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Geleitwort

Die Pionierzeiten des eLearning sind vorbei. Wihrend noch vor ein paar Jahren die
Erstellung von eLearning-Angeboten hiufig ein aufwendiges und unkalkulierbares
Abenteuer war, sehr unterschiedliche didaktische Konzepte miteinander konkurrier-
ten und ganze Konferenzen damit verbracht wurden, die geeigneten Portale, Server und
Autorenwerkzeuge ausfindig zu machen, hat sich die eLearning-Landschaft inzwischen
etabliert. Es gibt Standards — technologische, methodische und didaktische — und das
hat dazu gefiihrt, dass sich Medienautoren und andere Ersteller von Lerninhalten nun
auf ihre eigentliche Aufgabe konzentrieren konnen: die neuen internetbasierten und
multimedialen Technologien lernerorientiert, methodisch sinnvoll und dem Thema
angemessen aufzubereiten.

Das vorliegende Buch beschreibt detailliert den Prozess der Drehbucherstellung fiir
eLearning-Produkte. Es gibt seinen Lesern alles notwendige Wissen an die Hand, das
benotigt wird, um erfolgreiche Drehbiicher zu schreiben. Der Leser spiirt, dass hier eine
Praktikerin geschrieben hat, die ihr Handwerk versteht. Viele Tipps und Literaturhin-
weise ergidnzen die sehr anschaulichen Texte und Abbildungen und ein umfangreicher
Anhang bietet hilfreiche Checklisten und weiterfithrende Informationen an.

Karlsruhe Prof. Dr. Frank Thissen
im August 2004 Hochschule der Medien Stuttgart



Vorwort zur 3. Auflage

Seit dem Erscheinen der ersten Auflage dieses Buches sind schon wieder fast 15 Jahre
vergangen. In einer auf Technik ausgerichteten Branche wie der Weiterbildung durch
das Medium eLearning ist das eine lange Zeitspanne, die Raum fiir zahlreiche Ver-
dnderungen gegeben hat. Diesen Verdnderungen wird in der nunmehr dritten Auflage von
»eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch* Rechnung getragen.

Die umfassendste der technischen Neuerungen im zuriickliegenden Jahrzehnt geht mit
der rasanten Verbreitung von Smartphones einher. Mit deren Siegeszug iiber alle Gene-
rationen und soziale Schichten hinweg wurden unser Alltagsverhalten und die Kultur-
techniken des Lesens und Schreibens, ja des Kommunizierens insgesamt quasi auf den
Kopf gestellt und neu ,erfunden”. Diese Neuorientierung alter Kulturtechniken hat
natiirlich auch Einfluss auf unsere Art und Weise des Lernens. Aus dem eLearning, das
im Prinzip auch Présenztraining mit elektronischen Lehr- und Lernmedien umfasst, hat
sich eine zweite Methode herausgebildet: das mobile Lernen oder ,,Mobile Learning*.
Damit ist das eLearning dort angekommen, wo es schon immer angesiedelt wurde, de
facto aber noch gar nicht war, ndmlich beim Lernen an jedem Ort und zu jeder Zeit. Mit
dieser bahnbrechenden Entwicklung beschiftigt sich das neu hinzugekommene 6. Kapi-
tel ,,Mobile Learning — Konzept und Drehbuch*®.

Neue Entwicklungen zeichnen sich auch im Bereich der ,,Kiinstlichen Intelligenz* ab.
Fiir die Produktion von eLearning-Anwendungen ist dabei ,,Text to Speech® ein relevan-
tes Thema, zu dem Sie in Kap. 3 mehr erfahren.

Seit dem Jahr 2018 gilt EU-weit die Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO), wes-
halb fiir die Arbeit als eLearning-Autor ein Hinweis im Buch aufgenommen wurde.

Wichtige Inhalte, etwa zum Drehbuchschreiben fiir Lernvideos, wurden umfassend
ergédnzt. In einem Kapitel gebiindelt, erfahren Sie nun mehr zu Einsatzfeldern, Planung,
Drehbuch und Projekt- bzw. Produktionsablauf. Dies greift den Trend von Institutionen
und Unternehmen auf, eLearning zunehmend via Lernvideo zu gestalten oder damit
anzureichern.

Nicht veridndert haben sich grundsitzliche Inhalte wie die einzelnen Phasen im Ablauf
eines eLearning-Projekts oder die Berufsbilder der Beteiligten. Auch die didaktischen
Ansitze und wahrnehmungspsychologischen Erkenntnisse sind gleichgeblieben. In ihrer

Vi



Vil Vorwort zur 3. Auflage

Struktur grundsitzlich gleichbleiben werden auch in Zukunft — unabhingig davon, wie
sehr sich die Technik dndert — die Inhalte rund um das Drehbuchschreiben selbst: das
Erstellen von Bildschirmtexten, Visualisierungen und Aufgaben. Dennoch wurde der
gesamte Text iiberarbeitet und zum Teil neu strukturiert. Weiterhin aktuell bleibt auch die
Neukundengewinnung fiir Medienautoren via Social Media.

Vollstiandig iiberarbeitet und auf den aktuellen Stand gebracht wurden zudem alle
Literaturangaben, Screenshots, Beispiele, Erlduterungen fiir empfehlenswerte Anwender-
software rund um das eLearning sowie Fachbegriffe und sdmtliche Internetadressen
(Hyperlinks). Das Kapitel mit den umfangreichen weiterfiihrenden Informationen wurde
vollstindig aktualisiert. Den Angaben zu Kosten und den Honorarkalkulationen liegen
aktuelle Zahlen zugrunde. Viele Abbildungen haben ein frisches Gesicht erhalten. Das
Glossar und das Inhaltsverzeichnis wurden erweitert, die Checklisten und Tabellen auf
ihre Inhalte und Werte gepriift und aktualisiert. Auf die Checklisten konnen Sie iiber den
im Buch abgedruckten Code online zugreifen.

Aus Griinden der besseren Darstellbarkeit verwendet das vorliegende Buch die
minnliche Sprachform, zum Beispiel ,.der Lernende. Gemeint sind jedoch immer alle
Geschlechter (w/m/d) im Sinne der Gleichbehandlung. Die verkiirzte Sprachform hat
ausschlieBlich redaktionelle Griinde und beinhaltet keine Wertung.

Viel Freude beim Lesen und viel Erfolg beim Entwickeln innovativer und lebendiger
eLearning- oder Mobile-Anwendungen!

Bamberg Daniela Modlinger
im September 2019
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Wie kommt das Drehbuch vom Film zum
eLearning?

Zusammenfassung

Ein guter Film braucht ,,...drei Dinge: erstens ein gutes Drehbuch, zweitens ein gutes
Drehbuch und drittens ein gutes Drehbuch.* So sieht es zumindest Alfred Hitchcock,
denn das Drehbuch erzihlt bereits die gesamte Filmstory. Im Drehbuch steht detail-
liert, wo und wann etwas passiert, was die Personen einer Geschichte sagen und tun,
und wie die Bilder aufeinander folgen.

Die Bedeutung des Drehbuchs fiir einen gelungenen Film kann gar nicht hoch genug
eingeschitzt werden: Es steht am Anfang des Produktionsprozesses und beeinflusst alle
folgenden Arbeitsschritte: Das Drehbuch ist die zentrale Arbeitsgrundlage, ohne die ein
Film nicht gelingen kann.

Genau wie ein Filmdrehbuch muss auch ein Drehbuch fiir eLearning im Detail
abbilden, was wann und wo passiert, wie die Sprechertexte lauten und welche Bild-
schirmseiten aufeinander folgen. Das Drehbuch ist Grundlage fiir die gesamte Produk-
tion einer eLearning-Anwendung und damit Richtlinie fiir Softwareentwickler, Grafiker,
Animatoren und Screendesigner. Den Projektleitern dient es als Handbuch mit dem sie
die Produktion gezielt kontrollieren und lenken.

Die Titigkeit des Drehbuchschreibens fiir digitale Lernmedien ist auflerhalb der
eLearning-Gemeinde kaum bekannt. Wenn ein Medienautor seinen Beruf angibt und
hinzufiigt, dass er ,,.Drehbiicher schreibt, erntet er vom Gegeniiber in der Regel einen
fragenden Blick; nicht selten gefolgt von der Frage: ,,Oh, wie spannend! Sind Sie beim
Film?* Aber auch innerhalb der Branche existiert ein eher verschwommenes Berufs-
bild. Dementsprechend variieren die Berufsbezeichnungen: Neben ,,Medienautor findet
man zum Beispiel Multimedia-Autor, Medienentwickler, WBT-Autor, Drehbuchautor fiir
WBT, eLearning-Autor, Entwickler fiir interaktive Lernmedien, Spezialist fiir Multimedia-
Authoring oder auch Courseware-Designer.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 1
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2 1 Wie kommt das Drehbuch vom Film zum eLearning?

Dieses Buch soll mit dazu beitragen, das Berufsbild des Medienautors fiir eLearning
scharf zu stellen, indem es die Kernbereiche seiner Arbeit beschreibt und seine Tétigkeit
von anderen Berufen abgrenzt. Auch werden die Aufgaben aller an einer eLearning-
Produktion beteiligten Projektmitglieder exakt definiert und ihr Tatigkeitsspektrum so
beschrieben, dass dem Leser klar wird, wer welche Aufgaben im Projektverlauf iibernimmt.

In erster Linie jedoch sollen die nachfolgenden Seiten Medienautoren und Projekt-
leitern als praktisches Handbuch zur Seite stehen. Kernthemen des Buches sind Ent-
wicklung und Schreiben von Konzeptionen und Drehbiichern fiir eLearning. Es richtet
sich damit an alle, die an der Drehbuchentwicklung beteiligt sind: die Auftraggeber in
einem Unternehmen, die Projektleiter einer Multimedia-Agentur und die Medienautoren.
Das Entwickeln von Grob- und Feinkonzepten und das Schreiben von Drehbiichern sind
so umfassend und detailliert dargestellt, dass auch ein Einsteiger nach der Lektiire gut in
diesem Beruf Fuf3 fassen kann. Fiir erfahrene Medienautoren stehen als praktische Werk-
zeuge zahlreiche Checklisten in Kap. 9 bereit. Zum Einstieg in das Buch zeigt ein kurzer
Uberblick die zentralen Phasen, die ein eLearning-Projekt kennzeichnen.
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Wer bezieht Stellung bei der Produktion
von elLearning?

Zusammenfassung

Das Kapitel gibt im ersten Teil einen Uberblick zu den wichtigsten Phasen der
eLearning-Produktion und den jeweils damit verbundenen Anforderungen. Im zweiten
Teil werden all jene Projektbeteiligten vorgestellt, die maBgebliche Aufgaben beim
Erstellen einer eLearning-Anwendung iibernehmen.

Die Produktion von eLearning ist eine Teamarbeit mit vielen Beteiligten, die sehr unter-
schiedliche Berufsbilder aufweisen. Der logisch denkende Softwareentwickler trifft auf
den kreativen, manchmal verspielten Grafiker und der analytisch ausgerichtete, zahlen-
orientierte Versicherungsfachwirt begegnet dem ideenreichen Medienautor mit zumeist
geisteswissenschaftlichem Hintergrund. Die Herausforderung im Projektteam ist, diese
scheinbar gegensitzlichen Naturelle so zu biindeln, dass die besonderen Fihigkeiten
jedes Einzelnen Teil der groen Zahnridder werden, die wihrend einer eLearning-Pro-
duktion unabldssig ineinandergreifen. Dieser Herausforderung stellt sich in der Regel
der Projektleiter einer Multimedia-Agentur. Er sorgt dafiir, dass kein Sand ins Getriebe
kommt.

Die bunte Mischung von Fahigkeiten und Kompetenzen der Projektbeteiligten macht
die eLearning-Welt einerseits so spannend, andererseits auch so anspruchsvoll. Der
Projektleiter muss die auftretenden Krifte so wirken lassen, dass sie mit geringstmog-
licher Reibung beste Ergebnisse erzielen. Dabei hilft ihm ein detaillierter Projektplan,
mit dem er die Produktion {iberwachen und steuern kann. Kreativitit und Ordnung miis-
sen einander nicht ausschliefen, im Gegenteil: ,,Kreativitit heiflt, aus dem Chaos Ord-
nung zu schaffen.” So bringt es zumindest der Osterreichische Journalist Georg S. Troller
auf einen Nenner.

Das vorliegende Buch legt Schritt fiir Schritt die einzelnen Phasen im Produktionsprozess
dar. Mit dem Ziel, die Entstehung eines Drehbuchs fiir eLearning transparent zu machen,
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4 2 Wer bezieht Stellung bei der Produktion von eLearning?

konzentriert es sich auf die Darstellung der fiir das Drehbuch relevanten Produktionsphasen.
Das nun folgende Kapitel stellt jedoch aus Griinden der Ubersicht kurz den Gesamtprozess
mit allen Phasen dar. Es schlief3t sich die Vorstellungsrunde der ,,Macher* an, die dazu bei-
tragen, lernerfreundliches, lernzielorientiertes und nebenbei auch unterhaltsames elLearning
zum Leben zu erwecken. Es erwartet Sie ein kleines Team, das Sie mit zahlreichen Tipps
und Hinweisen aus der Praxis durch die Drehbuchentwicklung begleitet.

2.1  Projektphasen im Uberblick

Im Folgenden erfahren Sie mehr iiber die Projektphasen einer eLearning-Produktion.
Anhand eines Ablaufdiagramms sehen Sie immer, an welcher Stelle des Herstellungs-
prozesses Sie sich gerade befinden: Das aktuell besprochene Kistchen ist dick umrahmt.
Die fiir den eLearning-Autor relevanten Projektphasen sind zusétzlich grau hinterlegt.

2.1.1 Projektinitialisierung

Der eLearning-Produktionsprozess beginnt mit der Entscheidung im Unternehmen, die
interne Aus- und Weiterbildung durch ein digitales Medium zu stiitzen oder sogar zu
ersetzen. Mit dieser Entscheidung wird auch das Budget fiir das Projekt freigestellt sowie
festgelegt, welche Ausbildungsziele mit dem neuen Bildungskonzept erreicht werden
sollen. Dies ist die sogenannte ,,Projektinitialisierung® (siehe Abb. 2.1), der Startschuss

Projekt-
initialisierung
Briefing Grobkonzept [—| Feinkonzept —
Drehbuch- | o Drehbuch [«
abnahme
. Projekt-
: —»
— Beta-Version abschluss

Abb. 2.1 Projektphase , Initialisierung*
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fiir das Vorhaben. Ein Mitarbeiter dieses Unternehmens iibernimmt die Verantwortung
fiir das Projekt vom Start bis zum fertigen Lernprogramm: Er ist der Projektleiter.

Um ihn vom Projektleiter einer Multimedia-Agentur abzugrenzen, sei er nachfolgend
Auftraggeber genannt. Der Auftraggeber erstellt ein Exposé, das Ziele und Bedingungen,
aber auch Ideen und besondere Problemstellungen zum Projekt enthilt. Anhand dieses
Exposés sucht er sich eine geeignete Multimedia-Agentur fiir die Produktion der eLear-
ning-Anwendung aus.

Tipp!

Um die Qualitdt von elLearning zu sichern, gibt es ein Referenzmodell mit dem Titel
,PAS 1032 fur die Planung, Entwicklung, Durchfiihrung und Evaluation der damit ver-
bundenen Prozesse und Angebote, abrufbar unter: http://www.beuth.de.

Die Auswahl des Produzenten will gut iiberlegt sein, denn dieser wird iiber meh-
rere Monate, manchmal sogar Jahre hinweg ein enger und wichtiger Geschiftspartner
sein. Bei groferen Produktionen lohnt es sich, das Projekt auszuschreiben und ein
sogenanntes ,,Pitching® zu veranstalten. Das Pitching ist eine Wettbewerbsprésentation,
zu der mindestens zwei Agenturen eingeladen werden. Diese gestalten einen ersten Ent-
wurf dazu, wie sie die Inhalte des vom Auftraggeber vorliegenden Exposés in ein Lern-
programm umsetzen wiirden. Diesen Entwurf stellt das Agenturteam (Projekt- und
Vertriebsleiter, Art Director) dann im Pitching vor. In aller Regel werden dabei Vor-
visualisierungen prisentiert, zum Teil bereits animiert. Man spricht hierbei in der Regel
von einem ,,Prototypen®. Der Auftraggeber kann sich auf diese Weise ein relativ gutes
Bild von der Kompatibilitiit seiner Erwartungen mit dem Angebot der jeweiligen Agentur
machen.

Tipp!
Zur Auswahl des Produzenten, siehe Abschn. 9.1.

Sobald die Entscheidung fiir eine Multimedia-Agentur gefallen ist, legt der dort
zustiandige Projektleiter fest, welche Mitarbeiter seiner Agentur er mit ins Boot holt:
Medienautor(en), Grafiker, Screendesigner, Softwareentwickler, Teamassistenten.

2.1.2 Briefing

Der Auftraggeber bereitet zwischenzeitlich die erste grofe Teambesprechung mit den
internen und externen Beteiligten vor, im Sinne einer ,,Lagebesprechung®. Er legt grobe
Werte fiir die Dauer und Inhalte der Lernanwendung fest und l4dt alle Projektbeteiligten
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ein. In dieser ersten groflen Besprechung geht es um die technischen Moglichkeiten,
wie zum Beispiel Lernplattformen, und um das Design, etwa die Integration eines
bestehenden Corporate Design. Die Multimedia-Agentur nimmt zu diesem Zeitpunkt
eine beratende Funktion ein. In der Berufspraxis wird dieses Treffen zum Projektstart
tibrigens auch als ,,Kick-off-Meeting™ bezeichnet. Die Ergebnisse dieses Kick-off-Tref-
fens fliefen in einen Style Guide ein, der als Basis fiir die weitere Entwicklung des Lern-
programms dient.

An das auf die Rahmenbedingungen bezogene erste Treffen schlieB3t sich das eigent-
liche Briefing an, das sich vor allem mit den zu erstellenden digitalen Lerninhalten
beschiftigt (siehe Abb. 2.2). Hierzu ladt der Auftraggeber den Medienautor, den Projekt-
leiter der Multimedia-Agentur sowie Fachleute aus dem eigenen Unternehmen ein und
bildet mit ihnen das Kernteam der Produktion. In dieser Tagung, deren Dauer sich von
zwei Stunden bis zu zwei Tagen erstrecken kann, stimmt das Kernteam alle im Lern-
programm abzubildenden Lerninhalte ab. Alle Mitglieder des Kernteams erhalten das
Protokoll, das bindend ist fiir den nédchsten Baustein — die Konzeption.

2.1.3 Konzeption

Die Konzeption beginnt mit dem Grobkonzept, das der Medienautor auf Basis des
Briefing-Protokolls und des Style Guides erstellt. Je nach Projektverlauf kann das
Grobkonzept inhaltlich mit dem Exposé bzw. dem Angebot der Multimedia-Agentur
zusammenfallen (zum Thema ,,Grobkonzept® siehe Abschn. 4.1). Erst wenn das Grob-
konzept seitens des Auftraggebers abgenommen ist, schreibt der Medienautor das

Projekt-
initialisierung
Briefing Grobkonzept — Feinkonzept
Drehbuch- | g Drehbuch
abnahme
Beta-Version |——p{ ekt
abschluss

Abb. 2.2 Projektphase ,,Briefing"



2.1 Projektphasen im Uberblick 7

Feinkonzept, das dann eine erste Schleife nimmt: Es wandert zum Auftraggeber und den
dortigen Fachleuten. Eventuell zuriickkommende Korrekturen arbeitet der Medienautor
ein. Erst auf der Grundlage des schriftlich abgenommenen Feinkonzepts wird im néchs-
ten Schritt das Drehbuch erarbeitet (siehe Abb. 2.3, zum Thema ,,Feinkonzept™ siehe
Abschn. 4.2).

2.1.4 Drehbuch und Drehbuchabnahme

Sobald der Medienautor das Drehbuch fertig geschrieben hat, leitet er es weiter an die
Agentur. Der Projektleiter und moglicherweise ein Lektor lesen das Drehbuch griindlich
Korrektur. Es gelangt auf seiner ersten Korrekturschleife zuriick zum Medienautor. Erst
das vom Autor {iberarbeitete und nochmals in der Agentur gepriifte Drehbuch geht an
den Kunden. Dort priifen es der Auftraggeber und die Fachleute auf inhaltliche Richtig-
keit und darauthin, ob der Autor die Inhalte so lernzielgerecht umgesetzt hat, wie es
das Briefing und das Feinkonzept vorgeben. Korrekturen, die an dieser Stelle immer
anfallen, wandern parallel zur Agentur und zum Medienautor (zum Thema ,,Drehbuch-
schreiben® siehe Kap. 5).

Erst wenn das Drehbuch schriftlich vom Auftraggeber abgenommen ist, kann die
technische Produktion des Lernprogramms beginnen. Je nach Umfang des Drehbuchs
kann es Zwischenabnahmen geben. Man rechnet mit maximal 100 Seiten fiir eine
Drehbuchabnahme. Dies spart weitere Korrekturschleifen und damit Zeit und Geld.
Es beschleunigt zudem die Produktion, da die Agentur schon mit der Entwicklung der
Software, mit dem Einlesen von Texten und mit dem Erstellen der Grafiken anfangen

Projekt-
initialisierung

Briefing Grobkonzept |—] Feinkonzept

Drehbuch- g 1 Drehbuch
abnahme
Beta-Version » Projekt-
abschluss

Abb. 2.3 Projektphase ,,Konzeption*
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Projekt-
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abschluss

Abb. 2.4 Projektphase ,,Drehbuch*

kann, wihrend der Medienautor an den nichsten Drehbuchkapiteln schreibt (siehe
Abb. 2.4).

2.1.5 Beta-Version und Projektabschluss

Sobald das vollstindige Drehbuch abgenommen und die Inhalte daraus technisch
umgesetzt sind, steht die sogenannte ,,Beta-Version* des Lernprogramms bereit. Sie ist
vergleichbar mit einem Prototyp beim Autobau und durchlduft nun eine intensive Test-
phase. Als Tester fungieren das Projektteam sowie bewusst heterogen ausgewéhlte Ler-
nende der letztendlichen Zielgruppe des Lernprogramms. Die Tester achten in dieser
Phase vor allem auf technische Fehler. Es kommen aber auch immer wieder inhaltliche
Anderungen oder neue Strukturierungen in der Beta-Abnahme vor (siehe Abb. 2.5).

Nach der Abnahme der Beta-Version durch den Kunden wird das endgiiltige Lern-
programm produziert und ausgeliefert bzw. im Intranet/Internet eingerichtet. Doch —
Halt! — noch ist das Projekt nicht zu Ende. Zu einem ordentlichen Projektabschluss
gehort eine evaluierende Qualititssicherung des Produktionsverlaufs und der Transfer-
leistung, die mit dem neuen Lernprogramm bei den Lernenden erzielt wird.

Tipp!
,Checklisten fur die Evaluation von Produktionsverlauf und Transferleistung”, siehe
Abschn. 10.1 und 10.2
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Abb. 2.5 Projektphase ,,Abschluss*

2.2 Die ,,Macher” stellen sich vor
2.2.1 Medienautor

Der Medienautor wird von Multimedia-Agenturen meist als freier Mitarbeiter fiir ein
Projekt gebucht. Gemeinsam mit dem Projektteam entwickelt er das Konzept und
erarbeitet auf dieser Grundlage das endgiiltige Drehbuch fiir die eLearning-Produktion.
Neben seiner konzeptionellen Titigkeit ibernimmt der Medienautor eine beratende
Funktion: Zu Beginn der Produktion ist er maligeblich an der Entscheidungsfindung
beteiligt, die optimale eLearning-Variante auszuwéhlen (siche Tab. 4.1). Aufgaben und
Funktionen des Medienautors sind ein Kernthema des vorliegenden Buches.

2.2.2 Projektleiter einer Multimedia-Agentur

Der Projektleiter einer Agentur ist fiir die gesamte Abwicklung der eLearning-Produk-
tion verantwortlich. Schwerpunkte seiner Téatigkeit sind Zeitplanung, Teamorganisation
sowie das Erstellen von Produktionsplénen. Dariiber hinaus koordiniert und tiberwacht er
den Projektablauf, kalkuliert und kontrolliert die Kosten.

»Meine betriebswirtschaftliche Ausbildung unterstiitzt mich bei der Kalkulation und
Kostenplanung.* Elke Kast, Senior-Projektleiterin, M.I.T e-Solutions GmbH.
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Nicht selten entwickelt er auch das Grob- und Feinkonzept und nimmt erst fiir das
Drehbuch einen Medienautor mit ins Team. Fiir die Sitzungen beim Kunden braucht
der Projektleiter eine schnelle Auffassungsgabe und eine gute Allgemeinbildung, da
die Themenpalette der zu erstellenden eLearning-Anwendungen ein weites inhaltliches
Spektrum umfasst. Zudem muss er stets auf dem Laufenden sein, was die aktuellen
Entwicklungen im digitalen Sektor und bei den sozialen Medien betrifft. Innerhalb der
Agentur benétigt er ein umfassendes Fachwissen iiber die vielen Sparten der Multi-
media-Produktion. Denn er fiihrt ein Team von Multimedia-Spezialisten so, dass
am Ende ein hochwertiges eLearning-Produkt entsteht, das den Anforderungen und
Anspriichen des Kunden gerecht wird. Dafiir muss ein Projektleiter zudem analytisches
Denkvermogen mitbringen und hohe Beratungs- und Fiihrungskompetenz aufweisen.
Letztlich muss er gleich einem Intendanten im Theater das Kunststiick vollbringen,
Kreativitdt und wirtschaftliches Denken zu vereinen. Aufgaben und Funktionen des
Projektleiters einer Agentur sind Kernthemen des vorliegenden Buches.

2.2.3 Auftraggeber

Bevor ein Unternehmen ein eLearning-Projekt starten kann, muss es einen Mitarbeiter
als internen Projektleiter dafiir festlegen, der fortan als ,,Auftraggeber fungiert. Der
Auftraggeber definiert zu Beginn das Projekt und fiihrt eine Umfeldanalyse durch (siehe
Abschn. 3.1.1 und 4.1.1). Erst dann prézisiert und fixiert er die Projektziele. Im nichsten
Schritt konkretisiert der Auftraggeber die Aufgabenstellung, die mit der zu erstellenden
eLearning-Anwendung verfolgt werden soll. Am Ende steht — als Basis fiir die spétere
Evaluation des fertigen Produkts — die genaue Beschreibung der gewiinschten Projekt-
ergebnisse. Zu den weiteren Aufgaben des Auftraggebers zihlen die Bildung des Projekt-
teams, das heifit die Auswahl der Vertreter aus den Fachgremien der zu vermittelnden
Ausbildungsinhalte, sowie die Auswahl des externen Dienstleisters, also einer Multi-
media-Agentur, die das eLearning-Programm produziert.

,,Obwohl wir ein erfolgreiches Team bei der eLearning-Produktion sind, war es zu Anfang
doch ein Sprung ins kalte Wasser. Einfacher wire es gewesen, wenn wir auf die einzelnen
Projektphasen einer eLearning-Produktion besser vorbereitet gewesen wiren.” Timo Rettig,
Projektleiter eLearning, Versicherungskammer Bayern.

2.2.4 Softwareentwickler

Der Softwareentwickler ist in der Regel Mitarbeiter einer Agentur. Er erstellt nach den
Layout-Vorgaben durch den Screendesigner und nach den Rahmendaten im Grobkonzept
einen Prototyp. Seine Kerntitigkeit besteht daher in der Umsetzung von konzeptionel-
len Vorgaben und Ablaufbeschreibungen in Computerprogramme. Hierfiir muss der
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Softwareentwickler die gdngigen Programmiersprachen beherrschen. Gerade fiir groere
eLearning-Produktionen reicht Standardsoftware in der Regel nicht aus. Hoch quali-
fizierte Softwareentwickler erarbeiten in diesem Fall malgeschneiderte Losungen fiir
den Kunden.

»Bs ist immer von Vorteil, wenn ich mit dem Medienautor besprechen kann, was
programmiertechnisch machbar ist und was nicht; und das, bevor er an die Konzeption
geht. Das spart in der heiflen, immer zeitknappen Produktionsphase viele Umwege.* Giiner
Sakinc, Softwareentwickler der M.I.T e-Solutions GmbH.

2.2.5 Screendesigner

Je nach Grofe der Multimedia-Agentur ist der Screendesigner freier Mitarbeiter
oder fest angestellt. Er gestaltet aus Farben, Formen, Schriften, dem Layout, Bildern,
Tonen, Texten, Videos und Animationen eine lernerfreundliche Bildschirmoberflache.
Dafiir bringt er grafisches Know-how mit sowie fundierte Kenntnisse in der Naviga-
tion multimedialer Anwendungen. Der Screendesigner kennt die gingige Grafik- und
Visualisierungssoftware und weil} sie effektiv einzusetzen. Seine Kernfidhigkeit ist das
Beherrschen der idsthetischen und funktionalen Kriterien der einzelnen Gestaltungs-
elemente, um diese miteinander verbinden zu konnen. Nicht selten fiihrt ein und dieselbe
Person die Titigkeit des Screendesigners und des Grafikers (siehe Abschn. 2.2.6) aus.

2.2.6 Grafiker

Genau wie der Screendesigner arbeitet auch der Grafiker projektbezogen als Frei-
berufler oder in grolen Agenturen als Angestellter. Seine Aufgabe ist das Erarbeiten von
Visualisierungskonzepten. Dazu spricht er sich mit dem Medienautor ab, der den fach-
lichen Inhalt in Form von Scribbles visualisiert und an den Grafiker liefert (,,Scribbles*
siehe Abschn. 5.2.3.1).

,Autoren machen sich zu viel Arbeit, indem sie aufwendige Grafiken erstellen. Einfache,
handgezeichnete Scribbles geniigen einem professionellen Grafiker; das spart Zeit und jeder
konzentriert sich auf das, was er am besten kann.* Christian Ertl, bildersprache.

Fiir das Erstellen der bendtigten Grafiken setzt der Grafiker diverse Werkzeuge ein,
wie zum Beispiel Photoshop, Painter, Illustrator, PowerPoint sowie HTML- oder
XML-Werkzeuge. Zu seiner gestalterischen Téatigkeit gesellt sich die aktive Kommunika-
tion mit dem Medienautor, dem Softwareentwickler sowie dem Screendesigner, um eine
hohe Qualitdt und die termingerechte Fertigstellung des Materials sicherzustellen. In
kleineren Agenturen kann die Funktion des Grafikers mit der des Screendesigners (siche
Abschn. 2.2.5) zusammenfallen.
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2.2.7 Animator

Fiir moderne, interaktive Lernmedien ist der Animator sehr wichtig. Er wertet Grob-
und Feinkonzepte sowie Drehbiicher aus, um daraus Tonmontagen und Bildeffekte fiir
computerfihige Videofilme oder Animationen zu gestalten. Einsatzmoglichkeiten sind
Leitfiguren oder Trailer fiir eLearning-Anwendungen sowie Simulationen, um einen
komplizierten Lerninhalt anschaulich darzulegen (siehe Abschn. 5.3.3, 5.2.2.5 und
5.4.1.7).
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Zusammenfassung

Kap. 3 zum Thema ,Briefing” konzentriert sich auf die Teamarbeit einer eLear-
ning-Produktion. Die Anforderungen, mit denen sich die Beteiligten einer Briefing-
oder Drehbuchabnahme-Sitzung konfrontiert sehen, werden im Detail erldutert. Ein
weiterer Schwerpunkt ist die Beratung des Auftraggebers hinsichtlich der Auswahl
der fiir sein Unternechmen geeigneten elLearning-Variante sowie hinsichtlich der
didaktisch sinnvollen Umsetzung von Lerninhalten. Angereichert ist das Kapitel mit
vielen praktischen Tipps, Berechnungsbeispielen fiir die Kostenkalkulation und For-
mularen fiir die sichere Projektleitung.

Das Briefing ist ein Informationsgesprich, aus dem alle Beteiligten mit einem
Arbeitsauftrag hinausgehen.

Das Briefing ist Dreh- und Angelpunkt fiir die anschlieBende Drehbucherstellung, denn
hier werden die Inhalte festgelegt, die der Lernende spiter in der eLearning-Anwen-
dung bearbeiten soll. Das Briefing ist sozusagen das Handwerkswissen, es ermoglicht
den Informationsaustausch zwischen den Projektbeteiligten und konkretisiert die Auf-
gabenstellung. Es soll eine Plattform bieten, auf welcher der Auftraggeber seine Ziele
und Lerninhalte vermitteln kann. Ergebnis des Briefings ist eine moglichst prizise Auf-
gabenbeschreibung und -zuordnung fiir die einzelnen Teammitglieder. Deshalb ist auch
die Verbindlichkeit der Aussagen von entscheidender Bedeutung. Der Auftraggeber
sollte eindeutig Stellung beziehen und diese idealerweise im Verlauf der Projektarbeit
auch beibehalten. Damit sind zum Beispiel die Zustdndigkeiten im Projekt gemeint: Die

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 13
D. Modlinger, eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch, X.media.press,
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Projektleiter des Auftraggebers sollten entscheidungsbefugt sein. Fiir ein erfolgreiches
Briefing bringt der Auftraggeber seine fundierte Sachkenntnis mit ein und der Auftrag-
nehmer, also die Agentur, eine gute Markt- und Umsetzungskenntnis. Dazu gesellen sich
Loyalitdt und Vertrauen sowohl innerhalb des jeweiligen Unternehmens als auch unter-
einander im Projektteam. Richtungsidnderungen wihrend des Projekts (Wechsel der
Zustindigkeiten, Anderung der gewihlten eLearning-Variante oder Ahnliches) sollten
moglichst vermieden werden, denn sie sind meist mit sehr hohem Aufwand verbunden.

Kein Briefing findet ohne Agenda statt. Es ist folglich wichtig, dass alle Beteiligten
gut vorbereitet sind, denn das Briefing, genau wie die Multimedia-Produktion insgesamt,
ist Teamarbeit. Dem Medienautor und den Mitarbeitern der Multimedia-Agentur kom-
men hierbei gleichermallen beratende Funktionen zu. Am Ende dieses Kapitels erfahren
Sie, wie Sitzungen bei der Drehbuchabnahme ablaufen. Diese sind dem Briefing
zugeordnet, da in groBen Projekten die Teilabnahme eines Drehbuchs und das weitere
Zusteuern von Briefing-Inhalten zusammenfallen konnen.

3.1 Vorbereitungen

Eine griindliche Vorbereitung auf das Briefing durch alle Beteiligten erspart Zeit und
damit Geld. Zwei Kerngedanken fiihren durch die Vorbereitung: Lernziele und die Kon-
zentration auf das Wesentliche. Gerade der Auftraggeber sollte sich an dieser Stelle
noch einmal bewusst machen, dass er sich in die Vorbereitungsphase intensiv einbringen
muss, um am Ende ein qualitativ hochwertiges eLearning-Programm zu erhalten. Die
Vorbereitungsphase zeichnet sich mafigeblich durch umfangreiche Analysen aus, deren
Ergebnisse zusammengefasst im Briefing présentiert werden. Das Briefing umfasst folg-
lich nicht nur den Termin der Zusammenkunft selbst, sondern im Besonderen auch die
Vor- und Nachbereitung. Dies wirkt sich entsprechend auf die Angebotserstellung sei-
tens des Autors aus, der in sein Tageshonorar die Vor- und Nachbereitungszeiten mit ein-
kalkulieren muss (siche Abschn. 7.1.1).

3.1.1 Der Auftraggeber bereitet sich vor

Der wichtigste Akteur der Vorbereitungsphase ist der Auftraggeber selbst. Noch vor
dem Briefing hilt er unternehmensintern eine Beschlusskonferenz ab, in der er die Ent-
scheidung fiir die Produktion eines Lernprogramms fillt. Es werden ein (oder meh-
rere) Projektleiter benannt und das Budget festgelegt. Der in der Beschlusskonferenz
benannte Projektleiter nimmt alle Informationen aus der Sitzung auf. Sie sind Basis
seiner Vorbereitung auf das Briefing, das mit der aus einem Pitching hervorgegangenen
Agentur abgehalten wird. Die Konferenz dient aulerdem dazu, das Richtziel des Lern-
vorhabens festzusetzen und die Personen zu benennen, die mit dem Lernprogramm
aus- oder weitergebildet werden sollen, sprich die Zielgruppe zu definieren. Vor der
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Zusammenkunft als Projektteam und dem Projektstart sind zahlreiche Informationen
einzuholen und zu biindeln, um im spiteren Projektverlauf Fehlinvestitionen und Ver-
zogerungen vorzubeugen. Neben der Prédsentation der Ergebnisse aus den nachfolgend
dargelegten Vorbereitungsschritten sollte der Auftraggeber eine Kurzdarstellung zum
Unternehmen fiir alle Projektbeteiligten erstellen. Wichtig sind hierbei Informationen
tiber die eigene Positionierung am Markt, die Kommunikationswege nach auflen und
tibergeordnete Unternehmensstrategien. Der Kurzdarstellung beigefiigt ist eine Liste
der Projektmitglieder aus dem eigenen Haus mit Name, Funktion und Kontaktdaten.
Das Briefing selbst ist dann der beste Zeitpunkt fiir den Auftraggeber, um besondere
Gestaltungswiinsche zu duflern, denn noch hat die Produktion nicht angefangen und allen
Ideen, Besonderheiten und Wiinschen kann hier entsprechender Raum gewihrt werden.

3.1.1.1 Ausgangslage und Problemstellung benennen

An erster Stelle der Vorbereitung steht die Ausgangssituation. Der Auftraggeber legt dar,
wieso er sich fiir die Produktion eines interaktiven Lernprogramms entschieden hat. Was
war/ist die Problemlage? Welches Ziel soll mit der eLearning-Anwendung verfolgt werden?

Um diese Problemstellung benennen zu konnen, muss der Auftraggeber eine interne
Problemanalyse durchfiihren, die folgende Fragen klirt:

e Welches Problem soll mit eLearning gelost werden?
e Ist es tatsdchlich ein Problem, das auf Bildungsdefiziten basiert?

Nur mit einer genauen Definition des Problems ist garantiert, dass die Weiterbildungs-
mafBnahme an sich die richtige Methode zur Losung sein wird. Zugleich verweist die
Definition des zu 16senden Problems schon auf das Richtziel der Lernanwendung, wie es
spéter entwickelt werden wird (siehe Abschn. 4.1.1.4 und 3.2.3). Und das Aufspiiren von
Bildungsdefiziten beinhaltet bereits Hinweise auf die spiter noch einzugrenzende Ziel-
gruppe (siche Abschn. 4.1.1.3).

Die Gegenfrage als Probe fiir eine folgerichtige Definition des Problems lautet:
e Oder ist es ein Problem in der Technik, im Management oder Ahnlichem?

Zeigt sich bei der Gegenprobe, dass das Problem auf technische Unzulédnglichkeiten ver-
weist oder Schwierigkeiten im Management, dann ist eine Weiterbildungsmafinahme und
eine damit verbundene eLearning-Anwendung fehl am Platz.

3.1.1.2 Anforderungsprofil und Richtziel erstellen

Das Anforderungsprofil soll aufzeigen, bei welchen Zielgruppen Kompetenzen aufzu-
bauen sind und in welchem Feld ein bestimmter Bildungs- und Trainingsbedarf via eLe-
arning besteht, zum Beispiel ...
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e ... fiir bestimmte Aufgaben?

e ... bezogen auf finanzielle Folgen, Arbeitsschutz, reibungslose Arbeitsprozesse?
e ... als Bestandteil einer betrieblich einzufiihrenden Weiterbildungsmafnahme?
e ... als Datenlieferant fiir spitere (umfassende) Bildungsmafinahmen?

Zur Beantwortung dieser Fragen kann man Fragebogen einsetzen oder personliche bzw.
telefonische Interviews durchfiihren. Auch eine Online-Befragung ist denkbar. Abhéngig
vom Ergebnis der Problemanalyse sollten eine Stichprobe der Zielgruppe des Lern-
programms oder Fiihrungskrifte befragt werden.

Hilfreich fiir das Erstellen des Anforderungsprofils auf der Basis von Fragebogen oder
Ahnlichem ist das gezielte Eingrenzen der Art und Weise des Weiterbildungsbedarfs im
Betrieb. Nach Niegemann et al. (2008) lassen sich hierfiir verschiedene Bedarfskate-
gorien unterschieden, wie sie Tab. 3.1 auflistet.

Im Idealfall ergeben sich aus der internen Befragung mit Hilfe der Kategorien aus
Tab. 3.1. weiterfiihrende Informationen zu den erforderlichen Lernzielen sowie iiber die
Art und Umstidnde, wie das zu erwerbende Wissen angewendet werden soll. Aus dem
Anforderungsprofil heraus kann nun das Richtziel formuliert werden (zur Formulierung
von Lernzielen, siehe Abschn. 4.1.1.4).

3.1.1.3 Zielgruppe beschreiben

Idealerweise fiihrt der Auftraggeber noch vor dem Briefing eine Zielgruppenana-
lyse durch, wie sie in Abschn. 4.1.1.4 beschrieben wird. In vielen Projekten erfolgt sie
jedoch erst nach dem ersten Briefing und mit Unterstiitzung der beauftragten Multi-
media-Agentur.

3.1.1.4 Lerninhalte analysieren und biindeln
Das Eingrenzen und Biindeln des zu vermittelnden Lehrstoffs bedarf einer sorgfiltigen
Inhaltsanalyse. Eine beliebte Stolperfalle ist dabei, vorhandenes Inhaltsmaterial aus ver-

Tab. 3.1 Kategorien der Bedarfsanalyse

Normativer Bedarf Bildungsziel ist das Erreichen eines nationalen oder internationalen
Qualifikationsstandard bei der Zielgruppe.

Subjektiver Bedarf Es besteht seitens der Mitarbeiter der Wunsch nach Weiterbildung;
der subjektive Bedarf ist diskutierbar.

Demonstrierter Bedarf Mitarbeiter zeigen starkes Interesse an Seminaren o. i.;
Indikatoren: zum Beispiel Wartelisten oder Vorbestellungen fiir
Fachbiicher.

Zukiinftiger Bedarf Beispielsweise besteht fiir die Einfiihrung einer neuen Software

zukiinftiger Weiterbildungsbedarf (hoher Analyseaufwand).

Ereignisorientierter Bedarf | Mitarbeiter sind auf Krisen oder kritische Ereignisse nicht aus-
reichend vorbereitet; Ausloser: oft kritischer Vorfall im Betrieb.
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schiedenen Quellen zu sammeln und nun zu versuchen, die wichtigsten Inhalte daraus zu
filtern. Dieser Weg ist nie zielfiihrend, da sich auf diese Weise die Lernstoffaufbereitung
dem gesamten Inhaltsangebot beugen muss. Die Frage lautet also nicht ,,Welches vor-
handene Lernmaterial verwerten wir?*, vielmehr beantwortet eine sinnvolle Inhaltsana-
lyse folgende Fragen:

Welchen Wissensstand haben die Lernenden?

Welche Fiihigkeiten und welches Wissen wollen wir wie aufbauen?
Welche Inhalte wollen wir wie vermitteln?

Welche Materialien stehen dafiir bereit?

Die auf diese Weise gesammelten Materialien liefern die Basis-Lerninhalte, die inter-
aktiv aufbereitet werden sollen. Im Multimedia-Jargon nennt man sie deshalb auch
,,Basaltext*.

3.1.1.5 Ressourcen zusammenstellen

Das Zusammenstellen der Ressourcen kann in der Briefing-Phase nur einen gro-
ben Richtwert liefern, da sich erst in der Konzeptionsphase Dauer, Kosten, Technik-
anforderungen und Personalaufwand der Produktion konkretisieren lassen. Die fiir das
Briefing wichtigsten Ressourcenangaben zeigt Tab. 3.2.

Tipp!
Checkliste ,Vorbereitung auf das Briefing durch den Auftraggeber”, sieche Abschn. 10.5.

3.1.2 Der Agentur-Projektleiter bereitet sich vor

Die Vorbereitung des Agentur-Projektleiters auf ein Briefing beginnt eigentlich schon mit
der Angebotserstellung, noch bevor der Auftrag erteilt wurde. Hierfiir hat der Projekt-
leiter sich bereits iiber das Unternehmen informiert sowie iiber die Inhalte und Lernziele
des zu erstellenden Lernprogramms. Genau wie der Autor kennt er die Branche des Auf-
traggebers, die Berufsbezeichnungen und Namen der Projektmitglieder, die dortigen
Hierarchien und wenn moglich, Verantwortlichkeiten.

Tipp!
Checkliste ,Faktenblatt Auftraggeber”, siehe Abschn. 10.3

Kernbestandteil der Vorbereitung des Projektleiters ist es, noch vor dem Briefing
einen groben Projektplan zu erstellen. Softwareprogramme, wie zum Beispiel Micro-



18 3 Briefing: Welche Inhalte sollen ins Drehbuch?

Tab. 3.2 Ressourcenanalyse des Auftraggebers fiir das Briefing

Teammitglieder des Zum Beispiel Projektleiter, technischer Leiter, Fachberater, Projekt-
Unternehmens assistenz.

Terminvorgaben Zum Beispiel definitiver End- oder Starttermin, Zeitspannen mit ein-
des Unternehmens geschriinkten personellen Ressourcen.

Technische Zum Beispiel Internetzugang und Multimedia-Ausstattung an den Lern-
Ausstattung arbeitspldtzen; im Detail erst auf der Ebene des Grobkonzepts auszu-

arbeiten, siche Abschn. 4.1.

Einsatzort Lernort der Zielgruppe benennen, zum Beispiel zu Hause, im Betrieb,
unterwegs/mobil, im Schulungszentrum oder mobil unterwegs.
Benennen, ob der Einsatz lokaler, regionaler, nationaler oder inter-
nationaler Art sein soll.

Budget Achten Sie auf eine schliissige Kosten-Nutzen-Rechnung, und lassen
Sie sich die Kalkulationsgrundlagen der Agentur im Briefing erldutern.
Fragen Sie ohne Scheu nach den zugrunde gelegten Tagessitzen (siehe
Abschn. 3.3.6).

Verfiigbares Material | Beispiele fiir Quellen didaktisierbaren Materials:

* Vorhandenes Bildmaterial, moglicherweise digital und lizenzkostenfrei,

* Bisherige Ausbildungsmedien (zum Beispiel Videos, Power-
Point-Prisentationen, Lehrbiicher und -hefte, Foliensitze etc.),

* Vorhandenes Werbematerial (zum Beispiel Anzeigenwerbung), das in
die inhaltliche Aufbereitung mit einfliefen kann,

* Werbejingles, die in die Vertonung integriert werden konnen,

* TV-Spots,

¢ Informationsfilme oder Animationen im Webauftritt des Unternehmens,

* Werbung mit Meinungsfiihrern (Testimonials),

* Online-Marketing via Social Media, zum Beispiel mit Instagram-
Storys und entsprechenden Influencern.

soft Project, unterstiitzen ihn dabei, wie das Beispiel in Abb. 3.1 zeigt. Die Projekt-
managementsoftware sollte mindestens folgende Funktionen aufweisen: Zeit- und
Ressourcenplanung, Kostenkalkulation, Datenaustausch mit anderen Programmen,
Planerstellung mit vernetzten Balkendiagrammen und Internetfihigkeit fiir die virtuelle
Zusammenarbeit.

