Datei und mache spéter
den Upload in das gewiinschte Portal.

Nach dem Klick auf WEITERGEBEN werden Sie durch eine Reihe von Abfragefenstern gefiihrt,
in denen Sie individuelle Optionen festlegen sollen.

Im Laufe des Produktionsprozesses konnen Sie MiT CONTROLLER PRODUZIEREN

@ auswiéhlen. Das ermdglicht den Zuschauern, auf Paust zu klicken oder innerhalb
des Videos zu springen. Zwei Abfragefenster spéiter kommen die Markierungs-
optionen, bei denen Sie festlegen, was als Inhaltsverzeichnis angezeigt werden
soll.

Wenn Sie durch alle Abfragen durch sind, klicken Sie auf FErTIG sTELLEN und Ihr Video wird
gerendert.
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