Der Terminplanung liegt eine Einschédtzung der Dauer der jeweiligen Projektphasen
zu Grunde, wie sie in Abschn. 3.3.5 beschrieben ist. Generell sollten Pufferzeiten fiir
die Abgabetermine einzelner Projektschritte eingeplant werden. Die vorweggenommene
Terminplanung unterstiitzt eine rasche Termineinigung im Briefing und ermoglicht den
sofortigen Projektstart. Der Medienautor kann gleich im Anschluss an die Sitzung mit
dem Drehbuchschreiben beginnen und muss nicht erst abwarten, bis weitere Termine per
Rundmail an alle Sitzungsteilnehmer bekannt gegeben werden.
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Abb. 3.1 Vernetztes Balkendiagramm, erstellt in Microsoft Project

»lch plane auch fiir die Autoren immer etwas Puffer mit ein. Nur so kann ich bei
Verzogerungen den Endtermin noch einhalten.” Elke Kast, Senior-Projektleiterin, M.I.T
e-Solutions GmbH.

Den gleichen Stellenwert wie die Terminplanung nimmt die Festsetzung des Kosten-
rahmens ein. Der Projektleiter einer Agentur muss sich hier gut vorbereiten, um dem
Kunden am Ende des Briefings neben genauen Terminen auch genaue Preise nennen zu
konnen. Fiir eindeutige Aussagen iiber die Kosten sollte sich der Projektleiter eine Liste
zusammenstellen, die alle moglichen technischen Ausfithrungen mit Vor- und Nachteilen
auffiihrt und die jeweiligen Kosten zuordnet.

Zur Kostenkalkulation gehort auBerdem, eine Ubersicht von Korrekturkosten
zusammenzustellen. Auch hier sollte der Projektleiter feste Preise nennen konnen,
falls dies nicht schon im Vorfeld bei der Angebotserstellung erfolgt ist. Die konkreten
Angaben zu Korrekturkosten sind deshalb so wichtig, weil sie in der heilen Korrektur-
phase in der Regel nochmals zum heftig diskutierten Tagesordnungspunkt werden.
Dies wiederum verzogert das Projekt unndtig und verursacht weitere Kosten. Man kann
sagen: Je klarer die Aussagen iliber Kosten, umso reibungsloser und damit erfolgreicher
gestaltet sich der Projektverlauf (siehe Abschn. 3.3.6).

Genau wie bei den Terminen sind auch bei der Kostenkalkulation Puffer einzuplanen.
Damit verhindert ein Projektleiter, dass bei unvorhergesehenen Arbeiten der Kosten-
rahmen gesprengt wird. Beispielsweise ist es ein ungeschriebenes Gesetz im Geschiift,
dass der Softwareentwickler immer genau das Budget verbraucht, das er hat.

Zur Vorbereitung eines Projektleiters zéhlt auch, Vorstellungen dariiber zu entwickeln,
wie das zu erstellende eLearning technisch umzusetzen ist und dies innerhalb seiner
Agentur mit Grafik, Screendesign und vor allem der Softwareentwicklung abzustimmen.
Ins Briefing bringt er eine Ubersicht mit, was technisch machbar und empfehlenswert ist.
Idealerweise wurde schon ein kleiner Prototyp entwickelt, der dann prisentiert werden



20 3 Briefing: Welche Inhalte sollen ins Drehbuch?

kann. Ein Briefing ist teuer, alle Anwesenden setzen ihre bezahlte Arbeitszeit hierfiir ein.
Umso wichtiger ist es, dass der Projektleiter die fiir die Prisentation benétigte Technik
am Vortag oder zumindest einige Stunden vor Beginn priift und zwar in den Rdumen, in
denen das Briefing stattfinden wird und mit genau den Geriten, die dann eingesetzt wer-
den sollen.

Optimal wire es, wenn der Projektleiter am Vortag des Briefings noch ein Gesprich
mit dem Medienautor dariiber fiihrt, wie beide gemeinsam das Briefing gestalten wollen
und wie sie untereinander die Rollen verteilen. Doch in der Praxis bleibt hierfiir meist
keine Zeit. Am Ende seiner Vorbereitungen stellt der Projektleiter die Agenda auf. Das
heiflt, er schreibt mit Zeiteinheiten und Inhaltsangaben auf, wie der Briefing-Termin
ablaufen soll. Leitfragen dazu konnten sein:

e Welche Besprechungspunkte sollen in welcher Reihenfolge bearbeitet werden?
e Welche Techniken und Medien werden eingesetzt?

e Welche Prisentationsform eignet sich?

e Wie viel Zeit wird je Tagesordnungspunkt benotigt?

Die Agenda ist eine Art Navigator, der den Projektleiter sicher durch das Briefing steuert,
wobei ihm auch bewusst sein muss, dass flexible Abweichungen manchmal nétig sind.

»Wenn trotz aller Vorbereitung was nicht klappt, muss ein routinierter Projektleiter gut
improvisieren konnen.“ Elke Kast, Senior-Projektleiterin M.I.T e-Solutions GmbH.

3.1.3 Der Medienautor bereitet sich vor

Der Medienautor sollte sich ausreichend Zeit nehmen, um sich auf das Briefing vorzu-
bereiten. Dabei begegnen ihm verschiedene Ausgangssituationen: Zum einen kann es
vorkommen, dass er noch gar nichts iiber das zu erstellende Lernprogramm weil3. Meist
jedoch erhélt er von der Agentur schon Vorabinformationen und kann mit konkreten Vor-
schldgen gut geriistet ins Briefing gehen.

3.1.3.1 Informationen iiber den Auftraggeber einholen

Ein erster Schritt ist, sich im Internet iiber das beauftragende Unternehmen zu informie-
ren. Der Webauftritt gibt Aufschluss dariiber, wie sich das Unternehmen am Markt posi-
tioniert und welche Unternehmensphilosophie es vertritt. Diese Eindriicke gilt es spéter
im Drehbuch zu verarbeiten, wenn die Navigation und das Pflichtenheft erstellt wer-
den sollen und die grafische Umsetzung zu entwickeln ist. Auf der Webseite ldsst sich
auch gut das vorhandene Bildmaterial evaluieren und schon in ein Minikonzept fiir die
geplante Lernanwendung umsetzen.
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Beispiel

Angenommen, Thr Kunde ist der Spezialist fiir Friihstiicksflocken ,,mymuesli®. Der
Besuch der Website zeigt buntes Design in klaren Farben und Strukturen. Grundsitz-
lich féllt zudem die Orientierung am Produkt auf. Der Benutzermodus ist hoch inter-
aktiv: Beim Betreten der Seite wird der Kunde mit einem zentralen Button angeregt,
sein Miisli per Mausklick zu mixen. Jedes so gemixte Miisli erhilt ein direktes Feed-
back, zum Beispiel zu Nihrwerten und Geschmack, sowie weitere Hinweise, wie
etwa ,laktosefrei”. Ein Lernprogramm fiir diesen Kunden ist idealerweise genau
wie die Miislizutaten modular aufgebaut und erlaubt dem Lernenden, seinen eige-
nen ,,Lernmix* zusammenzustellen. Weiterhin empfiehlt es sich, bei den Aufgaben
zur Wissenssicherung stets direktes Feedback zu geben. Dieses sollte differenzieren-
der Art sein, das heifit Informationen dariiber geben, wie die richtige Antwort lautet
und welche Module der Lernende noch bearbeiten konnte. Die Metapher ,,gesundes
Essen* kann man gerne in den Lernbausteinen aufgreifen. Hier bietet sich etwa ein
,Lernmenii* an, und zum ,,Dessert™ gibt es dann Tests oder Gewinnspiele. Unbedingt
aufgreifen sollte man auch die videobasierten Storys zum Unternehmen, zur Produkt-
qualitit u. a.

Eine vollig andere Ausrichtung prisentiert der Internetauftritt der deutschen
Volks- und Raiffeisenbanken. Das Unternehmen bevorzugt eine stark personali-
sierte Ansprache und ist regional verortet. Die zentrale Aussage lautet: Hier steht der
Mensch im Mittelpunkt, und das vor Ort. Dies ist durch die spezifische Geschifts-
form der VR-Banken als Genossenschaftsbanken begriindet, die es zudem jedem
Biirger erlaubt, iiber eine Mitgliedschaft selbst ,, Teilhaber* der Bank zu werden. Zur
Personalisierung zihlt auch die personliche virtuelle Kontaktaufnahme via Live-Chat.
Das Produkt selbst — ,,Geld* — tritt hier in den Hintergrund. Dementsprechend wiirde
ein Lernprogramm fiir diesen Kunden stark personalisierte Lernelemente erfordern,
dazu einen Tutor mit Realfoto und der Moglichkeit, mit ihm/diesem zu chatten (evtl.
asynchron). Auch ist die Vernetzung der Lernenden in einer Online-Community
empfehlenswert. Hierfiir konnten beispielsweise Social Media eingesetzt werden.

In beiden Beispielen wird der Kunde die Konzeptideen gerne aufgreifen, da er
seine Unternehmensphilosophie darin gespiegelt sieht.

Neben dem Webauftritt gewdhrt auch die Tages- und Fachpresse Einblicke in das
Geschift des Auftraggebers. Dort ldsst sich zum Beispiel herauslesen, ob das Unter-
nehmen in Kiirze international expandieren will. Dann kann der Autor schon beim
Briefing darauf verweisen, die Inhalte so aufzubereiten, dass sie auch fiir die hinzu-
kommenden Mitarbeiter im Nachbarland relevant sein werden. Der Auftraggeber wird
darin seinen Vorteil zukiinftiger Kostenersparnis erkennen und fiir die Weitsicht dankbar
sein. Und fiir die Agentur und sich selbst baut der Autor damit einen Teil des Funda-
ments, das einer langfristigen Zusammenarbeit dienen soll.
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Literaturtipp!
Gabriele Fietz et al.: ,eLearning fiir internationale Markte”, Bertelsmann.

Dariiber hinaus sollte der Autor sich in der Branche des Auftraggebers auskennen und
gut informiert sein iiber die Berufsbezeichnungen, Hierarchien, Verantwortlichkeiten und
Namen der Anwesenden.

Tipp!
Checkliste ,Faktenblatt Auftraggeber”, siehe Abschn. 10.3.

3.1.3.2 Analysemethoden kennen und kommunizieren

Neben der Recherche iiber das Unternehmen hat der noch ,,uninformierte* Medienautor
eine weitere Moglichkeit, sich professionell auf das Briefing vorzubereiten: Er macht
sich mit den Analysen vertraut, die zur Vorbereitung seitens des Auftraggebers gehoren
(sieche Abschn. 3.1.1). Durch konkretes Nachfragen bezogen auf die einzelnen Ana-
lyseelemente kann er wichtige Informationen aus dem Briefing gewinnen und zu einem
erfolgreichen Verlauf beitragen. Als Ergidnzung kann der Medienautor einen etwas kiirze-
ren Fragenkatalog vorbereiten, den er mit ins Briefing nehmen kann. Falls die Fragen sei-
tens des Auftraggebers nicht sofort beantwortet werden konnen, sollte er immer Kopien
des Fragenkatalogs bereithalten, die er zur Bearbeitung iiberreichen kann. Aus diesem
Fragenkatalog generiert sich spiter das didaktische Konzept (sieche Abschn. 3.3.1).

Tipp!
Checkliste ,Fragenkatalog an den Auftraggeber” und ,Vorbereitung auf das Briefing
durch den Auftraggeber”, sieche Abschn. 10.4 und 10.5.

3.1.3.3 Vorschldge fiir das Grobkonzept zusammenstellen

Verfiigt der Medienautor bereits iiber Informationen zu den Inhalten, die als eLearning
umzusetzen sind, kann er im Vorfeld des Briefings konkrete Vorschldge fiir die Grob-
konzeption ausarbeiten. Neben den Analyseergebnissen des Auftraggebers (siehe
Abschn. 3.1.1) unterstiitzen ihn dabei folgende Leitfragen:

e Welches didaktische Konzept ist zu empfehlen (siche Abschn. 3.3.1)?

e Brauchen wir eine Leitfigur (siche Abschn. 5.2.2.5)?

e Welche Tonality ist empfehlenswert, wenn die Zielgruppe schon bekannt ist (siche
Abschn. 5.2.2.3)?
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e Welche Aufgabentypen eignen sich am besten fiir die Sicherung des Lernerfolgs
(siehe Abschn. 5.4)?

e Welche Lernerfolgskontrolle soll eingesetzt werden (siehe Abschn. 5.4.2)?

e Sollen Abbildungen zeichnerisch, fotografisch, filmtechnisch oder als Animation
umgesetzt werden (siehe Abschn. 5.3)?

e Welche Benutzerfiihrung eignet sich gut (sieche Abschn. 4.1.1.7)?

3.1.3.4 Eigenes Fachwissen auf dem aktuellsten Stand halten

Da auch vonseiten des Auftraggebers und der Agentur-Projektleitung Fragen auf den
Medienautor zukommen, empfiehlt es sich, das eigene Fachwissen vor einem Briefing
auf den aktuellsten Stand zu bringen. Informationsquellen sind Fachzeitschriften, Fach-
portale im Internet und die Tagespresse (weiterfiihrende Informationen dazu, siehe
Abschn. 9.1).

3.1.3.5 Abstecken seiner Kapazitaten
Ein wichtiger Vorbereitungsschritt fiir den Medienautor ist das Abstecken seiner Kapazi-
téten:

e Welche Zeiten kann er fiir das anstehende Projekt blocken?

e Wie viel Zeit wird er fiir das Erstellen einer Bildschirmseite bendtigen?

o Wie viele Tage wird das Drehbuchschreiben insgesamt in Anspruch nehmen (unter
Beachtung von Pufferzeiten fiir Urlaub, Krankheit und Projektverzogerungen)?

Einen Grofiteil der Zeitplanung iibernimmt zwar die Projektleitung der Agentur, doch der
Autor sollte ebenfalls die Ubersicht behalten, wenn am Ende des Briefings die Termin-
planung besprochen wird. Dem Auftraggeber wird die Sicherheit vermittelt, dass der Autor
Liefertreue gewihrleisten kann und das Projekt damit seinen geplanten Verlauf nimmt.

3.2 DasBriefing ist Teamarbeit

,eLearning-Projekte sind stets zeitkritisch, sodass zeitliche Puffer kaum eingeplant wer-
den konnen. Deshalb ist die reibungslose Zusammenarbeit im Team so wichtig.” Elke Kast,
Senior-Projektleiterin M.I.T e-Solutions GmbH.

Das Briefing ist Teamarbeit. Dass der Autor und die Vertreter der Agentur zum Kun-
den kommen und einfach nur mitschreiben oder abheften, was an Lerninhalten zur Ver-
fligung gestellt wird, ist nicht Sinn und Zweck eines Briefings. Vielmehr miissen sich
alle Beteiligten durch eine solide Vorbereitung und hohe Wachsamkeit aktiv in das Brie-
fing einbringen. Es ist besser, eine Frage zu viel zu stellen, als Verstindnis zu signalisie-
ren, wo keines da ist, nur um Know-how vorzutiduschen. Dieser Erkenntnis folgte schon
vor 400 Jahren der Philosoph und Forscher Francis Bacon: ,,Klug fragen konnen, ist die
halbe Weisheit.“ Man sollte sich daher seine Fragen gut iiberlegen, dann aber auch nicht
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zogern, diese auszusprechen. Die Agenturen und Medienautoren sind oft fachfremd und
wickeln eLearning-Projekte zu Lerninhalten fiir Unternehmen der verschiedensten Bran-
chen ab. Demzufolge gibt es immer viel zu hinterfragen, auch weil jedes Unternehmen
seine Aus- und Weiterbildung ganz individuell gestaltet. Doch gerade der ,,Fachfremde*
ist fiir die eLearning-Produktion wichtig, denn sein unverstellter Blick von aufen erlaubt
eine didaktisch ,,saubere” Umsetzung, wie sie Fachleuten oft so nicht moglich ist.

Der Ablauf eines Briefings gestaltet sich in der Regel entsprechend der Agenda, die
der Projektleiter der Agentur vorbereitet hat (siche Abschn. 3.1.2). Es beginnt damit,
dass der Auftraggeber sein Anliegen in Bezug auf das neue Lernprogramm darlegt. Im
Anschluss daran prisentiert der Projektleiter der Agentur die Moglichkeiten der tech-
nischen Umsetzung, idealerweise anhand der Demonstration eines kleinen Prototyps.
Daran schlieft sich die Beratung durch den Medienautor an, welche Art von Lern-
programm er sich mit den bisherigen Informationen vorstellt.

Tipp!
Checkliste ,Teamarbeit im Briefing”, sieche Abschn. 10.6.

3.2.1 Der Medienautorim Team

Der Medienautor kommt nach seiner griindlichen Vorbereitung gut geriistet ins Team.
Sein Sprechanteil nimmt mit der Dauer des Briefings stetig zu. Das heif3t, zu Anfang der
Sitzung ist er eher still, hort wachsam hin und verkniipft bereits hier geistig das vom Auf-
traggeber prisentierte Wissen und die dargelegten Anforderungen mit seinen moglichen
Vorschlidgen, die er spiter prasentieren wird. Sobald der Kunde sein Anliegen vorgetragen
hat, wird sich der Projektleiter der Multimedia-Agentur einschalten und Anregungen zur
technischen Umsetzbarkeit geben, welche Lernplattform, welches Konzept sich am bes-
ten eignet. Dazu gibt er eine Kosteneinschitzung ab. Immer noch hilt sich der Medien-
autor zuriick, auch wenn er moglicherweise einen konstruktiven Gegenvorschlag zur
technischen Umsetzung im Hinterkopf hat. Wichtig ist, dass der Autor sich als Teil des
Agenturteams versteht. Die Rede ist hier von Loyalitét. Er darf dem Projektleiter nicht in
den Riicken fallen, nur um einen Know-how-Vorsprung zu signalisieren. Wenn er dann
im letzten Drittel des Briefings das Wort ergreift, um einen Gegenvorschlag zu machen,
geht er am besten so vor: ,,Ich unterstiitze den Vorschlag des Projektleiters voll und ganz.
Wir hatten uns aber auch im Vorfeld schon iiber eine Alternative unterhalten, niamlich ...,
die gerade fiir diese Anwendung doch sehr sinnvoll wire, weil die Problemorientierung
mehr Identifizierungsmoglichkeiten fiir den Lernenden, der tidglich im Verkauf steht,
erlaubt. Der Medienautor bringt die fachliche und didaktische Kompetenz mit ins Brie-
fing. Dazu muss er auch das Angebotskonzept der Agentur gut kennen und zur Not auch
in der Lage sein, es zu présentieren. Noch besser ist es natiirlich, wenn sich Projektleiter
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und Autor im Vorfeld iiber ihre Vorbereitungen abstimmen und so vor Uberraschungen
im Briefing gefeit sind. Der oben dargestellte Ablauf wird aus zeitlichen Griinden so
nicht immer moglich sein. Manchmal kommt es auch vor, dass den Autor im Briefing
ein Geistesblitz ereilt, der in den Vorbereitungen noch nicht ziindete. Dennoch sollte er
seine wertvolle Idee aufgreifen und dabei auf eine loyale Kommunikationsform achten.
Gegen Ende des Briefings gibt der Medienautor seine Vorstellungen der lerndidaktischen
Umsetzung der Inhalte bekannt und holt sich dafiir die Zustimmung des Auftraggebers.
Diese Zustimmung ist Basis fiir die Konzeption.

Eine wichtige Aufgabe fiir den Medienautor im Team ist es, den Kunden sicher durch
eine konsequente Absteckung der Lerninhalte zu steuern. Meist wollen vor allem Fach-
leute jedes noch so kleine Detail abgebildet haben. Darunter leiden aber die didakti-
sche Umsetzung und letztlich der Lernende, der sich das Thema spéter am Bildschirm
erarbeiten soll. Die Fiille der Inhalte wird ihn erschlagen. Der Autor sollte folglich ver-
traut sein mit der Inhaltsanalyse (siehe Abschn. 3.1.1 und 4.1) und dariiber hinaus geiibt
und sicher im Streichen sein. Redaktionserfahrung ist durchaus vorteilhaft, denn dort
lernt er tagtiglich, Inhalte auszuwerten und auf die wesentliche Information hin zu kiir-
zen. Der Medienautor darf beim Redigieren ruhig iibers Ziel hinausschielen, denn die
Fachleute des Auftraggebers werden jeden einzelnen Satz, jedes Inhaltsdetail verteidigen
wie die Lowen. Wenn der Autor sich dabei innerlich das Bild eines Spiels schafft, hilft
ihm das dabei, diese oft heftigen Diskussionen nicht personlich zu nehmen und sich
immer auf die Sache und damit auf das Resultat eines guten eLearning-Programms zu
fokussieren. Besonders wachsam sollte der Medienautor sein, wenn Zahlen und Sta-
tistiken prasentiert werden, die im Lernprogramm umgesetzt werden sollen. Es gilt im
Vorfeld zu erfragen, wie wichtig diese sind, denn Zahlen und Statistiken sind extrem
dnderungsanfillig und kosten damit auf lange Sicht ganz einfach viel Geld. Wenn sie
also nicht von entscheidender Bedeutung sind (zum Beispiel produktbezogene Spezi-
fikationen), sollten sie gnadenlos gestrichen werden. Beispielsweise lassen sich Ent-
wicklungen und Tendenzen auch allgemein als ,,wachsend* oder ,,fallend* formulieren.
Generell sollte der Medienautor eine hohe soziale Kompetenz haben, denn er muss Wiin-
sche erfassen, erfragen, ja nicht selten erfiihlen und dann mit dem eigenen Know-how
verkniipfen. Im Idealfall steuert er den Auftraggeber dahin, dass dieser meint, die Ideen
und Entscheidungen fiir das optimale Lernprogramm kommen von ihm selbst.

Tipp!
Sichere Gesprachsfiihrung im Briefing mithilfe der Checkliste ,Fragearten und -techni-
ken”, sieche Abschn. 10.7.

Entscheidend ist, dass der Medienautor im Briefing konkrete Vorschlidge fiir die Konzep-
tion unterbreitet. Diese sollte er anhand der Leitfragen, wie sie bei der ,,Vorbereitung des
Auftraggebers auf das Briefing* gelistet sind (siehe Abschn. 3.1.1), schon im Voraus aus-
gearbeitet haben.
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Tipp!
Als Medienautor sitzen Sie gut gerlistet im Briefing, wenn Sie vertraut sind mit der
Checkliste ,Vorbereitung auf das Briefing durch den Auftraggeber”, sieche Abschn. 10.5.

3.2.2 Der Projektleiter einer Multimedia-Agentur im Team

In gewisser Weise tibernimmt der Projektleiter einer Multimedia-Agentur die Modera-
toren-Rolle im Briefing-Team, da er die Schnittstelle zwischen der Produktion (Soft-
wareentwicklung, Grafik, Autor) auf der einen Seite und dem Auftraggeber auf der
anderen Seite bildet. Zu Beginn sollte er das Ziel des Briefings klarstellen und anhand
seiner Agenda weiter durch die Sitzung fiihren (sieche Abschn. 3.1.2). Der Projektleiter
hort genau wie der Autor zu Beginn des Briefings erst einmal hin, welche Vorstellungen
der Auftraggeber mitbringt und welche Inhalte seines Erachtens multimedial aufbereitet
werden sollen. Daran schlief3t sich eine kurze Erorterung dessen an, wie sich die Agentur
die Umsetzung der Lerninhalte in technischer Hinsicht vorstellt:

e Soll es ein reines Web Based Training werden oder doch eher ein Blended Learning,
beispielsweise weil die Verkdufer neben dem reinen Wissensaufbau auch ihr Verhalten
im Verkauf verbessern sollen?

e Soll eine Lernplattform zugrunde gelegt werden, weil das Unternehmen die Aus- und
Weiterbildung dauerhaft um eLearning erweitern will?

o Ist eine Lernstandspeicherung erforderlich?

Falls diese Fragen schon im Vorfeld des Briefings verhandelt wurden, bietet sich hier
die Gelegenheit, diese Problemstellungen noch einmal zu verifizieren. Fiir andere,
moglicherweise neu hinzugekommene Teammitglieder sind dies wichtige Fakten.
Der Projektleiter einer Multimedia-Agentur sollte zudem darauf achten, dass bereits
im Briefing die Tonality gekldrt wird, da er frithzeitig mit der Sprecherauswahl begin-
nen muss. Bei allem, was der Medienautor einbringt, sollte sich der Projektleiter einer
Multimedia-Agentur loyal verhalten, auch wenn im Vorfeld nicht dariiber diskutiert
wurde. Der Autor steuert seine Fachkompetenz bei und mochte sein Wissen zusammen
mit der Agentur fiir den Auftraggeber nutzvoll einsetzen. Auch wenn ein Vorschlag des
Autors technisch oder finanziell nicht umsetzbar sein sollte, ist es empfehlenswert, die
Anregung als Diskussionsgrundlage aufzugreifen, statt sie mit einem ,,geht nicht abzu-
schmettern. Gegeniiber dem Auftraggeber ist es wichtig, dass Agentur und Autor als ein
Team erscheinen und loyal nebeneinanderstehen. Das wirkt sich auf das gesamte Pro-
jekt forderlich aus, vor allem in Phasen, in denen die Verhandlungen mit dem Kunden
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anspruchsvoll werden oder eine Spannung den Projektverlauf triibt. Aufgrund seiner
sorgfiltigen Vorbereitung ist der Projektleiter in der Lage, genaue Auskunft iiber Preise
und Termine zu geben (siehe Abschn. 3.1.2). Das fiihrt zu einem sauberen Abschluss des
Briefings. Alle Beteiligten wissen, was sie bis wann zu erledigen haben und wann die
néchste Zusammenkunft stattfindet.

Tipp!

Als Projektleiter einer Agentur missen Sie sich beim Auftraggeber bis zum Verantwort-
lichen fir das Budget durchfragen. Auf vage Zusagen sollten Sie sich nicht einlassen,
sondern immer auf schriftliche Zusagen achten.

Wihrend des Briefings schreibt der Projektleiter viel mit, idealerweise gleich in
einen Laptop. Er dokumentiert damit die Aufgabenverteilungen mit Terminen und
muss anschlieend durch Riickfragen sicherstellen, dass die Teammitglieder die Ter-
mine auch fiir realistisch halten. Dieses Protokoll geht im Anschluss an das Briefing
an alle Beteiligten. Es hat eine bedeutsame Funktion: sobald es vom Auftraggeber
~abgenommen® (d. h. mit ,,0k* versehen) ist, dient es zusammen mit dem Angebot als
Basis der Konzeption.

Tipp!
Weisen Sie die Teammitglieder auf die Verbindlichkeit des Protokolls und der darin auf-
gefiihrten Termine hin.

Viel Zeit erspart das Anlegen von Formularen, in welche die Inhalte nur noch eingegeben
werden miissen. Fiir jeden Kunden und jede Projektart konnen hier Varianten erstellt
werden. Ein einfaches Formular-Protokoll, das mithilfe einer Word-Tabelle erstellt
wurde, sehen Sie in Abb. 3.2.

Fiir ein detailliertes Protokoll mit konkreten Beschliissen und einen Zeitplan dient
alternativ die Form eines Projektauftrags, wie es Abb. 3.3 zeigt. Diese Form eriibrigt
sich jedoch, wenn parallel zum Protokoll ein Projektplan mit Zeit, Terminen, Kosten und
Ressourcen erstellt wurde.

Literaturtipp!

Werkzeuge des Projektmanagements und Projektleiteraufgaben: Tomas Bohinc: ,Grund-
lagen des Projektmanagements”, Gabal sowie Gerold Patzak & Giinter Rattay: ,Projekt-
management”, Linde.
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F o T
Projekt WBT Verkaufstraining N ) INSWBTVO1 | Seite 1von 1
.J\ul‘lla - | | Projektieiter, [
o Versicherung ,Nummer Sicher” Ersteller ! Datum 30.07.2019
geber Agentur MM2
Protokoll: M2

AGENTUR FUR

WBT - Schulung neuer Krankenversicherungstarif| e eaiec

Teilnehmer / Name = Kiirzel beteiligt in Funktion / von Seite

Bernd Bauer BB .Nummer Sicher®, Projektleitung

Franka Forster FF .Nummer Sicher®, Projektleitung

Mara Maller MM Agentur MM2®, Projektleitung

Paula Peters PP Agentur ,MM2®, Drehbuchautorin

Stefan Siebert 85 .Nummer Sicher®, Fachberater Krankenversicherung
Themen

Nr. Beschreik 'K I Info To do

1 | WBT - Schulung neuer Krank sicherungstarif
Wegen der gesetzlichen Anderungen fihrt die Nummer Sicher” einen neuen
Krankenversicherungstarif ein. Entsprechend missen die Aulendienst-

mitarbeiter geschult werden.
2 | Herr Bauer stellt das Lernziel vor: Die Auendienstmitarbeier sollen den neuen | Bauer mailt Werbe-

Tarif gut kennen, um ihn aktiv verkaufen zu konnen.” Dazu verteilt er ein material zum neuen
Faktenblatt mit den wichtigsten Eckdaten. Tarif an Peters

3 | Frau Forster beschreibt die Zielgruppe der Aufendienstmitarbeiter nach Forster mailt weite-
Firmenzugehorigkeit, Ausbildungsstand, Geschlecht und Altersgruppe. re Details an Peters

4 | Frau Maller stellt den Prototyp fr die technische Umsetzung des WBTs vor, Bauer mailt die pdf-
das Team einigt sich auf diese Version, allerdings sollen die Farben noch an Datei des Cl-Hand-
die Corporate Identity des Unternehmens angepasst werden. buchs an Miller

5 |Im Prototyp werden die Lernenden mit ,.Du” angesprochen; dies soll hinsichtlich | Peters beachet To-
einer nicht mehr ganz jugendlichen Zielgruppe in  Sie* geandert werden. nality im Drehbuch

Abb. 3.2 Beispiel eines Briefing-Protokolls, erstellt mit MicrosoftWord

3.2.3 Der Auftraggeberim Team

Die Hauptaufgabe des Auftraggebers im Briefing-Team ist zundchst die Organisation
der Veranstaltung. In aller Regel findet das Briefing in den Rdumen des Auftraggebers
statt. Daher muss er den Besprechungsraum bestellen und dafiir Sorge tragen, dass die
erforderliche Technik bereitgestellt wird, wie beispielsweise ein Beamer oder ein inter-
aktives Whiteboard fiir die Prisentation der Agentur.

Im Briefing selbst spricht der Auftraggeber am Anfang sehr viel, da er seine
Vorstellungen erortert, so wie er sie sich in der Vorbereitung erarbeitet hat (siche
Abschn. 3.1.1). Die schriftliche Vorbereitung hilft dem Auftraggeber, bei der ver-
balen Erlduterung prignant zu bleiben. Er sollte im Briefing herausarbeiten, welche
Inhalte und Lernziele ihm fiir das entstehende Lernmodul besonders wichtig sind. Seine
Anliegen und Ziele sollte er ruhig mehrmals wiederholen und die Wichtigkeit betonen.
Oft féllt sowohl der Agentur als auch dem Medienautor die Gewichtung bei der Fiille
von Inhalten und Informationen schwer, wenn sie am Ende eines ein bis zweitdgigen
Briefings an ihren Arbeitsplatz zurtickkehren.
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Projektauftrag/Projekt-Nr.

Auftraggeber

Datum

Dauer

(von)

(bis)

Projekttitel

Projektskizze

Richtziel des Projekts

Projektleiter

Zeitplan

Meilenstein

Aufgabe(n)

Verant- Dauer
wortlich (von...bis)

Mitarbeiter-
tage

Budget

Kosten/EUR

Anteil am
Gesamtbudget/%

Mitarbeitertage

Interne
Mitarbeiter

Externe
Mitarbeiter

Sachkosten

Investitionen

Abb. 3.3 Beispiel eines Projektauftrags, erstellt in MicrosoftWord

Daher ist es hilfreich, ein Richtziel zu entwickeln und es zum Beispiel ganz grof3
tiber jedes neue Flipchart-Blatt zu schreiben und auch als Kopf fiir das Protokoll zu
verwenden. So ein Richtziel konnte zum Beispiel sein: ,,Die AuBlendienstmitarbeiter

erzielen mit dem neuen Tarif eine Umsatzsteigerung von 20 Prozent gegeniiber dem Vor-
jahr.*“ Dies signalisiert dem Medienautor, dass er die Produktspezifikationen verkaufs-
orientiert aufbereiten muss und sich nicht in reiner Informationsvermittlung verlieren
darf. Fiir ein so geartetes Richtziel wird er auBerdem Lerninhalte zur Forderung der
Verkaufs- und Verhandlungskompetenz aufbereiten und die Produktinformationen ent-
sprechend damit verkniipfen. Eine andere Richtung schligt der Medienautor hingegen

ein, wenn der Auftraggeber ihm zum Beispiel folgendes Richtziel vorgibt: ,,Die Auflen-
dienstmitarbeiter bestehen die Priifung, die sie zum Verkauf des neuen Tarifs berechtigt.*
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Hierbei geht es darum, den Anforderungskatalog der Priifung so umzusetzen, dass alle
in der Priifung moglichen Fragen hundertprozentig beantwortet werden konnen. Das
entstehende Lernmodul wird informationslastiger sein als das vorher beschriebene. Es
lohnt sich also, bei der Vorbereitung ausreichend Zeit in die Entwicklung eines passen-
den Richtziels zu investieren, welches dann den Teammitgliedern im Briefing préisentiert
wird. Wenn alle wissen, wo es lang geht, fillt es leichter, an einem Strang zu ziehen.

Neben der Prisentation der eigenen Vorstellungen kann der Auftraggeber das Brie-
fing dazu nutzen, Fragen zu kléren, die sich fiir ihn bei der Vorbereitung ergeben haben.
Dabei sollte auch nach den Strukturen innerhalb der Agentur gefragt werden, zum Bei-
spiel welche Personen fiir welche Aufgaben zustindig sind, wie ihre Kontaktdaten lauten
usw. Oft ist dem Auftraggeber nicht ganz klar, was ein Animator eigentlich macht oder
welches Handwerkszeug ein Softwareentwickler mitbringt. Ein umfassendes Verstindnis
der Ablédufe und Aufgaben im Unternehmen des jeweiligen Teampartners ist wichtig fiir
eine moglichst reibungslose Zusammenarbeit.

,.Im Briefing ist wichtig, die Verantwortlichkeiten zu kliren, das heifit die jeweiligen Rollen
seitens der Projektleitung der Agentur, des Medienautors und bei uns im Unternehmen zu
definieren.* Georg Engelhard, Projektleiter eLearning, Versicherungskammer Bayern.

Parallel zum Protokoll, das der Projektleiter der Agentur erstellt, sollte auch der Auf-
traggeber mitschreiben. Das geschriebene Wort signalisiert Verbindlichkeit und wird oft
als Nachweis genutzt. Es empfiehlt sich, als Abschluss des Briefings beide Mitschriften
noch einmal durchzugehen und abzustimmen. Daraus resultiert eine verbindliche
Protokollversion, die als Arbeitsauftrag an alle Teammitglieder herausgegeben bzw. in
einer gemeinsam genutzten Cloud zuginglich gemacht wird.

3.3  Aspekte der Beratung

Neben dem genauen Erfassen der Lerninhalte (sieche Abschn. 3.1.1 und Kap. 4.), die der
Kunde als eLearning umgesetzt haben will, gehort die Beratung zu den Hauptaufgaben
des Medienautors und des Projektleiters der Multimedia-Agentur. Sollte der Auftrag-
geber noch kein iibergeordnetes Richtziel fiir die anstehende eLearning-Produktion ent-
wickelt haben, so kann ein solches gleich zu Beginn des Briefings gemeinsam erarbeitet
werden. Es beugt vielen moglichen Problemen vor, wenn gleich zu Anfang der Team-
arbeit sichergestellt wird, dass der Auftraggeber weifl, wohin seine Reise gehen soll.
Eine mogliche Technik dafiir ist das Mind-Mapping, wie es Tony Buzan (2013) ent-
wickelt hat. Es kann per Hand aufs Flipchart gezeichnet oder mittels einer Software
erstellt und per Beamer an die Wand projiziert werden. In Abb. 3.4 sehen Sie das Bei-
spiel einer mit der Software ,,MindManager* erstellten Mind-Map. Der Vorteil einer
Mind-Mapping-Sitzung im Plenum ist, dass jedes Teammitglied seine Vorstellungen mit
einbringen kann. Bildhaft stehen die Richtziele der Lernanwendung vor Augen, sodass
die Kernbegriffe nur noch zu unterstreichen und als Richtziel auszuformulieren sind.
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Problemfeld /

stagnierende Umsatze Ausgangsiage SRSy Ausiendienstmitarbeiter
neug Geseugebung——\l im Versicherungsvertneb
im L
Gestaltung /
Design Maskotichen das Unternehmens
als Leitfigur
eLearning-Anwendung _—
- e
neser \"Urslchmunnshﬂll——a\
neus ﬂ Ll Technik
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for Aultendiensimitarbeiter

Abb. 3.4 Mind-Map zum Definieren eines Richtziels, erstellt mit der Software MindManager

Den kreativen Part {ibernimmt hierbei ausnahmsweise der Auftraggeber und nicht der
Medienautor oder Projektleiter, die das Mind-Mapping eher stiitzen und steuern sollten.

Tipp!
Empfehlenswerte Mind-Map-Software: ,MindManager” (http://www.mindjet.com/de)
sowie ,MindView” (http://www.matchware.com/de).

Eine optimale Beratung des Auftraggebers erfordert die Kenntnis der wichtigsten didak-
tischen Ansitze und eLearning-Formate. Zudem sollte man fundiert argumentieren
konnen, um den Chef oder skeptische Entscheidungstriger von der Entwicklung einer
eLearning-Anwendung zu iiberzeugen. Nicht zuletzt bendotigt der Auftraggeber Informa-
tionen und praktische Hinweise dazu, wie er seine Zielgruppe dauerhaft motivieren kann.

3.3.1 Didaktischer Ansatz

Didaktik ist die Kunst des Lehrens, der auch elektronische Lehrmedien zu folgen
haben. Die Produzenten einer eLearning-Anwendung konnen hierfiir mit verschiedenen
Ansitzen arbeiten und diese zum Teil auch kombinieren. Die Auswahl des geeigneten
didaktischen Ansatzes ist abhingig von der Zielgruppe und den Lernzielen, die mit
dem geplanten Lehrmedium erreicht werden sollen. Grob lassen sich die didaktischen
Ansitze wie folgt unterteilen:

e Ansatz der Fremdsteuerung: Ein Tutor oder eine fest vorgegebene Navigation fiihrt
durch das Lernprogramm. Dieser Ansatz eignet sich fiir Lernprozesse, die eher
objektives Wissen oder Orientierungswissen vermitteln sollen. Zudem ist die Fremd-
steuerung empfehlenswert, wenn wenig Unterrichtszeit zur Verfiigung steht (auch:
tutorielles Lernen®).

e Ansatz der Selbststeuerung: Darunter versteht man einen autodidaktischen
Informationszugriff, wenn Wissen und Konnen eigenstindig konstruiert werden
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sollen. Dieser Ansatz eignet sich besonders fiir Lernprozesse, die komplex sind und
vielfiltige Antworten zulassen. Einsatzfelder sind Lernanforderungen, bei denen viel
Unterrichtszeit zur Verfiigung steht und bei denen neben notwendigem auch frei wihl-
bares Orientierungswissen vermittelt werden soll (auch: ,,selbstgesteuertes Lernen®).

e Kombination: In der Praxis wird zunehmend eine Kombination aus Fremd- und
Selbststeuerung eingesetzt. Dabei wird dem Lernenden eine gewisse Navigation emp-
fohlen, jedoch kann er sich alternativ fiir einen anderen Lernweg entscheiden. Das
ist besonders dann sinnvoll, wenn der Lernende nur bestimmte Kapitel wiederholen
mochte. Der Grad an Fremd- und Selbststeuerung kann je nach eLearning-Konzept
unterschiedlich ausgeprigt sein.

Wenn die Entscheidung fiir die Produktion eines neuen Lernprogramms fillt, steht meist
nicht die reine Faktenvermittlung im Vordergrund. Ein wichtiger didaktischer Anspruch
ist folglich, Wissen zu vermitteln, das in konkreten Anwendungen eingesetzt werden
kann, also Handlungswissen. Dieser Forderung wird weitgehend die konstruktivistisch
geprigte Lehrmethode fiir multimediale Lehranwendungen gerecht. Man spricht hierbei
auch vom ,,problemorientierten Lernen“ und bettet die Lerninhalte in situative Kontexte
ein, die fiir den Lernenden einen Realitdtsbezug aufweisen. Ziel dabei ist, den Lernenden
aktiv zu beteiligen, statt ihn passiv Informationen rezipieren zu lassen. Reinmann-Roth-
meier und Mandl (2001) formulieren vier Leitlinien fiir die Gestaltung problem-
orientierter Lernumgebungen.

1. Authentische Problemstellungen: Ziel ist, den Anwendungsbezug des Gelernten zu
sichern und Interesse beim Lernenden zu erzeugen, zum Beispiel ein Anfragegesprich
fiir eine Reise im Reisebiiro: Hier sollte das Beispiel eines Kunden genommen wer-
den, der schon alles im Internet recherchiert hat und sich ,,besser” auskennt als der
Expedient hinter dem Schalter. Der Lernende ist mit dieser Situation vertraut und
folglich motiviert zu erfahren, wie er dieses Gesprich gestalten kann, sodass beide
zufrieden sind und er im Idealfall auch noch eine Reise verkauft.

2. Multiple Anwendungssituationen: Sie ermoglichen dem Lernenden, das erworbene
Wissen in verschiedenen Problemsituationen abzurufen, umzusetzen und weiterzu-
entwickeln; zum Beispiel vermittelt ein multimediales Sprachlernprogramm Begrii-
Bungsformen in der Fremdsprache: Diese BegriiBungen sollte der Lernende in den
verschiedenartigsten Alltagssituationen variieren und iiben konnen.

3. Soziale Vernetzung: Wann immer moglich, sollten die Lernenden in Gruppen arbeiten,
denn Kommunikation erhoht die Lernmotivation; auch Probleme lassen sich in Klein-
gruppen schneller 16sen. Beispiel: Alle Lernenden des elLearning-Angebots haben
Zugang zu einem Forum, in dem sie untereinander Wissen austauschen kénnen.

4. Instruktionale Unterstiitzung: Der Lernende kann bei Bedarf einen Tutor oder Dozen-
ten kontaktieren; Ressourcen, Anregungen und Unterstiitzungen zum Lernen werden
bereitgestellt. Beispiel: Alle Lernenden haben Zugang zu einem Forum, in dem sie
sich mit ihren Fragen an einen Tutor wenden konnen.
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Tipp!
Checkliste ,eLearning auswdhlen”, siehe Abschn. 10.9.

3.3.2 elearning-Formate im Vergleich

3.3.2.1 Computer Based Training (CBT) und Web Based Training (WBT)
eLearning findet iiberwiegend als Web Based Training (WBT) statt, das einen Internet-
zugang erfordert. Uber diesen Netzzugang erfolgen Datenspeicherung und -transport.
Dadurch ist der Lernende nicht mehr an einen bestimmten PC oder Ort gebunden. Lange
Zeit gab es jedoch zwei gleichwertige Basismethoden fiir eLearning. Neben den WBTs
waren dies Computer Based Trainings (CBTs). CBTs basieren auf einer CD-ROM. Diese
ist ein internetunabhingiger Datentriger und Datenspeicher, benétigt aber einen PC
oder ein Laptop mit CD-ROM-Laufwerk. Gleichwohl sind auch CBTs ohne CD-ROM
im Einsatz, indem das Lernprogramm auf den entsprechenden Endgeriten vorinstalliert
wird. Jedoch ist in diesem Fall das Speichern der Daten des Nutzers und seines individu-
ellen Lernfortschritts an die entsprechende Hardware gebunden.

Obwohl die mobile Losung von WBT vorteilhafter erscheint, sind WBTs noch
immer nicht unbedingt die einzig richtige Losung fiir alle Arten von eLearning-An-
wendungen. Nach wie vor hat auch die Entwicklung von eLearning in Form von CBTs
ihre Berechtigung. Die Gegeniiberstellung in Tab. 3.3 soll die Entscheidungsfindung
erleichtern. Sie zeigt anschaulich, dass sich der didaktische Ansatz nicht allein auf das
gewihlte eLearning-Medium (z. B. WBT oder CBT) konzentrieren darf, sondern vielmehr
die gesamten Bedingungen des Lernumfelds mit in Betracht ziehen muss (Kerres 1999).

Noch bevor eine Beratung dariiber stattfinden kann, welche der beiden Varianten sich
besser fiir das zu entwickelnde eLearning-Modul eignet, sollten daher Informationen
iber die durchschnittliche technische Ausstattung der Zielgruppe eingeholt werden. Bei
der Technikabfrage gilt es zu beachten, dass von allen Computern oder mobilen End-
geriten, die fiir die Lernanwendung eingesetzt werden sollen, diejenigen mit der jeweils
niedrigsten Leistung relevant sind.

Tipp!
Checkliste ,Technische Einrichtungen und Spezifikationen”, siehe Abschn. 10.8.

3.3.2.2 Lernplattformen
Entscheidet sich ein Unternehmen fiir die Umsetzung der Lernanwendung als WBT im
Rahmen einer Lernplattform, so hat es dafiir folgende Moglichkeiten:
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Tab. 3.3 Gegeniiberstellung CBT vs.WBT

CBT

WBT

Medium: CD-ROM.

Medium: Browser (on- und offline).

Allein lernen: keine Kommunikationsmoglich-
keit mit einem Tutor oder anderen Mit-
lernenden.

Allein und (virtuell) in Gruppen lernen: Social
Media, Chatrooms, Foren, tutorielle Betreuung;
einfacher Datenaustausch zwischen ver-
schiedenen Teilnehmern in einem Netzwerk.

Lineare oder modulare Inhaltsvermittlung mog-
lich.

Lernerselbststeuerung durch modulare Inhalts-
vermittlung, auch tutoriell begleitet.

Schnelle Dateniibertragung: viel Multimedia,
3D-Lernwelten oder anderweitige grofle Daten-
mengen moglich, da hohes Speichervolumen
von ca.700 MB vorhanden.

Bei viel Multimedia je nach Netzauslastung
und verfiigbarem Mobilfunkstandard zum Teil
lange Ladezeiten.

Ortsunabhingig nutzbar.

Ortsunabhingig nutzbar.

Unabhingig von Netzwerken nutzbar, zam
Beispiel in Regionen mit fehlender technischer
Netzinfrastruktur (vgl. Entwicklungsldnder).

Erfordert Anschluss ans Internet, das heif3t ent-
sprechende technische Infrastruktur.

Kurze und schnelle Dateniibertragung, da der
PC iiber das CD-ROM-Laufwerk direkt auf die
Daten zugreift.

Zum Teil Wartezeiten fiir die Dateniiber-
tragung, je nach Netzauslastung und verfiig-
barem Mobilfunkstandard.

Bildqualitidt am Bildschirm wie von der Soft-
wareentwicklung vorgesehen.

Oft andere oder schlechtere Bildqualitit am
Bildschirm, zum Teil fehlende Bildelemente,
abhingig vom gewihlten Browser.

Inhalte diirfen nicht dnderungsanfillig sein, da
aufwendiger Anderungsprozess (Neupressung
der Daten-CD).

Aktuelle und sich hiufig dndernde Inhalte
lassen sich einfach, schnell und ohne hohen
Kostenaufwand anpassen.

Speicherung von Lernerdaten (nur) direkt auf
CD moglich.

Zentrale Verwaltung von Lernerdaten; einfache
Anpassung von Lerninhalten gemif3 dem Lern-
fortschritt.

e Das Unternehmen betreibt eine eigene

Lernplattform. Hierfiir sind Server erforder-

lich fiir die Anwendung, die hinterlegte Datenbank, die Lehrmaterialien sowie die
Software, die das Datenbankmanagement betreibt. Zudem muss das Unternehmen
Personal fiir die Verwaltung der Lernplattform und der zugehorigen Komponenten
bereitstellen. Der Vorteil einer jederzeit moglichen, individuellen Anpassung steht
hohen laufenden Kosten und hohem organisatorischem Aufwand gegeniiber. Eine
eigene Lernplattform eignet sich vor allem fiir den Einsatz zahlreicher Anwendungen
mit einer grolen Anzahl von Lernenden.

Das Unternehmen mietet eine Lernplattform. Das Mieten einer Lernplattform
bezeichnet man auch als ,,Hosting®. Dabei zahlt das Unternehmen einen regelma-
Bigen Mietbetrag an den Betreiber der Lernplattform, der als Gegenleistung fiir den
reibungslosen Betrieb sorgt. Dieser kostengiinstigen Losung steht die eingeschréinkte
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individuelle Anpassung an Unternehmenswiinsche, zum Beispiel an die Corporate
Identity, gegeniiber. Eine Lernplattform zu mieten, eignet sich vor allem fiir kleinere
und mittlere Unternehmen, die in eL.earning einsteigen mochten.

Literaturtipp!
Peter Baumgartner et al.: ,Auswahl von Lernplattformen®, Studien-Verlag sowie Rolf Schul-
meister: ,Lernplattformen fiir das virtuelle Lernen”, Oldenbourg.

3.3.2.3 Wichtigste eLearning-Methoden im Vergleich

Die Ubersicht in Tab. 3.4 vergleicht die giingigsten und wichtigsten eLearning-Metho-
den. Sie ist ein hilfreiches Beratungsinstrument, um die optimale el.earning-Methode
gemeinsam mit dem Auftraggeber auszuwihlen.

3.3.3 Wie iiberzeuge ich den Chef?

Obwohl die Entscheidung fiir die Produktion eines eLearning-Programms gefallen
ist, konnen Hemmschwellen bei den Entscheidern oder anderen Teammitgliedern
im Unternehmen auftreten. Manchmal sind im Fachgremium Mitarbeiter, die bisher
in Prdsenzseminaren fiir die Ausbildung ihrer Kollegen zustindig waren und nun eine
Beschneidung ihrer Aufgaben befiirchten. Eine eLearning-Produktion kann jedoch nur
reibungslos verlaufen, wenn alle Beteiligten in einem Boot sitzen und sich fordernd
daran beteiligen. Ein erster Schritt, Vorbehalte zu entkriften, ist, dafiir zu sorgen, dass
alle Beteiligten einmal selbst mit eLearning arbeiten und dabei ein Erfolgserlebnis
haben. Man sollte die Entscheider ganz einfach selbst interessante eLearning-Anwen-
dungen ausprobieren lassen, zum Beispiel wihrend einer Prisentation des Prototyps im
Briefing. Eine weitere Moglichkeit besteht darin, dass eine kleine, heterogene Zielgruppe
von etwa fiinf Leuten das Angebot testet und ihre personliche Erfahrungen damit schil-
dert. Weitere Argumente zum Abbau von Hemmschwellen und Vorbehalten gegen eLear-
ning sind:

e Flexibilitdt: Lernen unabhédngig von Zeit und Ort.

o Okonomie: Reisekosten zu Seminarzentren entfallen, genau wie Honorare fiir teure
(oft externe) Seminarleiter und Kosten fiir Seminarrdume.

o Zeitersparnis: Durch das individuelle Lernen, den gezielten Informationszugriff und
das ungestorte Arbeiten gelangt der Anwender schneller zum Bildungsziel.

e [Individualitit: Jeder Teilnehmer kann Wissen ganz nach seinem individuellen Lern-
tempo aufbauen, Inhalte beliebig oft wiederholen und die Schwerpunkte nach eige-
nem Interesse setzen; das ,,MittelmalB* entfillt, das ein Dozent im Prasenzseminar oft
halten muss, um allen gerecht zu werden.
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e Fehlzeiten: Durch das ortsunabhingige Lernen reduzieren sich die weiterbildungs-
bedingten Fehlzeiten am Arbeitsplatz und damit die Kosten.

e Synergien: Der Arbeitsplatz wird zum Lernort und umgekehrt, denn die fachlichen
Kompetenzen werden kontinuierlich aktualisiert.

e FEigenverantwortung: Computerunterstiitztes Lernen fordert die Selbststindigkeit
beim Wissenserwerb.

o [Inzidentelles (beildufiges) Lernen: Neben den einzuprigenden Fachinhalten lernen
die Anwender den Umgang mit diversen elektronischen Medien und erwerben (soft-
ware-)technische Kompetenz.

o Wissensgesellschaft: Konventionelle Unterrichtsformen sind dem nicht mehr
gewachsen, was der Einzelne im Ausbildungs- und Arbeitsalltag an Informations-
menge zu bewiltigen hat; elLearning entlastet Prisenzseminare von der reinen
Faktenvermittlung und macht dort den Weg frei fiir die Vermittlung von handlungs-
orientiertem Fachwissen.

e Lehr-/Lernmittel: Einfacher und kostengiinstiger Zugriff auf Lehr- und Lernmittel,
zum Beispiel im PDF- oder Word-Format oder in der Cloud.

o Aktualitit: Web Based Trainings erlauben eine schnelle und kostengiinstige
Anpassung von Lerninhalten an aktuelle Entwicklungen.

e Motivation: Medienvielfalt, ansprechende Gestaltung, individuelle Feedbacks und
Erfolgserlebnisse 16sen beim Anwender eine hohe Lernmotivation aus.

e [nternet: Sofortiger Zugriff auf fiir die Aus- und Weiterbildung oder Arbeit relevante
Portale und Informationsquellen im Internet.

e Hemmungsabbau: Anders als im Présenztraining konnen auch Lernende, die wenig
Vorwissen haben oder von Natur aus scheu sind, ohne Angst die erforderlichen
Bildungsziele erreichen.

e Direktheit: Im modernen Arbeitsalltag sind stindig situationsbedingte Wissens-Up-
dates erforderlich; elLearning wird durch seine grofle zeitliche und rdumliche
Flexibilitit dieser Anforderung gerecht.

Aufgrund der relativ hohen Entwicklungskosten schrecken gerade kleine und mitt-
lere Unternehmen vor eLearning-Mafinahmen zuriick. Dazu sollte man wissen, dass
eLearning ein langfristiges Investitionsinstrument ist, das eine gewisse Amortisations-
zeit benotigt. Die Kosten konnen daher nicht das alleinige Argument fiir oder wider die
Produktion einer eLearning-Anwendung sein. Oft wird der Ausweg iiber ein am Markt
kdufliches Standardprodukt gesucht. Doch ist fraglich, ob diese Losung auf Dauer
kostengiinstiger ist. Der Projektleiter einer Agentur oder auch der Medienautor sollten
den Auftraggeber auf mogliche Folgekosten eines eLearning-Standardprodukts aufmerk-
sam machen:

Neue Gesetze oder aktuelle Fakten wiirden eine manuelle Fiihrung von Anderungs-
listen erfordern, die dem jeweiligen Lernenden zum Standard-eLearning mitgegeben
werden miissen.
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Auch fachliche Fehler miissen separat dokumentiert und dem Lernenden
ausgehiindigt werden.

Ein Standard-eLearning entspricht dem aktuellen Entwicklungsstand von herkomm-
lichen Computern. In spitestens drei Jahren ist das eLearning-Programm nicht mehr mit
der bis dann tiblichen Technik kompatibel.

3.3.4 Wie motiviere ich die Zielgruppe?

Ein Unternehmen, das eLearning einfiihrt, konfrontiert seine Mitarbeiter zunichst mit
einer Menge neuer Anforderungen. Damit sich die Lernenden davon nicht abschrecken
lassen, sondern im Gegenteil motiviert an die neuen Lernmethoden herangehen, ist es
Aufgabe der Unternehmens- oder Projektleitung, fiir motivierende Rahmenbedingungen
Zu sorgen:

3.3.4.1 Solide mit der Betriebsvereinbarung

Der Einfiihrung von elLearning im Unternehmen geht ein sorgfiltig durchdachter
Abstimmungsprozess voraus. Ist ein Betriebsrat vorhanden, muss er der Einfiihrung und
Anwendung von eLearning zustimmen. Mit einer Betriebsvereinbarung setzen Arbeit-
geber und Betriebsrat ein deutliches Zeichen fiir die Belegschaft, dass das neue Aus- und
Weiterbildungskonzept von der Personalfiihrung befiirwortet und unterstiitzt wird.

3.3.4.2 Lebendig durch eine neue Lernkultur

Fithrungskrifte spielen eine Schliisselrolle, wenn es darum geht, die Motivation der Ziel-
gruppe fiir das Anwenden von eLearning zu erhéhen und aufrechtzuerhalten. Sie sind
es, die eine neue Lernkultur schaffen, indem sie Wissen und damit Bildung als vierten
Produktionsfaktor wahrnehmen und dazu auch aktiv Stellung beziehen. Gefordert wer-
den sollte ein positives Lernklima. Statt ,,witziger Kommentare, wie ,,Da verspielt mal
wieder einer seine Arbeitszeit®, sollte der Kollege, der am Computer lernt, respektiert
und unterstiitzt werden. Zum Beispiel, indem ihn die Kollegen wihrend der Lernzeit
nicht unterbrechen und auch keine lauten Unterhaltungen fiihren oder indem die Unter-
nehmensleitung sogar eigene kleine Biirordume als ,,Lerninseln® einrichtet.

Tipp!
In der Praxis hat es sich bewahrt, Vertreter der Zielgruppe ins Briefing-Team mit einzu-
binden.

Dem Unternehmen und zugleich der neuen Lernkultur verbunden fiihlen sich Mit-
arbeiter, deren Chefs durch Informationsveranstaltungen, Publikationen in Fachorganen,
Beitrdge auf Online-Portalen iiber richtiges Lernen und in den Sozialen Netzwerken
die Unterstiitzung von eLearning auch offentlich signalisieren. Der Projektleiter einer
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Agentur und der Medienautor schaffen eine Win-win-Situation, wenn sie ihren Auftrag-
geber dahingehend beraten.

3.3.4.3 Spielerisch durch ansprechende Gestaltung

Ein anspruchsvoller Film, dessen Ausstattung diirftig ist und der mit schlechter Quali-
tat ausgestrahlt wird, verdirbt das Sehvergniigen derart, dass die wertvollen Inhalte ins
Hintertreffen geraten. Eine ansprechende Gestaltung ist wesentlich, um den Lernenden
fiir eLearning zu motivieren, zum Beispiel durch:

e cine interessante, lernférdernde Aufmachung,

e cin themenbezogenes Design,

e hohe Anschaulichkeit (Beispiele mit Praxisbezug einbauen),
e cinfache und iibersichtliche Navigation,

e abwechslungsreiche Gestaltung,

e Modernitit,

e hochwertige Qualitiit,

e Lebendigkeit,

o rasche Erfolgserlebnisse,

e Individualisierung,

e abwechslungsreiche und anspruchsvolle Aufgabenstellungen,
e Verkniipfung mit den Sozialen Netzwerken,

e raschen Wissenstransfer und

e kontextbezogene Hilfe.

3.3.4.4 Gewinnend mit den richtigen Kédern

Anreizsysteme motivieren die Zielgruppe, tiberhaupt zu lernen, unabhingig davon,
ob das Wissen mittels eLearning oder in Prisenzseminaren erworben wird. Da eLear-
ning jedoch in vielen Fillen Vorbehalte auslost, sollten der Projektleiter der Agen-
tur und der Medienautor im Briefing explizit auf Anreizsysteme zu sprechen kommen
und ihren Auftraggeber dahingehend steuern, so etwas den eigenen Mitarbeitern fiir die
Bearbeitung des geplanten eL.earning-Programms anzubieten. Mogliche Anreize sind:

e Zertifikate,

e Primien oder dhnliche finanzielle Anreize,

e Vergiinstigungen,

e Karrierevorteile,

e Beforderung,

o Aussicht auf Erweiterung des Kompetenzbereichs,

o Anerkennung der MaBBnahme als Bildungsurlaub nach erfolgreicher Zertifizierung,

e Freizeitausgleich, zum Beispiel fiir das erfolgreiche Durcharbeiten einer eLear-
ning-Anwendung,

e Teilnahme an regionalen, nationalen oder internationalen Wettbewerben.
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Erfahrungsgemil wirken sich der Einsatz eines oder mehrerer der hier aufgefiihrten
Anreizsysteme positiv auf die Akzeptanz, Verbreitung und den Lernerfolg von eLearning
aus. Und je besser das eLearning bei der Zielgruppe angenommen wird, umso eher hat
der Auftraggeber das Gefiihl (und die Bestidtigung), lohnend investiert zu haben.

3.3.5 Wielange dauert die Produktion?

Die Zeitplanung eines Projekts muss vor allem eines sein: realistisch fiir beide Seiten.
(Mehr zum Zeitmanagement fiir das Drehbuchschreiben, siehe Abschn. 7.2.) Dazu zihlt
auch, den Kunden im Briefing darauf hinzuweisen, dass bei ihm intern Zeit fiir das Pro-
jekt vorhanden sein muss. Die verantwortlichen Mitarbeiter sollten weitgehend fiir das
Projekt freigestellt sein, denn es kommt einiges auf sie zu: Informationsrecherche, Riick-
fragen seitens Agentur und Medienautor, Konsultation von Fachleuten, Besprechungs-
tage sowie deren Vor- und Nachbereitung, Drehbuchlesen, Beta-Versionen testen,
Zielgruppen-Umfragen starten usw. Dieser Aufwand wird in der Praxis oft unterschitzt
und infolgedessen verzogern sich Projekte mafgeblich.

Fiir die Zeitplanung eines eLearning-Projekts kann man die Vorwirts- oder Riick-
wirts-Terminierung zu Grunde legen. Die Vorwdrts-Terminierung wihlt den Produktions-
start als Ausgangstermin und entwickelt daraus weitere Projektphasen mit den jeweiligen
Endzeitpunkten bis hin zur Auslieferung des eLearning-Programms an den Endanwender.
Bei der Riickwdrts-Terminierung geht man vom Auslieferungstermin des eLearning-Pro-
gramms aus und rechnet bis zum Startpunkt zuriick. In diesem Zeitfenster miissen alle
erforderlichen Projektphasen einschlieflich Zeitpuffer Platz finden. Folgende Einfluss-
faktoren von Projekt- und Arbeitszeiten sollten bei der Zeitplanung berticksichtig werden:

e Arbeitszeiten seitens der Agentur sind schon im Voraus relativ genau kalkulierbar und
der Projektleiter bringt sie ins Briefing mit in einem ersten Zeitplan fiir das Projekt
(die Arbeitszeiten sind auch Grundlage fiir seine Kostenkalkulation im Angebot).

e Die Projektdauer kann die Agentur mit den Rahmendaten fiir das Projekt meist schon pro-
gnostizieren, wobei Zeit fiir die Nachbereitung des Projekts beriicksichtigt werden sollte.

e Projektzeiten zu dokumentieren schafft eine gute Basis fiir die Zeitplanung
zukiinftiger Projekte.

e Die Zeitplanung beinhaltet einen Endtermin und viele kleine Zwischentermine,
anhand derer stets tiberpriifbar ist, ob das Projekt noch im geplanten Zeitrahmen lduft.

In Tab. 3.5 sind die Zeitparameter dargestellt, die einer eLearning-Produktion mit folgen-
den Parametern zu Grunde liegen:

e | Stunde Lerndauer,
e | Medienautor und
e 2 Softwareentwickler.
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Tab. 3.5 Zeitparameter fiir die Produktion von einer Stunde eLearning

Projektphase Tage
Briefing (Besprechungstag) 1
Grobkonzept und Abnahme 5
Feinkonzept und Abnahme 7
Drehbuch erstellen 12
Drehbuch priifen 4

Drehbuch besprechen (Besprechungstag)

Drehbuch korrigieren 4

Drehbuch freigeben (Besprechungstage)

Technikabstimmung, Grundlayout und Prototyp erstellen (parallel zur Drehbucherstellung) | 10

Softwareentwicklung 15

Vertonung
Grafik

Beta-Version priifen

Beta-Version abnehmen (Besprechungstag)

Beta-Version Korrekturen

N W | = N

Freigabe Lernprogramm

Gesamtdauer in Tagen 78

Fiir das Drehbuchschreiben einer einstiindigen eLearning-Anwendung werden folgende
Daten zu Grunde gelegt: pro Drehbuchseite durchschnittlich 45 min Schreibzeit. Dies
ergibt fiir 60 Drehbuchseiten einen Zeitaufwand von 45 h. Pro Arbeitstag rechnet man
maximal fiinf Stunden reine Arbeitszeit am Drehbuch, woraus sich bei insgesamt 45 h
Schreibzeit neun Arbeitstage zu je fiinf Stunden ergeben. Dazu kommt noch ein Puf-
fer von drei Tagen, sodass in der Tabelle bei ,,Drehbuch erstellen” 12 Tage Arbeitszeit
gelistet werden. Die beispielhafte Gestalt und Struktur eines Zeitplans fiir die Produktion
einer einstiindigen eLearning-Anwendung zeigt Thnen Abb. 3.5. mit einem Ausschnitt
der Zeitplanung mittels der Software Microsoft Project.

3.3.6 Welche Kosten fallen an?

Eine eLearning-Produktion ist bereits fiir nur eine Stunde Lerndauer ein umfangreiches
Projekt, das mindestens drei Monate Zeit und viele Beteiligte in Anspruch nimmt. Bei
sehr klarer Aufgabenstellung kann die Produktion einer Lernstunde durchaus in sechs bis
acht Wochen abgewickelt werden. Entsprechend sorgfiltig sollte die Kostenkalkulation
ausfallen, indem der Auftrag inklusive aller anfallenden Kosten berechnet wird. Ein
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* Finish ™ Res Nomes v | Addd Mow Columa i 22,19 Sl 29, 19 Augs, 19 Aug12,'19
Tue /2319 AG * 2
Men 7/13/18 4G i 1 A5
# Konzeption Irdys Tue 7/30/15  Wed B/28/19
Briefing 1oy Tue 7/30/19  Tue 7/30/15  Autor AG.PLAgentur-PL W1 Autor, AG-PLAgentur-PL
[ Erstellen Gecokonzept  1dy Wed 7/34/19  Wed 7/31/15 Ausor 1 Austor
7 Abnghme Grodiznzepr 1oy ThuBf1  ThuBR AG i a0
B Erstelien Feinkanzept  1dy Fri /2719 FiBf19  Ausor T-Auter
’ Aboohme feisionzest 10y Mond/S/15  Mon8/S/18 AG T ae
10 Ersteiien Drenbuch 0o TuedfE19  Mon 815119 Autor [
11 Prifen Drehbuch 2oy Tue §/20/19  Wed 8/21/15 4G
12 Besprechung Drehbuch 1oy Thu8/22/19  The8/22/19 AgertueFLAG-PLAWTON
13 Forrektur Dehbuch 3on Fl/I1  Tue B/27/19 Ausor
14 a Freigote Drehbuch lay Wed B/28/19  Wed 8/28/19 AG
15
B 1 # Aligemeine Vorbereitmg 10 dys Wed 7/31/19  Twe 8/13/19 | e |
| T 05dys Wed 7f31/19 AG Agentur Al Agentur
AT Entwiat Grungiswout 1 Wed 73019 ThuB/U1R  Agent Agentur
E 19 Freigete Gnmgioyout 050y Fri B/3/19 Figfy1e A6 M As
20 Abstimmung Techodik o5 dys Tue 7/30/19  Tue 7/B0/18  Agentur AG Agentur AG
21 Grafikiayutproduktion  2dys Mon8/8/15  Tue8/6/15 Agentur - Agentir
:l‘mm!-[mma( ung  Soys Wed 8/7/19  Tue8/13/15 Agentur & + Agentur
sis
Techaischer Fratote v Wed B/ISM19 Wed /24/19 Apentur e
s # Produktion WBT e dys The 872518 Thu 10/17/19
2 Grafikproduktion Son Thuf/2/18  Wed$/4/15 Agentur
27 Sofware-Eemwickiung 15gvs  Mon®/¥/19  Fri%27/15  Apentur
28 Check Bevo-Version Sd Mon9/30/18  Fril0f4/13 4G
29 Abrole Beto-Veriion lav Mon 1/T/13  Men 1077719 Agertue 4G
0 Komektur Beta-Version  Bdys Tue 16/8/19  Thu 30/19/19 Agentur
Vertanung 2w Fri10/I19  Mon 10/14/1 Agentur
Femigsteliung WET 3ev Tue 10/15/15  Thu 10/17/13 Agentur
Freigate WET 2op FrilOfI8/18  Mon 10/2U/T Apenns AG

Abb. 3.5 Zeitplan fiir die Produktion von einer Stunde eLearning, erstellt in Microsoft Project

wichtiger Hinweis zur Kostenentwicklung: Eine eLearning-Produktion gleicht eher der
Schaffung von Medien, wie sie aus der Film- und Werbebranche bekannt sind, als einer
klassischen, typischen Softwareentwicklung.

Entsprechend hochpreisig fillt die Produktion aus. Einfache eLearning-Anwendun-
gen, die rein textlich angelegt sind oder eine Power-Point-Priasentation mit wenig Inter-
aktion als Basis haben, starten bei 10 000 EUR. Hochinteraktive und damit komplexe
eLearning-Projekte mit hohem Aufwand beziiglich Animationen, Videos, Simulationen
und Fachrecherchen erfordern eine individuelle Entwicklung und benétigen nicht sel-
ten ein Budget von 50 000 EUR und mehr. Die hier aufgefiihrten Kosten stellen Richt-
werte dar, die je nach Region, Markt oder Branche variieren kénnen. Alle angegebenen
Betrige beziehen sich auf Honorare im mittleren Bereich, wie sie Multimedia-Agenturen
berechnen. Freelancer bieten ihre Dienstleistungen in der Regel um einiges kosten-
glinstiger an. Allerdings ist es vorteilhaft, wenn der gesamte Produktionsprozess ,,in
einer Hand* bleibt und der Auftraggeber von der hohen Servicequalitit und Professiona-
litdat der Agentur profitieren kann. Eine Kalkulation in Tagessidtzen kommt oft giinstiger
als Stundenhonorare, zum Beispiel kostet die Konzeption 760 EUR, wenn ein Stunden-
honorar (=acht Stunden a 95 EUR) zu Grunde gelegt wird. In der Regel wird jedoch ein
etwas giinstigerer, pauschaler Tagessatz vereinbart, der sich zwischen 600 und 700 EUR
pro Tag fiir die Konzeption bewegt. Weit kleinschrittiger sieht es bei den Kosten fiir die
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Sprecher aus. Hier wird gemidf3 den Vorgaben des Verbands Deutscher Sprecher e. V.
nach Minuten berechnet. Ein Beispiel: Der Sprecher berechnet fiir eine eLearning-Pro-
duktion 300 EUR Grundgebiihr bis maximal fiinf Minuten gesprochenem Text und
60 EUR fiir fiinf weitere gesprochene Minuten.

Fiir 60 min gesprochenen Text fillt folglich ein Sprecherhonorar von rund 1000 EUR
an.

Tipp!

Honorare fiir Sprecher von eLearning-Anwendungen finden Sie auf:
http://sprecherpreise.de/gagen-sonstiges-e-learning.html und
https://www.sprecherverband.de.

Neben diesen auf dem Markt frei auftretenden Sprechern kann man inzwischen auch auf
Vermittlungsportale im Internet zugreifen. Diese bieten Horproben von zum Teil iiber
70 Sprachen und ausfiihrliche Expertisen der Sprecher an, gestaffelt nach Anfingern
und Profis. Fiir einfache eLearning-Anwendungen oder das Erstellen von Prototypen
lohnt es sich, einen Blick auf automatische Sprecher zu werfen. Diese als ,,Text to
Speech (TTS)“ bezeichneten Anwendungen lesen PDF-Dateien oder Webseiten mit ver-
schiedenen Sprechertypen in unterschiedlichen Sprachen vor. Kostenlos ist dies iiber die
Standard-Sprechervoreinstellung im Windows-Browser Microsoft Edge moglich. Kosten-
pflichtig, dafiir aber mit spezifischer Sprecherauswahl, arbeitet zum Beispiel der MWS
Reader. Je nach Funktionsumfang kostet diese Software ab 30 EUR aufwirts.

Tipp!

Wenn Sie sich fur einen Sprecher interessieren, surfen Sie doch mal zu http://www.
bodalgo.com oder http://www.voicerebels.de und lassen Sie sich Beispieltexte vorlesen
und Honorarberechnungen in Sekundenschnelle ausgeben.

Weitere Beispiele fiir géngige Honorare von eLearning-Produktionen zeigt Tab. 3.6
gemil den Angaben im iBusiness Honorarleitfaden. Alle angefiihrten Werte verstehen
sich netto. Die Tabelle zeigt deutlich, dass gerade die grafischen Arbeiten hochpreisig
sind, vor allem dann, wenn 3D-Animationen zu erstellen sind. Dem Kunden, der eine
virtuelle, animierte Leitfigur erwigt, sollten seitens der Projektleitung die Kosten dafiir
aufgezeigt werden. Oftmals kann eine Leitfigur auch statisch sein und dafiir witzige
Kommentare sprechen. Das hat fast denselben Effekt, ist aber wesentlich giinstiger.
Neben den Personalkosten konnen Lizenzkosten fiir Grafik und Ton auf das Unter-
nehmen zukommen, die seitens des Projektleiters genau aufzufiihren sind. Generell soll-
ten alle Beteiligten tiber die Nutzungs- und Verwertungsrechte interaktiver Produktionen
im Bilde sein (siehe Abschn. 8.2).


http://sprecherpreise.de/gagen-sonstiges-e-learning.html
https://www.sprecherverband.de
http://www.bodalgo.com
http://www.bodalgo.com
http://www.voicerebels.de
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Tab. 3.6 Honorartabelle eLearning-Produktion

Aufgabenbereich Kosten/Std. (EUR)
Projektmanagement 95
Pidagogisch-didaktische Konzeption 95
(Grob- und Feinkonzept)

Drehbuch (basierend auf Video-Drehbuch-Honorar) 95
Grafik (2D-Grafik-Illustration) 85
Grafik (3D-Grafik) 90
Grafik (2D-Animation) 85
Grafik (3D-Animation) 90
Grafik Screen-/Webdesign 90
Interface-Design (Layout, Usability-Design) 100
Softwareentwicklung C/C ++/# 100
Softwareentwicklung Java 100
Softwareentwicklung Python 98
Softwareentwicklung Java-Script 95
Videoproduktion: redaktionelle Begleitung des Drehteams vor Ort 97
Videoschnitt 89

Literaturtipp!
iBusiness Honorarleitfaden, Hightext Verlag mit samtlichen Lizenzkosten einer Multi-
media-Produktion (http://www.ibusiness.de).

Eine Beispielberechnung fiir das Honorar eines Medienautors zeigt Abb. 3.6. Zugrunde
liegt das Drehbuchschreiben fiir eine Lernstunde eLearning, wofiir man rund 60 Bild-
schirmseiten rechnet.

Wesentlich fiir eine Kostenaufstellung ist, dass versteckte Kosten mit eingeplant wer-
den. Im Verlauf des Projekts konnen sich immer wieder Kostenverschiebungen ergeben,
weil neue Lerninhalte zu ergidnzen sind, neue Technologien am Markt beriicksichtigt
werden miissen oder anderweitig Unvorhergesehenes auftritt. Empfehlenswert ist es, in
Teilschritten zu kalkulieren und die Kostenplanung bei jedem dieser Teilschritte anzu-
passen und mit den Entscheidern des Auftraggebers neu abzustimmen. Dies ist zwar ein
hoherer Aufwand, spart jedoch Zeit und vermindert Arger sowie unnétige Diskussionen
tiber die Rechnung, wenn die Arbeit seitens der Agentur schon geleistet wurde. Beispiele
fiir versteckte Kosten:

e Autorenkorrekturen, das heif3t Anderungswijnsche des Kunden, die vom Briefing oder
von einer Abnahme abweichen oder erst zu einem spiteren Zeitpunkt eingebracht
werden, zum Beispiel zur Beta-Abnahme,


http://www.ibusiness.de

33

Aspekte der Beratung 47

1 Lernstunde = 60 Drehbuchseiten

\ 4

1 Drehbuchseite = ca. 45 Min. Arbeitszeit

\ 4
60 Drehbuchseiten = 60 x 45 Min. = 2700 Min.

=> 45 Std. Arbeitszeit

\4

Honorar Drehbuchschreiben = 80 Euro / Stunde

v
Honorar Medienautor flir 60 Drehbuchseiten = 45 x 80 Euro
=> 3.600 Euro

Abb. 3.6 Beispiel fiir die Berechnung des Honorars eines Medienautors

Anpassungen im Pflichtenheft,

Korrektur- und Testschleifen, die iiber das Normalmall hinausgehen (das hei3t mehr
als zwei Korrektur- und Testldufe),

viele Entscheidungsebenen bis zur Freigabe beim Auftraggeber,

Zwischenversionen fiir Workshops, Messeauftritte und Ahnliches sowie

zusitzliche Besprechungs- und Présentationstermine.

Wissen Sie als Auftraggeber bereits bei Projektbeginn, dass Ihre eLearning-Anwendung
schon bald und in der Folge regelméfig aktualisiert werden soll, so ist es empfehlens-
wert, mit der Multimedia-Agentur iiber ein Content-Management-System (CMS) nach-
zudenken. Ein CMS ermoglicht Thnen, textliche Korrekturen und Aktualisierungen von
dafiir geschulten Mitarbeitern durchfiihren zu lassen. Das spart Zeit und Kosten fiir die
Beauftragung der Agentur, auch bei nur geringfiigigen Anderungen.
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Tipp!

Achten Sie auf die Laufzeit der Anwendung! In kleinen und mittelstandischen Unter-
nehmen erfolgt ein Relaunch in der Regel nach zwei bis drei Jahren. In GroBunterneh-
men findet die erste Aktualisierung nicht selten nach einem oder bereits nach einem
halben Jahr statt. In diesem Fall entstehen Folgekosten fiir das eLearning-Projekt.

Sobald die Kostenkalkulation durch den Auftraggeber abgenommen und der Auftrag
erteilt wurde, erfolgt eine Abschlagszahlung von einem Drittel des Gesamthonorars.
Eine weitere Abschlagszahlung erhilt die Agentur bei Abgabe des Drehbuchs und das
restliche Honorar nach Abnahme des fertigen Lernprogramms. Bei grofleren Multi-
media-Projekten mit vielen Lernstunden kann eine monatliche Honorarzahlung
vorkommen. Genau wie der Zeitaufwand sollte auch der Kostenverlauf sorgfiltig doku-
mentiert werden, um als Basis fiir zukiinftige Projekte zu dienen.

Literaturtipp!

Christoph von Dellingshausen: ,dmmv-Kalkulationssystematik”, Hightext Verlag; Uber-
sichtliches, leicht verstandliches Formularwerk fiir die sichere Kalkulation eines Multi-
media-Projekts, erganzt durch eine gut verstandliche Erlauterung aller Posten, die in den
Kalkulationsformularen aufgelistet sind.

34 Die Drehbuchabnahme

Die Drehbuchabnahme ist ein komplexer Prozess. Idealerweise schreibt der Medienautor
das Drehbuch und leitet es dann an die Agentur weiter, die dieses dahingehend priift,
ob die Mengen und Anforderungen mit dem Angebot iibereinstimmen; anfallende Kor-
rekturen leitet die Agentur an den Medienautor weiter. Die {iberarbeitete Version wird
dann nochmals in der Agentur auf Richtigkeit gepriift, bevor sie an den Auftraggeber zur
Priifung herausgegeben wird. Dort sollte intern eine inhaltliche Besprechung stattfinden,
bevor die Anderungen und Korrekturen am Drehbuchabnahmetag gemeinsam mit Agen-
tur und Medienautor besprochen werden.

Tipp!
Ein hilfreiches Werkzeug fiir Auftraggeber ist die Checkliste ,Drehbuchabnahme”, siehe
Abschn. 10.10.
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3.4.1 Fachliche Anderungen beisteuern

Sind von der Auftraggeberseite mehrere Vertreter im Projektteam, was die Regel ist,
so sollten diese sich vor dem Termin der Drehbuchabnahme hausintern iiber fach-
liche Anderungen und Korrekturen abstimmen. Die Kosten des Projektteams fiir einen
Abnahmetag sind hoch (siehe Abschn. 3.3.6). Idealerweise werden Anderungswiinsche
und Korrekturen der Agentur und dem Medienautor als Ergebnisse prisentiert. Die sich
in aller Regel ergebenden Diskussionen laufen dann nur noch auf programmtechnischer
und fachdidaktischer Ebene ab, kreisen jedoch nicht mehr um Fachliches. Wichtig ist
allerdings, vor allem dem Medienautor eine fachliche Begriindung zu liefern, wenn sich
Inhalte gedndert haben. Fazit: Der Auftraggeber fasst die intern vorausgegangene Dis-
kussion zu fachlichen Anderungen fiirs Team zusammen und lisst den Autor dadurch an
der inhaltlichen Entwicklung teilhaben; der Autor bedenkt dies bei der fachdidaktischen
Aufbereitung der Anderungen und filtert Auswirkungen auf weitere Drehbuchteile her-
aus. Es gibt fachliche Korrekturen, die dadurch bedingt sind, dass der Autor im Brie-
fing etwas falsch verstanden und dann fehlerhaft umgesetzt hat. Diese gehen zulasten
der Agentur und des Medienautors. Es gibt aber auch fachliche Anderungen, die sich seit
dem Briefing bei der Auftraggeberseite ergeben haben. Diese gehen iiber den Rahmen
des Angebots und damit der Kostenkalkulation hinaus, was der Projektleiter dem Kunden
in dieser Phase deutlich machen muss. Transparenz schafft hierbei eine Entscheidungs-
matrix, die per Beamer an die Wand projiziert wird (siehe Tab. 3.7). Auf diese Weise
siecht der Kunde auf einen Blick, welche Korrektur ihn in etwa wie viel kostet. Er kann
dann viel schneller iiber die Relevanz seiner angedachten Anderungen entscheiden. Fiir
einen effektiven Projektverlauf ist die Entscheidungsmatrix ein méchtiges Handwerks-
zeug. Die Wichtigkeit von inhaltlichen Anpassungen sollte immer aufs Lernziel bezogen
betrachtet werden. Exemplarisch sei hier die Rechnung dargestellt, die den Kosten fiir
das Konzept in der Entscheidungsmatrix zu Grunde liegt:

e 4 ncue Produktkriterien =4 neue Bildschirmseiten

e Je Bildschirmseite =45 Minuten Drehbuchschreiben

e 4 Bildschirmseiten =3 Stunden Drehbuchschreiben

e 3 Std. Drehbuchschreiben a 80 EUR =240 EUR

e Einfiigen ins didaktische Konzept und Priifen der Stimmigkeit=1 Std. Konzeptarbeit
a 95 EUR
240 EUR +95 EUR =335 EUR Anderungskosten

Zusitzlich muss gepriift werden, ob diese neuen Anforderungen mit in die kalkulierten
Mengen an Grafik, Vertonung und Programmierung passen. Eventuell konnen fiir die
Abstimmung aller betroffenen Elemente noch weitere Kosten entstehen.
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Tab. 3.7 Entscheidungsmatrix fiir Anderungen durch den Auftraggeber

Anderungswunsch Wichtig Kosten Konzept/Dreh- | KostenDesign
(Schulnoten von 1 bis 6) | buch

4 neue Produktkriterien 1 335 EUR
einarbeiten

Ju—

Farbe der Corporate Iden- 600 EUR
tity (CI) dndern wegen

Unternehmensfusion

Immer ,,zum Beispiel* 3 80 EUR
schreiben statt ,,etwa‘

Audiotexte der 4 12 EUR(je Audiotext)
Animationsfigur
umformulieren (Tonality
soll lustiger sein)

3.4.2 Die Rechtschreibung korrigieren

Bei diesem heiklen Thema gilt fiir alle Beteiligten vor allem eines: sachlich bleiben.
Auftraggeber, die im Drehbuch einen Rechtschreibfehler finden, sollten dies sach-
lich bemerken und sich Kommentare sparen, wie: ,,Da hat wohl einer die neue Recht-
schreibung nicht gelernt.”” Das mag witzig klingen, auf der Seite des Medienautors wird
es jedoch allenfalls ein gequiltes Licheln hervorrufen, da er sich woméglich nur vertippt
hat. Die Gefahr besteht, dass Projektmitglieder bei der Drehbuchabnahme endlich einmal
»ihre* Gelegenheit wahrnehmen, eine Haltung der Art ,,Jetzt zeig ich mal, was ich kann
und weill* zu prisentieren und damit das Klima im Projektteam unnétig verschlechtern.
Andersherum gilt auch fiir den Medienautor, dass er Rechtschreibkorrekturen sachlich
bestitigt und notiert. Weder sollte er ,,mea culpa®“ rufen noch sich tiberheblich zeigen,
indem er zum Beispiel sagt: ,,Das ist ja wohl klar, das wird ausgebessert, damit sollten
wir unsere Zeit heute nicht verschwenden.* Noch schlimmer ist es, wenn der Medien-
autor der Agentur den schwarzen Peter zuschiebt, indem er bemerkt: ,,In meinem Dreh-
buch war doch alles richtig, die Fehler miissen beim Druck in der Agentur verursacht
worden sein.” Dann steht der Projektleiter in der Kreide; die Stimmung ist ebenfalls im
Eimer. Der Projektleiter tut gut daran, seinen Autor bei Rechtschreibkorrekturen nicht
lacherlich zu machen, indem er etwa spottelt: ,,So was sollte aber nicht vorkommen!*
Zwar ist es angebracht, im Anschluss an die Drehbuchabnahme unter vier Augen iiber
die Qualitdt zu sprechen, im Projektteam steht jedoch die Loyalitdt zwischen Projekt-
leiter und Autor an erster Stelle. Ausdriicklich sei an dieser Stelle allen Beteiligten einer
Drehbuchabnahme die Anwendung eines einheitlichen Korrekturmodus nahe gelegt. Im
Verlagswesen sind die im Duden aufgefiihrten Korrekturzeichen Standard, wenn es um
das Lektorieren von Texten geht. Ein Blick hinein lohnt sich allemal. Fiir die ganz Eili-
gen zeigt Abb. 3.7 eine Ubersicht der wichtigsten Korrekturzeichen, mit denen man gut
durch einen Drehbuchtext kommt.
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Bedeutung und Umsetzung Korrekturzeichen
Gewiinschte Kursivschrift oder ein unverstandliches Wrot: mar-
N N e N
kiert durch eine Wellenlinie unter dem entsprechenden Begriff A
und am Rand.
Rechtschrgbfehler, fehlende Buchstabroder falsche Treni- 1 ;_, rén. | j?

ung: markiert durch Varianten dieses Korrekturzeichens.

Fﬁlschreibfehler oder m'espéltigq Ausdricke: markiert mit den
Varianten dieses Korrekturzeichen.

MRech Y

L
M Lunstene
Falsche Trennur@szeichen innerhalb eines Wortes: markiert N
mit Tilgungszeichen und durch je einen Bogen ober- und unter- U
halb.
7y .
Zu grofte ‘ Wortabstande, Zwischenrdume: markiert mit senk- N

rechtem Strich und Dachbogen.

Z;Eeringe odeffehlende Wortabstande, Zwischenrdume: mar-
kiert mit senkrechtem Strich und Tellerbogen.

Werter, die man getrennischreiben soll: markiert durch ein gro-
Res Z".

Ein Buchstabe*, Wort oder Satz entfallt: Markierung durch das
.Delatur-Zeichen" (lat.: ,Es moge entfernt werden.").

| <%

Ein ganzes Wort soll gestrichen werden, oderH ein anderes
ersetzt werden: markiert durch Varianten dieses Korrekturzei-
chens.

Hdl.wdn_
H W —
H HT+

Mit diesem Korrekturzeichen werden[Worter jerstelte|markiert.

Fehlender Zeilenabstand: Markierung durcl
einen waagrechten Strich mit Tellerbogen. C

Zu groler Zeilenabstand: Markierung durch

)

waagrechten Strich mit Dachbogen.

Abb. 3.7 Auswahl der gingigsten Korrekturzeichen
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3.4.3 Feilschen um die Formulierung

Ein kritischer Punkt bei jeder Drehbuchabnahme ist das Feilschen um die richtige For-
mulierung. Die Auftraggeberseite hat meist eine genaue Vorstellung davon, wie etwas
formuliert sein sollte. Oftmals haben die Teammitglieder bisher die hausinternen Weiter-
bildungsmaterialien selbst getextet und fiihlen sich nun herausgefordert, moglichst alle
Formulierungen des Autors im Drehbuch zu hinterfragen oder zu verwerfen. Diese
Angewohnheit kann fiir die Drehbuchentwicklung eine echte Bremse sein. Denn es ent-
steht ein Konflikt zwischen dem Know-how, das der Medienautor fiir das richtige Formu-
lieren von Bildschirmtexten und Audios mitbringt (sieche Abschn. 5.2) und dem, was der
Auftraggeber an gewohntem Stil durchsetzen will. Das Problem lédsst sich nur dadurch
16sen, dass sich der Auftraggeber zurticknimmt und dem Autor vertraut, indem er fiir ihn
ungewohnliche Formulierungen einfach akzeptiert. Bei der Drehbuchabnahme sollte sein
Augenmerk beziiglich der Richtigkeit der Formulierung auf dem Inhalt liegen und auf
der Verstindlichkeit fiir die Zielgruppe. Hinzu kommt, dass er darauf achten sollte, ob
unternehmensinterne Begrifflichkeiten in den Formulierungen beriicksichtigt wurden.

3.4.4 Anderungen dokumentieren mit Change-Request-Listen

AuBert der Auftraggeber bei der Drehbuchabnahme Anderungswiinsche in inhaltlicher,
zeitlicher oder finanzieller Hinsicht, so hat dies maBgeblichen Einfluss auf den Projekt-
auftrag. Der #ndert sich entsprechend, sofern die Anderungen nicht vom Autor oder von
der Agentur verursachte Fehler betreffen. Bei umfangreicheren Anderungen entstehen
hohe Kosten, deren Ubernahme idealerweise mit einem Change-Request-Formular
(=Formular fiir Anderungsanforderungen) beantragt wird.

Alle Anderungen, die am Besprechungstag der Drehbuchabnahme anfallen, miissen
dokumentiert werden. Im Idealfall hat der Projektleiter schon eine Change-Request-
Liste auf seinem Laptop vorbereitet und braucht die Einzelheiten nur noch einzutragen.
Am Ende der Drehbuchbesprechung macht er dann die Listen allen Teammitgliedern
und Projektmitarbeitern zuginglich, die die Anderungen auszufiihren haben. Ein gut
geeignetes Werkzeug zum Erstellen einer Change-Request-Liste ist die Tabellen-
kalkulations-Software Microsoft Excel, wie das Beispiel in Abb. 3.8 zeigt. Vorteilhaft
daran ist, dass sich die Liste vorkonfektionieren ldsst, zum Beispiel indem verschiedene
Bearbeiternamen oder Kapitel vorgegeben werden. Aulerdem lassen sich erledigte Auf-
gaben ganz einfach ausblenden.

Tipp!
Checkliste ,Change-Request-Formular”, siehe Abschn. 10.11.
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1 Change-Request-Liste Datum:
Nr. Kapitel/ |Datum | Termin | Index (ToDo wer? |Status (wann
2 . Seite . v . . - . x| erlec”
3 1 1/3(8.10. 10.10.| DB501 |Korrigierte PDF-Datei zu Schadenfallen GE erl.[10.10.
4 2 1/8|8.10. 14.10.| DB501 |Z f: g Tarife Autor erl.[14.10.
5 3 1/9|8.10. 14.10.| DBB02 | D blatt zum Thema ,Jugendtarif' GE erl.[14.10.
6 4 2/11)8.10. 16.10.| DB603 |Nachvertonung Audio DBE03a - 2.500 Euro erganzen Agentur erl.|16.10.
5 2/11|8.10. 16.10.| DB722 |Nachvertonung Audio DB722b=Sie wissen nun genau, welche|Agentur erl.|16.10.

Vorteile der Jugendtanif fir lhren Kunden parat hat. Aber
nicht nur Ihr Kunde profitiert davon - auch fir Sie und lhre

7 Kollegen schaut etwas dabei raus!

8 67 2/113[8.10. 20.10.| DB723 |Audios ang und nact Agentur 20.10.
9 T 2/20|8.10. 14.10.| DB815 | Vi dung des Begriffs ,Absich g vom Feinsten* Autor erl.

10| 8 4/8|8.10. 14.10.| DB815 |Rckmeldung zum Thema _elektronisches B hnungstool* |TR erl.|14.10.
11 9 4/108.10. 14.10.| DB815 |Was leistet der Tarif? Zu g gsbeisp TR

16 147 4/13|8.10. 14.10.| DB911 |Anp g D blatt ,Glied Autor erl.|16.10.
28

29

Abb. 3.8 Change-Request-Liste, erstellt mit Microsoft Excel
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Konzeption: Wie kommt Struktur in die
Inhalte?

Zusammenfassung

Kap. 4 beschiftigt sich mit der Konzeption von eLearning-Inhalten. Die sorgfiltige
Ausarbeitung eines Grobkonzepts als Basis fiir einen reibungslosen Produktions-
ablauf steht dabei im Fokus. Detailliert werden die einzelnen Inhaltselemente von
Grob- und Feinkonzept vorgestellt, ergdnzt um zahlreiche Beispiele zu Navigations-
typen. Besondere Erwéhnung finden die Lernziele und zwar in ihrer Taxonomie und
Funktion sowie in der Art und Weise ihrer trefflichen Formulierung.

Die Konzeption basiert auf den Arbeitsauftrigen, die aus dem Briefing mitgenommen
wurden (siehe Kap. 3). Auf Grundlage der Konzeption erfolgt spater die Drehbuchent-
wicklung. Je mehr Aufmerksamkeit der Konzeption gewidmet wird, desto geringer
fillt die Fehlerquote im Drehbuch selbst aus, umso weniger Korrekturschleifen sind
erforderlich und umso leichter ist damit der Kostenrahmen einzuhalten; von der guten
Teamarbeit, die dabei entsteht, einmal ganz abgesehen, denn alle Projektmitglieder kon-
zentrieren sich verstdrkt auf ihre wirklichen Aufgaben und nicht auf Probleme mit der
Kommunikation oder auf Diskussionen iiber die Kosten. Die Konzeption umfasst bei
einer eLearning-Produktion in der Regel ein Grobkonzept und ein Feinkonzept. Nicht
immer ist klar, welche Inhalte ins Grobkonzept gehoren, welche ins Feinkonzept und
was eigentlich ein Pflichtenheft ist. Je nach Projekt herrschen hier ganz verschiedene
Auffassungen. In den folgenden Kapiteln erfolgt eine strukturierte Zuordnung der Inhalte
zu den einzelnen Konzeptphasen.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 55
D. Modlinger, eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch, X.media.press,
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4.1 Das Grobkonzept

Das Grobkonzept ist Grundlage des Feinkonzepts, aus dem wiederum das Drehbuch
hervorgeht. Vom Grobkonzept ausgehend kann ein Pflichtenheft formuliert werden
(sieche Abschn. 4.3). Manchmal fillt das Grobkonzept mit dem Angebot der Agentur
zusammen; dann ist entweder der Medienautor bereits in der Angebotsphase mit in das
Projekt eingebunden oder aber er wird erst beim Entwickeln des Feinkonzepts hinzu-
bestellt. Wenn ein Medienautor das Grobkonzept bereits in der Angebotsphase ent-
wickelt, hat das einen Nachteil: Der Auftraggeber hat kein Mitspracherecht mehr
und muss fiir die gesamte Projektdauer mit dem Schreibstil des Autors leben, ob ihm
das gefillt oder nicht. Dadurch segelten schon komplette Produktionen in gefihrlichen
Gewissern, weil dies einen endlosen Rattenschwanz an Formulierungskorrekturen nach
sich zieht, fiir deren Kosten keiner verantwortlich sein will. Klar ist: Aus einem Benja-
min Stuckrad-Barre ldsst sich kein Giinther Grass machen — und das muss auch nicht
sein. Beide haben fiir ihre Zielgruppe den genau richtigen Schreibstil. Deshalb empfiehlt
es sich fiir eine Agentur, dem Angebot mehrere Textproben des Autors beizufiigen, die
Riickschliisse auf seine moglichen Schreibstile zulassen. In gewissem Mal} kann ein
Medienautor jedoch seinen Schreibstil auch den Unternehmensvorgaben und dem Pro-
jekt anpassen. AuBlerdem priift die Agentur bereits im Vorfeld die fachliche Kompetenz
des Autors und ob er zum Team passt.

Ob nun der Medienautor oder ein Projektleiter mit entsprechender medien-
didaktischer Kompetenz die Konzeption iibernimmt, zu ihrem Handwerkszeug gehort
eine umfassende Kenntnis der:

e Wahrnehmungs- und Lernpsychologie (siehe Abschn. 5.7),
e Multimedia-Didaktik (siehe Abschn. 5.8),

e Standards fiir eLearning (siehe Abschn. 10.12),

e cinschlidgigen Lernkonzepte (siche Abschn. 4.1.1.5) und

o Autorenwerkzeuge (siche Abschn. 5.6.3).

Tipp!
Checkliste ,eLearning-Standards”, siehe Abschn. 10.12.

Nur in den seltensten Fillen erstellt ein Unternehmen ein Grobkonzept ohne Agentur.
Mit Recht, denn die Agentur bringt gerade in der Konzeptionsphase ihr volles Know-
how mit ein, auf dem die gesamte spitere Produktion aufsetzt. Uberdies greift die Agen-
tur in aller Regel auf vorhandene Grobkonzeptionen aus anderen Produktionen zuriick
und erhoht dadurch den Grad der Professionalitit. Das Grobkonzept ist ein ,,weiches*
Instrument, auch wenn es die Grundlage fiir Feinkonzept und Pflichtenheft ist. Es ist
in der Abnahmebesprechung weitgehend modifizierbar. Dadurch bietet die Phase des
Grobkonzepts Raum fiir Ideen und Uberlegungen, die auch gerne mal iibers Ziel hin-
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ausschieBen diirfen. Zusammen mit weiteren Projektmanagement-Formularen hat die
Multimedia-Agentur damit eine gute Vorlage, um mit moglichst wenig Zeitaufwand eine
ordentliche Arbeitsbeschreibung abzuliefern.

Das Grobkonzept strukturiert die Anforderungsinhalte fiir die multimediale Auf-
bereitung der ausgewihlten Lerninhalte.

4.1.1 Inhalte des Grobkonzepts

4.1.1.1 Ausgangssituation
Die verschiedenen Aspekte der Ausgangssituation stellt Tab. 4.1 iibersichtlich dar. Sie ist
ein hilfreiches Instrument fiir die zielgerichtete Entwicklung des Grobkonzepts im Briefing.

Scribble: Beispiel

Das am Ende von Tab. 4.1 beschriebene ,,Beispielszenario® ist ein wirksames Instru-
ment, um Problembewusstsein fiir die Entwicklung der Lernziele zu schaffen. Lebendig
wird ein Grobkonzept, wenn die Szenarien in einfachen Scribbles dargestellt werden
(siehe Abschn. 5.2.3.1), wie es das Beispiel-Scribble in Abb. 4.1 zeigt.

Noch vor der Entwicklung von Szenarien kann ein kurzer Fragebogen an die Ziel-
gruppe verschickt werden, in dem nach hiufigen Problemsituationen im Alltag gefragt
wird. Ein schoner Nebeneffekt: Die zukiinftigen Lernenden fiihlen sich ernst genommen
und sind spiter umso motivierter, tatsdchlich mit dieser speziell auf ihre Bediirfnisse
abgestimmten eL.earning-Anwendung zu arbeiten.

Tipp!
Checkliste ,Fragebogen an die Zielgruppe®, siehe Abschn. 10.13.

Leitfiguren: Beispiele

Fir das VIP-S-Training der Versicherungskammer Bayern wurde auf das schon
bestehende Maskottchen VIP-S-Punkt zuriickgegriffen; es wurde fiir ein gedrucktes
Selbstlernprogramm entwickelt. Die Leitfigur in Abb. 4.2 spricht die Zielgruppe (Berater
der Sparkasse) an, da sie aus dem roten Sparkassenpunkt entwickelt wurde.

Abb. 4.3 stellt die Leitfigur ,,Amanda‘ vor. Sie wurde von Beck et al. fiir die Conti-
nental AG entwickelt. Amanda begleitet die vorwiegend minnliche Zielgruppe mit viel
Know-how und Charme durch das problemorientierte, englischsprachige Lernprogramm
zu einem neuen System fiir Kundenbindungsmanagement (CRM-System).

Als Leitfigur setzen Sie am besten einen fiktiven Vertreter der Zielgruppe ein oder das
schon vorhandene Firmenmaskottchen. Der Lernende identifiziert sich dadurch leichter
mit dem Programm. Ein Ritter, der Versicherungsberatern als Leitfigur dienen soll, ist
zwar metaphorisch betrachtet interessant, wird aber die Zielgruppe herzlich wenig dazu
motivieren, ernsthaft Versicherungen zu verkaufen.
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Tab. 4.1 Inhaltselemente des Grobkonzepts

Inhaltskomponente

Beispiel

Entscheidung fiir eine eLearning-Variante
(abhingig vom Einsatz-ort und von der Ver-
dnderlichkeit der zu vermittelnden Lerninhalte)

CBT, WBT oder Mobile Learning

Gewihlter Lehransatz (siche Abschn. 4.1.1.5)

Beispiele:

o linear,

* modular,

¢ Methodenmix aus modular und linear,

* kognitivistische Informationsvermittlung,

* konstruktivistischer bzw. problemorientierter
Wissenserwerb (siche Abschn. 3.3.1),

¢ induktiv (vom Einzelfall zum Allgemeinen)
oder

e deduktiv (vom Allgemeinen zum Einzelfall).

Einsatzform des eLearning-Programms

* Als Ergidnzung zum Seminar (Blended Lear-
ning),

¢ alleinstehend zum Selbststudium oder

¢ als Wissensdatenbank bzw. Informations-
medium.

Richtziel des eLearning-Programms
(siehe Abschn. 3.2.3 und 4.1.1.4)

Beispiel:

,.Die Verkiufer der Laptop-Abteilung ler-

nen, Kunden gezielt fiir einen verldngerten
Garantievertrag beim Kauf eines Ultrabooks zu
gewinnen.*

Weitere Zielfelder konnen sein: Offentlich-
keitsarbeit, Image, Erreichbarkeit, Nutzung
vorhandener Medien, Modernitit etc.

Ideen, Voriiberlegungen

Beispiele fiir Ideen:

* Intro per Video,

* Besonderheiten der grafischen Umsetzung
oder

* Muster fiir die spétere Wissensabfrage.

Beispiel fiir Voriiberlegungen:

,Die Zielgruppe kennt bereits die

Informationsbroschiiren zu den Service-

leistungen des verldngerten Garantievertrags

und hat bisher damit gelernt. Die Mitarbeiter

werden eine Stunde pro Woche freigestellt,

um mit der eLearning-Anwendung zu arbei-

ten. Die eLearning-Anwendung soll auch als

Informationsmedium in der Kundenberatung

dienen sowie das Ausfiillen und Ausdrucken

von Garantievertrigen ermoglichen.*

(Fortsetzung)
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Tab. 4.1 (Fortsetzung)

Inhaltskomponente

Beispiel

Benchmarking

Projekte auflisten oder beschreiben, die dem
Kunden gefallen bzw. nicht gefallen haben.
Beispiel:

,.Die eLearning-Anwendung soll weniger
Theorie beinhalten als das eLearning von
Mitbewerber XY, dafiir mehr praktische Bei-
spiele aufweisen zu realen Situationen mit
Fragestellungen aus dem Alltag der Kunden-
beratung.*

Rahmendaten

* Hohe des verfiigbaren Budgets,

e Zeitrahmen fiir die Produktion,

» Bearbeitungsdauer der eLearning-Anwen-
dung,

* besondere Vorgaben, zum Beispiel: Die
eLearning-Anwendung muss auf bestimmten
Laptops lauftihig sein,

* Anzahl der zu schulenden Mitarbeiter,

» Kooperationen, die zur Projektinitiierung
fiihrten,

* Folgeprojekte sowie

* Vorgingerprojekte, auf denen aufgesetzt wird.

Lerninhalte

Basaltext, Ausbildungsleitfaden etc.

Intro

Ein Trailer stellt dem Lernenden vor, welche
Medien ihn erwarten (zum Beispiel Filme aus
dem Berufsalltag), ob ihn eine Animationsfigur
als Tutor begleiten wird, welche Féahigkeiten er
mit der eLearning-Anwendung erwerben kann
usw. Ziel ist, den Lernenden auf die Lernein-
heit einzustimmen, ihn fiir das Medium zu
sensibilisieren.

Beispielszenarien

Beispiel:

,.,Ein Kunde kommt in den Elektronikmarkt und
mochte ein Ultrabook erwerben. Im Gesprich
mit dem Verkiufer zeigt sich, dass er viel

auf Reisen ist und ein Gerit mochte, das ihm
keine technischen Schwierigkeiten bereitet.
Hier beginnt die Beratung hinsichtlich eines
verldngerten Garantievertrags, der den Kunden
entlastet und dem Verkéufer Provision bringt.*

Bildschirmgestaltung: Navigation und Design

Beispiele:

e ein Szenario als Template programmieren und
als Bildschirmfoto im Grobkonzept abbilden,

* besondere Ideen fiir das Design nennen, zum
Beispiel Comicstil, Bauhausstil, Okodesign etc.

(Fortsetzung)



60

Konzeption: Wie kommt Struktur in die Inhalte?

Tab. 4.1 (Fortsetzung)

Inhaltskomponente

Beispiel

Aufgabentypen, die in diesem Lernproramm
zum Einsatz kommen sollen

Beispiele:

* Multiple-Choice-Aufgaben,

* Single-Choice-Aufgaben,
 Drag-and-Drop-Aufgaben oder

« Ubungen mit freier Eingabe.

Mehr zu Aufgabentypen und zur Multi-
media-Didaktik, siehe Abschn. 5.4 und 5.8.

Leitfigur

Grobe Skizzierung einer Leitfigur, die den
Lernenden tutoriell oder kommentierend durch
die eLearning-Anwendung fiihrt.

Medien, Technik

Auflistung aller verfiigbaren Medien, die in den
Lerneinheiten auftauchen, zum Beispiel Fotos,
Videos, Audios.

Problemfelder thematisieren

Beispiele:

¢ fehlende Audios,

¢ zu recherchierende Fotos,

¢ Klidren von Urheberrechten.

Abb. 4.1 Grobkonzept:
Scribble eines Szenarios

4.1.1.2 Lerninhalte

Das Grobkonzept fiihrt alle Lerninhalte auf, die fiir die eLearning-Anwendung didakti-
siert werden sollen. Man bezeichnet diese auch als ,,Basaltext“. Die Lerninhalte werden
so ausgewdhlt, dass sie dem Lernziel zuarbeiten und fiir die Zielgruppe relevant sind. Fiir
die Auswahl der Lerninhalte gilt folgende Formel:

So viel wie fiir das Lernziel notig, doch so wenig wie moglich.

Damit reduziert sich der Lerninhalt auf das Wesentliche; Weitschweifigkeit mag als theo-
retischer Unterbau interessant sein, verfehlt aber in der eLearning-Anwendung seinen
Zweck, niamlich die geradlinige Bewegung hin zum Lernziel.
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Abb. 4.2 Leitfigur
. VIP-S-Training®,
Versicherungskammer Bayern

Abb. 4.3 Leitfigur
,2Amanda“, Continental AG

Der Basaltext muss im Grobkonzept eindeutig bezeichnet werden:

o Titel der Dokumente mit den entsprechenden Lerninhalten,

e Verfasser der Dokumente und Kontaktdaten (fiir Riickfragen),

e Erscheinungsdatum der Dokumente,

e Zustellungsdatum der Dokumente an die Agentur oder den Medienautor,

e Angabe weiterer Informationsquellen zu den Inhalten (Kontaktperson, Internetadresse
etc.) sowie

e Schwerpunkte, die im Basaltext zu setzen sind.
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Beispiele fiir Lerninhalte, die als Basaltext dienen kénnen
e Ausbildungsleitfaden,

e Handbiicher,

o Gesetzestexte,

e Lehrpline,

e Power-Point-Prisentationen,

e Lehrbiicher sowie

e Arbeitsplatzrichtlinien.

4.1.1.3 Zielgruppe

Die Zielgruppe fiir das elLearning-Programm sollte moglichst genau definiert und
abgegrenzt werden. Nicht selten hat der Auftraggeber im Briefing bereits eine klare Ziel-
gruppendefinition parat. Manchmal jedoch wird die Zielgruppe erst im Anschluss an das
Briefing genauer bestimmt. In jedem Fall geht eine Zielgruppenanalyse voraus, die mog-
lichst viele der in Tab. 4.2 aufgefiihrten Inhaltselemente aufweisen sollte.

Tipp!
Checkliste ,Zielgruppenanalyse”, siehe Abschn. 10.14.

Die Zielgruppenanalyse kann auf verschiedenen Wegen erfolgen, zum Beispiel durch
Fragebogen, Beobachtung, personliche oder telefonische Interviews und Recher-
chen oder aufgrund von Arbeitsplatz- und Aufgabenbeschreibungen. Die Zielgruppen-
definition konnte wie folgt lauten:

,Die eLearning-Anwendung wendet sich an 1000 Elektronikfachverkédufer in den bundes-
weiten Filialen des Elektromarktes.

Die Zielgruppe ist relativ homogen, da sie die gleiche Ausbildung als Einzelhandels-
kaufmann hat; die Mitarbeiter sind zwischen 20 und 50 Jahre alt und vorwiegend ménn-
lich. Die beratungs- und verkaufsorientierte eLearning-Anwendung baut auf dem Berufsbild
Einzelhandelskaufmann auf. Die Zielgruppe verfiigt iiber eine hohe Anwenderkompetenz
im Umgang mit elektronischen Medien, vor allem mit Computern; die Bearbeitung der
eLearning-Anwendung soll daher groftenteils der Selbststeuerung durch den Lernenden
unterliegen. Dem kommt der Aufbau mit Situationsbeispielen aus der Praxis entgegen, die
sich der Anwender problembezogen aufrufen kann. Die eLearning-Anwendung soll gegen
Freizeitausgleich zu Hause bearbeitet werden. AuBlerdem soll sie als Informationsmedium
fiir die Beratung im Verkauf zur Verfiigung stehen. Die Zielgruppe verbessert mit der eLe-
arning-Anwendung ihre Beraterkompetenz und erhoht dadurch die Anzahl verkaufter Net-
book-Garantievertriage. Dadurch ergibt sich fiir den Fachverkiufer ein Zusatzverdienst aus
den Provisionen, die fiir den Abschluss von Netbook-Garantievertrigen gewihrt werden.

Liegt eine heterogene Zielgruppe vor, so kann diese priorisiert werden, zum Beispiel:
Das Friseurhandwerk mochte eine Learning-Anwendung herausgeben zur Frisur- und
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Tab. 4.2 Mogliche Inhaltselemente einer Zielgruppenanalyse

GroBle der Zielgruppe Wie viele Anwender sollen mit der eLear-
ning-Anwendung geschult werden?

Zusammensetzung der Zielgruppe Heterogen oder homogen beziiglich:

Alter, Geschlecht, Nationalitit etc.; gerade
bei globalem Einsatz andere Kulturkreise und
Mehrsprachlichkeit beachten.

Personentyp, der durch die Mafinahmen Fiihrungskrifte, Fachexperten, Anwender,
angesprochen wird bzw. Position im Betrieb Sachbearbeiter, Auszubildende, Handwerker,
Kunden, Verkéufer etc.

Beziehungen untereinander Hierarchien innerhalb der Zielgruppe: Vor-
gesetzte, Teamkollegen oder Ahnliches.

Bildungsniveau Heterogen oder homogen beziiglich:
abgeschlossener Berufsausbildung, Art des
Schulabschlusses, Studienabschluss, Weiterbil-
dungsmafnahmen etc.

Altersgruppe Heterogen oder homogen beziiglich:

Anteil an 20- bis 30-Jdhrigen, 30- bis 40-Jdh-
rigen, 40- bis 50-Jdhrigen, 50- bis 60-Jdhrigen,
tiber 60-Jahrigen.

Lernort Arbeitsplatz, zu Hause, Lernzentrum, an meh-
reren Orten oder auf (Geschifts-)Reisen.

Vorwissen Die Ausprigung des Vorwissens (gering, mittel,
hoch) gibt die Gestaltung des Lernwegs vor.

Motivation Externe oder intrinsische Motivation der Teil-
nehmer.
Besonderheiten Spezielle Interessen, Eigenschaften, evtl.

Behinderung (— barrierefreies eLearning).

Haarberatung. Oberste Prioritéit in der Zielgruppe besitzen Friseurmeister, die tdglich
Kunden beraten und sich mit Haarstrukturen, Haarfarbemitteln, Kopfformen, Gesichts-
typen und Schnitttechniken auskennen miissen. Zweithochste Prioritdt haben die Aus-
zubildenden, die das eLearning-Programm parallel zu ihrer Ausbildung durcharbeiten
und so das Berufsschulwissen vertiefen konnen. An dritter Stelle der Zielgruppe ste-
hen die Kunden, die sich fiir die Thematik interessieren und sich vor dem anstehenden
Friseurbesuch informieren wollen; sie konnen die elLearning-Anwendung wihrend
der Wartezeit durcharbeiten oder einfach nur anschauen. Jede der drei genannten Ziel-
gruppen muss nach den oben dargestellten Verfahren im Grobkonzept beschrieben wer-
den. Dadurch entsteht eine Struktur der eLearning-Anwendung, die der heterogenen
Anwendergruppe des eLearning-Programms gerecht wird.
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4.1.1.4 Lernziele
Lernziele lassen sich folgerichtig entwickeln, wenn sie in Kategorien eingeteilt und
bestimmte Formulierungsrichtlinien eingehalten werden.

Formulieren von Lernzielen

Die richtige Formulierung der Lernziele im Grobkonzept ist wegbereitend fiir die sinn-
volle Strukturierung und Didaktisierung der Lerninhalte auf den einzelnen Lernseiten.
Lernziele beschreiben konkret, welches Verhalten, welche Fihigkeit oder welche Fertig-
keit der Lernende erwerben soll. Lernzielsitze folgen einfachen Regeln:

e FEin Lernziel beginnt immer mit dem Subjekt, das den Lernenden bezeichnet: Es nennt
den Handelnden.

e Das Verb des Lernziels ist aussagekriftig und steht immer am Satzende.

e Lernzielsitze sind handlungsorientiert, das heilit, Adjektive entfallen, wann immer es
geht; dafiir gewinnen Verben an Bedeutung.

e Lernziele sind aktiv formuliert.

e Die Subjekte und Verben bezeichnen Lernziele treffend.

e Auch fiir Lernzielsitze gilt die Regel: ,,So viel wie notig, so wenig wie moglich.*

,Die Klarheit und Kraft der Sprache besteht nicht darin, dass man zu einem Satz nichts
mehr hinzufiigen kann, sondern darin, dass man aus ihm nichts mehr wegstreichen kann.*
Isaac Babel, russischer Schriftsteller, 20. Jh.

Beispiele fiir die Einleitung von Lernzielsatzen
e Der Lernende begreift, ...

e Der Lernende kann ...

e Der Lernende ist fihig, ...

e Der Lernende ist in der Lage, ...

e Der Lernende weil, ...

Beispiele fiir Verben, die sich fiir Lernzielsatze eignen
e begreifen, beurteilen,

e cinsehen, einsetzen, erkennen, erkliren, erzielen,
e kennen, kennenlernen,

e nachempfinden, nachvollziehen,

e (re-)aktivieren,

e umfassen,

e verstehen, vertraut sein,

e wiedergeben, wissen.
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Tipp!

Nehmen Sie ein Synonymwaorterbuch (zum Beispiel von Duden) zur Hand und suchen Sie
nach Synonymen, die noch besser auf lhr Lernziel passen; oder gehen Sie online unter
http://www.openthesaurus.de.

Beispiele fiir ausformulierte Lernziele

e Der Berater ist fihig, dem Kunden das passende Produkt aus dem Portfolio des
neuen Tarifs zu empfehlen.

e Der Lernende ist in der Lage, die Regeln des Harvard-Verhandlungskonzepts sinn-
voll im Verkaufsgesprich einzusetzen.

e Der Mitarbeiter begreift, dass ihn in der chinesischen Niederlassung andere Sitten
und Gebriuche erwarten.

e Der Anwender kann die Funktionsweise der Datenbank nachvollziehen.

Kategorien von Lernzielen
Die Kategorisierung von Lernzielen unterstiitzt die Auswahl der geeigneten Lehr-
strategie. Sie unterscheidet sich je nachdem, ob der Lernende Fakten wiedergeben soll,
komplexe Begrifflichkeiten verstehen soll oder fihig ist, einen Transfer zu leisten, indem
er das Gelernte in realen oder simulierten Situationen anwendet (Kerres 2018). Lernziele
folgen laut Bloom et al. (1976) drei Kategorien:

Kognitive Lernziele: Faktenwissen, Konzepte, Regeln, Abldufe, Prinzipien.

Affektive Lernziele: Interessen, Einstellungen und Werte sowie die Fihigkeit,
angemessene Werturteile zu bilden und das eigene Verhalten danach auszurichten.

Psychomotorische Lernziele: Verhaltensweisen, Beherrschen von Bewegungsab-
laufen, zum Beispiel handwerkliche Fahigkeiten, das Bedienen von Maschinen.

Stufen von Lernzielen

Richtziel: Das Richtziel bezieht sich auf die gesamte eLearning-Anwendung bzw. den
vollstindigen Blended-Learning-Kurs. Es kann zum Beispiel lauten: ,,Die AuBendienst-
mitarbeiter erzielen mit dem neuen Tarif eine Umsatzsteigerung von 20 %.“ (siche
Abschn. 3.2.3). Dieses Richtziel erfihrt nun eine Unterteilung in die sogenannten Grob-
lernziele.

Groblernziele: Die Groblernziele sind zugleich Strukturelemente. Sie beziehen sich
auf die Themenfelder bzw. Kapitel innerhalb des Kurses und geben damit schon eine
Strukturierung der eLearning-Anwendung vor. Groblernziele legen fest, was die Ziel-
gruppe wissen und konnen muss, um diese Umsatzsteigerung auch zu erreichen. Aufer-
dem beschreiben sie, zu welchen konkreten Handlungen das gelernte Wissen und
Konnen anleiten soll.
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Beispiel
Das Richtziel: ,,Die AuBendienstmitarbeiter erzielen mit dem neuen Tarif eine
Umsatzsteigerung von 20 % ldsst sich gemifl den eben genannten Kategorien von
Bloom in mehrere Groblernziele unterteilen:

Kognitiv:

,Die Aufendienstmitarbeiter sind in der Lage, den Tarif in das Gesamtprodukt-
konzept einzuordnen.*

,Die AuBlendienstmitarbeiter konnen die gesetzlichen Hintergriinde und Vorgaben
zum neuen Tarif benennen.*

»Die AuBendienstmitarbeiter wissen, welche Inhalte in den Versicherungs-
bedingungen stehen.

Affektiv:

,Die Aullendienstmitarbeiter verstehen, dass der neue Tarif als wichtige Altersvor-
sorge ihrer Kunden zu erkléren ist.

»Die Aullendienstmitarbeiter sehen im neuen Tarif einen Beitrag, die Renten auf
Dauer zu sichern.*

,Die AuBlendienstmitarbeiter erfassen ihre personliche Verantwortung, den Kunden
sinnvoll und nachhaltig zu beraten.*

Psychomotorisch:

,Die AuBlendienstmitarbeiter sind in der Lage, ergebnisorientierte Beratungs- und
Verkaufsgespriche zu fiihren.*

,Die AuBlendienstmitarbeiter sind fihig, die dazugehorigen Kommunikationsregeln
anzuwenden.

Groblernziele wiederum werden im Feinkonzept in detaillierte Feinlernziele auf-
gebrochen. Anschliefend wird anhand von Aufgaben gepriift, ob der Lernende diese
Feinlernziele auch erreicht hat (siehe Abschn. 4.2.2).

Neben der Beschreibung von Lernzielen und den daraus resultierenden Fertigkeiten
und Féhigkeiten benennt das Grobkonzept formale Abschliisse, Zertifikate und Teil-
nahmebescheinigungen. Zusammen mit dem Richtziel geben die Groblernziele eine
Anweisung fiir den nun auszuwihlenden Lehransatz.

4.1.1.5 Lehransatz
Das Grobkonzept enthilt folgende Beschreibungen zum Lehransatz:

e Art der Lernwege, zum Beispiel: tutorielles System, Simulation, Ubungsprogramm,
Mikrowelt oder Wissensdatenbank: fremdgesteuert (=linear), selbstgesteuert (modu-
lar) oder eine Kombination aus beidem.

e [nformationsorientierte oder problemorientierte Wissensvermittlung (kognitivistisch
oder konstruktivistisch, siche Abschn. 5.7).

o [nduktive oder deduktive Entwicklung der Lerninhalte.
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e Evtl. eine Lerndramaturgie benennen, wie beispielsweise ein Planspiel oder eine
Rahmenhandlung; ruft meist hohe Akzeptanz bei den Lernenden hervor, bedingt aller-
dings eine lineare Abfolge, was wiederum keinen selektiven Wissenszugriff ermog-
licht; zudem teure Umsetzung.

o Tonality: Sprachmodulation verschiedener Sprechertypen: Welche Charaktere tauchen
der eLearning-Anwendung auf? Auf welche Art und Weise sollen sie sprechen?

o Charakter und Aussehen der Leitfigur, die durch die eLearning-Anwendung fiihrt und
ein evaluierendes Feedback nebst motivierenden Kommentaren gibt.

Tipp!
Fligen Sie ein Scribble der Leitfigur ins Grobkonzept ein, das erhéht die Vorstellungskraft!

Tab. 4.3 erlautert die Elemente des Lehransatzes, die ein Grobkonzept auffiihren sollte
und gibt jeweils Beispiele dazu.

4.1.1.6 Struktur

Das Grobkonzept gibt die wichtigsten Elemente der Struktur der eLearning-Anwendung
wieder. Am besten lésst sich dies mithilfe eines Flowchartprogramms darstellen (siehe
Abschn. 4.1.2). Die im Grobkonzept aufgefiihrten Strukturelemente sind nicht fiir die
gesamte Produktion bindend, sie konnen spiter variiert, ergénzt oder weggelassen wer-
den.

Bei der Struktur sollte im Grobkonzept grundsitzlich vermerkt werden, ob die Seiten
zueinander in Bezug stehen oder ob jede Seite fiir sich steht. Dies ist wichtig, denn der
Autor muss wissen, ob er Uberleitungen von einer Seite auf die nidchste formulieren oder
die Sprechertexte so gestalten soll, dass die jeweilige Lernseite abgeschlossen ist. In der
Regel steht jedoch bei zeitgeméBem eLearning jede Seite fiir sich (Abb. 4.4 und 4.5).

Generelle Seitentypen in einer eLearning-Anwendung

o Verteilerseiten mit vielen Verlinkungen, die als sogenannter ,,Advance Organizer*
dienen, indem sie eine Vorschau auf die Lernziele und -inhalte bieten sowie auf die
durchschnittliche Bearbeitungsdauer der jeweiligen Lernseiten. Sie konnen aber auch
als explorative Seiten zur weiteren Erkundung anregen, indem animierte Meniis auf
spannende Themen aufmerksam machen, was meist bei eLearning-Programmen mit
Informationscharakter der Fall ist. Der Lernende kann sich somit geistig auf die kom-
menden Lektionen einstimmen und profitiert damit von einer hoheren Behaltensleis-
tung des Erlernten.

e Detailseiten mit wenig oder gar keinen Verlinkungen, die auch als Inhaltsseiten
bezeichnet werden. Detailseiten bereiten die einzelnen Lerninhalte auf, erldutern diese
und gehen in die Tiefe. Bei den Detailseiten steht die Wissensvermittlung im Vorder-
grund.
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Tab. 4.3 Erlduterung der Elemente des Lehransatzes im Grobkonzept

Element Lehransatz

Hintergrund/Basis/Verein-
barung

Beispieltext fiir das Grob-
konzept

Lernweg

Affektives Groblernziel: ,,Die
AubBendienstmitarbeiter haben
gelernt, den neuen Tarif als
wichtige Altersvorsorge ihrer
Kunden zu verstehen.*

Der Lernweg kombiniert
Selbst- mit Fremdsteuerung:
Auf simulierte Verkaufs-
gespriiche folgen Ubungen, in
denen derLernende den Verlauf
des Verkaufsgesprichs je nach
gewihlter Losung selbst steu-
ern kann.

Art der Wissensvermittlung

Affektives Groblernziel: ,,Die
Aufendienstmitarbeiter sehen
im neuen Tarif einen Bei-
trag, die Renten auf Dauer zu
sichern.*

Die Wissensvermittlung erfolgt
problemorientiert: Modell-
rechnungen zeigen denVersor-
gungsbedarf von potenziellen
Kunden auf. In den anschlie-
Benden Ubungen wird der
Lernende aufgefordert, mit
dem simulierten Berechnungs-
programm eigene Modell-
rechnungen anzustellen.

Entwicklung der Lerninhalte

Praxisorientierte Ausrichtung
der eLearning-Anwendung, das
heiBt, der Lernende soll anhand
von Problemstellungen lernen.

Induktiver Zugang: Eine
Problemsituation wird vor-
gestellt, dann findet der Ler-
nende selbst Losungswege. Am
Ende erhilt er eine Zusammen-
fassung, die zugleich als
Richtlinie fiir zukiinftige Ver-
kaufsgespriche dient.

Lerndramaturgie

Psychomotorisches Groblern-
ziel: ,,Die Fahrschiiler lernen,
das Fahrzeug sicher durch
den Stadtverkehr zu steuern.
Hier lohnt sich eine Lern-
dramaturgie, da die eLear-
ning-Anwendung lediglich
der Vorbereitung zur Fiihrer-
scheinpriifung dienen soll; es
wird danach nicht mehr fiir
den selektiven Wissenszugriff
benotigt.

Ein junger Protagonist muss
dringend ein Geschenk zu
seiner Mutter bringen, denn
die hat Geburtstag. Er ist schon
spét dran und gerit jetzt in alle
moglichen Verkehrssituationen,
die einem bei einer Stadtauto-
fahrt begegnen konnen. In jede
dieser Situationen ist ein Lern-
inhalt zur Fahrzeugfiihrung,

zu Verkehrszeichen und zum
Reaktionsvermogen integriert.
Erst durch das Bestehen der
jeweils zugehorigen Auf-
gabe(n) darf der Lernende
weiterfahren.

(Fortsetzung)
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Tab. 4.3 (Fortsetzung)

Element Lehransatz

Hintergrund/Basis/Verein-
barung

Beispieltext fiir das Grob-
konzept

Sprachmodulation Die eLearning-Anwendung Die Leitfigur ist ein frecher
soll mit einer virtuellen Leit- Begleiter, der im Jargon der
figur ausgestattet werden, die | jugendlichen Zielgruppe
motivierende Kommentare und | spricht. Seine Sprechertexte
ein evaluierendes Feedback sind emotional gefirbt: In den
gibt. Parallel dazu gibt es eine | Feedbacks zu den Aufgaben
Sprecherin, welche die Lern- zeigt er Begeisterung, manch-
inhalte zusammen mit dem mal auch Enttduschung, die
Bildschirmtext vermittelt. aber immer mit einem motivie-

renden Satz endet.

Der/die Sprecher/in sollte
sich von der Leitfigur in ihrer
Sprechweise abgrenzen, um
deutlich zu machen, dass sie
die wichtigen Lerninhalte ver-
mittelt.

Leitfigur Die eLearning-Anwendung zur | Die Leitfigur heiit Radolfo und

Vorbereitung auf die Fiihrer-
scheinpriifung spricht vor allem
junge Leute an; daher wird eine
Leitfigur eingesetzt, die leben-
dig und motivierend durch den
Wissenserwerb fiihren soll.

hat ,,die Lizenz zum Fahren“.
Sie interessiert sich nur fiir
Autos und Verkehr und ist 6fter
mal irritiert, mit Fugédngern
oder Radfahrern in Beriihrung
zu kommen. Radolfo spricht
im Jugendjargon, er macht
auch gerne Auto- und Ver-
kehrsgerdusche nach. Er hat
die Form eines Autoreifens

mit Gesicht in der Mitte. Es

ist darauf zu achten, dass die
Sprechertexte nicht nerven, das
heift vor der Vertonungwerden
die im Drehbuch formulierten
Sprechertexte ausgewéhlten
Zielgruppenvertretern vor-
gelesen.

e [nteraktionsseiten, auch Ubungsseiten genannt, die Aufgaben anbieten, mit denen der
Lernende seinen Lernfortschritt selbststindig priifen kann.

o Zusammenfassungsseiten, die in regelmélBigen Abschnitten ein Thema abschlieB3en,
indem sie die Kerninhaltspunkte noch einmal auflisten.
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Abb. 4.4 Beispiel-Scribble
zur Leitfigur ,,Radolfo*

Steuerelemente (Buttons)

So unterschiedlich wie die Lernziele und Zielgruppen von eLearning-Anwendungen sind
auch die Bedienungselemente, die fiir die Benutzerfiihrung eingesetzt werden. Einige
der hier aufgefiihrten Elemente sind standardisiert; die kursiv gedruckten Elemente sind
zwar empfehlenswert, aber letztlich optional. Die einmal gewéhlten Steuerelemente soll-
ten dem Lernenden auf jeder Seite zur Verfiigung stehen. Sie sind quasi sein Werkzeug
fiir ein effizientes Arbeiten mit der eLearning-Anwendung.

Advance
Intro/Teaser Organizer
Verteiler-
Steuer- 2 Einstufungs-
elemente =slenerl. z.B; test
§ Lerninhalt-
/ Selenypen seten
S Y /
R - Ubungsseiten
\ Drucken D | (Interaktionen)
\ Zusammen-
Glossar fassungs-
seiten
3 h,
Hilfe Zertifikat

Abb. 4.5 Beispiel fiir die Struktur einer elLearning-Anwendung, erstellt mit der Software
Inspiration
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Die gingigsten Steuerelemente fiir eLearning-Anwendungen sind:

e Menii: Lernender kommt auf jeder Lernseite zum Hauptmentii,
e Weiter: Lernseite vor,

e Zuriick: Lernseite zuriick,

e Ende: Programm beenden,

e Ton an/Ton aus,

o Wiederholen: Wiederholung der aktuellen Lernseite,

e Pause: spdter an derselben Stelle weiter lernen,

e Suche,

e Hilfe/Bedienungsanleitung,

o FEinstellungen,

e Notizen,

e Druck: Lernunterlagen sind als PDF-Datei hinterlegt,
e Lesezeichen und

e LogIn/LogOut.

Strukturelemente

Strukturelemente helfen dem Lernenden dabei, sich individuell und sicher durch das Pro-
gramm zu bewegen und gleichzeitig den eigenen Lernfortschritt nachzuvollziehen. Die
optionalen Strukturelemente sind wiederum kursiv gedruckt:

e Hauptmenii als zentrales, moglichst intuitiv bedienbares Orientierungssystem,

o FEingangstest fiir die Empfehlung des Lernwegs,

o [nhaltsverzeichnis vor jedem Kapitel (= Verteilerseite),

e Modularitit: individuelle Auswahl des Lernwegs,

o Seitenverfolgungsfunktion: bisher besuchte Seiten (zum Beispiel: ,,2 von 20 Seiten®)
in einer kleinen Ubersicht anzeigen oder bereits angeklickte Links farbig markieren,

e Aufgaben am Ende jeder Lektion,

o Lernstandspeicherung,

e Tutor,

e Nachrichten,

e Zertifikat und

e Glossar.

4.1.1.7 Navigation
Die Benutzerfiihrung durch die eLearning-Anwendung bezeichnet man als Navigation.
Es gibt zahlreiche Moglichkeiten, diese umzusetzen:

Lineare Navigation
Die lineare Navigation dient der gesteuerten Inhaltsvermittlung. Dabei fiihrt die eLear-
ning-Anwendung den Lernenden auf einem vorgegebenen Pfad durch die Lerneinheit,
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wie in Abb. 4.6 gezeigt. Die lineare Navigation eignet sich zum Beispiel fiir Endlos-
schleifen auf Messen oder fiir logisch zusammenhingende Lernsequenzen. Fiir modernes
eLearning wird sie eher selten eingesetzt, da sie kein selbst gesteuertes Lernen erlaubt.

Hierarchische Navigation

Die hierarchische Navigation dient der modularen Inhaltsvermittlung. Sie hat eine
Leiterstruktur und zeigt tibersichtlich den Inhalt der elLearning-Anwendung, wie in
Abb. 4.7 anschaulich dargestellt. Sie erlaubt dem Lernenden, innerhalb der Lektionen
vor- und zuriickzunavigieren; jedoch kann er nicht von einer Lernseite innerhalb einer
Lektion auf die Lernseite einer anderen Lektion springen, da die Lernseiten nicht unter-
einander verlinkt sind. Diese Navigationsform ist gut geeignet fiir Anwender, die wenig
geiibt sind im Umgang mit dem Computer und speziell mit vernetzten Seiten, wie sie
zum Beispiel im Internet zu finden sind. Sie empfiehlt sich auch fiir eine eLearning-
Anwendung, deren Lektionen zwar wenig Bezug untereinander haben, deren Lernseiten
innerhalb der Lektionen aber logisch zusammenhingen.

Hierarchische Navigation mit Baumstruktur

Auch die hierarchische Navigation mit Baumstruktur dient der modularen Inhalts-
vermittlung. Sie geht aber noch einen Schritt weiter als die Leiterstruktur, da sie dem
Anwender erlaubt, innerhalb der einzelnen Lektionen einzelne Lernseiten selektiv anzu-
steuern. Diese Navigationsform ist in aktuellen Lernanwendungen iiblich. Verbindungen
zwischen den einzelnen Lektionen gibt es auch hier nicht. Um von einer Lektion zur
anderen zu wechseln, muss der Lernende das Hauptmenii ansteuern. Wie die Lernwege
der hierarchischen Navigation funktionieren, zeigt Abb. 4.8.

Abb. 4.6 Lineare Navigation
{ Lektion 1 - Lektion 2 - Lektion 3 —‘
Apb. 4.7 Hierarchische Hauptmend
Leiterstruktur
)
v . 2 v
—» Lektion 1 Lektion2 |4 Lektion3 |4
Lernseite 1.1 Lernseite 2.1 Lernseite 3.1
Lernseite 1.2 Lemseite 2.2 Lernseite 3.2
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Abb. 4.8 Hierarchische
Baumstruktur
Lektion 1 | Lektion 2

Lernseite Lernseite Lernseite Lernseite
1.1 1.2 2.1 2.2
Lernseite Lernseite Lernseite Lernseite
1.21 1.22 2.21 222

I | I |
Hauptmeni

' y

Lektion 1 Lektion 3
A 3
v v v v v

Lernseite 1.1 Lernseite 1.2 Lemseite 2.3
£ ; 4 »
Lernseite 1.2.1 Lernseite 1.2.2 Lemseite 2.1.2 | | Lernseite 2.3.1 Lernseite 2.3.2

NN N T

Abb. 4.9 Vernetzte Navigation

Vernetzte Navigation

Genau wie die hierarchische Navigation dient auch die vernetzte Navigation der modu-
laren Inhaltsvermittlung (Abb. 4.9). Sie erlaubt dem Lernenden ein beliebiges Ansteuern
der Lerninhalte, ohne vorher das Hauptmenii ansteuern zu miissen. Dabei konnen sowohl
inhaltlich zusammenhéngende Lernbausteine als auch voneinander unabhidngige Themen
vernetzt werden. Die netzbasierte Benutzerfithrung eignet sich vor allem fiir Wissens-
systeme und Nachschlagewerke.
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Tipp!

Auch in einer vernetzten Struktur kann der Lernweg beibehalten werden, indem sich
beim Klick auf einen Hyperlink nur ein Pop-up-Fenster mit der angesteuerten Seite 6ff-
net. Das erleichtert dem Lernenden die Orientierung.

Navigationsbeispiele

Die Abb.4.10 bis 4.15 zeigen exemplarisch, wie die verschiedenen Navigations-
arten und Steuerungselemente als Bildschirmseiten umgesetzt aussehen konnen. Der
Navigationsbildschirm fiir die Modulreihe VIP-S-Training der Versicherungskammer
Bayern zur Schulung von Sparkassenmitarbeitern er6ffnet mit einem Zielrad, auf dem das
gewlinschte Lernprogramm ausgewihlt werden kann. Auf dieser Ebene ist die Navigation
in einer hierarchischen Leiterstruktur umgesetzt. Abb. 4.10 zeigt die grafische Umsetzung
des Zielrads mit den einzelnen Themensegmenten, wobei sich die Ringe auf die ver-
schiedenen Lernniveaus ,,Grundlagen®, ,,Basiswissen* und ,,Praxiswissen* beziehen.

Auf der Verteilerseite im Hauptmenii sieht der Lernende dann einen Advance Orga-
nizer, der ihm eine individuelle Auswahl der Lernkapitel erlaubt, wie Abb. 4.11 zeigt.
Alternativ kann er dem Lernprogramm linear folgen, indem er die Steuerelemente ,,Wei-
ter und ,,Zuriick” am unteren Bildschirmrand anklickt. Auf der Ebene der Verteiler-
seiten folgt die Navigation einer hierarchischen Baumstruktur.

VIP-5 Zielscheibe

Rund um

die Immaobilie
Rund ums Rund um 2usatzntormanon 11
LU die Sache So funktionien die
v VIP-&-Zielscheibe
Zusatzinformation
A A e
Version

Vorsorge

Abb. 4.10 Zielrad ,,VIP-S-Training®, Versicherungskammer Bayern
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S - Rund um die Immobilie

Basiswissen im Uberblick

Markt und Chancen
Vorsorge nach dem Baukastenprinzip
Versicherungen vor Bezugslertigkest »

Ver nach »

VIP. i Gesprache »
Iusammenfassung

Punktestand und Zertifikat

[ wahlen Sie aus oder Kicken Sie auf Waiter

Abb.4.11 Hauptmenii ,,VIP-S-Training*, Versicherungskammer Bayern

Die Lernplattform der Beruflichen Fortbildungszentren der Bayerischen Wirtschaft
(bfz) gGmbH arbeitet mit einem schlichten Inhaltsverzeichnis als Startmenii und folgt
von dieser Ebene aus einer linearen Baumstruktur, wie in Abb. 4.12 dargestellt.

Zugleich hat der Lernende jedoch die Moglichkeit, individuell auf einzelne Lernseiten
zuzugreifen, indem er von jeder Bildschirmseite des Lernprogramms aus dieses Inhalts-
verzeichnis ansteuern kann. Abb. 4.13 gibt dazu einen Einblick, auch zur streng linearen
Meniifiihrung innerhalb der Lernseiten.

Eine iibersichtliche Navigation mit vernetzter Struktur findet sich im Lern-
programm LernCULtur der Teleteach GmbH. Abb. 4.14 gibt eine Besonderheit der hier
angewandten Benutzerfiihrung wieder: die sogenannte ,,3-Frame-Architektur, bei der
die Navigation auch noch iiber ein drittes verkniipftes Fenster moglich ist. Verlinkungen
ins Lexikon 6ffnen sich per Pop-up-Fenster.

Und zu guter Letzt: das Themenportal von Wikipedia als Beispiel einer erstklassig
vernetzten Navigation, wie in Abb. 4.15 dargestellt. Der Anwender kann in einem
sogenannten ,,Themenportal®“ verschiedene Inhaltsbereiche zum Thema in der Rei-
ter-Leiste am oberen Bildschirmrand ansteuern. Wahlweise stehen im rechten Bild-
schirmfenster Links zu weiteren, themenbezogenen Artikeln bereit. Zudem sind
innerhalb des Lexikoneintrags alle die Begriffe verlinkt, zu denen wiederum ein Artikel
im Themenportal bereitsteht.
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Abb.4.14 ,LernCULtur*, Teleteach GmbH

4.1.1.8 Design

Im Filmgeschift gibt es eine Regel: Ein Film, der die Zuschauer in den ersten zehn
Minuten nicht packt, gewinnt sie auch in den nédchsten 100 min nicht mehr. So viel Zeit
hat ein Screendesigner nicht: Der Anwender entscheidet innerhalb von Sekunden, ob
ihm die Bildschirmgestaltung gefillt oder nicht. Somit stellen sich dem Screendesigner
einige Herausforderungen, denn das Layout oder ,Interfacedesign®, wie es im Fach-

jargon so schon heif3t, soll unter anderem folgenden Kriterien gerecht werden:

e Zielgruppenorientierung,
o Abwechslungsreichtum, um die Motivation zu fordern,
o Ubersichtlichkeit und

e stimmiger Gesamtcharakter der Abbildungs- und Navigationselemente.

»Seiteninhalte und Navigation sollten so klar und iibersichtlich gestaltet sein, dass es dem
User leicht gemacht wird, sich schnell und gezielt darin zu bewegen.* Stephanie Wehner,

Screendesignerin bfz, Zentralabteilung eLearning.

Das Grobkonzept beschreibt die allgemeinen Anforderungen an das Screendesign und

sollte folgende Punkte benennen:



78 4 Konzeption: Wie kommt Struktur in die Inhalte?
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Abb. 4.15 Wikipedia ,,Themenportal Geowissenschaften*. (Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/
Portal:Geowissenschaften)

e Corporate Design (CD) oder Corporate Identity (CI) des Auftraggebers, einschlief3-
lich Verweis auf Vorgaben durch ein moglicherweise vorhandenes Pflichtenheft (siehe
Abschn. 4.3).

e Evtl. eine Metapher, zum Beispiel: Schreibtisch, Wohnhaus, Verkaufsraum,
Beratungszimmer, Stadt etc. Achtung! Die Metapher muss fiir alle Anwender gleich
interpretierbar sein.

e Die wichtigsten Steuerelemente fiir die Navigation (Buttons).

e Gestaltungsbesonderheiten der Buttons, wie zum Beispiel Mouseover-Texte, welche
die Funktion der Buttons benennen.

e Beschreibung der grundsitzlichen Bedienerfiihrung, zum Beispiel durch Karteikarten
als vertikale Meniifithrung am oberen Bildschirmrand.

e Die grundsitzliche Gestaltung der Lernseiten, zum Beispiel Grafik links, Text rechts,
Zusatzinfos in einer Spalte ganz rechts auflen, Scrollbarkeit der Seiten, Positionierung
der Navigationselemente. Idealerweise als grobe Zeichnung im Grobkonzept dar-
stellen oder ein Template programmieren als Demonstration in der Konferenz.


http://de.wikipedia.org/wiki/Portal:Geowissenschaften
http://de.wikipedia.org/wiki/Portal:Geowissenschaften
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Tipp!
Auf der Checkliste ,Seitengestaltung” finden Sie praktische Tipps fiir gutes Screendesign,
siehe Abschn. 10.15.

Mehr zum Beruf des Screendesigners finden Sie in Abschn. 2.2.5.

Literaturtipp!

Praktische Tipps und Hinweise fiir gutes Design gibt das Lehrbuch von Christian Fries:
,Grundlagen der Mediengestaltung”. Einer einflihrenden Sehschule folgen konkrete
Informationen zur Entwicklung von Design, Visualisierungen (unter anderem Pikto-
gramme) und Farbflachen sowie zur Anwendung von Schrifttypen.

4.1.1.9 Medien

Lerninhalte werden iiber die Palette der verfiigbaren Medien unterschiedlich prisen-
tiert. Dadurch sprechen sie mehrere Sinneskanile an, was wiederum die Behaltensleis-
tung fordert (sieche Abschn.5.7.1). Alle fiir die eLearning-Anwendung verfiigbaren
Medien erscheinen im Grobkonzept als Aufstellung mit dem jeweils dazugehorenden
Umsetzungskonzept; ein Beispiel dafiir gibt Tab. 4.4. Hinzu kommen grob kalkuliert die
Angaben zur Anzahl, Groe und Komplexitit der gewihlten Medien. Fiir diese Angaben
liegt meist ein Input aus dem Briefing vor (siehe Kap. 3) Bei Erstellung der Medienliste
ist auf das Urheberrecht der verwendeten Medien zu achten: Fiir externe Medien sind
Rechte einzuholen und Quellen anzugeben.

4.1.1.10 Technik
Zur technischen Beschreibung im Grobkonzept zihlen folgende Inhaltspunkte:

e FEinsatzumgebung: Welche Systemvoraussetzungen sind bei den Lernarbeitsplitzen
der Anwender gegeben (Betriebssystem, Multimedia-Ausstattung, wie Kopthorer
oder Ahnliches, Internetzugriff etc.)?

e Medienformate: Welche Dateiformate werden in der elLearning-Anwendung ver-
wendet (HTML, DOC, XLSE, PPT, JPG etc.)?

e Autorenwerkzeug: Mit welcher Software erstellt der Medienautor das Drehbuch
(siehe Abschn. 5.6)?

e Content Management: Auf welche Art und Weise werden die Inhalte weitergepflegt
(siehe Abschn. 5.6)?

e Produktionsart: Welche Technologie wird fiir die Softwareentwicklung verwendet
(XML (siehe Abschn. 5.6.1), Java, Kotlin, PHP o. 4.)?

o Struktur: Soll die eLearning-Anwendung modular oder linear aufgebaut sein?
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Tab. 4.4 Grobkonzept:Medienliste

Medium: Beispiel Umsetzungskonzept:

Bildschirmtext Rechte Bildschirmseite; Text ist nicht scrollbar.

Lerndokumente Als PDF-Datei hinterlegt, mit Lese- und Druckfunktion.

Realbilder Farbfotos auf der linken Bildschirmseite, auch als Collagen von bis zu
drei Fotos; Bildsprache hat Zielgruppenbezug.

Grafik Farbige Grafiken (RGB-Modus) auf der linken Bildschirmseite; wie
handgezeichnet.

Video Linke Bildschirmseite; 2 Filme von max. 2 min mit Gesprichs-
simulation.

Animationen Leitfigur setzt animiert zum Sprechen an, bleibt dann statisch; erneute
animierte Bewegung am Ende ihres Sprechertextes.

Ton Geriusche zusammen mit dem entsprechenden Bild einblenden, zum
Beispiel das Zerbrechen einer Fensterscheibe; Ton ist abschaltbar.

Audio/Sprechertexte | Die Aussprache des Erzidhlsprechers ist Standarddeutsch. Die Leitfigur
hat einen umgangssprachlichen Jugendslang; Audio ist abschaltbar, statt-
dessen erscheint ein kleines Textfenster im unteren rechten Bildschirm-
bereich; die Lautstirke der Audios ist regulierbar.

Plug-ins Windows Media Player, Acrobat Reader.

Tipp!

Checkliste ,Technische Einrichtungen und Spezifikationen” zum Erfragen der System-
voraussetzungen, siehe Abschn. 10.8.

4.1.2 Werkzeuge zum Erstellen eines Grobkonzepts

Grundsitzlich ldsst sich ein Grobkonzept gut in einer Software fiir Textverarbeitung dar-
stellen. Sollen Scribbles zur Leitfigur oder zu Szenarien eingearbeitet werden, so sind ein
Scanner oder ein Smartphone sowie eine Software fiir die Bildbearbeitung erforderlich.
Entsprechend digital bearbeitete Bilder lassen sich direkt in ein Textdokument einbinden.
Fiir die Darstellung von Struktur, Navigation und Design eignen sich Programme zur
Erstellung von Flussdiagrammen (auch Flowcharts genannt) oder Software zum Zeich-
nen von Mind-Maps. Mit der Présentationssoftware PowerPoint von Microsoft konnen
dem Kunden Grobkonzepte iibersichtlich und lebendig présentiert werden. Tab. 4.5 bietet
eine Ubersicht giingiger Werkzeuge, die beim Erstellen des Grobkonzepts hilfreich sind.
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Tab. 4.5 Grobkonzept: Werkzeuge

Software fiir die Bildbearbeitung:

Adobe Photoshop Deutsch Hochprofessionelle Bildbearbeitung, Ein-
http://www.adobe.de Testversion arbeitung erforderlich, weit verbreitet.
Adobe Photoshop Elements Deutsch Einfache, kreative Bildbearbeitung.
http://www.adobe.de (->Produkte | Testversion

-> Elements-Familie)

PaintShop Pro X4 Ultimate Deutsch Schnelle, semiprofessionelle Bildbe-
http://www.paintshoppro.com/de Testversion arbeitung, preiswert.

Paint.net Deutsch Schnelle Bildbearbeitung auf einfachem
https://www.getpaint.net Testversion Niveau, Bilder veroffentlichen und ver-

walten, preiswert.

Software fiir das Erstellen von Min

d-Maps:

MindManager
http://www.mindjet.com/de

Deutsch
Testversion

Schnelle, vielfiltige Mind-Maps mit
Schnittstellen zur Microsoft-Office-Soft-
ware.

Software fiir das Erstellen von Flowcharts:

Draw.io Englisch Kostenlose Software, schnelle Flowcharts,

https://www.draw.io intuitiv zu bedienen, startet direkt iiber
Google Drive.

Edraw Max Englisch Professionelle Flowcharts, exaktes und

https://www.edrawsoft.com Testversion kreatives Arbeiten, viele Funktionen.

Tipp!

Mit der Checkliste ,Grobkonzept” kann sowohl der Autor sein Konzept vor der Abgabe
prufen als auch der Auftraggeber bei der Abnahme, siehe Abschn. 10.16.

4.2 Feinkonzept

Im Feinkonzept werden die Inhalte aus dem Grobkonzept (siche Abschn. 4.1.1) geordnet
und in Lektionen, Lerneinheiten und Lernschritte eingeteilt. Die Zuordnung erfolgt nach
den Schwerpunkten, wie sie im Briefing kommuniziert wurden und nach inhaltlichen

Zusammenhéngen.


http://www.adobe.de
http://www.adobe.de
http://www.paintshoppro.com/de
https://www.getpaint.net
http://www.mindjet.com/de
https://www.draw.io
https://www.edrawsoft.com
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Tipp!
Grundregel fiir das Lernen am Bildschirm: Ein Gedanke pro Lernseite!

Beim Aufbau der Lektionsstrukturen gibt das Richtziel die Orientierung vor (siehe
Abschn. 3.2.3). Alle Lektionen und Lerneinheiten sollten konsistent strukturiert sein,
das heif3t, Advance Organizer, Lernschritte und Aufgaben erscheinen immer in derselben
Reihenfolge. Dies entlastet den Lernenden davon, sich mit der Orientierung auseinander-
zusetzen und erlaubt ihm, sich ungestort dem Wissenserwerb zu widmen.

4.2.1 Inhalte des Feinkonzepts

Das Feinkonzept fiihrt alles auf, was spéter auf den Lernseiten erscheinen soll, ergénzt
um Lernziele und Strukturen:

o Titel der eLearning-Anwendung,

e Feinlernziele,

e Zuordnung der Lerninhalte zu den Lernzielen,

e Auswahl von Medien und Interaktionen zu den Lernzielen,

o Aufteilung in Lektionen, Lerneinheiten und Lernschritte,
Art der Lerneinheit, zum Beispiel: Eingangstest, Inhaltsphasen, Simulationsphase
(beispielsweise von Verkaufsgesprichen), Interaktionsphase (Aufgaben), Abschluss-
test,

e Art der Lernseiten, zum Beispiel: Advance Organizer, Inhaltsseiten, Zusammen-
fassungen, Aufgaben, Glossar,

e Links zu hinterlegten Dokumenten, Seiten im Intra- oder Internet sowie das

e Mengengeriist mit der vollstindigen Zahl der Bildschirmseiten.

Tipp!
Checkliste ,Feinkonzept”, siehe Abschn. 10.17.

Das Feinkonzept kann mit unterschiedlichen Methoden umgesetzt werden: Mit einem
Flowchart, wie in Abb. 4.16 dargestellt, ldsst sich eine iibersichtliche Zuordnung
und Hierarchisierung der Lerninhalte darstellen, so wie es bei der Navigation schon
beschrieben wurde.
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Lerneinheit 2.3

Lerneinheit 3.1

Lektion 3 | Beratungs- .

Abb. 4.16 Feinkonzept als Flowchart

Allerdings wird ein Flowchart schnell uniibersichtlich, denn ein Feinkonzept soll
unter anderem Lernziele, Inhalte, Medien und Anmerkungen auffiihren. Aus diesem
Grund ist eher zu einer schlichten Tabelle im Querformat zu raten, wie es das Beispiel in
Abb. 4.17 zeigt.

4.2.2 Feinlernziele entwickeln und formulieren

Feinlernziele beschreiben einzelne Lerninhalte niher und beziehen sich auf ein bis drei
Lernseiten innerhalb der eLearning-Anwendung. Die Formulierungsrichtlinien und Kate-
gorien fiir Feinlernziele entsprechen jenen fiir Richt- und Groblernziele.

Fir die Entwicklung von Lernzielen miissen zundchst die drei Kategorien des
Wissenserwerbs unterschieden werden: kognitiver, affektiver und psychomotorischer
Bereich. Lernziele im kognitiven Bereich folgen einer weiteren Ordnung, der Taxonomie
(Bloom et al. 1976). Tab. 4.6 erklirt die einzelnen Taxonomie-Ebenen und ordnet pas-
sende Verben fiir die Lernzielformulierung zu.

Die Taxonomie ist eine wichtige Hilfestellung fiir das Formulieren von Lernzielen,
denn sie konnen auf diese Weise noch einmal durchdacht und mit einem treffenden Verb
ausformuliert werden. Aulerdem fiihren Lernziele, die einer Taxonomie zugeordnet wur-
den, zu einer eindeutigen Aufgabenstellung, die das erforderliche Wissen lernzielgerecht
priift. Lernziele werden bei der Formulierung operationalisiert, indem sie:
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Nr. Lernziel Inhalt Seitentyp | Seiten | Anmerkung / Medien

e Aulendienstmitarbeiter ezielen mit | Motivation: Nutzen filr Verkiiufer und Kunde | Intro Fotoprisentation mit Musik und
dem neven Tarif eine Umsatzsteigerung maotivierendem Sprecherext
von 209" (Richtziel)

1 Lemuziele Lektion 1 Advance 1 | Fotocollage mit Themenbezug als Leiste am
Menil mit Lemeinheiten Organizer oberen Bildschi i: Lemzich
\ressi heel
cinblenden
11 «Die Aubendienstmitarbeiter verstehen, 3 Ssulen der Altersvorsorge 1 | Grafik mit drei Sgulen, Sprechertext, kein
dass der neue Tarif als wichtige Rildschi , nur sulkzeawives Einblend
Altersvorsorge ihwer Kunden zu erkliren der Grafikbeschriftung
ist." (Groblemzicl)
111 wDer Berater kann dem Kunden die Rentenbenigsdauer Inhak 1 | Zeitstrahl-Diagramm, Sprecher- und
gesetzlichen Grundlagen des neuen Tanifs Bildschimmtext
erkliren.” (Feinziel)
112 Rentencintriftsalter Inhalt 1| Abterspymmide, Sprech begleitend zu
sukzessivem Bildschimmaufbau,
Bildschimtext
113 Staatliche Forderung Inhalt 4| Tabellen, Sprecher- und Bildschimtexte
114 Zusammenfassung Zus.fass. 1 |Foto von aktiven Rentnem, Aufzihbung
Aufgaben 2 | Ubung mit Schicberegler zum

Renteneintrintsalter

Multiple Choice zur staatlichen Férderung

Abb.4.17 Feinkonzept als Tabelle, erstellt mit Microsoft Word

e genau das Endverhalten beschreiben,
e die Bedingungen angeben, unter denen das Endverhalten abgepriift wird und
e den Maf3stab vorgeben fiir das Erreichen des gewlinschten Endverhaltens.

Fiir die Formulierung von Feinlernzielen gilt grundsitzlich das Gleiche wie fiir das
Schreiben von Groblernzielen: wenige abstrakte Substantive, wenige Adjektive, viele
Verben und damit aktive Formulierungen, kurze Sitze, Fremdworter und Fachbegriffe
erkldren sowie Fiillworter vermeiden. Das Verb sollte aussagekriftig sein und immer
am Ende des Satzes stehen. Mehr zur Formulierung von Groblernzielen finden Sie in
Abschn. 4.1.1.4.

Beispiel fiir ein Feinlernziel der Taxonomiestufe 1
,Der Lernende kann die Unterschiede zwischen den Garantievertridgen fiir Personal-
Computer und jenen fiir Netbooks im Detail aufzdhlen.*

Dieses Lernziel ist mit einer Multiple-Choice-Aufgabe iiberpriifbar, indem mehrere rich-
tige und mehrere falsche Antworten zu den Inhalten des Garantievertrags vorgegeben
werden; der Lernende ist aufgefordert, die richtigen Losungen anzuklicken. Mehr zu den
verschiedenen Aufgabentypen finden Sie in Abschn. 5.4.1.
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Tab. 4.6 Taxonomie kognitiver Lernziele

Taxonomiestufe

Erliduterung

Verben

1. Kenntnisse

Erinnern bekannter Informationen,
Reproduktion gelernten Wissens,
methodisches und abstraktes Wissen

(Auf)schreiben, aufzihlen, aus-
wihlen, bestdtigen, darstellen,
definieren, erkennen, etikettieren,
messen, nennen, reproduzieren,
unterstreichen, verzeichnen, zeigen,
zuriickrufen

2. Verstindnis

Verarbeiten neuer Informationen;
Einordnen in einen neuen Kontext,
Umformen, Ubersetzen, Inter-
pretieren

Bebildern, begriinden, beschreiben,
deuten, diskutieren, erkliren,
erldutern, formulieren, hinweisen,
identifizieren, interpretieren, klassi-
fizieren, nennen, rechtfertigen,
reprasentieren, richten, sinngemaf
wiedergeben, kommentieren, iiber-
setzen, verdeutlichen, vergleichen,
wihlen

3. Anwendung

Verwenden von Regeln und Prin-
zipien in definierten Situatio-
nen = Ubertragen des Gelernten

Ausfiillen, auswihlen, abschitzen,
ausfiihren, beantworten, bejahen,
berechnen, berichtigen, brauchen,
einordnen, einschitzen, entwickeln,
erkldren, errechnen, errichten,
erstellen, finden, herausschreiben,
schitzen, verneinen, vorfiihren, vor-
hersagen, wihlen, zeigen, zuordnen

4. Analyse

Zergliedern eines Sachverhalts, von
Elementen, Beziehungen, Ordnungen

Ableiten, analysieren, aufdecken,
auflosen, beschlielen, beschreiben
(richtig und vollstindig), differenzie-
ren, entnehmen, gegeniiberstellen,
gliedern, identifizieren, kritisieren,
nachweisen, rechtfertigen, trennen,
untersuchen, vergleichen, wihlen,
zergliedern, zerlegen, zuordnen

5. Synthese

Zusammentiigen von Elementen zu
einem (neuen) Ganzen, einem System

Anordnen, aufbauen, aufstellen,
berichten, beschlielen, besprechen,
einrichten, erortern, formulieren,
kombinieren, konstruieren, planen,
sich verbinden, verallgemeinern,
wihlen, zusammenfassen

6. Bewertung

Fillen von Urteilen, ob bestimmte
Kriterien erfiillt sind (Kriterien der
Logik und solche der Tatsachen)

Angreifen, auswihlen, auswerten,
bestimmen, beurteilen, bewerten,
erkennen, identifizieren, kritisieren,
messen, priifen, richten, Schliisse
unterstiitzen, vermeiden, verteidigen
gegen, wihlen, ziehen
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4.3 Pflichtenheft

Das Pflichtenheft ist die Anleitung dafiir, wie ein eLearning-Projekt erfolgreich abzu-
schlieBen ist. Allerdings wird es oft versdumt, ein Pflichtenheft aufzusetzen, weil gerade
die Zeit dafiir fehlt oder weil es zu teuer erscheint. Das ist kurzfristig gedacht, denn
ein Pflichtenheft dient nicht nur der gerade anstehenden Produktion, vielmehr ist es
der Grundstein fiir weitere Entwicklungen von eLearning und &dhnlichen Projekten der
Informationstechnologie im Hause, wie zum Beispiel die Erstellung eines Online-Auf-
tritts. In grofen Abldufen Routine zu bekommen — dafiir stellt das Pflichtenheft, quasi
als Checkliste, ein michtiges Werkzeug dar. Der internationale Management-Berater
Fredmund Malik bringt es auf den Punkt: ,,Der internationale Flugverkehr wire ldngst
zusammengebrochen, wenn es keine Checklisten gibe. Sie helfen, das, was an einem
Ablauf routinisierbar ist, auch wirksam zu routinisieren.” (Malik 2019) Indem das
Projektteam einmalig Zeit und Kosten investiert, um ein Pflichtenheft zu erarbeiten, spart
es Folgekosten fiir weitere Konzeptionen und vor allem auch fiir Korrekturen.
Zwei mogliche Ausgangslagen sind denkbar:

e Der Kunde hat schon ein Pflichtenheft, in dem unter anderem das Corporate Design
bzw. die Corporate Identity festgeschrieben sind.

e Der Kunde kann noch kein Pflichtenheft vorweisen; in diesem Fall wird es auf Basis
des Grobkonzepts erstellt.

Ein neu zu erstellendes Pflichtenheft schafft folglich die Rahmenbedingungen fiir
zukiinftige Produktionen. Aus dem Grobkonzept flieen hierfiir die Kriterien ein, die auf
weitere Projekte iibertragbar sind. Spezifikationen, wie Lernziele, Zielgruppen, Lern-
inhalte, Leitfigur etc., entfallen.

4.3.1 Elemente eines allgemeingiiltigen Pflichtenhefts

e Genaue Bezeichnung und Anschrift des Unternehmens,

e Branche, Produktgruppe, Dienstleistungsangebot,

e Unternehmensgrofe und -struktur (Zahl der Niederlassungen, Wachstumsraten),
o technische Ausstattung der PC-Arbeitsplitze, Server und mobilen Endgeriite,

o bisheriger Einsatz von eLearning- und IT-Anwendungen,

e Benennung des Administrators sowie

e Design-Richtlinien, evtl. als angehédngter Style Guide.
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4.3.2 Elemente eines Pflichtenhefts als Produktionsvertrag

Ein fiir die aktuelle Produktion giiltiges Pflichtenheft integriert die Grobkonzeption.
Dadurch wird es zum verbindlichen Produktionsvertrag.

e Genaue Bezeichnung und Anschrift der Multimedia-Agentur,

e Nennung aller Projektverantwortlichen,

o allgemeingiiltiges Pflichtenheft,

e Grobkonzept,

e Honorare, Preise und Budget,

e Zahlungsmodalititen,

e Zeitplan und Termine,

e Regelungen fiir den Fall von Terminverzogerungen und Kostensteigerungen,
e Beschreibung der Art der Datenlieferung,

o Gewihrleistungsbedingungen (zum Beispiel sechs Monate auf technische Mingel),
e Rechte von Auftragnehmer und Auftraggeber sowie

e Bedingungen einer moglichen Vertragsauflosung.

Literatur
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Malik, Fredmund (2019) Fiihren, Leisten, Leben: Wirksames Management fiir eine neue Welt.
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Wie sieht ein gutes eLearning-Drehbuch 5
aus?

Zusammenfassung

Kap. 5 steigt tief in die Praxis des Drehbuchschreibens ein. Alle Elemente, die ein
Drehbuch abbilden muss, werden detailliert erldutert und praxisbezogen mit zahl-
reichen Beispielen vorgestellt. Hinzu kommt die Vermittlung von Hintergrundwissen,
etwa aus den Bereichen Lernpsychologie und Multimedia-Didaktik, um mog-
lichst lern- und wahrnehmungsfreundliche Bildschirmseiten entwickeln zu konnen.
Umfassend erortert werden zudem die Vorgehensweise beim Drehbuchschreiben fiir
Lernvideos und die Auswahl des geeigneten Autorenwerkzeugs fiir die Erstellung
eines eLearning-Drehbuchs.

Ein gutes eLearning-Drehbuch bildet alle Inhaltselemente einer multimedialen
Anwendung vollstindig ab und beschreibt deren Abldufe und Zusammenspiel. Es liefert
damit die Aufgabenbeschreibungen fiir die Projektmitarbeiter. Es muss so detailliert sein,
dass jeder Beteiligte genau weil}, was er wie zu tun hat:

e Medienentwicklern (Screendesigner, Grafiker, Softwareentwickler, Tontechniker,
Videoproduzenten) und Projektleitern der Multimedia-Agentur dient das Drehbuch
als Produktionsplan.

e Der Auftraggeber kann sich mit einem sorgfiltig erarbeiteten Drehbuch ein stimmiges
Bild vom entstehenden Lernprogramm machen.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 89
D. Modlinger, eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch, X.media.press,
https://doi.org/10.1007/978-3-658-27814-4_5
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Tipp!
Im Drehbuch sind Anderungen jederzeit méglich. Bei spateren Autorenkorrekturen kén-
nen jedoch weitere Kosten anfallen.

Ein gutes eLearning-Drehbuch ...

e ... folgt den Lernzielen.

e ... istzielgruppengerecht.

e ... bildet ein einheitliches Ganzes hinsichtlich Bildgestaltung und Tonality.
e ... 1ist fachlich korrekt.

Fiir alle Elemente eines Drehbuchs gilt: Es zidhlt nicht, ob sie besonders witzig, krea-
tiv, geistreich oder schon sind, sondern ob sie den vorher definierten Lernzielen folgen
und der Zielgruppe gerecht werden. Die wichtigste Komponente in der Mensch-Compu-
ter-Kommunikation ist die Handlung; sie ist auch die Richtschnur, nach der Bildschirm-
seiten zu gestalten sind. Die Herausforderung bei der Entwicklung von Lernprogrammen
ist, dass Umgebungen, Schnittstellen und Objekte leichter vorstellbar und abzubilden
sind als eine Kommunikationsqualitit, die grundsitzlich unsichtbar ist. Und so gerit der
Medienautor in eine Lage, wie sie auch der Verband Deutscher Drehbuchautoren e. V.
frei nach Bert Brecht beschreibt: , Denn die einen sind am Schreibtisch und die ande-
ren sind im Licht. Doch man sieht nur die im Lichte ... die am Schreibtisch sieht man
nicht.” Ein Medienautor, dem das bewusst ist, widersteht dem Drang nach Anerkennung,
fiir die er gerne mal die Prinzipien fiir gutes Drehbuchschreiben iiber Bord werfen wiirde
und baut stattdessen ein solides Fundament fiir die anstehende Produktion. Er kann sich
lobend auf die Schulter klopfen, wenn zum fertigen Lernprogramm keine Klagen kom-
men, die Bildungsziele erreicht wurden und die Anwender gerne damit arbeiten. Ein
Feedback erhalten Medienautoren jedoch in den seltensten Fillen. Die Arbeit ist fiir sie
abgeschlossen, sobald das Drehbuch abgenommen wurde und die Produktion beginnt.
Der Medienautor ist gut beraten, wenn er sich eine Riickmeldung einholt und dieses
Feedback in zukiinftige Drehbuchentwicklungen einflieen lisst.

Tipp!
Checkliste ,Drehbuchabnahme”, siehe Abschn. 10.10.

5.1 Welche Bestandteile hat ein Drehbuch?

In den vorhergehenden Kapiteln wurde ausfiihrlich beschrieben, wie die Navigation
im Rahmen eines Grobkonzepts erstellt wird. Sie ist Bestandteil des Drehbuchs und
wird — sobald das Grobkonzept abgenommen wurde — den eigentlichen Drehbuchseiten
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vorangestellt. Das heil3it, der gesamte Aufbau des Bildschirms mit allen verfiigbaren
Steuerelementen steht fest, noch bevor die erste Drehbuchseite geschrieben wird (siehe
Abschn. 4.1.1.6). Das Layout gestaltet normalerweise der Screendesigner, weshalb es nicht
Bestandteil der Drehbuchentwicklung ist. Jedoch kann und soll der Medienautor mit sei-
nem Know-how iiber die Lernpsychologie und vor allem iiber die Multimedia-Didaktik
Einfluss auf die wahrnehmungsfreundliche Gestaltung der Bildschirmseiten nehmen (siehe
Abschn. 5.7 und 5.8). Ins Drehbuch gehort die umfassende Beschreibung aller Elemente,
die spiter multimedial auf dem Bildschirm erscheinen sollen. Der Medienautor legt dazu
im Drehbuch die Detailinhalte und den Medieneinsatz pro Seite fest.

5.1.1 Elemente und Medien eines Drehbuchs

e Projektbezeichnung.

e Modulbezeichnung.

e Version.

e Datum.

e Autor.

e History: Wer hat wann am Drehbuch gearbeitet, welche Versionsnummer wurde
erstellt und was wurde geédndert (siche Abschn. 7.4)? Das Beispiel einer History sehen
Sie in Abb. 5.1.

e Inhaltsverzeichnis: Wenn ein Drehbuch in mehreren Dokumenten abgespeichert wird,
ist eine Seiteniibersicht wichtig, wie sie in Abb. 5.1 gezeigt wird.

Drehbuch fiir das eLearning-Programm ,,Verkauferausbildung“

Projekt .Verldngerte Garantie bei Ultrabooks"
Drehbuch . Bedingungen des Ultrabook-Garantievertrags
Modul . Grundwissen

Version . 1.2

Datum 112.08.2019

Autor | Daniela Modlinger

History

version

sung

Inhaltsverzeichnis dieses Drehbuchkapitels

Berechtigte im Ultrabook-Garantievertrag
Grinde fur einen verlangerten Ultrabook-Garantievertrag ...
Ausstellen eines Ultrabook-Garantievertrags .....................o.o...
Kindigung des Ultrabook-Garantievertrags durch den Anbieter ..
Kindigung des Ultrabook-Garantievertrags durch den Kunden ..........ccccccceee.

SN

Abb. 5.1 Beispiel-Deckblatt fiir ein Drehbuchkapitel
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e Metadaten: Stichworter fiir den Schlagwortkatalog (also fiir eine Suchfunktion)
angeben (vor allem fiir XMLbasierte eLearning-Anwendungen interessant).

e Zeitangabe: Wie lange braucht der Lernende zum Durcharbeiten der einzelnen Lern-
seiten und damit der Lektion?

e Bildschirmtexte: vollstindig ausformulieren und angeben, zu welchem anderen Bild-
schirmelement (zum Beispiel Grafik) diese erscheinen sollen (siche Abb. 5.21 und
5.22); wenn es keinen Styleguide gibt, sollten Sie auBlerdem beschreiben, wie und wo
der Text am Bildschirm steht (zum Beispiel Schrift fett oder mager, Position rechts,
links, unten oder oben).

e Grafik: ausfiihrliche Beschreibung des Bildinhalts und angeben, zu welchem ande-
ren Bildschirmelement (zum Beispiel Bildschirmtext) die Grafik wie ablaufen bzw.
erscheinen soll (sukzessive oder auf einmal einblenden); aulerdem beschreiben, wo
sie am Bildschirm steht (rechts, links, unten, mittig oder oben). Wenn moglich ein
Scribble dazu erstellen und in das Textdokument einbinden; bei nicht selbst erstellten
Grafiken immer die Quelle mit angeben.

e Foto: ausfiihrliche Beschreibung des Bildinhalts und angeben, zu welchem anderen
Bildschirmelement (zum Beispiel Sprechertext) das Foto wie erscheinen soll (suk-
zessive oder auf einmal einblenden); auflerdem angeben, wo es am Bildschirm steht
(rechts, links, unten, mittig oder oben). Wenn moglich, das Foto verkleinert in das Text-
dokument einbinden; bei nicht selbst erstellten Fotos immer die Quelle mit angeben.

e Sprechertext: vollstindig ausformulieren und angeben, zu welchem anderen Bild-
schirmelement (zum Beispiel Bildschirmtext) dieser ablaufen soll und ob evtl. eine
besondere Aussprache erwiinscht ist (siche Abschn. 5.2.2).

e Gerdusche und Sounds: Beschreibung der Art und des Erscheinungszeitpunkts.

o Effekte und Animationen: Beschreibung der Art und des Erscheinungszeitpunkts und
angeben, wie der Effekt oder die Animation ablaufen soll.

e Video: genaue Bezeichnung des Videos; angeben, wann es anlaufen und wie lange es
dauern soll; fiir ein eLearning-Video wird ein eigenes Videodrehbuch erstellt (siehe
Abschn. 5.5).

e Aufgaben, Interaktionen: ausfiihrliche Beschreibung des Aufgabentyps (zum Beispiel
Multiple-Choice, siehe Abschn. 5.2.4 und 5.4) und des Ablaufs der Aufgaben; auSer-
dem angeben, wie viele Versuche moglich sind und welches Lernziel damit erfragt
wird.

e Anweisungen fiir die Softwareentwickler: angeben, wenn ein auflergewohnlicher
Bildschirmaufbau stattfindet.

e Story: In manchen Fillen wird ein Lernprogramm in einen Erzidhlrahmen eingebettet,
dann kommt eine Kurzbeschreibung der Story an den Anfang des Drehbuchs.

Tipp!
Eine Drehbuchseite entspricht einer Bildschirmseite.
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Neben der vollstindigen Angabe aller Medien beschreibt der Medienautor das Zusammen-
spiel der einzelnen Elemente im Bildschirm- und Programmablauf. Drehbiicher fiir eLear-
ning kénnen mit den unterschiedlichsten Werkzeugen erstellt werden (siehe Abschn. 5.6).
Im Drehbuch sind Anderungen jederzeit moglich. Bei spiteren Autorenkorrekturen kon-
nen jedoch weitere Kosten anfallen (sieche Abschn. 3.3.6 und 3.4.1).

5.2  Texten fiir eLearning

Die Kernregel fiir alle Arten von eLearning-Texten lautet:

Eine Aussage pro Bildschirmseite.

Wenn Bildschirmtext, grafische Elemente und Audiotext einer Lernseite nur einem
Gedanken folgen, legen Sie damit den Grundstein fiir eine klare Inhaltsvermittlung.

»Wer’s nicht einfach und klar sagen kann, der soll schweigen und weiterarbeiten, bis er’s
klar sagen kann.“ Sir Carl Raimund Popper, Philosoph.

Der Bildschirmtext unterscheidet sich eindeutig von den Sprechertexten (siehe
Abschn. 5.2.2). Er konzentriert sich auf das Thema, vermittelt Fakten und ist sachlich.
Emotionen, Fragen, Erginzungen und Jugendjargon werden hingegen den Sprecher-
texten zugeordnet. Bildschirmtexte konnen mit den Sprechertexten korrespondieren oder
unabhingig davon stehen. Besteht ein Zusammenspiel, so ist darauf zu achten, dass die Auf-
merksamkeit des Lernenden auf eine Informationseinheit gelenkt wird (siehe Abschn. 5.7.1).

Moderne Lernprogramme folgen meist einer Netz- oder Baumstruktur. Fiir den
Medienautor bedeutet dies ein Umdenken dahingehend, dass es keine ,,vorhergehende*
und auch keine ,,folgende* Seite im Sinne eines Lehrbuchs gibt. Formulierungen der Art:
»Wie das vorige Kapitel zeigte ...” oder ,,Auf der folgenden Seite ...* eriibrigen sich
damit, sowohl fiir den Bildschirm- als auch fiir den Sprechertext. Stattdessen wird mit
eindeutiger Kapitelangabe auf das entsprechende Thema verwiesen.

Literaturtipp!

Verstandlichkeit und eingangiges Deutsch anhand von 44 einfachen ,Rezepten” fir
Autoren und Leser beschreibt Wolf Schneider in: ,Deutsch! Das Handbuch fiir attraktive
Texte”, Rowohlt.

Back und Beuttler (2006, S. 215) haben in Anlehnung an Schneider (2006) neun Faust-
regeln fiir Verstiandlichkeit aufgestellt. Sie gelten gleichermalien fiir Bildschirmwie auch
fiir Sprechertexte, fiir die Beschreibung von Visualisierungen und das Formulieren von
Aufgaben:
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e Weg mit den Adjektiven.

e Her mit den Verben.

e Verben konnen durchaus allein stehen, zum Beispiel ,,anwenden®™ statt ,,zur
Anwendung bringen*.

e Handelnde nennen, Passivstrukturen vermeiden; auch Verben wie ,.erfolgen” und
,,durchfiihren fordern das Passiv.

e Auf abstrakte Substantive verzichten, zum Beispiel solche, die auf ,,-ung* enden.

e Fremdworter erkldaren oder weglassen.

e Hauptthemen in Hauptsitze.

e Schachtelsidtze moglichst beiseite lassen.

e Zahlenhaufen in Tabellen ordnen.

e Begriffe mit klarer Botschaft zu wiederholen ist verstidndlicher, als sie durch
,.gefdllige* Synonyme zu variieren.

Literaturtipp!

Back und Beuttler setzen den Schwerpunkt im ,Handbuch Briefing” auf Methoden der
reibungslosen Zusammenarbeit zwischen Auftraggeber und Dienstleister, Schaffer-
Poeschel.

5.2.1 Erstellen von Bildschirmtexten

Der Autor eines Romans bedient sich einer anderen Ausdrucksweise als der eines
Fachbuchs. Der Schreibstil eines Werbetextes unterscheidet sich von dem einer Unter-
nehmensbroschiire. Und Texten fiir eLearning hebt sich grundlegend ab von der Dar-
stellungsart in einem Lehrbuch. Entscheidend fiir den Schreibstil des jeweiligen Textes
ist die Lesart: Ein Roman 14adt zum Schmokern ein, der Werbetext will Aufmerksamkeit
erregen, die Unternehmensbroschiire einen guten Eindruck machen und ein Fachbuch
oder eine Lernanwendung will Wissen weitergeben. Entsprechend unterschiedlich sind
die jeweiligen Texte sprachlich zu gestalten.

Literaturtipp!
Standardwerk fiir die bildliche Gestaltung von Lernmaterial: Steffen-Peter Ballstaedt:
JVisualisieren”, UTB.

In den letzten Jahren gab es viele Veroffentlichungen zum Schreiben guter Online-
Texte im Web. Doch sollte der Medienautor nicht der Versuchung erliegen, hier
Anleihen zu nehmen. Online-Texte unterscheiden sich genauso von Texten in Lern-
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anwendungen, wie sich zum Beispiel Lexikoneintrige von Schulbuchkapiteln unter-
scheiden. Zudem gilt zu bedenken, dass der Lernende am Computer schlechteren
Lesebedingungen ausgesetzt ist als ein Lernender mit Lehrbuch: Texte am Bildschirm
werden zwischen 20 und 30 % langsamer gelesen als auf Papier (Ballstaedt 1997).
Verantwortlich dafiir sind die mangelnde Auflésung am Monitor, die niedere Wieder-
holfrequenz, die Leuchtdichte der Texte, die Unterschiede im Kontrastumfang, die
standige wechselnde Anpassung des Auges vom Bildschirm an die Umgebung und die
elektrostatische Aufladung (Hasebrook 1998). Deshalb miissen Bildschirmtexte auf
eine Art und Weise verfasst werden, welche die Lesebedingungen am Monitor ver-
bessert. Sie sollten sinnvoll strukturiert, in verstdndlicher Sprache verfasst und nicht
zuletzt lernzielorientiert sein.

5.2.1.1 Struktur von Bildschirmtexten
Jede Art des Bildschirmtextes hat eine eigene Form:

e Inhaltstexte bestehen aus ausformulierten, vollstindigen Sétzen.

e Zusammenfassungen erscheinen als Aufzdhlungen.

e Aufgaben beinhalten Fragesitze, Losungssétze und Feedbackkommentare.

e Boxentexte setzen sich zusammen aus kurzen Sitzen fiir die Zusatzinformation oder
fungieren als Glossareintrag.

Fiir eine bessere Lesbarkeit sollte der Bildschirmtext inhaltlich sinnvoll gegliedert wer-
den. Zum Beispiel nach den LATCH-Kategorien von Richard Saul Wurman (1996):

e [ocation — besondere Platzierung einer Information auf dem Bildschirm
e Alphabet — alphabetische Gliederung

e Time — zeitliche Gliederung

e (ategory — Gliederung in Kategorien

e Hierarchy — hierarchische Gliederung

Die Gliederung spiegelt sich aulerdem in der Optik wider, indem:

o treffende Uberschriften gewihlt werden,
e maximal drei bis sieben Textblocke mit einer Hauptiiberschrift verkniipft werden und
e ein Textblock aus drei bis maximal sieben Sitzen besteht.

Ballstaedt empfiehlt, jede neue Bildschirmzeile mit einem syntaktischen Einschnitt begin-
nen zu lassen, das heifit zusammengehorige Wortgruppen nicht auseinanderzureif3en;
einschrinkend ist hier anzumerken, dass moderne Lernprogramme in aller Regel fiir ver-
schiedene Browser und Bildschirmauflosungen produziert werden, wodurch sich die Lauf-
breite der Bildschirmtexte individuell verschieben kann. In diesem Fall kann der Autor
innerhalb eines Flief3textes keinen syntaktisch motivierter Zeilenumbruch vorgeben.
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5.2.1.2 Uberschriften
Fiir Lernprogramme eignen sich zwei Uberschriftentypen:

1. auf das Kernthema des abzubildenden Textblocks bezogene Uberschrift, zum Beispiel
,Kiindigungsfristen des Garantievertrags®,

2. eine Frage, die eine problemorientierte Situation einleitet, zum Beispiel ,,Woran
erkenne ich einen potenziellen Kunden fiir den Abschluss eines Garantievertrags?*

Innerhalb der Textblocke konnen Akzente gesetzt werden durch fett oder farbig
gedruckte Worter und Kursivschrift. Doch diese bleiben nur dann Akzente, wenn spar-
sam damit umgegangen wird. Fiir farbig gedruckte Worter gilt: Innerhalb eines Lern-
programms eine einheitliche Farbe der Hervorhebung verwenden.

Tipp!
Das Geschriebene laut vorlesen: Lautes Lesen enthiillt einen holprigen Satzbau!

5.2.1.3 Verstdndlichkeit
Damit es der Lernende am Bildschirm leicht hat, muss es sich der Autor schwer machen:
,»Also, Schreiber: Plagt euch!*, fordert daher Schneider in ,,Deutsch!* (Schneider 2006).

Literaturtipp!
Die Kunst des Schreibens erlernen mit praktischen Tipps und Ubungen in Doris Mdirtin:

IQ

,Erfolgreich texten!”, Bramann.

In Tab. 5.1 stehen die wichtigsten Kriterien der Verstiandlichkeit mit Hinweisen fiir ihre
praktische Umsetzung, wie sie auch Schneider in seinem Buch empfiehlt.

Auf einen Nenner gebracht, folgen Bildschirmtexte den vier Regeln, die Langer,
Schulz von Thun und Tausch fiir die Verstindlichkeit von Texten aufgestellt haben:

. Einfachheit — klare und eindeutige Worter finden.

. Gliederung/Ordnung/Struktur — den Text klar und tibersichtlich gliedern.

. Kiirze/Prignanz — knapp formulieren und die Aussage auf den Punkt bringen.

. Anregende Zusdtze — belebende Elemente einbringen, die zum Weiterlesen motivieren.

N O R S

Literaturtipp!
Lehrbuch mit vielen praktischen Ubungen: Inghard Langer, Friedemann Schulz von Thun
und Reinhard Tausch: ,Sich verstandlich ausdriicken”, Reinhardt.



5.2 Texten fiur eLearning

97

Tab. 5.1 Kriterien der Verstindlichkeit

Kriterien der Verstindlichkeit

Hintergrund

Verben nach vorn

Im Deutschen steht das Verb oft erst im letzten Teil des
Satzes, zum Beispiel:

,.Der Garantievertrag mit allen seinen Bedingungen
gehort zur Ausbildung.*

Wandert das Verb nach vorne, so erfasst der Lernende
schneller, um was es wirklich geht:

,.Der Garantievertrag gehort mit allen seinen
Bedingungen zur Ausbildung.*

Satzklammern auflésen

Weit verbreitet ist im Deutschen das Bilden von Satz-
klammern, das heil3t, teilbare Verben werden aus-
einandergezogen, indem eine gro3e Anzahl von Wortern
dazwischengeschoben wird, zum Beispiel:

,.Der Garantievertrag schlief3t sich mit seinen
Bedingungen den in der Ausbildung zum Elektronikfach-
verkdufer gelernten Fachinhalten an.*

12 Worter stehen hier zwischen den beiden Verbteilen
an‘ und ,,schliefen®. Dadurch muss sich der Lernende
lange merken, wie der erste Satzteil lautet, bis er am
Ende des Satzes ankommt. Besser schreibt man:

,.Der Garantievertrag mit seinen Bedingungen schlief3t
sich den Fachinhalten an, die in der Ausbildung zum
Elektronikfachverkdufer gelernt wurden.*

Schneider (2006) hat dazu das Gesetz der 12 Silben
aufgestellt: Zwischen den Hilften eines geteilten Verbs
stehen maximal 12 Silben also sechs Worter.

Kurze Sitze bilden

Da das Lesen am Bildschirm mehr Miihe macht als auf
Papier, ermiiden Lernende schnell; dem wirken kurze
pragnante Sitze entgegen. Beispiel:

,.Es gibt zwei verschiedene Grundarten von Garantiever-
trigen, die unterschiedliche Produktgruppen bedienen,
indem sie sich in ihren Bedingungen an der jeweiligen
Produktlebensdauer orientieren.*

Diesen Satz gilt es, in kurze, einfache Sitze aufzuteilen:
1. ,.Es gibt zwei Arten von Garantievertrigen.*

2. ,Jede Art bedient eine bestimmte Produktgruppe.*

3. ,.Die Bedingungen orientieren sich an der jeweiligen
Produktlebensdauer.*

Der Leseverstindlichkeit am Bildschirm werden fol-
gende Satzformen gerecht: Definitionen, Merksiitze,
Aufzihlungen und kurze Aussagesitze.

(Fortsetzung)
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Tab.5.1 (Fortsetzung)

Kriterien der Verstindlichkeit

Hintergrund

Pripositionen sparsam verwenden

Viele Pripositionen fordern den Nominalstil, wie folgen-
des Beispiel zeigt:

,.Der Antrag zu einem Supportvertrag ist tiber den
Abteilungsleiter an die Buchhaltung fiir die Priifung auf
Richtigkeit weiterzuleiten.*

Pripositionen entfallen, wenn der Satz umgestellt wird:
,.Der Abteilungsleiter leitet den Antrag eines Garantie-
vertrags an die Buchhaltung weiter; die Buchhaltung
priift, ob der Antrag richtig ausgefiillt wurde.*

Der Satz bekommt durch das Umstellen einen aktiven
Charakter.

Adjektive streichen

Adjektive rauben der Sprache die Klarheit; daher sind sie
fiir ein Lernprogramm wenig geeignet. Beispiel:

,.Sie lernen, gezielte Beratungsgespriche zu fithren.*
,.Jhr Kunde ist mit der Bedienung des PC schwer iiber-
fordert.*

,.Sie konnen den Garantievertrag individuell anpassen.*
Diese Adjektive konnen gestrichen werden, ohne dass
sich der Inhalt verfilscht, denn:

Ein ,.Beratungsgesprich® ist immer gezielt, da es dem
Kunden eine Empfehlung gibt.

Das Verb ,,iiberfordern* driickt fiir sich allein schon die
Schwere der Situation aus; es braucht nicht verstirkt zu
werden.

Ein Vertrag, der ,,angepasst* werden kann, ist demnach
auf den Einzelnen abgestimmt, also individuell.

Aktiv schreiben, Passiv vermeiden

Aktives Schreiben nennt den Handelnden; damit treibt es
die Handlungsorientierung eines Lernprogramms voran.
Beispiel:

,.Die Kunden werden durch den Supportvertrag gegen
PC-Ausfille abgesichert.*

Ganz einfach lésst sich dieser Satz aktiv schreiben:

,.Der Supportvertrag sichert die Kunden gegen PC-Aus-
fille ab.*

Zahlen in Ziffern auf den Bildschirm

Gerade in Lernprogrammen kommen Zahlen héufig vor
und sollten lernfreundlich eingesetzt werden:

Ein Text mit vielen Zahlen ist als Tabelle iibersichtlicher
als in Form von Flieitext.

Zahlen gehoren als Ziffern in Bildschirmtexte, da sie so
vom Auge viel schneller erfasst werden.

Grundsitzlich gilt: Zahlen, die auch sonst als Ziffern
stehen (Briefmarken, Typbezeichnungen, Geldbetrige),
kommen als Ziffern in Bildschirmtexte, auch wenn sie
kleiner als ,,13* sind (entgegen der bekannten Regel: bis
zur Zahl ,,12 schreibt man Zahlen in Buchstaben).

(Fortsetzung)
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Tab. 5.1 (Fortsetzung)

Kriterien der Verstindlichkeit

Hintergrund

Fachbegriffe

Fachbegriffe, die im Lernprogramm auftauchen, sollten
bei ihrer ersten Nennung erklidrt werden. Wenn die Fach-
sprache dem Lernenden bekannt sein sollte, geniigt ein
Verweis aufs Glossar.

Verweise als Hyperlinks umsetzen

Lernprogramme folgen in aller Regel einer Netz- oder
Baumstruktur. Ein Verweis auf vorangehende oder nach-
folgende Seiten und oben oder unten stehende Texte
eriibrigt sich damit. Der Verweis erfolgt auf andere

Art, ndmlich durch eine konkrete Kapitelangabe oder
durch das Setzen eines Hyperlinks auf ein Wort im Satz.
Wichtig ist, ein treffendes Wort fiir das Ziel des Hyper-
links auszuwihlen. Nicht gut gewihlt ist der Hyperlink
in diesem Satz:

,.Die Bedingungen des Supportvertrags konnen Sie sich
als PDF-Datei herunterladen.*

Das Ziel des Hyperlinks sind ja die ,,Bedingungen®,
daher sieht ein eindeutiger Hyperlink wie folgt aus:
,.Die Bedingungen des Supportvertrags konnen Sie
sich als PDF-Datei herunterladen.*

5.2.2 Formulieren von Sprechertexten

Beim Horen vollbringt der Lernende eine grofere kognitive Leistung als beim Lesen:

Anders als mit einer Augenbewegung kann er mit dem Gehor nicht ,,mal schnell* nach
hinten oder vorne springen. Hinzu kommt die Fliichtigkeit des gesprochenen Worts.
Zwar ist die Lernleistung direkt nach dem Horen hoher als durch reines Lesen, jedoch
wandern gehorte Inhalte nur dann ins Langzeitgedédchtnis, wenn sie mit entsprechenden
Bildschirmtexten oder visueller Umsetzung kombiniert werden. Was bedeutet dies fiir
das Formulieren von Sprechertexten? Allem voran ist darauf zu achten, dass Bildschirm-
text, Visualisierung und Sprechertext inhaltlich miteinander korrespondieren und keine
sogenannte ,, Text-Bild-Schere* entsteht.

Tipp!

In manchen Lernprogrammen sind Lernseiten miteinander verbunden. Achten Sie dar-

auf, dass die Sprecher-Uberleitungen zur nichsten Seite passen.

5.2.2.1 Zusammenspiel mit Bildschirmtexten

e Parallel zum Sprechertext erscheint die Kernaussage als Bildschirmtext.
e Aufzidhlungen kommen nur dann in den Sprechertext, wenn sie parallel dazu auf dem

Bildschirm erscheinen.
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5.2.2.2 Regeln fiir die Formulierung

e Sprechertexte sollten konsistent sein, das heifit, wichtige Begrifflichkeiten werden
immer gleich ausgesprochen und stimmen mit den im Bildschirmtext genannten
Begriffen tiberein.

e Wihrend des Sprechertextes sollten einmal gewihlte Begrifflichkeiten konsequent
beibehalten werden, das heif3t, diese nicht durch Synonyme abwechseln.

e Sprechertexte arbeiten mit Wiederholungen, denn der Lernende kann nicht so leicht
vor- und zurlickspringen.

e Konkret vor abstrakt, zum Beispiel: ,,Fiir jeden verkauften Supportvertrag erhalten Sie
eine Provision®, statt abstrakt: ,,Mit jedem Supportvertrag, den Sie mit einem Kunden
abgewickelt haben, erhohen Sie Thre monatlichen Beziige.*

o Moglichst keine Werte, Zahlen oder aktuelle Fakten in den Sprechertext einbinden, da
Audio-Aktualisierungen zeit- und kostenaufwendig sind.

e Die Kriterien fiir die Verstdndlichkeit von Bildschirmtexten (sieche Abschn. 5.2.1.3)
gelten auch fiir Sprechertexte: kurze Sitze mit weniger als 12 Wortern, iibersichtliche
Satzkonstruktionen, klare Satzbeziige und Verb und Hauptaussage immer an den Satz-
anfang stellen.

e Fremdworter sind zu vermeiden. Ausnahme: Sie sind Lerninhalt und werden im
Sprechertext explizit erklart.

e Jeder Satz sollte hochstens eine neue Information beinhalten.

e Audiotexte haben eine langsame Sprechgeschwindigkeit mit wenig Text und vielen
Pausen.

e Sprechertexte sind in moglichst kleinen Sequenzen zu schreiben, damit sie leichter
aktualisierbar sind.

Tipp!

Gerade bei der Formulierung von Sprechertexten ist die richtige Interpunktion
entscheidend; nur dann kann der Sprecher beim Vertonen die beabsichtigte Intonation
treffen.

5.2.2.3 Tonality

e Auf den Umgangston im Unternehmen bzw. in der Zielgruppe achten und die
Sprechertexte entsprechend anpassen.

e Dialoge miissen fliissig klingen; dazu sollten sie laut durchgespielt werden, bevor sie
zur Vertonung kommen.
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Tipp!
Horen Sie Radio! Am besten einen Kanal einschalten, auf dem viel gesprochen wird:
Radiohoren schult das Sprachgefihl fiir gute Sprechertexte.

5.2.2.4 Regieanweisungen

e Sprecheranweisungen fiir emotionale Farbungen bzw. Tonlagen miissen exakt sein,
das heif3t, der Medienautor entscheidet sich fiir eine Farbung, zum Beispiel: (spricht
gequdlt-frohlich) ,...* — diese Angabe ist unentschieden und fiir den Sprecher schwie-
rig umzusetzen; wenn die Tonlage variiert werden soll, schreibt man besser: (spricht
ersten Satzteil gequdlt, endet frohlich), dann ist die Zuordnung eindeutig.

e Betonte Stellen unterstreichen oder fett setzen, denn Klammern innerhalb des Textes
storen den Lesefluss.

e Bestimmte Sprechweisen, Betonungen, Arten der Aussprache erscheinen in Klam-
mern vor dem ganzen Take.

e Zahlen im Drehbuch immer als Ziffern schreiben, das erleichtert den Sprechern das
Lesen.

e Sprechweise von Abkiirzungen oder Fachbegriffen angeben, zum Beispiel: (WBT bitte
buchstabieren) ,, WBT ist eine moderne Form des Lernens.

e Wenn etwas ausgesprochen werden soll, ist es das Beste, es auch so ins Drehbuch zu
schreiben, zum Beispiel: ,,Web Based Training ist eine moderne Form des Lernens.*

e Eine grammatikalisch falsche Wendung, die aber beispielsweise einen witzigen Kom-
mentar der Leitfigur wiedergibt, muss als richtig gekennzeichnet werden, zum Bei-
spiel: (Text sprechen wie in der Werbung) ,,Mach was gegen Hésslich!*

Tipp!
Bei der Auswahl der Sprecher nicht zu markante Stimmen nehmen: Dies erschwert spatere
Aktualisierungen, zum Beispiel wenn ein bestimmter Sprecher nicht mehr verfiigbar ist.

5.2.2.5 Leitfigur
Eine Leit- oder Sympathiefigur spricht die Gefiihlsebene an und motiviert:

e Die Sprechertexte konnen humorvoll sein und frecher als der sonstige Sprachstil.

e Esist darauf zu achten, dass Sprechertexte von Leitfiguren nicht altklug wirken.

o Sprechertexte geben Tipps und Hinweise und lenken die Aufmerksamkeit auf
wichtige Sachverhalte.

e Die Leitfigur kann emotionale Fiarbungen wiedergeben und dadurch einen wichtigen
Beitrag zur Motivation des Lernenden am Computer beitragen.
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5.2.3 Beschreiben von Bildern

,Bin Bild sagt mehr als tausend Worte. Kurzum, der Medienautor sollte Bildvorlagen lie-
fern: Kopien, Scribbles, Stilvorlagen usw. Egal, was es ist — Hauptsache, es ist ein Bild!*
Christian Ertl, bildersprache Miinchen.

Wie beschreibe ich Bilder so, dass sie dem Medienentwickler verstindlich sind? Zu
Bildern, die in Drehbiichern fiir eLearning auftauchen konnen, zihlen Grafiken und
Fotos. Hinweise zu Videoszenen und Animationen konnen ebenfalls bei den Bild-
beschreibungen auftauchen. Grundsitzlich gilt: so wenig Worte wie moglich. Die deut-
lichste Bildbeschreibung sind Bilder selbst, das heil3t, der Medienautor sollte geiibt darin
sein, Scribbles zu zeichnen. AuBlerdem sollte er die wichtigsten Fachbegriffe aus der
Foto- und Filmwelt beherrschen, um eindeutige Beschreibungen fiir Fotoaufnahmen und
Videodrehs zu liefern.

5.2.3.1 Wie funktioniert ein Scribble?

Ein Scribble ist eine Skizze, die eine Szene oder einen Gegenstand grob darstellt. In der
Werbung ist ein Scribble die Vorstufe zum Layout oder zur Reinzeichnung. Es sollte so
genau sein, dass sich der Grafiker oder Fotograf die dargestellte Szene gut bildlich vor-
stellen und in seinem Medium umsetzen kann. Es sollte aber auch nicht zu professionell
sein, denn das kostet den Autor nur unnétig viel Zeit fiir Detailarbeit; aulerdem ist es
schon vorgekommen, dass ein Medienautor seine sorgfiltig ausgearbeiteten Scribbles 1:1
in der Beta-Version wiederfindet, was nicht unbedingt seine Absicht war.

Literaturtipp!

Einblicke in die beiden Gehirnhalften und Anleitungen zum bildhaften Sehen und
Zeichnen bietet das Arbeits- und Ubungsbuch von Betty Edwards: ,Das neue Garantiert
zeichnen lernen”, Rowohlt.

Nun bekommt es mancher Medienautor moglicherweise mit der Angst zu tun, weil er
zwar gewandt schreiben kann, aber im Zeichenunterricht kein Picasso war. Diese Angst
ist unbegriindet: Scribbeln ist mit etwas Ubung leicht zu erlernen. Der Vorteil fiir den
Autor ist, dass er seine visuelle Vorstellungskraft stirkt und sich seine Wortgewandtheit
fiir die wichtigen Themen aufspart, wie das Schreiben von Bildschirm- und Sprecher-
texten.

5.2.3.2 Grundregeln fiir gute Scribbles

o Einfach und iibersichtlich skizzieren, das heif}t, keine Uberfrachtung mit Symbolen.
e Es geniigt, Menschen als Strichfiguren darzustellen.
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e Auf das Wesentliche reduziert: Wie beim Texten auch, ist das Scribble nicht dann
fertig, wenn nichts mehr hinzugefiigt werden kann, sondern dann, wenn nichts mehr
wegzulassen ist.

e Fiir das Scribbeln von Videosequenzen kann man sich zunutze machen, dass das
Gehirn vermeintliche Leerstellen zwischen einzelnen Bildern einer Folge iiberbriickt;
nur die entscheidenden Momente, die die Geschichte vorantreiben, sind zu skizzieren.

Tipp!

Besuchen Sie als Medienautor die Redaktion eines Schulbuchverlags und schauen Sie
dem Lehrwerksredakteur tber die Schulter: Das Erstellen verstandlicher Scribbles gehort
zu seinem taglichen Handwerkszeug.

5.2.3.3 Werkzeuge fiir gute Scribbles

e Papierscribbles: Bleistift und Papier, sowie Farben fiir Grafiken und Bilder, die sich
sukzessive aufbauen, Scanner oder Smartphone.

o Digitale Scribbles: Bildbearbeitungsprogramm, Zeichentableau, Digitalkamera oder
Smartphone.

5.2.3.4 Umsetzung von Scribbles

Zunichst gilt es, die Situation zu analysieren. Zum Beispiel soll in folgendes Thema ein-
gefiihrt werden: ,,Der Verkdufer stellt dem Kunden einen Netbook-Garantievertrag vor.*
Die wesentlichen Elemente sind: Verkdufer, Kunde, Vertrag und die miissen ins Bild.
Auflerdem ist es bedeutsam abzubilden, dass eine Beziehung zwischen den drei Elemen-
ten besteht. Abb. 5.2 stellt diese Beziehung in einem einfachen Scribble dar. Die Reduk-
tion auf das Wichtigste fiihrt dazu, dass nicht einmal die Beine der Beteiligten sichtbar
sind. Mit einfachen Strichen lassen sich Menschen und Handlungen darstellen.

Literaturtipp!

Scribbeln lernen anhand von Techniken und Beispielen von Flipcharts aus dem Seminar-
raum mit einem Buch, das zum sofortigen Loslegen animiert: Elke Meyer & Stefanie
Widmann: ,Flipchart ART”, Publicis.

Oft gentigt ein einziges Scribble, um eine Bilderfolge aufzuzeichnen. Durch (farbige)
Regiehinweise wird auf dem Scribble die Abfolge vorgegeben, die letztlich das Gesamt-
bild formen wird. In Abb. 5.3 sind die Regieanweisungen fiir die Reihenfolge der
Einblendungen als schraffierte Nummern wiedergegeben.
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Abb. 5.2 Scribble
Themeneinfiihrung

Abb. 5.3 Scribble Bildfolge

Abb. 5.4 Scribble
Sdulendiagramm
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Scribbles konnen auch als Vorlage fiir Diagramme dienen; die Farbe ist hier nicht
bindend, sondern zeigt nur die unterschiedlichen Beziige an. Die differenzierende Farb-
gebung ist in Abb. 5.4 schraffiert angedeutet.

Einige Aufgabentypen basieren auf einer grafischen Vorlage, zum Beispiel Dragand-
Drop-Ubungen. In Abb. 5.5 sollen beispielsweise die Elemente aus dem Bild gezogen
werden, die nicht versichert sind. Die zugrunde liegende Grafik setzt sich aus lauter
einzelnen Elementen mit den Kennziffern S1 bis S8 zusammen. Die schraffierten Ele-
mente (S2, S5, S7) sind die richtigen Losungen und damit vom Lernenden aus dem Bild

zu ziehen.
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Abb. 5.5 Scribble einer Drag-
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Im Prinzip beschrinkt sich die wortliche Bildbeschreibung im Drehbuch auf folgende
Angaben:

¢ Position des Bildelements innerhalb der Lernseite.

e Erscheinungszeitpunkt im Ablauf der Bildseite.

e Bei einem Video: die Gesamtdauer.

e Fiir Fotoshootings ist es hilfreich, den Bildideen bzw. Scribbles Gedankensitze der
Protagonisten beizufiigen, welche die Emotionen wiedergeben.

5.2.3.5 Begriffe der Foto- und Filmwelt

Um Foto- und Filmaufnahmen kurz und pridgnant zu beschreiben, ist es hilfreich, die
wichtigsten Fachbegriffe der Fotografie und des Films zu kennen. Tab. 5.2 gibt einen
Uberblick.

5.2.4 Formulieren und Beschreiben von Aufgaben

Aufgabentexte setzen sich zusammen aus den Angaben zur Aufgabe, den Losungs-
sdtzen und -zahlen sowie dem Feedback, nachdem die Aufgabe bearbeitet wurde.
Aufgaben fragen ab, ob durch die Bearbeitung der Lernseiten die zuvor gesetzten
Lernziele auch erreicht wurden. Dabei sollte die Fragestellung nicht zu schwer sein,
sonst ist der Lernende frustriert und verliert die Motivation. Doch zu leicht sollte die
Aufgabe auch nicht sein, da sich der Lernende in diesem Fall nicht ernst genommen
fiihlt und das Weiterlernen wenig interessant findet. Die Kunst des Medienautors
besteht folglich darin, Aufgaben
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Tab. 5.2 Fachbegriffe Foto und Film

Fachbegriff Erléauterung

Aufblende (fade in) Die stufenlose Authellung eines Bilds von volliger
Dunkelheit bis zum gewihlten Belichtungsgrad. Als
Gegenstiick zur Abblende wird sie vorwiegend zum
Auftakt einer Sequenz eingesetzt.

Abblende (fade out) Das Bild verschwindet im Dunkeln.

Uberblendung (cross-fade)

Ein Bild wird abgeblendet, wihrend ein neues Bild
gleichzeitig aufgeblendet wird.

Einzelaufnahme/Einstellung (single shot)

Ein Darsteller wird allein gezeigt, meist in der Halb-
totalen bis zu Halbnah- oder Nahaufnahmen.

Detailaufnahme (extreme close-up)

Die Kamera ist auf einen Ausschnitt eines Gegen-
stands oder einer Person gerichtet. Die geringe Ent-
fernung macht es beispielsweise moglich, kleinste
mimische Reaktionen auf dem Gesicht einer Person
abzulesen (Stirnrunzeln, Zwinkern oder Ahnliches).

Totale (long shot)

Die Totale gibt einen Uberblick der gesamten Situ-
ation. Der Bildausschnitt ist etwas ndher als bei der
Weitaufnahme; meist sind Personen das Motiv.

Halbtotale (medium long shot)

Zeigt Personen von Kopf bis Fuf, entspricht der
fotografischen Gruppenaufnahme.

Halbnahaufnahme (full shot)

Zeigt einen Menschen vom Kopf bis zur Hiifte.

Nahaufnahme (medium close-up)

Der Mensch wird vom Kopf bis zum Oberkdrper
gezeigt. Bei dieser Einstellungsgrofe kann man die
Gestik und Mimik einer Person am besten erkennen;
gut geeignet fiir Gesprichsszenen.

Groflaufnahme (close-up)

Das Gesicht und meist die Schulter einer Person
werden gezeigt; im Vordergrund steht die Mimik.

Weitaufnahme (very long shot)

Die Weitaufnahme zeigt Landschaften, Meer, Son-
nenauf- und -untergéinge sowie Gebdude; Menschen
erscheinen vernachlédssigbar klein.

Zweierschuss (two-shot)

Aufnahme von zwei Personen, meist im Dialog.

Vogelperspektive (top-shot)

Blickwinkel von oben, das heil3t aus der ,,Vogel-
perspektive* betrachtet.

Schwenk (pan right/left; tilt up/down)

Die Kamera wird auf gleicher Ebene auf dem Stativ
nach rechts oder links gedreht. Bei jedem Schwenk
verandert sich der Ausschnitt, den die Kamera zeigt.

Zoom

Durch die Veridnderung der Brennweite des Objek-
tivs (Zoomen) wird ein Gegenstand grofier bzw.
kleiner dargestellt, ohne die Kamera zu bewegen.
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e lernzielorientiert aufzubauen,
e dem Schwierigkeitsgrad entsprechend anzupassen und
e zielgruppengerecht zu formulieren.

Beispiel

Bei einer Multiple-Choice-Aufgabe sind mehrere Lésungsmaoglichkeiten vorgegeben. Die

Fragestellungen dazu kénnten lauten:

o Angemessen: ,,Welche Kiindigungsfrist hat ein Garantievertrag fiir Netbooks?*

o Zu leicht: ,,Welche Kiindigungsfrist hat der 1-Jahres-Garantievertrag fiir Net-
books?“ — Die Kiindigungsfrist ist in ,,1-Jahres-Garantievertrag* schon genannt.

e Zu schwer: ,,Welche Kiindigungsfrist hat ein Garantievertrag der Produktgruppe
1A?* — Die Fragestellung setzt einen weiteren Wissensinhalt voraus, ndmlich
die Kenntnis der ,,Produktgruppe 1A*.

Die Feedbacktexte melden dem Lernenden, ob er eine Aufgabe richtig oder falsch gelost
hat. Meist gibt der Sprecher ein kommentierendes Feedback, das heilit, er differenziert,
ob die Aufgabe nur zum Teil richtig gelost wurde, weist auf Fehler hin und empfiehlt
Wiederholungskapitel:

e Differenziertes Feedback: ,Das ist fast richtig. Beachten Sie die Zielgruppe und ver-
suchen Sie es noch einmal.*

o Feedback mit Wiederholungsempfehlung: ,,Uuups! Da ging der zweite Versuch auch
daneben. Mein Tipp: Wiederholen Sie das Kapitel mit den Vertragsbedingungen.

Mit in die Aufgabenbeschreibung gehoren die Angaben, wie viele Versuche der Ler-
nende fiir die Aufgabe hat und welche der vorgeschlagenen Losungen richtig ist. Spricht
eine Leitfigur das Feedback, so gibt das Drehbuch vor, wann sie auf dem Bildschirm
erscheint, wann sie abtaucht und wann sie sich wie bewegt. Mehr zu Aufgabentypen und
Feedback, sieche Abschn. 5.4.

5.3  Visualisierungstypen

Der Medienautor wihlt das Bildmedium aus, das den Lerninhalt am besten wiedergibt.
Bilder kénnen unterschiedliche Funktionen iibernehmen:

e Informationen iibermitteln, unabhingig von der Sprache.

e Zusammenhinge darstellen.

e Abléufe veranschaulichen.

e Komplizierte Systeme, zum Beispiel einen Motor, tibersichtlich wiedergeben.
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e GroBle Datenmengen vermitteln.

e Vergleiche anstellen.

e Handlungsanleitungen geben.

e Beispiele zeigen.

e Die Einpriagsamkeit von Lerninhalten erhohen.
e Asthetischen Anspriichen geniigen.

Fiir alle diese Funktionen stehen verschiedene Visualisierungstypen bereit, welche die
nun folgenden Kapitel vorstellen.

5.3.1 Grafik

Eine der gingigsten Visualisierungsmoglichkeiten sind Grafiken. Es gibt sie in ver-
schiedenster Ausprdgungstiefe, von der rein schematischen Ablaufgrafik, wie sie
Abb. 5.6 darstellt, bis hin zur Visualisierung komplizierter Verarbeitungsprozesse, wie es
das Beispiel in Abb. 5.7 zeigt.

Tipp!
Achten Sie bei der Entwicklung und Auswahl von Visualisierungstypen immer auf die
Machbarkeit. Sprechen Sie sich im Zweifelsfall mit dem Medienentwickler ab.

5.3.1.1 Weitere Grafiktypen

e Diagramme (Fluss-, Struktur-, Kreis-, Balken-, Sdulen-, Linien-, Streu-, Punkt-, Fla-
chen-, Ring-, Netzdiagramme usw.),

e Tabellen,

e Mind-Maps oder

e [llustrationen.

Die Scribbles des Autors setzt der Grafiker per Hand um und scannt sie ein oder er
bearbeitet digitale Vorlagen mit einem Zeichentableau, entweder als Vektor- oder als
Bitmapgrafik.

Garanlieverirag: Ableilungsleier: Buchhatfung:
Antrag Priftund Prift und schickt dem
ausgefilit leitet weiter Kunden den Vertrag zu

Abb. 5.6 Ablaufgrafik
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Signal fauft im Rucken-
mark zum Gehirn

hintere Spinal-
nervenwurzel

Signal an Rickenmark

Abb. 5.7 Verarbeitungsprozess. (Quelle: Goldstein, Bruce (1997) Wahrnehmungspsychologie,
Heidelberg: Spektrum Verlag, S. 434)

5.3.1.2 Vektorgrafik

In Vektorgrafiken wird die Beziehung zwischen Linien und Fiillungselementen definiert,
das heilit, Linien und Eckpunkte bilden eine Fliche, die mit Farbe gefiillt werden kann.
Vorteile dieser Grafikart sind kleine Datenmengen und beliebiges Verkleinern oder Ver-
groBern (= Skalierbarkeit) ohne Qualitdtsverlust. Ein Programm, das im Vektorformat
arbeitet, ist zum Beispiel Adobe Illustrator.

5.3.1.3 Bitmapgrafik
Bitmapgrafiken sind pixelorientiert, das heift, jeder Punkt (=Pixel) wird fiir sich defi-
niert. Die Auflosung setzt der Grafiker fiir eine bestimmte Bildgroe vor dem Zeichnen
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fest. Sie lautet zum Beispiel: 72 dpi (=dots per inch), das entspricht 72 Bildpunkten auf
einem Inch (1 Inch=25,4 mm). Wird das Bild vergroBert, vermehrt sich die Datenmenge
entsprechend. Im Bitmap-Format arbeitet zum Beispiel das Programm Adobe Photos-
hop. Vorteile dieser Software sind, dass sie fotorealistische Darstellungen mit Weich-
zeichnungseffekten und Ahnlichem erméglicht und Fotos bearbeiten kann.

Damit der Lernende grafische Visualisierungen gut verarbeiten kann, ist es hilfreich,
ihn dabei anzuleiten, indem man:

e den Lernenden auffordert, Detailinformationen in einem Bild zu finden,

e die Bildbetrachtung zeitlich beschrinkt und dies ankiindigt,

e dem Bild Pull-down-Meniis mit Zielvorgaben und Erkldrungen beifiigt und
e den Lernenden anweist, sich mit dem Bild zu beschiftigen.

Eine gute Lernseite baut die Grafik sukzessive parallel zum Sprechertext auf; dadurch
nihert sich der Lernende Schritt fiir Schritt dem Lerninhalt.

Tipp!
Checkliste ,Bildgestaltung”, siehe Abschn. 10.18.

5.3.2 Foto

5.3.2.1 Einsatzgebiete fiir Fotos

Fotos sind eine gute Wahl, wenn beim Auftraggeber schon ein Bildarchiv vorhanden ist,
zum Beispiel aus Werbekampagnen. Damit lédsst sich eine Visualisierung kostengiinstig
umsetzen. Erste Wahl sind Fotos fiir das Bebildern von Dialogen, denn am Beispiel ,,ech-
ter Menschen kann der Lernende die Gesprichsfiihrung am besten nachvollziehen.

5.3.2.2 Umsetzungsbeispiele fiir Fotos in einer eLearning-Anwendung

e Fotocollage, das heifit aus mehreren Fotos eine Bildreihe am oberen oder unteren
Bildschirmrand kreieren.

e Am linken Bildschirmrand eine Fotocollage einblenden, die aus vier Elementen ein
Quadrat bildet.

e Fotos transparent als Hintergrund fiir eine Grafik verwenden, zum Beispiel Euro-
Scheine, auf denen sich eine Tabelle mit Umsatzzahlen aufbaut.

o Fotos konnen als Kreise dargestellt werden, die iiber Pfeile wie ein Ablaufdiagramm
miteinander verbunden sind, zum Beispiel um die verschiedenen Kundentypen darzu-
stellen.

e Aussagekriftige Fotos bilden einen Advance Organizer: Beim Klick auf ein Foto ver-
linkt das Programm mit der jeweiligen Lernseite.
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Fotos konnen als Orientierungsmarken eingesetzt werden, indem sie zum Beispiel
zunichst den Advance Organizer bilden und anschlieBend innerhalb des gewihlten
Kapitels als Miniatur auf jeder Lernseite erscheinen; der Lernende weifl dann immer,
wo er sich gerade befindet.

Fotos bauen sich sukzessive im linken Bildschirmfeld auf, wihrend sich parallel dazu
rechts eine Aufzihlung einblendet.

Fotos schwarz-weil} einblenden und bei einem Klick darauf farbig werden lassen,
wihrend parallel dazu Sprecher- und/oder Bildschirmtext abladuft.

Fotos mit Gesichtern, die sich verdndern, zum Beispiel ein trauriges Gesicht, das
sich mit Einblenden weiterer Bildschirmtexte und Audios in ein frohliches Gesicht
umwandelt.

Transparentes Foto, das erst mit dem Einblenden von Bildschirm- und Sprechertexten
sukzessive vollfarbig wird.

Fotos in Puzzleform sukzessive zusammensetzen, wihrend die Lernseite ablauft.
Zeitstrahl mit kleinformatigen Fotos, die zum Beispiel den Werdegang eines Auszu-
bildenden bis zum Meister darstellen.

5.3.2.3 Kommunikationsbeispiele fiir Fotos
Fotos konnen vielerlei Bedeutung transportieren; oft geniigt ein Ausschnitt, der den
Betrachter auf das Ganze schliefen ldsst:

Pflegebediirftigkeit: Medizin, die mit dem Loffel gereicht wird.

Behinderung: Hand am Rollstuhlreifen.

Ruhestand genieBen: Alteres Ehepaar liuft am Strand.

Ruhestand in Einsamkeit: Gesicht eines alten Menschen hinter einem Fenster.
Vergangenheit: im Schwarz-Wei3-Stil, wahlweise mit Gelbstich.

Unfall: kaputter Kotfliigel.

Gerichtsverhandlung: Richterhammer.

Entscheidung: Gleise mit Weiche.

Ziel erreichen: iiber mehrere Lernseiten hinweg eine Fotostrecke zeigen, die die
Bewegung hin zum Ziel zeigt, zum Beispiel einen Bergsteiger, der am Ende das
Gipfelkreuz setzt.

Ausbildung: Schulranzen am Riicken eines Kindes.

5.3.3 Animationen

5.3.3.1 Einsatzgebiete fiir Animationen

e Visualisierung komplexer Sachverhalte, Konstruktionen, Raumdimensionen,

Bewegungen, Vorginge oder Handlungen, denen ein Realfilm nicht gerecht werden
kann, zum Beispiel die Simulation einer komplizierten Operation.
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e Unterhaltung und tutorielle Begleitung durch eine Leitfigur bieten eine Identi-
fikationsfliche fiir den Lernenden.

o Lenken der Aufmerksamkeit auf einer Lernseite, indem zum Beispiel Blendiiberginge
eingesetzt werden, Worter aufblinken, sich ein Bild oder eine Linie einoder aus-
blendet und Diagramme animiert anwachsen.

e Spannung erzeugen.

Tipp!
Leitfiguren mussen nicht unbedingt animiert werden; oft erfiillen auch illustrierte Figu-
ren in verschiedenen Positionen oder Fotovarianten ihren Zweck.

Animationen sollten generell sparsam eingesetzt werden und niemals Lerneinheiten
unterbrechen oder den Programmablauf storen. Sie sollten auch deshalb sparsam ein-
gesetzt werden, weil ihre Produktion teuer ist. Ahnliche Effekte wie Animationen kon-
nen mit wechselnden Bildfolgen erreicht werden, zum Beispiel indem ein Foto erst
ein- und dann wieder ausgeblendet wird oder sich eine Grafik aus einzelnen Elementen
sukzessive aufbaut.

Das Auswahlkriterium fiir eine Animation ist immer: Das Lernziel kann mit keiner
anderen Visualisierung als der Animation erreicht werden. Auflerdem ist zu bedenken,
dass ein 2D- oder 3D-Animationsfilm nur in einem kleinen Fenster auf dem Bildschirm
ablauft.

5.3.4 Lernvideos

Ein weiteres und sehr beliebtes Visualisierungsinstrument sind Videos. Mehr rund um
das Konzipieren von Lernvideos und deren visuelle Einsatzmdglichkeiten erfahren Sie in
Abschn. 5.5 Lernvideos.

5.4  Aufgaben

Aufgaben haben die Funktion zu tiiberpriifen, ob die im Feinkonzept definierten Lern-
ziele vom Lernenden erreicht wurden. In der Regel werden Aufgaben zum einen am
Ende einer Lerneinheit gestellt und zum anderen als grofler Aufgabenblock am Ende
des gesamten Lernprogramms. Zum Teil dienen Aufgaben auch dazu, den Lernenden
einzustufen, bevor er mit dem Lernprogramm iiberhaupt anfangen kann; man spricht
in diesem Fall von einem Einstiegstest. Fiir die Art der Aufgabenstellung stehen zahl-
reiche Varianten zur Verfiigung. Die Auswahl des Aufgabentyps richtet sich zum einen
nach dem zu priifenden Lerninhalt und zum anderen danach, welche Techniken zum
Wissenserwerb eingesetzt werden. Arbeitet ein Lernprogramm mit Simulationen, so
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ist es ratsam, diese auch als Aufgabentyp einzusetzen. Welche Aufgabe auch immer
gestellt wird: Ohne Feedback geht es nicht! Das ist ein Lernprogramm seinem ,,Schiiler*
schuldig.

Tipp!
Geben Sie im Meni die Bearbeitungsdauer fiir die Aufgaben oder Aufgabenblécke an;
das hilft dem Lernenden ,dran” zu bleiben.

5.4.1 Aufgabentypen

Die Arten von Aufgabentypen sind zahlreich. Jedoch sind alle auf ein paar wenige
Grundtypen zuriickzufiihren, die nachfolgend mit Ausprigungsbeispielen aufgefiihrt
werden. Die Sammlung erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit; sie soll vielmehr
Anregung sein und Impulse fiir weitere kreative Aufgabenvarianten geben.

5.4.1.1 Auswahlaufgaben

Auswahlaufgaben prisentieren mehrere Losungsmoglichkeiten, von denen der Lernende
die richtige(n) anklicken soll. Auswahlméglichkeiten konnen als Sitze, Zahlen, Fotos
oder andere Elemente vorliegen. Sie alle folgen diesen drei Mustern:

e Single-Choice: Einfachauswahl aus mehreren Alternativen; hierzu zédhlen auch ,,Ja/
Nein-Aufgaben® bzw. ,,Richtig/Falsch-Aufgaben®. Dem Lernenden wird eine Frage
gestellt und als Losungsmoglichkeit steht nur ,,Ja* oder ,Nein*“ zur Auswahl bzw.
»Richtig® oder ,,Falsch®. Ja/Nein-Aufgaben werden nicht oft eingesetzt, da sie zu
50 % erraten werden konnen. Abb. 5.8 liefert das Beispiel einer Single-Choice-Auf-
gabe.

e  Multiple-Choice: Mehrfachauswahl aus mehreren Alternativen.

e Cross-Choice: Mehrfachauswahl aus mehreren parallel aufgefiihrten Alternativen;
im Beispiel klickt der Lernende die jeweils richtigen Zuordnungen an — etwa durch
einen Klick in das Kistchen zu ,,Garantievertrag Netbook™ und , Kiindigungsfrist
3 Monate*. Tab. 5.3 liefert das Beispiel fiir die Beschreibung einer Cross-Choice-Auf-
gabe im eLearning-Drehbuch.

5.4.1.2 Drag-and-Drop-Aufgaben

,Drag-and-Drop* kommt aus dem Englischen und heifit iibersetzt so viel wie ,,ziehen
und fallen lassen®; hdufig findet man dafiir auch die Bezeichnung: ,,Pick-and-Place* oder
kurz ,,PNP*. Fiir den Transfer des Gelernten leisten Drag-and-Drop-Aufgaben mehr als
Auswahlaufgaben, da der Lernende die Zusammenhinge nochmals genau durchdenken
muss. Auch hierzu gibt es zahlreiche Varianten:
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— -Kinder-Vorsorge
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Abb. 5.8 Beispiel Single-Choice-Aufgabe, VIP-S-Training, Versicherungskammer Bayern

Tab. 5.3 Beispiel Beschreibung einer Cross-Choice-Aufgabe im eLearning-Drehbuch

Garantievertrag Netbook Garantievertrag Smartphone
Kiindigungsfrist X
6 Monate
Kiindigungsfrist X
3 Monate

e Eine Reihenfolge bilden: Mehrere Begriffe, Fotos, Boxen oder Ahnliches sind durch-
einander angeordnet und sollen in die richtige Reihenfolge gebracht werden, indem
man auf ein Element klickt und es an die richtige Stelle zieht. Abb. 5.9 gibt ein Bei-
spiel dazu, wie eine Aufgabe zum Bilden einer Reihenfolge aussehen kann.

o FEinen Liickentext ausfiillen: Eine Begriffsliste erscheint zum Liickentext und der Ler-
nende muss die richtigen Begriffe an die jeweils passende Stelle im Liickentext ziehen.

o Zuordnungsaufgaben: Der Lernende ordnet bestimmte Bilder, Elemente oder Text-
passagen den entsprechenden Bildern, Elementen oder Texten zu, wie es das Beispiel
in Abb. 5.10 zeigt.
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— - Rund um die Sache

Zielscheibe
Verstidndnistest zur Rechtsschutzversich 9
Bitte ordnen Sie die Elenente
des Schaubilds in die richtigen
Positionen. = B
Versicherungsnehmer ist
Schadenverursacher Geschidigler

Bitte ordnen Sie die ' '
Elemente des Schaubilds in
die richtigen Positionen.
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Abb. 5.9 Beispiel Drag-and-Drop-Aufgabe ,richtige Positionierung®, VIP-S-Training, Ver-
sicherungskammer Bayern

e Nach Gehor platzieren: Der Lernende hort ein Wort und zieht aus einer Reihe vor-
gegebener Worter das richtige in einen vorgegebenen Platzhalter im Liickentext.
Diese Variante eignet sich vor allem fiir den Fremdsprachenerwerb.

e Schieberegler: Der Lernende klickt auf einen Schieberegler und zieht ihn an die rich-
tige Stelle, zum Beispiel auf einer Skala oder einem Zahlenstrahl.

5.4.1.3 Markierungsaufgaben

Markierungsaufgaben bieten dem Lernenden bestimmte Elemente innerhalb einer Ubung
an. Der Lernende soll hieraus die richtigen Elemente per Mausklick identifizieren, zum
Beispiel indem er:

e Pfeile an- oder wegklickt,
e Punkte auf einem Zeitstrahl oder einer Skala an- oder wegklickt oder
e Bilder, Textboxen oder andere Elemente an- oder wegklickt.

Zum Beispiel konnte der Lernende alle Teile eines Computers anklicken, die im Rahmen
eines Garantievertrags kostenlos erstattet werden.
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Abb.5.10 Beispiel Drag-and-Drop -Aufgabe ,richtige Zuordnung®, VIP-S-Training, Ver-
sicherungskammer Bayern

5.4.1.4 Aufgaben mit freier Eingabe

Bei Aufgaben mit freier Eingabe ist ein leeres Feld vorgesehen, in das der Lernende
eigenstindig, also ohne Vorgaben, seine Losung eintippt. Diese Aufgabe kann gut
umgesetzt werden, wenn der Losungsspielraum relativ klein ist, das heifit, wenn vom
gesuchten Losungswort moglichst wenige richtige Schreibweisen moglich sind. Denn
das System muss jeden eingegebenen Begriff daraufhin analysieren, ob er zur Losung
passen konnte. Deshalb sollten freie Texteingaben mit langen Sétzen oder gar Absitzen
nur in tutoriellen Lernsystemen angeboten werden. Dort landen sie als Einsendeaufgabe
direkt beim Tutor, der sie korrigiert und an den Lernenden zuriickschickt. Abb. 5.11 zeigt
eine Aufgabe mit freier Eingabe.

Beispiele fiir freie Eingaben

e Zahlen und Ziffern,

e Buchstaben,

e zur Frage passende Losungsworter in einem Liickentext sowie
o gehorte Worter in einem Liickentext.
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Abb.5.11 Beispiel ,.freie Eingabe von Zahlen®, VIP-S-Training, Versicherungskammer Bayern

5.4.1.5 Spielaufgaben

Aufgaben, die sich an klassischen Gesellschaftsspielen orientieren, erfreuen sich grofier
Beliebtheit. Es ist empfehlenswert, ein Lernprogramm mit der einen oder anderen Spiel-
aufgabe aufzulockern und die Motivation der Lernenden dadurch aufrechtzuerhalten.
Eine kleine Auswahl von Spielaufgaben:

e Memory,

e Kreuzwortritsel,

e _ Galgen“-Spiel und
e Bilderritsel.

Ein sehr schones Galgenraten-Spiel zum Thema ,,US-Hauptstiddte* findet man auf der
Webseite von ,,Kostenlos Englisch lernen. Abb. 5.12 zeigt, wie es funktioniert: Der
Spieler klickt auf einen Buchstaben. Wenn der Buchstabe richtig ist, erscheint er im
Losungswort. Wenn er falsch ist, wird ein Strich zum ,hdngenden Ménnchen* hinzu-
gefiigt (https://www.englisch-hilfen.de/spiele/galgenraten19.html).

5.4.1.6 Hor- und Sprechaufgaben

Gerade fiir den Fremdsprachenerwerb eignen sich Hor- und Sprechaufgaben sehr gut.
Der Lernende hort einen Sprechertext und spricht diesen dann in sein Mikrofon nach.
Das Lernprogramm wertet aus, ob er die Aussprache richtig getroffen hat. Alle vor-
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Abb. 5.12 Galgenspiel. @ Aufgaben-hi 6750

(Quelle: httPSZ//WWW-CngliSCh- In diesem Spiel sind englische Warter zum Thema Hauptstidte der Bundesstaaten der USA versteckt.
hilfen.de/spiele/galgenraten19. Kiicke uniten auf die Buchstaben. Fiir das Losen der Aufgabe hast du 6 Versuche. Viel Spag!
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gestellten Aufgabentypen konnen so kombiniert werden, dass statt der Fragestellung am
Bildschirm ein Sprecher die Frage in der zu erwerbenden Fremdsprache vorgibt und der
Lernende wie gewohnt die Aufgabe am Bildschirm 16st.

5.4.1.7 Simulationen

Simulationen bilden reale Welten, Geriite, Abliufe oder Ahnliches nach. Der Lernende
ist zum Beispiel aufgefordert, eine zuvor im Lernprogramm beobachtete Handlungs-
weise in einer Simulationsiibung selbst nachzuvollziehen. Dadurch kommen Simu-
lationen dem entdeckenden Lernen sehr entgegen und erlauben dariiber hinaus die
Vermittlung duflerst komplexer Wissensinhalte. Ein Beispiel ist die virtuelle Hiift-
erneuerung von Edheads (https://edheads.org/page/hip_resurfacing). Der Lernende ist
aufgefordert, selbst den Patienten vorzubereiten und das Operationsbesteck zu fiihren,
bis die schmerzhafte Hiifte rundum erneuert ist, wie es in Abb. 5.13 zu sehen ist. Und
das alles per Mausklick.

5.4.1.8 Aufgaben in virtuellen Realitdten
Virtuelle Realititen (VR) werden per Computer erzeugt, via Bild, Ton, Bewegung (Schiit-
teln, Beschleunigungssimulation etc.) und — in Rauminstallationen — auch Geruch. Es gibt

Abb. 5.13 Beispiel
,.Simulation einer virtuellen
Hiiftoperation®. (© Edheads.
org)

Chick and drag the kap sponge
over the incision, 10 303k up
the remaing blood
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verschiedene Moglichkeiten, in VR einzutreten: mit einer Brille, die iiber kleine Bildschirme
fiir jedes Auge verfiigt, tiber (Riick-)Projektionen und in Rdumen mit 3- bis 6-seitiger
Stereoprojektion; als Eingabegerite dienen: 3D- oder 6D-Maus, Joystick, Trackball, Daten-
handschuh oder andere haptische Gerite. VR werden vor allem fiir das Erlernen komplizier-
ter Handlungen oder auch fiir die Produktentwicklung eingesetzt, wie zum Beispiel:

e Bedienung groer Maschinen (Flugsimulator, Erntemaschinen),
e Crash-Simulationen (Produktentwicklung Automobilindustrie) oder
e Operationen am lebenden Korper (Medizin).

Das Besondere an der VR ist, dass der Lernende iiber die Eingabegerite direkt in diese
Welt eingreifen und sie verdndern kann; dadurch lernt er fast wie am ,,Jlebenden® Objekt.

5.4.2 Feedback

Aufgaben dienen dazu, dem Lernenden eine Riickmeldung tiber seinen Lernfortschritt zu
geben und ihm eine individuelle Steuerung seines Lernwegs zu ermoglichen; unterstiitzt
werden die Aufgaben dabei durch adidquates Feedback. Durch Lob und (Punkt-)Gewinne
wird das richtige Losen von Aufgaben verstirkt. Ein Fehler zieht konstruktives Feedback
nach sich, das zugleich Korrekturmdglichkeiten anbietet. Gut gewihltes und umgesetztes
Feedback ist einer der wichtigsten Motivationsfaktoren im Lernprogramm.

Tipp!
Audio-Feedback, wie zum Beispiel Gerdusche oder Sprechertexte, sollte generell
abschaltbar sein, um verschiedenen Anwendungsbedingungen gerecht zu werden.

5.4.2.1 Formen von Feedback

e Sprecher, zum Beispiel die Leitfigur,

e Sounds, zum Beispiel ein Krachgerdusch bei Fehlern und ein helles Gléckchen bei
richtig geldsten Aufgaben sowie

e Bildschirmtexte.

5.4.2.2 Einsatzgebiete fiir Feedback

e Vollstindig richtig geloste Aufgabe,
e zum Teil richtig geloste Aufgabe,

e vollstindig falsch geloste Aufgabe,
e unvollstindig geloste Aufgabe,
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Tab. 5.4 Ziele von Feedback mit Beispielen

Ziele von Feedback

Beispiele

Motivation des Lernenden.

,Gut gemacht! Das mit der Vertragsdauer haben Sie
echt gecheckt!*

Wiederholungsempfehlung zu Lernseiten
geben.

,Das war schon mal ganz gut. Zur Vertiefung sollten
Sie sich noch mal das Kapitel mit den Kiindigungs-
fristen anschauen. Geht auch ganz schnell.*

Wiederholung der Aufgabe empfehlen
und mit den entsprechenden Lernseiten
verlinken.

,,Das konnen Sie, da bin ich mir sicher. Wiederholen
Sie doch einfach die Aufgabe und zeigen Sie’s mir!*

Auf Fehler hinweisen.

,.Sie haben die Vertrige richtig zugeordnet, doch
die Kiindigungsfristen passen noch nicht ganz. Ver-
suchen Sie es noch einmal.*

Einen Losungshinweis geben/Muster-
1osung der Aufgabe zeigen.

,»Wird ja schon. Denken Sie im nichsten Versuch an
die verschiedenen Produktgruppen. Dann haben Sie
den Ball im Tor!*

Auf die Anzahl der Versuche eingehen.

»Spitzenklasse! Beim zweiten Versuch ist Ihnen
doch noch eingefallen, welche der Bauteile
garantieberechtigt sind!*

e gar nicht geloste Aufgabe,
e nach jeder Eingabe oder
e nach einer Folge von Eingaben.

Tipp!

Feedback darf frech und witzig sein. Niemals jedoch sollte es negativ oder abwertend

klingen.

5.4.2.3 Ziele von Feedback

Beispiele fiir Feedbacks, die bestimmten Zielen gerecht werden, finden Sie in Tab. 5.4.

Tipp!

Checkliste ,Feedback”, sieche Abschn. 10.19.

5.5 Lernvideos

Sowohl Betriebe und Unternehmen als auch Universititen und Institutionen setzen in
der Aus- und Weiterbildung verstirkt auf den Einsatz von Lernvideos. Begriindet wird
dies vor allem damit, dass man mit einem Lernvideo Handlungselemente hervorheben
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kann, auf die es besonders ankommt, zum Beispiel durch Zoom, Zeitlupe, Standbilder
oder Fokussierung. Mit all diesen Techniken ldsst sich die Aufmerksamkeit der Lernen-
den gezielt steuern.

,Fiir das Thema Rentenversicherung haben wir Sequenzen aus unserem erfolgreichen Fern-
seh-Werbespot eingesetzt. Damit haben wir eine gute Identifikationsmoglichkeit fiir unsere
lernenden Mitarbeiter geschaffen und sie gleichzeitig hoch motiviert.” Timo Rettig, Projekt-
leitung eLearning, Versicherungskammer Bayern.

Fiir die erfolgreiche Entwicklung eines Lernvideos empfiehlt es sich, strukturiert vorzu-
gehen. Folgende Projektschritte helfen dabei:

1. Technische Voraussetzungen bei den Lernenden priifen: Ein Video sollte nur dort ver-
wendet werden, wo man von einer ausreichenden Bildschirmauflosung und einem
fliissigen Ablauf des Videos ausgehen kann; sobald nur eine mindere Abspielqualitit
seitens der Lernenden moglich ist, ist auf ein Lernvideo generell zu verzichten.

2. Priifen, ob bereits brauchbares Videomaterial vor Ort verfiigbar ist. Wenn ja: Kann
dieses eventuell mit einer guten Schnittsoftware bearbeitet und mit neuen Elementen
angereichert werden (siehe Abschn. 5.5.7)? Wie im folgenden Kapitel dargestellt, ist
die Produktion eines Lernvideos in der Regel aufwendig. Deshalb sollten aus 6ko-
nomischen Griinden vorhandene Bild- und Lernmaterialien immer die erste Wahl sein
beziehungsweise als Basismaterial zur weiteren Bearbeitung dienen.

3. Ein Lernziel fiir das Video formulieren.

4. Das Lernkonzept beschreiben, in welches das Lernvideo eingebunden sein soll. Dies
kann zum Beispiel ein Blended-Learning-Konzept sein, bestehend aus einer eLear-
ning-Anwendung und Prisenztrainings. Wichtig ist dabei, dass Lernvideos, genau wie
Animationen, weder den Programmablauf stéren noch die Lerneinheiten unterbrechen.

5. Konzeption, Drehbuch und Drehplan erstellen. Eventuell ein Kameraskript schreiben.

6. Entwickeln von Instruktionen fiir das Betrachten des Lernvideos und von konkreten
Arbeitsauftriagen, die dem Lernvideo vorangehen oder nachfolgen.

7. Das Team, bestehend aus Produktionsleitung, Darstellern, Kamerateam und Fach-
leuten fiir die Postproduktion, zusammenstellen.

8. Das Video drehen, mit Regie, Filmaufnahmen, Ton und Beleuchtung.

9. Schneiden des Filmmaterials am Computer und Aufbereitung fiir das Abspielen im
Internet auf einer Website, innerhalb eines Lernprogramms auf einer Lernplattform,
innerhalb einer Lernapp oder auf CD-/DVD-ROM.

Ein Konzept fiir ein Lernvideo setzt sich zusammen aus Themenfindung, Exposé und
Drehbuch. Fiir die Themenfindung gilt es, den Blick zu schérfen fiir Momente, Szenen
und Ereignisse, die dem Lernziel des Videos zutriglich sind — am besten solche aus
dem alltdglichen Lern- und Arbeitsumfeld der Lernenden. Wann immer es geht, sollten
Sie mit dem Smartphone filmen. Aber beachten Sie, die beteiligten Personen stets um
Erlaubnis fiir die Filmaufnahme zu fragen.
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5.5.1 Einsatzgebiete fiir Lernvideos

Lernvideos umfassen ein breites Spektrum an Einsatzgebieten je nach Lernziel, Lern-
umfeld und Lehransatz. Die wichtigsten davon sind hier im Uberblick zusammengestellt:

e Ein Lernvideo kann ein Modell sein, indem es etwa komplexe theoretische Sachver-
halte und Vorgédnge anschaulich visualisiert. Es transportiert authentische Situatio-
nen nachvollziehbar und detailgetreu und gibt dem Betrachter damit die Moglichkeit,
sein Wissen liber Beobachtung zu erweitern. Zum Beispiel beobachtet der zukiinftige
Kundenberater einer Bank erst einmal, wie er subtile Kaufsignale bei einem Kunden
identifizieren kann, bevor er sich in der Realitdt beweisen muss. Insofern eignen sich
Lernvideos gut fiir jede Art von Verhaltenstraining.

e Lernvideos konnen andererseits problemorientiert aufgebaut sein. Dadurch lassen
sich Lernende gezielt fiir bestimmte Herausforderungen im praktischen Handlungsall-
tag sensibilisieren und in ihrem Wertebewusstsein schulen.

e Lernvideos eignen sich sehr gut dafiir, Spannung zu erzeugen.

e Lernvideos konnen auch als Aufgabenstellung Einsatz finden, indem die Lernenden
selbst ein Video drehen. Der Lernende erwirbt auf diese Weise selbst konstruiertes
Wissen tiiber einen Lerngegenstand und erhoht zugleich seine Medienkompetenz.
Zudem ldsst sich das Lerner-Video als Diskussionsgrundlage im weiteren Lernkontext
nutzen.

e Lernvideos sind ein ideales Kommunikationsmittel, indem die Lernenden Vor-
triige, Vorlesungen oder Ahnliches als (Live-)Video im Rahmen ihres Lernkontextes
ansehen konnen.

e Indem der Tutor iiber ein eingespieltes Video auf der Lernplattform mit den Lernen-
den kommuniziert oder indem er per Video Lerninhalte auf eine personliche Art und
Weise erklirt, unterstiitzt ein Lernvideo auch Blended-Learning-Konzepte.

e Durch die szenische, bildhafte Darstellung fordern Lernvideos optimal das situierte
Lernen und den Perspektivenwechsel.

5.5.2 Projektplanung und Bildrechte

Jedes Videoprojekt startet mit der Planung. Genau wie bei einem eLearning-Projekt geht
diese einher mit der Budgetplanung. Fiir eine sorgfiltige Budgetplanung sind grob skiz-
ziert folgende Posten zu beachten:

e technische Ausstattung (zum Beispiel Kamera, Mikrofone, Licht und Computer-
technik, siche Abschn. 5.5.5),

e Personalkosten (zum Beispiel Projektleitung, Autoren, Schauspieler, Sprecher,
Beleuchter, Toningenieur und Cutter) sowie

e Miete fiir die Locations, an oder in denen gefilmt wird.
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Je nach GroBe der Produktion des Lernvideos ist abzuklidren, ob ein Video im eigenen
Unternehmen von Fachverantwortlichen gedreht werden soll oder ob es letztendlich effi-
zienter ist, die Produktion von einem externen Dienstleister iibernehmen zu lassen.

Bildrechte

Ein Film ist eine Abbildung, genau wie ein Foto oder eine Grafik. Insofern ist es wichtig,
vor der Verwendung des gefilmten Materials die entsprechenden Bildrechte beteiligter
Personen und Schauplitze zu kldren beziehungsweise einzuholen (siehe dazu auch
Abschn. 8.2).

5.5.3 Konzeption und Drehbuch fiir Lernvideos

Soll eine eLearning-Anwendung durch ein Lernvideo erginzt werden, so ist ein eigenes
Videodrehbuch zu schreiben, dem ein Exposé vorangeht. Mit dem Exposé stecken Sie alle
wichtigen Eckdaten fiir Thren Videodreh ab. Erstellen Sie in jedem Fall ein Exposé, das
erspart viele Extraarbeiten und Diskussionen wihrend des Drehens selbst. Als Arbeitswerk-
zeug dient eine géngige Software fiir Textverarbeitung, wie zum Beispiel Microsoft Word.

Ahnlich dem Grobkonzept fiir ein eLearning-Programm sind fiir Lernvideos grund-
sdtzliche formale Eckdaten festzulegen:

e Videos haben immer eine Zeitangabe. Beispielsweise zeigt ein Balken mit Schiebe-
regler am unteren Rand des Videofensters, wie lange das Video dauert und wie viel
davon bisher abgespielt wurde.

e Videos sollten dem Lernenden folgende Moglichkeiten bieten: Pause und Wieder-
holung kleinerer Sequenzen sowie einen Schnelldurchlauf, indem man mit dem
Schieberegler vorfihrt.

o Idealerweise zeigt bei Mouseover iiber den Schieberegler ein Pop-up-Fenster an, in
welche Videoszene der Lernende beim Klick auf den Schieberegler einsteigen wiirde.

e Videos sollten modular aufgebaut sein, damit der Lernende individuell in Szenen ein-
steigen kann.

o Komplexe Bilder, vor allem solche mit Neuigkeitswert, benotigen ausreichend
Betrachtungszeit; man geht dabei je Einstellung von mindestens fiinf Sekunden aus.

e Wichtige Inhalte sollten wiederholt, als Standbild oder in Zeitlupe gezeigt werden.

e GroB- und Nahaufnahmen benétigen kurze Einstellungszeiten.

e Aufnahmen in der Totale oder im Weitwinkel haben lidngere Einstellungszeiten (beim
Lernvideo eher selten).

e Wird ein Video als filméhnlicher Vor- oder Abspann (Intro oder Outro) eingesetzt,
muss man diesen optional abschalten oder iiberspringen kénnen.

e Achtung beim Vertonen von Videos: Je mehr Hintergrundgerdusche beim Filmen in
Realsituationen zu horen sind, desto schlechter ist die Tonqualitiit des eigentlich zu
transportierenden Lerninhalts.
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5.5.3.1 Exposé fiir ein Lernvideo

Im Exposé legen Sie die Rahmendaten fiir die Videoproduktion fest. Wichtige Arbeits-
aspekte, wie Filmdauer, kurze Inhaltsangabe, Budget, Anschriften etc., werden darin auf-
gelistet. Sie konnen diese in einer einfachen Tabelle nacheinander zusammenstellen. Die
wichtigsten Elemente eines Exposés sind:

e Rahmendaten,

e Produktionsdaten,

e (Arbeits-)Titel des Videofilms,

e Beschreibung des Settings, also des Orts, an dem das Video gedreht wird (zum Bei-
spiel Bankfiliale und genaue Adresse) (Abb. 5.14, 5.15 und 5.16),

e Beschreibung der Locations, das hei3t der einzelnen Szenenschaupliitze (zum Beispiel
Schalter in der Bankfiliale sowie Kasse und Beratungszimmer),

e kurze Inhaltsangabe des Videofilms in zwei bis drei Sitzen (siehe Abb. 5.17),

e Namen der im Lernvideo vorkommenden Personen (siehe Abb. 5.17),

e kurze Charakteristik der im Lernvideo vorkommenden Personen (siche Abb. 5.17),

o iulere Beschreibung der im Lernvideo vorkommenden Personen (siehe Abb. 5.17),

e sekundengenaue Zeitangabe der Dauer des Lernvideos sowie

e technische Daten (siehe Abb. 5.16 und Abschn. 5.5.5).

Generell sollten Sie schon auf der Ebene des Exposés beachten, dass Videos nicht zu
lang sein diirfen. Da der Lernende das Geschehen ,,passiv* betrachtet und keine Inter-
aktionen moglich sind, kann die Aufmerksamkeit nur bei relativ kurzer Filmdauer sta-
bil bleiben und damit der Inhalt behalten werden. Das gilt umso mehr, je hoher der
Animationsgrad ist. Ein Lernvideo sollte maximal zwei bis drei Minuten Linge haben.
Mit dieser Kurzform kommen Sie den Netzgewohnheiten der Lernenden entgegen: Sie
sind als User gerne aktiv, klicken hiufig weiter, teilen das im Netz Gefundene mit ande-
ren Usern und suchen immer wieder Neues, Interessantes.

5.5.3.2 Eine Story entwickeln

Dreh- und Angelpunkt des Videodrehbuchs ist die Story. Sie hat einen Anfang,
einen lebendigen Mittelteil und ein Ende. Zumeist sind Personen Teil der Story, die
sogenannten ,,Protagonisten*. Eine gute Story zeichnet sich dadurch aus, dass sie auller-
gewohnlich ist, unerwartet oder aktuell oder auch alles zusammen. Nehmen Sie sich
also unbedingt die Zeit, eine folgerichtige Story zu entwickeln. Mitunter mochten Sie zu
viele Themen und Ideen in einem Lernvideo darstellen und laufen dabei Gefahr, zu viele
Handlungsstringe in das Video einzubetten. Der Film verliert so den roten Faden und
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Exposé Film IGEL-Conference 2019

Rahmendaten

Auftraggeber Ludwig-Maximilians-Universitit Miinchen:
Ansprechpartner und Anschrift
IGEL - Int ionale Gesellschaft fiir Empirische Literaturwi
Ansprechpartner und Anschnft

Produktion/Regie/Drehbuch | drehbuchtext.de:
Daniela Modlinger, M.A. / Lange Strafie 13 / D-96047 Bamberg

Kamera/ Ton Patrick Ranz / Klenzestr. 11 / D-80469 Miinchen
Datum / Version 2. September 2019 / V01
Autorin Exposé Daniela Modlinger

Abb.5.14 gibt den Beginn eines Exposés wieder, in dem die Rahmendaten gelistet sind. In der

Drehbucharbeit bezeichnet man den Abschnitt mit den Rahmendaten auch als ,,Kopt™

Produktionsdaten
Arbeitstitel IGEL auf dem Wasser — Internationale Literaturgesellschaft tagt am Chiemsee
Zeitraum Filmdreh 30. September 2019 — 04, Oktober 2019
Zeitraum Filmschnitt 07. Oktober 2019 — 11. Oktober 2019
Budget 5.500.- EUR zuziiglich 19 % gesetzliche Mehrwertsteuer und Reisekosten
Setting Fraueninsel, D-83254 Breitbrunn am Chiemsee
Locations = Seminarraum EO1
= Buffet im Speisesaal
= Fihrableger

Abb.5.15 zeigt exemplarisch mogliche Produktionsdaten fiir den Dreh eines Videofilms: den

Arbeitstitel, Zeitraum, Budget sowie Setting und Locations.

Technische Daten
Medium Digital-Videofilm
Editionen Web-Film zur Einbindung auf der JGEL-Website:

http://www.arts.ualberta.ca/igel und auf DVD

Technische Anforderungen | DSL/W-LAN/DVD-Player

DVD-Filmlinge ca. 15 Minuten
Web-Filmlinge ca. 4 Minuten
Musik Musik I klassische Musik mit feierlichem Duktus

Musik II: Unterhaltungsmusik mit lebhaftem Charakter

Abb.5.16 Beispiel fiir die Auflistung von technischen Daten im Exposé
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Filminhalt

Kurze Inhaltsangabe Die Tagung mit ihren verschiedenen Veranstaltungen wird aus der Perspektive
von zwei Protagonisten betrachtet. Belebt wird der Videofilm durch
regelmiiffige Kommentare der Protagonisten.

Namen der Protagonisten Helena Cruz, Frédéric Duplan

Charakter der Protagonisten | Helena Cruz: junge Frau, Seminarteilnehmerin; Promovendin brasilianischer
Herkunft, die das erste Mal in Europa ist. Muttersprache: Portugiesisch, spricht
gut Englisch, aber mit deutlichem Akzent.

Frédéric Duplan: junger Mann, der aus dem franzosischen Teil Kanadas
stammt und sich gerade in Literaturwissenschaft habilitiert. Muttersprache:
Franzosisch, spricht ebenfalls gut Englisch mit deutlichem Akzent.

Aussehen der Protagonisten | H. Cruz: siidamerikanischer Typ, langes dunkles Haar, Kleidung sehr schick.
F. Duplan: nordeuropiischer Typ, kurzes blondes Haar, Kleidung eher
alternativ.

Abb.5.17 Skizze des Filminhalts mit Inhaltsangabe und Beschreibung der Protagonisten im
Exposé

der Lernende die Orientierung. Das ldsst sich leicht vermeiden, indem Sie versuchen,
die Handlung in einem einzigen Satz zu formulieren. Dabei offenbaren sich eventuelle
Nebenhandlungen, die vom eigentlichen Thema ablenken.

Folgende Aspekte helfen dabei, eine packende Story zu entwickeln:

e Beinhaltet das Thema ein auBergewdohnliches, ein lange gefordertes oder auch ein
absolut unerwiinschtes Ergebnis, zum Beispiel von Verhandlungen oder Ahnlichem?

e Gibt es eine unerwartete Wendung im Ablauf, eine Problemstellung, vielleicht auch
Dramatik oder Ahnliches?

e Ist zum Thema ein auBergewohnlicher, untypischer Satz in einer Diskussion (zum
Beispiel bei einer Jahresversammlung des Unternehmens) oder Rede gefallen?

e Folgt das Thema einer topaktuellen Entwicklung, welche die Lernenden in ihrem
beruflichen oder schulischen Alltag beziechungsweise Lernkontext direkt betrifft (zum
Beispiel das Einhalten der neuen Datenschutzgrundverordnung in allen betrieblichen
Abldufen)?

Wie gehen Sie aber vor, wenn Sie zum wiederholten Male ein Lernvideo zur sorg-
filtigen und sicheren Erfassung von sensiblen Kundendaten in einer speziellen Software-
Anwendung erstellen sollen?

Moglicherweise haben Sie sich eine chronologische Struktur iiberlegt. Das heif3t, Sie
beschreiben das Eingabeprozedere entsprechend dem zeitlichen Ablauf. Das aber kann
die Lernenden sehr schnell langweilen.

Interessanter wird es, wenn Sie dem Lernenden einen konkreten Anfang und ein
konkretes Ende bieten. Der Anfang orientiert den Lernenden, zieht ihn in den nun vor-
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gestellten Ablauf hinein. Er stellt mogliche Beteiligte vor und zeigt auf, was das Video
erreichen will. Der Anfang sollte unbedingt kurzweilig sein und dem Lernenden mog-
lichst viele Informationen vermitteln, damit dieser gleich ,,im Bilde* ist.

Tipp!

Die Aufmerksamkeitsspanne der Lernenden bei einer ,passiven” Filmbetrachtung ist ext-
rem kurz. Deshalb miissen Lernvideos noch mehr als Bildschirmseiten eines Lernprogramms
schnell zum Punkt kommen. Die Aussage muss zudem klar und verstandlich sein.

Je nach Konzept fiir das Lernvideo fiihrt ein Protagonist durch den Ablauf der video-
basierten Lernsequenz. Dadurch konnen sich die Lernenden besser mit dem gezeigten
Videofilm identifizieren. In der Regel sind Protagonisten Menschen, es konnen aber auch
Gegenstinde sein, wie zum Beispiel ein Windrad zum Thema ,,alternative Energien*
oder personifizierte technische Gerite beziehungsweise Gegenstinde aus dem tdglichen
Gebrauch im beruflichen Alltag.

Im Hauptteil dreht sich dann alles um die Bewegung. Statt einer monotonen Abfolge
von Handlungen baut man besser Problemstellungen ein sowie Uberraschungen, span-
nende Neuerungen und Ahnliches.

Mit dem Ende erreicht das Lernvideo sein Ziel. Damit kann zum Beispiel ein Ver-
weis auf einen abschlieBenden Test im Lernprogramm einhergehen, eine Einladung zur
Vertiefung im Prisenztraining oder ein Ausblick auf zukiinftige Anwendungen und Ent-
wicklungen. Denken Sie dabei an die Five-Shot-Regel Nr. 5: den ,,Wow-Shot* (siehe
Tab. 5.5).

Tipp!

Orientieren Sie sich an den Profis beim Fernsehen! Dort fragt man in der Postproduktion
beim Schneiden des Films in regelmaBigen Abstanden: ,Warum soll ich in der ndchsten
Minute eigentlich weiterschauen?”

Tab.5.5 Die Five-Shot-Regel

1. | WAS passiert? Was geschieht? (GroBaufnahme eines Details und einer Handlung.)

2. | WER macht’s? Um wen geht es? Dies kann eventuell auch ein Gegenstand sein. (GroBauf-
nahme der Person, die handelt.)

3. | WO findet die Handlung statt? (Erlduternder Untertitel oder Sprechertext dazu.)

4. | WIE gehoren Handlung und handelnde Person zusammen? (Den roten Faden beibehalten.)

5. | WOW-SHOT: ein eindrucksvolles Bild zum Abschluss. Der Wow-Shot ist eine Kamera-
einstellung, die spontan begeistert, beriihrend ist, iiberzeugt oder Ahnliches. Er kann auch
ein Standbild oder ein O-Ton sein. Der O-Ton ist der Original-Ton, zum Beispiel bei einem
Interview vor laufender Kamera.



128
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Die Story ist bei jedem Video ausschlaggebend. Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich
um ein

e ¢in Lernvideo,
e c¢inen Screencast,
e cine Dokumentation,

e ecinen Informationsfilm oder Ahnliches handelt.

Von Screencast spricht man iibrigens, wenn Bildschirmseiten auf dem Computer mit
einer speziellen Software ,,abgefilmt” werden. Ziel ist es, eine Videoanleitung fiir den
Anwender zu erstellen, mit der er beispielsweise die Funktionen und Abldufe einer Soft-
ware nachvollziehen kann.

5.5.3.3 Drehbuch fiir ein Lernvideo

Sobald das Exposé steht und eine knackige Story entwickelt ist, kommen Sie zum Kern
der Lernvideo-Konzeption, dem Drehbuch: Es beschreibt, wie die Story des Lernvideos
wann und wo ablaufen soll. Es ist eine Beschreibung des Films, die sachlich und niich-
tern ist. Hierbei hilft Thnen die ,,Five-Shot-Regel* (siehe Tab. 5.5 und Beispiel) der fiinf
wichtigsten Kameraeinstellungen (Schneider und Raue 2012, S. 44).

Beispiel
Ein Mitarbeiter soll beim Erfassen von Kundendaten in der neuen Datenbank gefilmt
werden:

. Was?

Grofaufnahme des Eingabefensters fiir Name und Anschrift des Kunden, mit
Mauszeigerposition im Eingabefeld und erstem Buchstaben des einzugebenden
Namens.

. Wer?

Nahaufnahme vom Gesicht des Mitarbeiters, wie er entspannt auf den Monitor
blickt.

. Wo?

Gesamtbild (=Totale) der Situation: Mitarbeiter sitzt am Computer, Eingabemaske
am Monitor ist erkennbar; alles sieht tibersichtlich und ordentlich aus.

. Wie?

Kamera schaut dem Mitarbeiter ,,iiber die Schulter*.

. Wow-Shot?

Kamera zeigt die Eingabemaske noch mal in GroBaufnahme: Sie sieht aus wie zu
Beginn, nur mit allen ausgefiillten Eingabefeldern und einem gut erkennbaren grii-
nen Feedback-Haken, der signalisiert: Der Kunde ist richtig erfasst.
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Das Drehbuch beginnt, genau wie das eLearning-Drehbuch, immer mit dem Kopf. Der
Kopf ist identisch mit jenem des Exposés. Sie miissen nur das Datum anpassen und die
aktuelle Versionsnummer einfiigen. Der Hauptteil des Drehbuchs (=Body) setzt sich
zusammen aus einer logischen Folge der Videoszenen. Jede neue Szene beginnt mit
den Rahmendaten. Dies kann der Name des ersten auftauchenden Sprechers sein oder
auch die Beschreibung des neuen Settings beziehungsweise der neuen Location. Diese
Angaben erscheinen jeweils in Grofibuchstaben. Abb. 5.18 zeigt, wie die erste Seite eines
Videodrehbuchs in einfacher Tabellenform aussehen konnte. Geben Sie in jedem Fall
an, ob es um eine Tag- oder Nachtaufnahme geht und ob es sich um eine Innen- oder
AuBenaufnahme handelt. Diese Informationen sind spiter fiir den Drehplan erforderlich.
Die Zeitangaben in einem Videodrehbuch erfolgen iibrigens in Schritten von Zehntel-
sekunden.

Um ein Lernvideo abwechslungsreich und anregend zu gestalten, stehen verschiedene
Arten von Kameraeinstellungen zur Verfiigung. Diese beschreiben den Bildausschnitt,
den die Kamera jeweils aufnimmt (siehe Abschn. 5.2.3.5 Begriffe der Foto- und Film-
welt und Tab. 5.2 Fachbegriffe Foto und Film). Jede Kameraeinstellung vermittelt eine
bestimmte Sicht auf die Personen oder auf das Geschehen. Achten Sie daher darauf,
die Einstellungen so einzusetzen, dass diese die Aussage einer Szene betonen oder
bestimmte Akzente darin setzen. Dadurch erhilt das Video mehr Dynamik, und der Ler-
nende wird stidrker in die Handlung einbezogen.

Insgesamt umfasst ein Drehbuch in etwa so viele Seiten, wie das Video in Minuten
gerechnet dauert.

Timeline/Location/ Intro

Anmerkung

Minute 1:00 - 1:30 AUFBLENDE/MORGENSTIMMUNG AM CHIEMSEE
PRIEN/FAHRE ZUR MUSIK II einspielen

FRAUENINSEL TOTALE: Man sieht den Ablegesteg in Prien mit Fihre, Menschen

betreten die Fihre.

AUSSEN / VORMITTAG | HALBNAH: Abfahrtstafel in Prien mit Chiemseebild und Fahrtzeiten
TOTALE: Fahrgiste auf der Fihre, unterhalten sich lebhaft / Fihre /
Ablegen des Schiffes / Abfahrtssteg

SCHNITT

HALBTOTALE: Kielwasser

SCHNITT

HALBNAH: Moderator steht an der Reling und erzihlt:

MODERATOR ,wWillkommen zum 10. Internationalen Kongress von IGEL in
Miinchen. Er findet auf der bezaubernden Fraueninsel im Chiemsee
statt.

Abb. 5.18 Beispielseite eines Videodrehbuchs in Tabellenform
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Tipp!
Faustregel: 1 Seite Videodrehbuch =1 Min. Spielzeit

Am einfachsten ist es, das Videodrehbuch — genau wie ein eLearning-Drehbuch oder
ein Exposé — in einer gédngigen Software fiir Textverarbeitung zu erstellen. Wenn Sie die
Inhalte zudem in eine einfache Tabelle setzen, lassen diese sich leichter strukturieren.

Tipp!

Eine professionelle Film-Drehbuchsoftware ist beispielsweise SESAM-Dreh; sie ist kosten-
pflichtig, daflr auf Deutsch: http://www.sesamsoft.de. Nur auf Englisch verfuigbar, dafiir
kostenlos ist FinalDraft: http://www.finaldraft.com.

5.5.3.4 Sprechertexte und Dialoge fiir ein Lernvideo

Ein Lernvideo kann mit oder ohne Ton angeboten werden. Heutzutage ist es jedoch
tiblich, ein Lernvideo zu vertonen. Wenn das Budget und die Zeit keinen eigenen
Sprechertext erlauben, wird in der Regel zumindest Musik unterlegt. Den Regeln fiir
Sprechertexte im Drehbuch sollten Sie deshalb besondere Aufmerksamkeit widmen. Der
Lernende benétigt erhohte Konzentration, um dem gesprochenen Wort zu folgen. Denn
Gehortes zeichnet sich vor allem durch Fliichtigkeit aus. Radiobeitrige aufmerksam zu
horen, schult das eigene Gespiir dafiir, gelungene Sprechertexte zu schreiben.

Tipp!

Achten Sie auf die Text-Bild-Schere! Sie entsteht, wenn der gesprochene Text nicht mit
dem in derselben Sekunde gezeigten Videobild tbereinstimmt. Und das wiirde den Ler-
nenden verwirren.

Fir das Entwickeln gelungener Sprechertexte in Lernvideos beachten Sie bitte
Abschn. 5.2.2. Formulieren von Sprechertexten und Tab. 5.1 Kriterien der Verstdndlichkeit.

Dialoge schreiben

Es ist durchaus denkbar und sinnvoll, dass Sie ein Lernvideo erstellen, in dem Gespriche
zwischen zwei Beteiligten vorkommen. Die hierfiir ausformulierten Dialoge sind
wesentlicher Bestandteil des Drehbuchs zu einem Lernvideo, da sie ...

e Fakten und Informationen vermitteln,
e die Figuren lebendig, natiirlich und spontan machen sowie
e Bezichungen zwischen den Figuren herstellen.
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Tipp!
Mehr zum Formulieren von Sprechertexten finden Sie in Abschn. 5.2.2.

Auch das Schreiben von Dialogen folgt bestimmten Regeln, denn auch wenn ein Dialog
im Kino- oder Fernsehfilm noch so authentisch klingt, ist er tatsdchlich immer kiinst-
lich. Dialoge sollten folglich weder gestelzt noch unbeholfen klingen. Dieser Anspruch
fordert den Medienautor durchaus heraus. Das Ziel ist, ein Gesprich zu entwickeln, das
Wohlklang und Authentizitit in sich vereint. Und das kann man tiben:

e Rufen Sie sich kiirzlich gefiihrte Gespridche mit einem Kollegen ins Gedéchtnis. Ver-
suchen Sie, den Dialog Wort fiir Wort in seiner ,,Miindlichkeit* aufzuschreiben.

e Wenn der Kollege damit einverstanden ist, kann man das Gesprich auch digi-
tal aufzeichnen und dann abschreiben, um so ein Gefiihl fiir miindliche Sprache zu
bekommen. Im Fachjargon heilen dieses Mitschneiden und Niederschreiben iibrigens
transkribieren®.

e Formulieren Sie Dialoge immer vollstdndig aus.

e Fassen Sie sich bei den Dialogen kurz, um die Aufmerksamkeit des Betrachters auf-
rechtzuerhalten.

e Zu Beginn des Dialogschreibens gentigt es, fiir maximal zwei Personen zu schreiben.
Eine dritte Person in die Gesprichsrunde einzubringen eignet sich nur fiir getibte, rou-
tinierte Dialogschreiber.

e Zum Dialogschreiben gehort auch, besondere Anweisungen fiir die Schauspieler
anzugeben, wie zum Beispiel , fliistert™, ,drgert sich®, ,,wird laut* oder ,,ist erfreut.

Tipp!
Den besten Gegencheck dafiir, ob ein Dialog gelungen ist, bietet das laute Vorlesen des
Dialogs mit einer weiteren Person, zum Beispiel einem Kollegen.

Als Faustregel fiir den Zeitaufwand gilt: pro halber Dialogseite eine Stunde Schreibzeit.
Ubrigens entspricht eine halbe Dialogseite etwa einer halben Minute Film. Diese Werte
sind recht niitzlich, um den Arbeitsaufwand beim Erstellen eines Lernvideos zu planen.
Einen Beispieldialog aus einem Videodrehbuch zeigt Abb. 5.19.

5.5.3.5 Funktion einer Leitfigur

Moglicherweise soll das Lernvideo einen erklidrenden oder anleitenden Charakter haben.
In diesem Fall empfiehlt es sich, eine Leitfigur einzusetzen. Sie begleitet den Lernen-
den durch das Geschehen im Video. Die Leitfigur soll den Lernenden emotional ein-
binden, ja, mit ins Boot holen und ihn motivieren. Die Leitfigur sollte sich vom iibrigen
Sprechertext abheben; wie das geht, zeigt Abschn. 5.2.2.5 Leitfigur.
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TOTALE: 2 Passagiere auf Fiihre

PASSAGIER 1 | HALBNAH: Passagier 1: ,,Entschuldigen Sie bitte, darf ich Sie etwas fragen?"
PASSAGIER 2 | HALBNAH: Passagier 2: ,Natiirlich, gerne.”

PASSAGIER 1 | NAH: Passagier 1: [IGEL: sprich ,Eitschel] ,Fahren Sie zufillig zum IGEL-Kongress?”
PASSAGIER 2 | NAH: Passagier 2: , Aber ja. [Kurze Pause, dann erstaunt] Sie etwa auch?*

Abb.5.19 Beispiel fiir eine Dialogseite im Videodrehbuch

5.5.4 Drehplan

Stellen Sie sich folgendes Szenario vor: Sie haben die Kameraausriistung gepackt, das
Drehbuch ist in Threr Mappe, die Darsteller kommen zum vereinbarten Treffpunkt, und
schon kann der Filmdreh losgehen. Sie richten das Setting ein und widmen sich der ers-
ten Szene im Drehbuch, die wie folgt lautet: ,,Zwei Leute sitzen auf einer Bank vor dem
Haus und unterhalten sich iiber das Seminar zum Bewerbungstraining.* Néchste Szene:
,Die beiden Darsteller sind im Seminarraum und proben ein Bewerbungsgesprich.*
Dafiir schleppen Sie IThre Ausriistung in das Gebdude hinein, dndern die Ausleuchtung
und filmen weiter. Nun kommt diese Szene: ,,In der Pause treffen sich die beiden Haupt-
darsteller wieder auf der Bank vor dem Haus, wobei die Frau weint, weil sie so sehr
an sich zweifelt.” Darauthin tragen Sie die Ausriistung wieder in den Hof vor dem
Gebiude, dndern das Licht und so weiter. Wenn Sie zudem alle Szenen im Hof drehen
wollen, diese aber zum Teil abends und zum Teil morgens spielen, haben Sie wieder das
Problem mit dem Auf- und Abbau der Ausriistung. Um sich diesen unnotigen Aufwand
zu ersparen, benotigen Sie einen ordentlichen Drehplan. Der Drehplan tibernimmt eine
wichtige Funktion: Er biindelt die Szenen nach Orten und Tageszeiten. Das heilit, wenn
Sie IThr Setting beispielsweise am Morgen im Hof einmal eingerichtet haben, drehen
Sie alle Szenen, die im Morgenlicht im Hof zu spielen. Erst dann tragen Sie die Aus-
riistung ins Gebiude, um dort alle Innenszenen zu drehen. Auf diese Weise kommen Sie
viel schneller und effektiver voran. Mit einem Drehplan wissen Sie, welche Gegeben-
heiten Sie am Drehort erwarten und wie Sie diesen begegnen kénnen. Man spricht hier-
bei von der sogenannten ,,Drehtkonomie®. Abb. 5.20 stellt einen einfachen Drehplan dar.
Die Einstellungen sind nach Drehorten gebiindelt. Dies sieht man auf einen Blick an der
unterschiedlichen Farbgebung. Zudem sind das jeweilige Datum und die genauen Dreh-
zeiten angegeben.

Tipp!

Ein Drehplan ordnet die zu drehenden Szenen nach Drehorten und Tageszeiten. Die
Filmszenen fiir ein Video werden nicht dem Drehbuch entsprechend chronologisch, son-
dern nach dem Drehplan gedreht.



5.5 Lernvideos

133

Filmproduktion IGEL-Tagung / Fraueninsel: 30.09 bis 04.10.2019

PRODUKTIONSABLAUF
DATUM UHRZEIT ORT AKTION
01.10.19 19.00 h-20.00 h | Fraueninsel | 10. TAKE: Konzert
02.10.19 11.00 h-12.00 h | Fraueninsel | 11. TAKE: Keynote Speaker
James Pennebaker
02.10.19 13.30 h—15.00 h | Fraueninsel | 12. TAKE: Round Table mit
Founding Fathers/Mothers
02.10.19 15.30 h-15.40 h | Fraueninsel | 13. TAKE: Protagonisten der Tagung
bei fiktiver Abschieds-Uberfahrt
02.10.19 16.00 h—16.15 h | Herreninsel | Fahre nach Prien
02.10.19 16.15h—-16.30 h | Prien FuRweg: Fahre < Parkplatz

Abb. 5.20 Beispiel eines Drehplans als Tabelle

Da die Szenen nicht chronologisch gedreht werden, ist es wichtig, auf stimmige Uber-
ginge bei aufeinanderfolgenden Szenen zu achten. Man spricht von sogenannten
»~Anschliissen”. Dann wird sichergestellt, dass alle Details der jeweiligen Einstellungen
zueinanderpassen. Wenn die Anschliisse nicht stimmig sind, spricht man von einem
. Anschlussfehler*. Klassische Anschlussfehler sind Anderungen der Korperhaltung
der Darsteller, Abweichungen in der Kleidung oder Ausstattung und Spriinge in der
angezeigten Uhrzeit. Wenn der Protagonist beispielsweise in einem blauen Hemd das
Haus verldsst, dann darf er in der Anschlussszene auf der Bank vor dem Haus kein gelbes

Hemd tragen.

Tipp!

Um Anschlussfehler zu finden, betrachten Sie das bereits gedrehte Videomaterial und

machen Sie sich dazu Notizen.

5.5.5 Technisches zum Lernvideo

Sie mochten ein Video drehen, um es spiter als Teil einer eLearning-Anwendung oder
als fiir sich stehendes Lernmaterial digital zu prédsentieren. Dazu bendtigen Sie eine
bestimmte technische Ausstattung. Eine gelungene Videoproduktion benétigt aus techni-
scher Perspektive gesehen drei Dinge:
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1. Bilder,
2. Ton und
3. Licht.

Fiir den Anfang benétigen Sie eine Digitalkamera oder ein Smartphone. Idealerweise
erwerben Sie die Ausstattung beim Fachhiéndler, denn Kamera oder Smartphone miissen
zur Computerausstattung fiir die spitere Postproduktion (siche Abschn. 5.5.7) passen.
Wahlweise hat die Kamera beziehungsweise das Smartphone ein integriertes Mikrofon
oder man verwendet ein externes, eigenstindiges Mikrofon fiir den Videodreh. Die Ton-
qualitit verbessert sich mit einem externen Mikrofon erheblich. Hierbei unterscheidet
man generell zwei Typen von Mikrofonen: Ein dynamisches Mikrofon eignet sich gut
fiir den Einsatz in rauer Umgebung, da es stabil ist. Dafiir ist es wenig schallempfindlich.
Hoch schallempfindlich ist hingegen ein Kondensatormikrofon, das allerdings auch
im Gebrauch empfindlich ist. Ein ergénzender Kopfthorer erlaubt es dem Kameramann,
sich einen Gesamthoreindruck vom eben Gefilmten zu verschaffen. Ein Stativ sorgt fiir
wackelfreie Bilder.

Weiterhin ist Licht bedeutsam fiir den Videodreh. Es kann unterschiedlichste Aus-
wirkungen haben. So kann es die Haut zart machen oder harte Kanten zeichnen. Des-
halb ist es beim Filmen entscheidend, die wichtigsten Eigenschaften von Licht zu kennen
sowie die Techniken, wie man idealerweise mit Licht umgeht. Bestimmte Tageszeiten
eignen sich besser zum Filmen als andere. Der WeiBabgleich einer Kamera oder eines
Smartphones sollte unbedingt durchgefiihrt werden. Externe Lichtquellen sind sorg-
filtig auszuwihlen, je nach gewiinschter Bildqualitit. Auch sollte auf Eigengerdusche
der Lichtquelle geachtet werden. Diese konnten ndmlich den Ton der Aufnahme beein-
trachtigen.

Das gefilmte Material ldsst sich auf verschiedenen Speichermedien sichern, wie zum
Beispiel auf einer in der Kamera oder im Smartphone integrierten Festplatte, einer ein-
gesteckten SD-Karte oder auf einem integrierten Flash-Speicher. Die Ubertragung des
Filmmaterials von der Kamera bzw. dem Smartphone auf den Computer fiir die spétere
Postproduktion (siche Abschn. 5.5.7) sollte immer via Kabel erfolgen, um eine schnelle
Dateniibertragung zu gewihrleisten.

Die erforderliche Leistungsstirke des Computers hdngt ab vom gewihlten Kamera-
system. Fiir ein PAL-DV-System oder ein Smartphone geniigt eine Standard-Rechner-
ausstattung. Filmen Sie jedoch HDV-Material, so muss der Computer eine hohe
Leistungsstirke aufweisen.

5.5.6 Organisation des Videodrehs

Nach den konzeptionellen und technischen Vorarbeiten beginnt die praktische Vor-
bereitung des Drehorts. Tab. 5.6 stellt die wichtigsten Tétigkeiten hierfiir zusammen.



5.5 Lernvideos

135

Tab.5.6 Den Drehort vorbereiten

Drehort begehen/
Drehkonzept anpassen

Idealerweise besichtigt man den Drehort vor dem eigentlichen Dreh
einmal ohne Kameraausriistung, Helfer oder Darsteller. Moglicher-
weise muss danach das Drehkonzept noch einmal umgeschrieben
werden.

Rechtliche Situation/
Drehgenehmigung einholen

Vor allem fiir Videodrehs auf Privatgeldnden miissen Sie sich
unbedingt vorab eine Drehgenehmigung einholen. Deshalb ist die
Vorabbegehung des Drehorts auch so wichtig: Manchmal stellt sich
ein vermeintlich 6ffentlicher Ort als Privatbesitz heraus.

Offentliche Orte

Ein Ort ist 6ffentlich, wenn er frei zugédnglich ist und sich im
Gemeingebrauch befindet. Dazu zihlen tibrigens auch Privat-
gelidnde ohne Ziune oder Zugangskontrollen

Beispiel: Ein Bahnhofsvorplatz ist 6ffentlich. Also darf man einen
Bahnhof von dort aus, also von aulen, ohne Drehgenehmigung
filmen.

Private Orte

Ein Ort ist privat, wenn er Zugangskontrollen oder Ziune aufweist.
In diesem Fall darf man ohne Drehgenehmigung nicht filmen.
Beispiel: Ein Bahnhof ist kein 6ffentliches Gelidnde. Er gehort viel-
mehr der Deutschen Bahn. Folglich darf man einen Bahnhof innen
nur mit Drehgenehmigung filmen.

Personen filmen

Sie diirfen an 6ffentlichen Orten alles filmen, auch Passanten und

Personen. Dennoch gilt das Recht am eigenen Bild. Das heifit, die
gefilmte Person muss sich damit einverstanden erkldren, wenn Sie
deren Bild — zum Beispiel im Lernvideo oder auf einer Website —

veroffentlichen wollen.

Darsteller finden

Fiir einfache Lernvideos konnen Sie sich im Kollegenkreis oder bei
der Zielgruppe der Lernenden umhoren: Die meisten Menschen
spielen gern in einem Video mit und haben viel Spal an der Sache.
Wollen Sie hochwertigere Szenen mit Personen einbauen, sollten
Sie professionelle Darsteller einsetzen.

Tipp!

Professionelle Darsteller findet man unter anderem auf folgenden Webportalen: http://
www.kuenstlercasting.de und http://www.model-kartei.de.

5.5.7 Die Postproduktion

Das filmische Rohmaterial, das Sie wihrend eines Videodrehs gesammelt haben, ist fiir
sich genommen in der Regel wenig aussagekriftig und langweilig. Hin und wieder zeigt
sich ein schones Bild, eine gelungene Einstellung, ein wichtiges Detail. Aber dazwischen
finden sich auch viele belanglose oder auch unscharfe oder verwackelte Aufnahmen. Damit
ein ansprechendes Lernvideo entsteht, gilt es deshalb auszusortieren, zu arrangieren und
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zu ergédnzen. Filmtechnisch spricht man hierbei von der Postproduktion. Somit gilt in
Fachkreisen die Postproduktion als die eigentliche kreative Arbeit, die den Film erst zum
Film macht. Heutzutage findet die Postproduktion am Computer statt. Der erste Schritt ist
hierbei, das gefilmte Videomaterial von der Digitalkamera beziehungsweise dem Smart-
phone auf den Computer zu iibertragen und dort zu speichern. Am Computer formen Sie
das Rohmaterial aus dem Dreh mit verschiedenen Techniken zu einem fertigen Videofilm.
Beispielsweise kann man ein Video schneiden oder eine Montage vornehmen. Das heif3t,
Sie ordnen die einzelnen Videosequenzen neu. Weiterhin kdnnen Sie Bildeffekte setzen,
zum Beispiel Zoom, Zeitlupe, Standbilder, Einblendungen oder Wiederholungen. Zur
Postproduktion zéhlt auerdem das Vertonen, beispielsweise mit Gerduschen oder einem
gesprochenen Kommentar.

Fiir die Postproduktion setzen Sie eine Filmschnitt-Software ein. Auf dem Markt gibt
es hierfiir zahlreiche kostenlose und kostenpflichtige Softwareangebote fiir PC und Mac.
Mit dem kostenlosen Shotcut konnen Sie etwa Videodateien auf den PC importieren und
sichten, Videos mit der Zeitachse schneiden, einen Titel vergeben, Musik hinzufiigen und
vieles mehr. Auch Lightworks ist ein kostenloses Programm, erfordert jedoch als echtes
Profiwerkzeug viel Einarbeitungszeit. Eine Schnittsoftware mit vielen Funktionen, aber
dennoch leicht zu bedienen, erhélt man bereits ab 130 EUR, zum Beispiel Magix Video
deluxe oder das Profiwerkzeug Adobe Premiere Pro im Abo fiir rund 25 EUR monatlich.
Fiir Postproduktionen am Mac gibt es zudem das kostenlose iMovie. Ein echtes Profi-
werkzeug fiir den Mac mit vielen Funktionen ist Final Cut Pro zu einem Preis von etwa
330 EUR.

Zum Abschluss der Postproduktion koénnen die Videos in verschiedenen Datei-
formaten ausgegeben werden, wie beispielsweise im MPEG-4-Format.

5.5.8 Rapid eLearning via Lernvideo

Lernvideos lassen sich dank moderner Technik heute bereits mit einfachen Digitalkameras
erstellen. Die hier vorgestellte Produktionsweise wird im Fachjargon ,,Rapid eLearning*
genannt. Beispielsweise kann ohne groflen Aufwand eine Szene aus dem Biiroalltag
gefilmt und auf den PC geladen werden, wenn man schnelles und einfaches eLearning
produzieren will. Die Filme lassen sich mit einer einfachen Schnittsoftware bearbeiten
und in eine Lernplattform einspielen. Dabei muss beachtet werden, dass das Ausgabe-
format der Schnittsoftware mit den Anforderungen der Lernplattform kompatibel ist.

Eine weitere Moglichkeit, schnelle Schulungen per Video zu erstellen, ist das
Abfilmen von Screenshots oder Priasentationen. Das geht in einem reduzierten, einfachen
Stil direkt in Microsoft PowerPoint. Aulerdem eignen sich hierfiir beispielsweise die
Softwareprogramme Camtasia oder Adobe Captivate. Alle Rapid-eLearning-Werkzeuge
sind intuitiv erlernbar und erlauben es dem Anwender, mit wenigen Arbeitsschritten ein
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Lernvideo aus Bildschirmseiten zu erstellen. Das fertige Video kann nun auf ein Smart-
phone, ein Online-Videoportal oder auf die betriebseigene Lernplattform hochgeladen
werden.

5.5.8.1 Das Kameraskript

Fiir Rapid-eLearning-Videos und Videos in authentischen Situationen lassen sich die
Abldufe im Vorfeld nicht genau festlegen. Zum Einsatz kommt eine einfache Digital-
kamera oder ein Smartphone mit integriertem Mikrofon zur Aufzeichnung. Auf diese
Weise entsteht eine Art ,,Minimalproduktion®, ohne Drehbuch und ohne Postproduktion.
In diesem Fall geniigt es, ein sogenanntes ,,Kameraskript zu erstellen. Das Kamera-
skript ...

e definiert den ungefihren Ablauf des Drehs und
o zeigt die wichtigsten Kamerapositionen in einer Anzahl moglicher Situationen.

Beispiel

Eine authentische Situation wire zum Beispiel ein Dreh beim Schalter der Deutschen
Bahn in einem Bahnhof. Ein Kunde soll dort nach den Konditionen fiir ein Sparpreis-
ticket fragen, und Sie mochten eine moglichst ungefilterte Antwort auf Thre Digital-
kamera bannen. Das Kameraskript gibt hierfiir an, dass die Kamera immer den
Kunden vor dem Schalter der Deutschen Bahn im Fokus halten soll. Falls Sie mit
zwei Kameras arbeiten, definieren Sie die Aufteilung der Einstellungen fiir die jewei-
lige Kamera.

5.6 Mit welchen Werkzeugen erstellt man ein Drehbuch?

Der Medienautor benétigt fiir die Drehbucherstellung ein Werkzeug, das ihm die Soft-
wareentwicklung spart und gleichzeitig als Schnittstelle zur technischen Umsetzung
in multimediale Inhalte dient. Fiir diesen Zweck wurden in den vergangenen Jahren
sogenannte Autorenwerkzeuge (,,Autorentools) entwickelt, deren Bedienung mal mehr
und mal weniger anspruchsvoll ist. Inzwischen ist der Markt an Autorenwerkzeugen so
uniibersichtlich geworden, dass eine Entscheidung fiir das richtige Werkzeug eine echte
Herausforderung darstellt. Zumal in letzter Zeit ,,eierlegende Wollmilchsdue®, also eLe-
arning-Alleskonner, um Anwender werben. Jedoch sollte man kritisch bleiben gegen-
tiber Anbietern, die von ihrem Autorenwerkzeug versprechen, dass es ,teamfihig™ sei
und ,.die didaktische Qualitit sichert™. Noch ist Teamfihigkeit eine menschliche Eigen-
schaft und die Didaktik als Kunst des Lehrens steht in engem Bezug zum Lerninhalt, der
fiir jede eLearning-Anwendung aufs Neue erstellt wird. Gerade der unternehmens- oder
berufsspezifische Wissenserwerb verliert in einem standardisierten didaktischen Format
an Qualitit.
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Tipp!

Bei der Auswahl eines Autorenwerkzeugs sollte ein Medienautor darauf achten, wie gro3
das Feld in der Eingabemaske ist, in das er seine Texte schreiben soll. Bei zu kleinen Ein-
gabefeldern geht rasch die Ubersichtlichkeit verloren.

Ein Werkzeug ist kein Mensch und kann daher auch nicht ,aktiv in den Produktions-
prozess mit einbeziehen*; eher ist es doch so, dass der Mensch das Werkzeug fiir die
Produktion benutzt. Zu denken gibt auch der neueste Trend, mit ausgereiften Autoren-
werkzeugen Drehbiicher iiberfliissig machen zu wollen. Die Frage ist, welches Ergeb-
nis man am Ende haben will. Fiir einen sehenswerten, mitreiBenden Kinofilm ist noch
immer ein Drehbuch die beste Voraussetzung, trotz der hoch entwickelten Technik in der
Filmindustrie und trotz der Schwemme von multifunktionalen Digitalkameras auf dem
Markt, mit denen jeder Heimanwender seinen eigenen Film drehen kann. Das Geheim-
nis ist: Die Geschichte in einem Film muss funktionieren. Ubertragen aufs eLearning
bedeutet dies: Die Didaktik muss funktionieren, damit das Lernziel erreicht wird. Fiir
den Medienautor heifit das: Er muss wachsam bleiben. Der Trend ldsst sich nicht auf-
halten und schon gar nicht umkehren. In Zukunft wird der Medienautor zwei mogliche
Kundengruppen haben:

e Unternehmen mit begrenztem Budget, die auf Autorenwerkzeuge mit zwar anpass-
baren, aber dennoch vorkonfigurierten eLearning-Kursen zuriickgreifen; hier ent-
wickelt der Medienautor das Konzept und steht den Fachautoren des Auftraggebers
mit seinem mediendidaktischen und lernpsychologischen Know-how beratend zur
Seite.

e Unternehmen mit einem Budget, das eine lernziel- und lernzielgruppengerechte ele-
arning-Produktion erlaubt; hier entwickelt der Medienautor wie bislang auch Konzep-
tion und Drehbuch, wihrend in der Regel eine Multimedia-Agentur die technische
Umsetzung iibernimmt.

Die Menge der auf dem Markt erhiltlichen Autorenwerkzeuge vollstindig abzubilden
wiirde den hier zur Verfiigung stehenden Rahmen sprengen. Deswegen erfolgt an dieser
Stelle eine Einordnung von Beispielen in Kategorien, ergénzt um eine Beschreibung, wie
das jeweilige Werkzeug aus Autorensicht einzuschitzen ist.

Tipp!
Géngige Autorenwerkzeuge mit Kurzbeschreibung listet der eLearning-Weblog von Tim
Schlotfeldt: http://www.tschlotfeldt.de/elearning-wiki/Autorentool.
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5.6.1 Exkurs XML

Gingige Autorenwerkzeuge werden zunehmend dem XML-Format gerecht. XML steht
fiir ,,Extensible Markup Language® und bezeichnet ein universelles Datenformat, das den
Datenaustausch zwischen verschiedenartigen Systemen {iber das Internet erméglicht. Kurz
gesagt ermoglicht XML die Trennung von Seiteninhalt, Layout und Navigation, indem es:

o Texte mit Auszeichnungen versieht (=Generic Markup). Dies ist vergleichbar mit der
Veridnderung des Schriftbilds durch Formatvorlagen, indem zum Beispiel in Microsoft
Word Uberschriften eine bestimmte PunktgréBe aufweisen und fett gedruckt werden.

e Dokumenttypen definiert. Auch hier ist die Funktion vergleichbar mit der Software
Microsoft Word, bei der zum Beispiel der Dokumenttyp ,,Geschiftsbrief* oder ,,Fach-
buch® definiert ist und damit jeweils eine Vorlage fiir verschiedene Inhalte bietet.

e beliebigen Daten ein Datenaustauschformat zuweist. Beispielsweise konnen dadurch
die Daten einer Uberweisung zwischen verschiedenen Banken ausgetauscht werden,
indem {iberpriift wird, ob alle erforderlichen XML-Elemente, wie Konto-Nummer,
Bankleitzahl und Betrag, vorhanden sind.

Der Vorteil von XML-basierten Inhaltsseiten ist ihre Modularitit. Dadurch miissen sie
nur einmal produziert werden und sind dennoch in verschiedenen Formaten ausgabe-
fahig, zum Beispiel als PDF-Datei, als Word-Dokument oder als Folienprisentation.
Zudem ist es moglich, die nach XML definierten Inhalte an verschiedenen Stellen im
Lernprogramm einzuspielen. Dadurch wird der Aufwand bei Aktualisierungen und
Anderungen erheblich reduziert und deren Umsetzung beschleunigt.

5.6.2 Textverarbeitung

Interessanterweise ist trotz aller Angebote an ausgereiften Autorensystemen am Markt
immer noch die klassische Textverarbeitung das am meisten verwendete Autorenwerkzeug.
Der Vorteil fiir den Medienautor liegt auf der Hand: Einfach und iibersichtlich kann er seine
Drehbuchseiten gestalten und Abbildungen oder Scribbles direkt ins Dokument einbinden.
Und seitens der Multimedia-Agenturen hat es den Vorteil, dass der Autor einen Teil der
Softwareentwicklung iibernimmt, denn oft erhélt er von der Agentur speziell konfigurierte
Word-Formatvorlagen, die sich direkt als XML-Datei einlesen lassen (sieche Abschn. 5.6.1).
Ublich ist eine Tabellenform mit Indizes fiir Bildschirm- oder Sprechertexte und die weite-
ren Bildschirmelemente. Anschaulich gibt Abb. 5.21 diese Tabellenform wieder.

Eine einfachere Drehbuchvorlage als Tabelle in einer Dokumentenseite von Microsoft
Word stellt Abb. 5.22 dar. Beim Schreiben von Drehbiichern in Word geht der Medien-
autor in der Regel nicht auf die Position einzelner Elemente am Bildschirm ein, da deren
Anordnung im Layout durch den Screendesigner bereits im Vorfeld festgesetzt und im
Grobkonzept bzw. Style Guide dokumentiert wurde.
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Index: 4121 Vorsorge nach dem Info
Baukastenprinzip

Suchworie:
Hausteine, Produktubersicht, Angebotspaletie, Kurzubersicht

[Uberschiften: ]
| T4121Page=Bausteine _Kinder-Vorsorge® |

Bildschimitexte; Grafiken und Fotos:

T4121b=Denken Sie an den Bundelverkauf! Bausatzkiste zeichnen mit vier Bauklotzen, s. Scribble

Alle Bausteine zusarnmen formen die "Kinder- (Datei: Scribble_G4121 jpa); die Baukdtze parallel zu

Varsorge™. den Sprechertexten einblenden. Am Schiuss ist die
Kiste komplett mit allen vier beschrifteten Baukldtzen

T4121g=Bitte Kicken Sie auf Weiter. gefiilit. Die Hintergrinde der einzelnen Baukdtze sind

mit einem transparenten Symbol zu hinterlegen, wie es
jeweils in der eckigen Klarmmer des Scribbles steht.
G4121a=PFlatzhalter fir Bausatzkiste und Bauklotze
G4121b=Bauklotz 1 erscheint, beschriftet mit
<logo=S<flogo=-Pramiensparen

G4121c=erganzt G4121b: Bauklotz 4 erscheint
zusatzlich, beschriftet mit Ausbildungsversichemng”
G4121d=erganzt G4121b: Bauklotz 2 erscheint
zusatzlich, beschriftet mit _Kranken-
Erganzungsversichemung®

G4121e=erganzt G4121b: Bauklotz 3 erscheint
zusatzlich, beschriftet mit Urfallversicherung

@ T ®
L] w
@ Erpannunge: ‘E‘
Terad
Vorscre nisch dem Baukasterprneip S pon
Regie: Sprecherexte :
+G4121a A412f1a=Die ,Kinder-Vorsomge” seizt sich aus vier Bausteinen zusammen.
+A4121a
-
+A41210 A4121g=Ha, da werden lhre Kunden aber Baukidize staunen, wenn Sie ihnen diese
+SVIF0015a Power-Frodukte vorstellen. Doch bevor es zur Ausbildungsversicherung geht, wollen
+T4121g wir erst einmal die Beteiligten im Versicherungsvertrag ausbalanderen.
#

Ahlauf der Seite:
Bei Betreten der Seite sind alle Uberschriften sichtbar. Die Seite baut sich parallel Zu den Audios aur. Nach
A4121f wird Figur eingeblendet, zusammen mit A4121g und T4121g.

| Navigation Weiter | Navigation Zurick |

Abb. 5.21 Beispiel Drehbuchseite in Microsoft Word mit Indizierung via Makros, nach Vorlage
der M.L.T e-Solutions GmbH
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<Bildschirm-Nr.> Bildschirm-Name

Headline [Uberschrift hier eingeben]
Bilder [Dateinamen der Bilder hier eingeben]
Links/Buttons [Hyperlinks und Buttons

hier eingeben]
Text [Bildschirmtext hier eingeben]
Audio [Sprechertext und Sounds hier eingeben]
Animatio- [Kommentare, Regieanweisungen, Animationen
nen/Sonstiges hier eingeben]

Abb. 5.22 Vorlage fiir eine Drehbuchseite als Tabelle in Microsoft Word

5.6.3 Autorenwerkzeuge

Langjihrige, vielfach verwendete Autorenwerkzeuge wie Adobe Director, Adobe Aut-
horware oder MatchWare Mediator sowie die Zusatztools Adobe Flash und Shock-
wave sind nicht mehr am Markt verfiigbar. Auch Adobe Dreamweaver, lange Zeit mit
dem Zusatzmodul ,,CourseBuilder* fiir das Entwickeln von Lernanwendungen sehr gut
einsetzbar, deckt inzwischen nur noch sein Hauptgebiet ab, ndmlich das Erstellen von
Webseiten. Dafiir biindelt Adobe die meisten Softwarewerkzeuge, um diverse Medien
und Inhalte am Computer gestalterisch, interaktiv und didaktisch zu présentieren. Die
wichtigsten Autorenwerkzeuge, die nur wenig Einarbeitungszeit fiir das Erstellen schnel-
ler eLearning-Anwendungen erfordern, zeigt Tab. 5.7. Fiir komplexe, didaktisch und
medienpsychologisch fundiert ausgearbeitete digitale Lernkurse benotigt man jedoch
grundlegende Kenntnisse in der Softwareentwicklung. In diesem Rahmen iibernimmt ein
professioneller Softwareentwickler die technische Produktion des Lernkurses, wohinge-
gen sich der Autor auf Konzeption und Drehbucherstellung konzentriert.
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Tab.5.7 Ubersicht Autorenwerkzeuge

Autorenwerkzeug

Eigenschaften

Adobe Captivate
(https://www.adobe.com/de/products/
captivate.html)

eLearning-Anwendungen, die sich mit Captivate
erstellen lassen, basieren generell auf PowerPoint-
Folien. Einerseits vereinfacht dies das Erstellen

von eLearning-Inhalten, andererseits schriankt es

die didaktische Autbereitung ein. Dennoch bietet
Captivate zahlreiche Funktionselemente, sodass sich
ein solider eLearning-Kurs erstellen ldsst. Unter
anderem gehoren dazu Sprachaufzeichnungen,
Wissensabfragen sowie das Sicherstellen, dass eine
Lektion durch die Lernenden abgeschlossen wurde.
Mit dem Release 2019 soll eine schnelle Adaptierbar-
keit der Lernkurse auf mobilen Geridten moglich sein
sowie das Einfiigen von Virtual Reality. Captivate ist
SCORM- und AICC-kompatibel: Dadurch lésst sich
der fertige Lernkurs auf eine Lernplattform auf-
spielen.

Mit ,,Captivate Prime* bietet Adobe zusitzlich eine
Lernplattform (ein LMS) an.

Adobe Creative Cloud
(http://www.adobe.com/de/creativecloud.
html)

Mit der Creative Cloud hat Adobe alle Anwendungen
zusammengefasst, die dem Nutzer vielfiltige kreative
Prozesse am PC ermdglichen sollen. So biindelt die
Creative Cloud jeweils Werkzeuge fiir die Video- und
Fotoproduktion, Webseitenerstellung, Entwicklung
von Apps sowie die Erstellung von Video-Storys fiir
Social Media.

Toolbook von SumTotal Systems
(http://tb.sumtotalsystems.com)

Toolbook basiert auf der Programmiersprache
,,OpenScript* und stellt viele Standardtypen und
Vorlagen bereit, erlaubt aber keine Entwicklung von
Lernspielen und Simulationen. Medien wie Grafiken
oder Animationen lassen sich direkt in Toolbook
erstellen. Die Einarbeitungszeit ist gering, wenn man
auf die Vorlagen oder Standardtypen zuriickgreift; sie
ist hoch, wenn man Lernseiten individuell gestaltet,
da hierfiir Kenntnisse in der Softwareentwicklung
erforderlich sind. Die mit Toolbook erstellten Lern-
inhalte sind SCORM-kompatibel; Benutzersprache
ist Englisch.

TurboDemo von balesio
(http://www.balesio.com/turbodemo/deu/
index.php)

Einfache, schnelle eLearning-Kurse zu erstellen ist
das Ziel von TurboDemo. Das Werkzeug dient dazu,
Screenshots von Softwareanwendungen aufzu-
nehmen und die dazugehorenden Mausbewegungen
quasi abzufilmen. Mit zahlreichen Funktionen lassen
sich die Screenshots dann als Lernanwendung biin-
deln. SCORM-Kompatibilitit erlaubt das Aufspielen
auf eine Lernplattform.

(Fortsetzung)
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Tab.5.7 (Fortsetzung)

Autorenwerkzeug

Eigenschaften

WBTplus der M.I.T
e-Solutions GmbH
(http://www.mit.de/autorentools)

M.LT liefert WBTs mit dem Zusatzwerkzeug
WBTplus aus, das es dem Kunden ermoglicht, seine
eLearning-Anwendung auch ohne Programmier-
kenntnisse selbststindig zu aktualisieren und zu
dndern. Auf einfache Weise lassen sich neue Zahlen,
Statistiken oder Farbelemente einpflegen. Die
Formatvorlagen fiir WBTplus basieren auf dem

fiir die eLearning-Produktion festgelegten Grund-
layout. Effizientes Arbeiten erlaubt zum einen die
Anderungshistorie, die anzeigt, wer am Modul
gearbeitet hat, und zum anderen die Aufgaben,

die man an Kollegen vergeben kann und die im
Bearbeitungsfenster erscheinen. Die Struktur des
Lernprogramms ldsst sich tibersichtlich dndern durch
Verschieben, Einfiigen und Loschen von Seiten im
Inhaltsverzeichnis. Alle Anderungen werden auto-
matisch fiir das gesamte Programm {ibernommen.
Abb. 5.23 zeigt einen Beispielscreen zur Uber-
arbeitung von Text im Lernprogramm.

A M.LT - Training - Microsoft Internet Explorer

Teams filhren
Einfiihrung

e 11004 i
' D Text-Editor - Microsoft

Tiattyp

Links:

Briite:

Teat

TeatScreenRight s

[ Freie Positionierung und Grote

[T}
[ITTT]

Internet Explorer

Liste laden ]

Oben

Hihg

B I a8

Das Projeldteam ist gescheitert, Woran hat es gelegen?

1 O

OEEEF>>7 YEA & Rm

(

[ Annenmen |

Annehmen und Speichem

J

| Zuricksetzen |

Herr Gassner ist verTweiled

pelegen, dazs che
und naheu engetnesios verisuten sind?

Abb. 5.23 Beispiel ,,Text-Editor von WBTplus* der M.L.T e-Solutions GmbH
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Tipp!

Besuchen Sie im Januar oder Februar die jahrlich in Karlsruhe stattfindende Learntec.
Die Fachmesse fiir Didaktik und Technik rund um elLearning prasentiert die aktuellsten
Entwicklungen zu Autorenwerkzeugen, Lernmanagementsystemen und digitalen Lern-
anwendungen.

5.7 Lernpsychologie

Der Medienautor sollte mit lernpsychologischen Zusammenhédngen vertraut sein, wenn
er Lernprogramme entwickeln will, die einen nachhaltigen Wissenserwerb fordern.
Tab. 5.8 listet die drei grundsétzlichen lerntheoretischen Modelle fiir multimediale Lern-
programme mit ihren Kernelementen auf.

Bemerkenswert ist, dass etwa zur gleichen Zeit, als der Konstruktivismus das instruk-
tionale Lernen abloste, sich das multimediale Lernen als neues Medium neben den klas-
sischen Formen des Wissenserwerbs durchzusetzen begann. Wie ein Zahnrad greifen
konstruktivistische Lerntheorien und moderne Lernprogramme ineinander, deren Hyper-
text-Struktur den Lernenden dazu ermuntert, sich eigene Lernwege zu konstruieren. In
der Praxis zeigt sich hdufig eine Synthese von kognitivistischem und konstruktivisti-
schem Lernansatz, indem von der Selbststeuerung des Lernenden ausgegangen wird und
gleichzeitig passende Medien fiir den Wissenserwerb bereitgestellt werden. Zum Bei-
spiel kann der Lernende mit einem Tutor Kontakt aufnehmen, falls er beim konstruktivis-
tischen Wissenserwerb ins Stocken gerit.

Tipp!

Weitere Informationen zu den wichtigsten Lerntheorien kénnen Sie auf der Website von
Daniel Rey nachlesen, die sich mit Themen rund um eLearning beschaftigt: http://www.
elearning-psychologie.de.

5.7.1 Wahrnehmung und Aufmerksamkeit am Bildschirm

Auf detaillierte Wahrnehmungs- und Aufmerksamkeitsprozesse des menschlichen
Gehirns kann im Rahmen dieses Buchs nicht eingegangen werden. Jedoch beschreibt das
nun folgende Kapitel kurz die wichtigsten Erkenntnisse der Wahrnehmungspsychologie,
die ein Medienautor braucht, um ein Lernprogramm so zu gestalten und zu konzipieren,
dass es den Seh-, Lese- und Denkgewohnheiten des Lernenden gerecht wird.
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Tab. 5.8 Ubersicht lerntheoretischer Modelle

Lerntheoretisches Modell Kernelemente

Instruktionales Lernen (anleiten, unterweisen) | Passives, rezipierendes Lernen, kann auch
Reiz-Reaktions-Lernen sein; vor allem in
den Anfidngen der Computerlernprogramme
arbeitete man nach sogenannten ,,Drill-
and-Practice“-Methoden (,,Programmierte
Unterweisung®), was aber schnell zu
Ermiidungserscheinungen fiihrte; am Ende
hat der Lernende zwar gelernt, aber nicht
unbedingt verstanden (vgl. Vokabelpauken im
Gegensatz zum Verstdndnis der Wortbildung
einer Fremdsprache).

Kognitivistisches Lernen (wahrnehmen, denken, | Informationsorientiertes Lernen, bei dem
erkennen) Lerninhalte selbststindig verarbeitet werden
und nicht durch ,,Richtig/Falsch“-Meldun-
gen konditioniert werden. Die Auswahl der
Lernumgebung bzw. der Lehrmedien richtet
sich nach den individuellen Wahrnehmungs-,
Verstehens- und Verarbeitungsmustern der
Zielgruppe.

Konstruktivistisches Lernen (erbauen, errichten) | Aktives, selbst gesteuertes Lernen im problem-
orientierten, situativen Kontext, oft als sozialer
Prozess; das Wissen wird nicht wie beim
kognitionspsychologischen Ansatz trans-
portiert, sondern der Lernende konstruiert
seinen Wissenserwerb selbst; hinzu kommt der
Anspruch, neues Wissen in multiplen Kon-
texten und unter vielfiltigen Perspektiven zu
erwerben und anzuwenden.

5.7.1.1 Sehen

Fiir die menschliche Wahrnehmung ist in erster Linie das Gehirn verantwortlich. Verein-
facht betrachtet besteht es aus zwei Hilften: Die linke Hilfte ist verantwortlich fiir den
Spracherwerb, das logische und analytische Denken sowie fiir das Speichern von Wor-
tern und Zahlen. Die rechte Gehirnhilfte ist hingegen zustindig fiir bildhaftes Denken,
fiir das Erfassen von Zusammenhingen und fiir das Erleben von Farben, Gefiihlen, For-
men und Rhythmen.

Interessanterweise wird das, was das Auge links sieht, in die rechte Gehirnhilfte iiber-
tragen, also seitenverkehrt, wie es Abb. 5.24 anschaulich wiedergibt. Fiir die praktische
Umsetzung im Lernprogramm heiflit das: Wenn eine Abbildung links am Bildschirm
steht, wird sie direkt in der richtigen Gehirnhilfte wahrgenommen.
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Abb. 5.24 Wahrnehmungen
der rechten und der linken
Gehirnhilfte
TANNEN-
BAUM
F
( L\ , \
. ' \ | . |
Linke Rechte
Gehirn- Gehirn-
halfte hilfte
Tipp!

Setzen Sie Visualisierungen auf die linke Bildschirmseite und Texte auf die rechte Bildschirm-
seite, dann kommen Sie der menschlichen Wahrnehmung auf kiirzestem Weg entgegen.

5.7.1.2 Richtlinien fiir die Prasentation der Elemente am Bildschirm

Die Wahrnehmungszeiten beim Sehen unterscheiden sich, zum Beispiel ist die Zeit, bis
eine geometrische Figur erkannt wird, dann kiirzer, wenn sie rdumlich dargestellt ist.
Entsprechend gilt fiir das Erkennen eines Textes, dass bei linearer statt raumlicher Dar-
stellung weniger Zeit bendtigt wird. Fiir den Medienautor bedeutet dies, geometrische
Lerninhalte méglichst dreidimensional darzustellen; auf rdumliche Spielereien mit Text-
bausteinen sollte dagegen verzichtet werden.



5.7 Lernpsychologie 147

5.7.1.3 Horen

Horen erfordert eine konstante Konzentration, auch weil der Lernende das Tempo der
Informationsaufnahme nicht selbst bestimmen kann. Generell zeigen alle Sinnesorgane
nach einer langeren Beanspruchung Gewohnung und Ermiidung, wodurch die Aufmerk-
samkeit abfillt. Diesen Ermiidungserscheinungen kann man vorbeugen, indem man
Lerninhalte abwechselnd auditiv und visuell darstellt. Lernende verarbeiten Gehortes
leichter, wenn gleichzeitig geschriebener Text dazu am Bildschirm erscheint; sie kon-
nen sich dann mehr entspannen, da die Fliichtigkeit des gesprochenen Worts nicht mehr
vorherrschend ist. In Studien zu diesem Thema erzielten Studenten bei gleichzeitig
ablaufenden Sprecher- und Bildschirmtexten bessere Werte als Studenten, die dieselben
Texte nur horten. Weitere Studien zeigen, dass gehorte Information besser im Langzeit-
gedichtnis gespeichert wird. Umso wichtiger ist es, auf die lernpsychologisch korrekte
Aufbereitung von Hortexten zu achten: Sprechertexte, die fiir den weiteren Verlauf wich-
tige Lerninhalte transportieren, sollten daher im Drehbuch immer mit Bildschirmtexten
erginzt werden. Auflerdem sollte es dem Lernenden moglich sein, Audios beliebig oft zu
wiederholen.

Tipp!

Prasentieren Sie Bilder mit Hortexten! Denn sobald ein Sinneskanal mit der gleichen
Information doppelt angesprochen wird, kann es zu Stérungen kommen, zum Beispiel
wenn ein Bild von Bildschirmtext begleitet wird — beides spricht das Sehen an.

5.7.1.4 Tasten

Lernen iiber den Tastsinn wird bislang nicht als eLearning umgesetzt. Hierbei trans-
portiert das Riickenmark iiber die Haut aufgenommene Empfindungen als Informatio-
nen ins Gehirn, wo sie eine Wahrnehmung auslésen. Ein ganz einfaches Beispiel fiir das
schmerzhafte Lernen tiber Tasten: Ein Kind, das sich einmal die Finger an einer heiflen
Herdplatte verbrannt hat, achtet in Zukunft darauf, ob der Herd schon erkaltet ist, bevor
es ihn anfasst (siehe Abb. 5.7). Virtuelle Lernwelten arbeiten bereits mit dem simulierten
Ergreifen von Dingen, das einem wirklichen Beriihren nahekommen soll. Fiir diese Art
zu lernen besteht jedoch noch reichlich Forschungs- und Entwicklungsbedarf.

5.7.2 Wie motiviere ich zu eLearning?

Der Lernende, der vor einer eLearning-Anwendung sitzt, ist einer besonderen Situation
ausgesetzt: Er ist aufgefordert, sich selbst zum Lernen zu motivieren; die im Frontal-
unterricht iibliche externe Aufforderung entfillt vollig. Wie kann also die Motivation des
Lernenden geschaffen, erhoht und erhalten werden? Die Antwort ist: durch intrinsische
Uberzeugung. Das heiBt, dass der Lernende aus sich heraus dem Wissenserwerb am
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Computer folgen will, statt sich von auflen anleiten zu lassen. Verschiedene Methoden
unterstiitzen die Entwicklung intrinsischer Motivation fiir das Bearbeiten einer eLear-
ning-Anwendung:

e FEine klare Zieldefinition zu Beginn des Lernprogramms, zum Beispiel, indem der
Lernende aufgefordert wird, sein personliches Ziel in dieser Lernstunde in sein
,.Notizfeld“ zu schreiben.

e Die stindige Riickmeldung, also das Feedback iiber den Lernfortschritt in Bezug auf
die vom Programm definierten Lernziele. Dariiber hinaus sollte die Riickmeldung den
Lernenden auffordern, die bisherige Leistung mit dem eingangs definierten person-
lichen Ziel zu vergleichen.

e FEinbettung des Wissenserwerbs in eine Lerngeschichte oder einen Lernroman, der
einen engen Bezug zum Wissenserwerb hat. Beispiel: Die Lerngeschichte fiir die
Beraterausbildung im Elektronikfachhandel handelt von einer Familie. In jeder neuen
Problemsituation kommt ein anderes Familienmitglied in den Fachhandel, um eine
ganz bestimmte Kundengruppe zu reprisentieren.

e Dramatische Handlungen mit der Moglichkeit, etwas zu entdecken, {iiberrascht
zu werden oder das Gegenteil von dem zu erfahren, was erwartet wurde. Hier bie-
ten sich zahlreiche Umsetzungsszenarien an, wie etwa Simulationen, Rollenspiele,
Spannungselemente, Cartoons oder einfach nur humorvolle Darstellungen. Beispiel:
In einer dramatischen Handlung kommt ein abgerissen aussehender Jugendlicher in
ein feines Mobelgeschift und mochte sich die Designer-Sofas anschauen. Am Ende
stellt sich heraus, dass er viel Geld zur Verfiigung hat und eine ganze Einrichtung
kauft. Die Lernaufgabe ist, bei Kunden nicht iibers AuBere auf das Kaufverhalten zu
schlieBen und die Qualitit der Beratung nicht davon abhingig zu machen.

e Dem Lernenden Anreizsysteme bieten. Dies kann zum Beispiel ein Zertifikat am
Ende des Kurses sein, das er sich ausdrucken kann; moglicherweise dient das Zerti-
fikat sogar als Berechtigung zu einer Teilnahme an einem weiterfithrenden Seminar
oder an einer begehrten Betriebsexkursion.

o Wettbewerbe veranstalten, zum Beispiel indem alle Lernenden per Punktevergabe in
eine Top-5-Liste eingeordnet werden.

e Die elLearning-Anwendung mit einer neuen Technik ausstatten. Das ruft meist
Begeisterung hervor, zum Beispiel in einer virtuellen Realitit zu lernen, zu der man
erst mit Brille und Datenhandschuh Zutritt erlangt. Einschrinkend ist anzumerken,
dass neue Techniken ihren Reiz wieder verlieren, sobald sie alltdglich geworden sind.

Literaturtipp!

Rund ums motivierende Online-Lernen: Hartmut Hdfele und Kornelia Maier-Hdfele: ,101
e-Learning Seminarmethoden, Methoden und Strategien fiir die Online- und Blended-
Learning Seminarpraxis”, managerSeminare.
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5.7.3 Lerntechniken am Computerarbeitsplatz

Die richtigen Lerntechniken unterstiitzen den nachhaltigen Wissenserwerb via eLear-
ning. Deshalb empfiehlt es sich, dem Lernprogramm eine Infoseite zu diesem Thema
beizufiigen. Empfehlenswerte Techniken sind:

e Ein Lernziel setzen.

e Das eigene Vorwissen zu dem Thema bewusst machen.

e Sich klar machen, welche Fragen einen zu den Lerninhalten immer wieder
beschiftigen.

e Uberlegen, wie das hierbei erworbene Wissen anschlieBend in der Praxis umgesetzt
werden soll.

e Bei Exkursionen ins Internet (= Websafari) mit Rotstift auf eine Zettel das genaue
Ziel dieser Websafari aufschreiben (verhindert ein Verzetteln).

Die Ergebnisse sollte der Lernende notieren, wahlweise handschriftlich oder — wenn vor-
handen — in ein eigenes Notizfeld im Lernprogramm. Im Laufe der Zeit kann er so seine
Lernfortschritte kontrollieren und die Lernziele entsprechend anpassen.

5.7.3.1 Weitere Tipps und Tricks zum Lernen am Computer

e Lernende, die das elLearning schon durchgearbeitet haben, nach ihren Erfahrungen
fragen und sich Empfehlungen fiir Schwerpunkte einholen.

e Lerngruppen mit Kollegen bilden, die das gleiche Lernprogramm bearbeiten; evtl.
gemeinsame Pausenzeiten vereinbaren, denn dort wird dann ganz nebenbei tiber das
eben Gelernte geplaudert und dieses dadurch gefestigt.

e Priifen, ob die Zeitangaben im Lernprogramm fiir die Dauer einzelner Lerneinheiten
mit dem eigenen Zeitaufwand fiir das Lernen iibereinstimmen; evtl. Abweichungen in
der weiteren Lernzeitplanung beriicksichtigen.

e Feste Lernzeiten reservieren.

e Hochstens zwei Stunden am Tag am Computer lernen.

e Wenn moglich an einem Computer lernen, auf dem ausschlielich das Lernprogramm
geladen ist; dies reduziert mogliche Ablenkungen durch E-Mail-Abfragen, schnelle
Suchaktionen im Internet, Terminplanungen im Kalender usw.

e Die Kollegen informieren, dass man lernt und nicht gestort werden will, auch nicht
durch das Telefon. Anfangs ist das gewohnungsbediirftig, aber feste Lernzeiten wer-
den bald zur Routine.

e Regelmifig Pausen einlegen: Nach spétestens einer Stunde sollten 10 min fiir Umher-
gehen, Frischlufttanken oder Kaffeetrinken reserviert werden. Dadurch kann sich das
bislang erworbene Wissen besser setzen.
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e Innere Storungen abschalten, indem man vor der Lernsitzung ausreichend isst und
trinkt bzw. die Getrinke am Arbeitsplatz bereitstellt. Dann braucht man nicht zu
unterbrechen.

e Den Schreibtisch aufriumen, denn Stapel ziehen die Aufmerksamkeit auf sich (,,Das
ist heute besonders wichtig, das muss ich noch erledigen® usw.).

5.8 Wie bereite ich multimediale Elemente didaktisch sinnvoll
auf?

Alle didaktischen Uberlegungen sind zunichst in Einklang mit der Corporate Identity
des Kunden zu bringen, so wie sie im Pflichtenheft festgelegt ist (siche Abschn. 4.3).
Diesen Uberlegungen schlieBt sich die Anforderung an, dass der Bildschirm die
Kommunikationsfliache ist, tiber die der Lernende mit dem Programm in Kontakt tritt.
Der Bildschirm sollte daher intuitiv erfassbar sein und positive Aufmerksamkeit wecken.
Auf den Punkt gebracht miissen Bildschirmelemente selbsterkidrend sein und den
Erwartungen der Lernenden entsprechen. Man kann den ersten Blick auf einen Bild-
schirm vergleichen mit dem ersten Betreten eines Seminarraums:

e Herrscht eine gute Lernatmosphire?
e Sind alle Werkzeuge vorhanden, die der Lernende fiir den Unterricht benétigt?
e Macht es Freude, in dieses ,,Klassenzimmer* zu gehen?

SchlieBlich sollte bei der Aufbereitung multimedialer Elemente noch bedacht werden,
dass die grof3te Behaltensleistung des Gelernten dann erzielt wird, wenn im Verlauf des
Lernprogramms alle Sinne gleichzeitig angesprochen werden und der Lernende zudem
ausreichend Moglichkeiten zu interaktiven Handlungen hat (zum Beispiel Aufgaben
16sen oder in Simulationsrdumen agieren).

5.8.1 Gestaltung und Anordnung von Bildschirmelementen

Die Gestaltung und Anordnung von Bildschirmelementen hat vorrangig die Aufgabe, den
wahrnehmungs- und lernpsychologischen Kriterien gerecht zu werden. Als grundsitz-
liche Regel gilt die Definition aus Abschn. 5.7.1: Bilder nach links, Texte nach rechts auf
den Bildschirm. Die einmal beschlossene Raumaufteilung und Anordnung der einzel-
nen Bildschirmelemente, also das Screendesign, sollte konsistent wihrend des ganzen
Lernprogramms beibehalten werden. Dadurch wird eine kognitive Uberlastung des Ler-
nenden vermieden, denn er muss sich nicht jedes Mal neu orientieren und kann seine
Aufmerksamkeit ungestort den Lerninhalten widmen (siehe Abschn. 4.1.1.8).
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5.8.1.1 Gestaltung von Bildschirmtext

Aufgrund der viel hoheren Auflosung gedruckter Buchstaben gegeniiber den Buchstaben
auf einem Bildschirm lesen sich Bildschirmtexte bis zu 30 % langsamer als Texte auf
dem Papier. Deshalb ist auf die lesefreundliche Gestaltung von Bildschirmtexten ein
besonderes Augenmerk zu richten (siehe Abschn. 5.2):

e Gliederung in inhaltlich sinnvolle Absitze.

¢ Ein Absatz besteht aus drei bis maximal sieben Sitzen.

e FEine Zeile sollte nicht mehr als zehn Worter beinhalten.

e Die empfohlene SchriftgroB3e betridgt mindestens 12 Punkt, auch wenn dies in der Pra-
xis selten anzutreffen ist.

e Der Zeilenabstand sollte bei einer 12-Punkt-Schrift 1¥2- bis 2-zeilig sein.

e Am Bildschirm ist eine serifenlose Schrift, wie zum Beispiel Arial, am besten lesbar.

e Die Schriften sollten keine Schatten oder Konturen aufweisen.

¢ Ein einheitlicher Schrifttyp ist im Lernprogramm konsistent beizubehalten.

e Hyperlinks sollten eine andere Farbe erhalten, sobald sie einmal angeklickt wur-
den; dazu zidhlen beispielsweise auch Begriffe im Inhaltsverzeichnis, die mit einem
bestimmten Kapitel verlinkt sind.

e Bei Mouseover iiber Hyperlinks sollte ein kleines Pop-up-Fenster aufblenden, das
anzeigt, wohin der Link fiihrt.

5.8.1.2 Gestaltung von Bildern
Auf die Gestaltung von Bildern als Grafik, Foto, Animation oder Video geht Abschn. 5.3
ausfiihrlich ein. Grundsitzlich hingt die Lernwirksamkeit eines Bilds vom Betrachter ab.
Ein Fortgeschrittener mag eine Illustration als auflockernd empfinden; fiir einen Anfinger
trigt sie entscheidend zum Verstindnis bei. Das Bildverstindnis ldsst sich durch eine
gezielte Bildgestaltung erhohen, zum Beispiel indem man den Betrachter auffordert,
bestimmte Detailinformationen im Bild zu finden. Nicht das Bild allein bestimmt den
Lernprozess, sondern auch die Intensitidt der Beschiftigung damit. Laut Weidenmann
(1994) konnen Bilder verschiedene Lehrfunktionen tibernehmen. Der Medienautor hat die
Aufgabe, seine Visualisierungsvorschlige diesen Funktionen anzupassen. Eine Ubersicht
zu Lehrfunktionen und den dazugehorenden Gestaltungsméglichkeiten gibt Tab. 5.9.

Bei der Gestaltung von Visualisierungen gilt es auBerdem, die Zielgruppe zu
beachten. Meyer & Widmann ordnen in ihrem Buch Flipchart ART (2014) folgenden
Adressatengruppen spezifische Visualisierungselemente zu:

o ErzieherInnen und Handwerker: Konkretes, Handhabbares, Spielerisches und Buntes.

e Betriebswirte, Techniker und Ingenieure: Zahlen und Entwicklungen mit Modellen
und Grafiken, Ablaufdiagrammen und Tabellen.

e Fiihrungskrifte: schneller Uberblick als Visual, das der neuesten Technik folgen sollte.

e Minner generell: sachliche Bilder.

e Frauen generell: Farben, Formen, Ausgefallenes.
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Tab.5.9 Ubersicht zu Lehrfunktionen von Bildern

Funktion Ziel
Abbild Visualisieren der Lerninhalte, die Dialogtext im Audio, Gesprichsszene
der Bildschirmoder Sprechertext als Bild.
beschreibt.
Organisation | Eine Ubersicht zu den Lerninhalten Flussdiagramm, Advance Organizer.
geben.
Interpretation | Die Verstdndlichkeit des Lernstoffs Erlduterung, dass der Garantievertrag
erhohen. je nach Produktgruppe unterschied-
lich gestaltet ist; Bild dazu: Ein Azubi
steht einem Kunden gegentiber, der
gerade ein Netbook kauft. Er hat
zwei Garantievertrige in der Hand
und schaut verzweifelt auf die beiden
Papiere. Damit ist die Problemsituation
dargestellt: Welchen Garantievertrag
muss er fiir das Netbook ausfiillen?
Verwandlung | Originelle Neuschopfungen von Bil- Eine Versicherung bietet ein Produkt-
dern liefern, die als Eselsbriicken zum | biindel an, um eine Familie rundum zu
Erinnern von Begriffen oder Aussagen | versichern. Zum Audiotext erscheint
dienen. ein grofer Baum und fiir jedes Produkt
ein Ast; dieses Bild ist eine Esels-
briicke zum ,,Familienstammbaum®.

5.8.1.3 Farbgebung von Bildern

Die Farbgebung fiir die Bildschirmseiten einer eLearning-Anwendung sollte die Corpo-
rate Identity (siehe Abschn. 4.3) des Auftraggebers beriicksichtigen und generell zurtick-
haltend sein, damit die Farbe nicht vom Inhalt ablenkt. Dies hat zudem den Vorteil, dass
intensive Farbgebung gezielt eingesetzt werden kann, um die Aufmerksamkeit des Ler-
nenden auf einen bestimmten Reiz zu richten. Farbe kann auch gut als Orientierungs-
element eingesetzt werden, indem man zum Beispiel gleiche Vorginge durch gleiche
Farben kenntlich macht. Insgesamt sollte sich die Farbverteilung auf fiinf bis sieben ver-
schiedene Farben mit eindeutigem Sinngehalt beschréinken.

5.8.1.4 Gestaltung von Piktogrammen

Als spezifische Art von Abbildern in multimedialen Anwendungen sind die Piktogramme
hervorzuheben, die in der Regel auf den Buttons (auch ,JIcons* genannt) zur Navigation
durch das Lernprogramm anzutreffen sind. Piktogramme konnen, ohne auf die Sprache
zuriickgreifen zu miissen, Inhalte auf einen Blick vermitteln oder eine Handlung aus-
l6sen, ganz dhnlich den allgemein bekannten Verkehrszeichen. Um ein Piktogramm zu
erfassen, sollte keine Augenbewegung notig sein.
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5.8.1.5 Eigenschaften von Piktogrammen

e Selbsterklidrend,

e Kklar und einfach,

e hoher Wiedererkennungswert,

e cindeutig,

e deutliches Abheben vom Hintergrund sowie

e innerhalb einer Anwendung Ahnlichkeit von Stil und Ausfiihrung.

In dieser Form sind Piktogramme dann quasi ein ,,Schnellschuss ins Gehirn® (Ballsta-
edt 1997). Piktogramme sind fiir eLearning-Anwendungen insofern sehr interessant, da
sie in ihrer Zeichenhaftigkeit unabhingig von der Muttersprache allgemein verstind-
lich sind. Ein gutes Beispiel fiir die globale Verstindlichkeit von Piktogrammen liefern
die Steuerungsbefehle in den Windows-Anwendungen: Das Héuschen fiir die Funktion
,~Home* im Internet Explorer von Microsoft kennt inzwischen jedes Kind.

Tipp!
Checkliste ,Bildgestaltung”, siehe Abschn. 10.18.

5.8.1.6 Gestaltung von Audios

Zu Audios zdhlen Sprechertexte, Sounds, Musik und Geridusche. Grundsitzlich gilt: Alle
Audios miissen optional abschaltbar sein; nicht jeder Lernende hat einen eigenen Raum
zur Bearbeitung des Lernprogramms zur Verfiigung und konnte daher durch das laute
Abspielen von Audios seine Kollegen storen.

5.8.1.7 Sprechertexte

Sprechertexte in einem interaktiven Lehrmedium sind so zu gestalten, dass sie eine fiir
die Verarbeitung unterstiitzende Funktion erfiillen. Dazu gehort, dass sie in mittlerer
Geschwindigkeit ablaufen und mit ausgeprigter Intonation gesprochen werden. Der Ler-
nende sollte sich jederzeit Notizen machen konnen, zum Beispiel indem er iiber einen ent-
sprechenden Button Zugang zu einer eigenen Notizdatei erhdlt. Er sollte dariiber hinaus den
Ablauf des Hortextes selbst steuern konnen, durch beliebiges Anhalten, Wiederholen sowie
Vor- und Riicklauf. Die Selbststeuerung des Horvorgangs ist auch deshalb notwendig, weil
beim ersten Horen nicht alles Empfangene verarbeitet und damit aufgenommen werden kann.

5.8.1.8 Sounds

Sounds oder Tone konnen fiir Feedback eingesetzt werden, wenn Sprecherfeedbacks aus
Kostengriinden entfallen. Die Sounds sind mit Sorgfalt auszuwéhlen: Sie sollten dem
Lernenden angenehm sein und sich darin unterscheiden, ob sie positives oder negatives
Feedback geben.
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5.8.1.9 Gerdusche

Um das Lernen an der Realitiit zu fordern, eignet sich der Einsatz von Gerduschen. Bei-
spielsweise konnen bei der Simulation der Bedienerfiihrung einer groen Maschine die
Gerdusche eingespielt werden, die tatsdchlich wihrend der Bedienung zu horen sind.

5.8.1.10 Musik

Musik kann in einer eLearning-Anwendung einen sinnvollen Wiedererkennungseffekt
haben, zum Beispiel indem eine kurze Sequenz eingespielt wird, sobald die Zusammen-
fassung erscheint oder wenn der Lernende bereits eine Stunde am Computer sitzt und
eine Pause machen sollte. Musik ist aulerdem ein wirksames Instrument, um eine Identi-
fikationsfliche fiir den Lernenden zu schaffen, wenn sich zum Beispiel die aus der
Werbung bekannte Melodie des eigenen Unternehmens in der eLearning-Anwendung
wiederfindet.
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Mobile Learning

Zusammenfassung

Kap. 6 beschiftigt sich mit Mobile Learning als einer bedeutenden Ausprigung des
Lernens mit elektronischen Medien. Um sich dem Thema Mobile Learning anzu-
ndhern, wird zunichst der Begriff selbst eingegrenzt und niher bestimmt. Dem folgen
Ausfithrungen in didaktischer und technischer Hinsicht, die zum Gesamtkonzept fiir
eine Mobile-Learning-Anwendung hinfiihren. Erginzend beleuchtet das Kapitel die
Vor- und Nachteile von Mobile Learning und wirft einen Blick auf die Moglichkeiten
der praktischen Umsetzung in diesem Feld.

6.1 Bedeutung und Verbreitung

Warum braucht ein Buch tiber Konzept und Drehbuch fiir eLearning ein eigenes Kapi-
tel zum Thema ,,Mobile Learning®, das ja im Grunde auch auf elektronischem Lernen
basiert? Tatsdchlich unterscheidet sich eLearning am Computer oder Laptop grundsitz-
lich vom Lernen an einem mobilen Endgerit, wie dieses Kapitel anschaulich darlegen
wird. Im Prinzip ist es vergleichbar mit der Zeit vor der Erfindung des Buchdrucks.
Wohl gab es bereits Biicher, doch noch nicht in so groer Zahl. Wenn Menschen etwas
lernen wollten oder sollten, horten sie eine ,,Vor-Lesung* von einem Gelehrten an. Mit
dem Buchdruck und den dadurch fiir jeden jederzeit verfiigbaren Biichern wurden die
Horer zu Selbstlesern, was nicht zuletzt dramatisch umwiélzende gesellschaftliche Aus-
wirkungen hatte, in deren demokratischem Verstindnis wir noch heute verortet sind.
Gegenwirtig hat der Siegeszug der Smartphones durch alle Gesellschaftsschichten hin-
durch die Gestaltung unseres Alltags vollstindig auf den Kopf gestellt und die person-
liche Kommunikation schlichtweg revolutioniert, also in kurzer Zeit grundlegend
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verandert. Mit entsprechender Auswirkung auf das Lernen, da Lernen und Kommunika-
tion untrennbar miteinander verbunden sind. Als Didaktiker und Lernpsychologen sind
wir aufgefordert, Konzepte hierfiir zu entwickeln und bereitzuhalten, um unsere Lernen-
den weiterhin forderlich, motivierend und sicher durch den Lernprozess zu begleiten und
Zu steuern.

Unabhingig von jeglicher wissenschaftlich-pidagogischer Wertung, ob Mobile Lear-
ning sinnvoll und nachhaltig sein wird oder nicht, Ziel ist es, mit Mobile Learning die
Menschen dort zu treffen, wo sie gerne sind — am Smartphone! Denn in der Tat sind
alle und jeder inzwischen am Smartphone, auch wenn es in der Regel am meisten bei
den Schiilern aufféllt. In Deutschland haben viele Schulen ein Handyverbot verhingt,
beispielsweise gelten bayerische Schulen als handyfreie Zone (vgl. https://www.netz-
werk-digitale-bildung.de/information/schule/smartphones-im-unterricht). Auch wenn
das Verbot natiirlich Positives bewirken will, ndmlich die Aufrechterhaltung der Kon-
zentration im Unterricht und den Schutz der Schiiler und Lehrer vor unerlaubten Foto-
und Filmaufnahmen und deren unkontrollierter Verbreitung in sozialen Netzwerken, so
besteht doch zugleich die Gefahr einer Pidagogik, die sich von der gesellschaftlichen
Wirklichkeit abkoppelt.

Im betrieblichen Umfeld der Erwachsenenbildung zeigt sich bereits ein anderes
Bild. Die ,.eLearning Benchmarking Studie* des eLearning-Journals aus dem Jahr 2018
zeigt ein deutliches Wachstum des Einsatzes von Mobile Learning. Nahezu 30 % der
befragten Unternehmen verwenden Mobile Learning bereits in der eigenen Aus- und
Weiterbildung, und weitere 30 % planen die Einfiihrung von Mobile Learning fiir die-
sen Bereich (vgl. https://www.elearning-journal.com/2019/06/20/mobile-learning). Auch
in den sogenannten Entwicklungsldndern besteht die Chance, mit Mobile Learning den
Digital Divide zu iiberwinden. Dort haben die Biirger eher ein mobiles Endgeriit, also ein
Smartphone oder Handy, als einen Computer, ein Tablet, einen Fernseher oder ein Radio.
Daten des US-amerikanischen Forschungsinstituts fiir globale Entwicklungen ,,Pew
Research Center lassen eine weitreichende Verbreitung von Mobiltelefonen erkennen:
83 % der Einwohner in den Entwicklungslandern sind damit ausgestattet; der Anteil an
Smartphones betrigt 45 % (vgl. https://www.pewresearch.org/global/2019/02/05/smart-
phone-ownership-is-growing-rapidly-around-the-world-but-not-always-equally). Weit
verbreitet sind hierbei vor allem die sogenannten ,,Feature Phones“. Sie haben in der
Regel keinen Touchscreen und arbeiten nicht mit den Betriebssystemen Android oder
i0S. Da sie kein offenes Betriebssystem haben, konnen auch keine Apps installiert wer-
den. Dennoch sind Mobile-Learning-Anwendungen denkbar. Denn ein Feature Phone
kann sowohl Phone-Messaging-Services wie Whatsapp als auch Social-Media-Portale
wie Facebook anbieten und ermoglicht damit mobiles kollaboratives Lernen sowie eine
unmittelbare Kontaktaufnahme zur Lehrperson.

Alle im Folgenden dargestellten Aspekte des Mobile Learning flieBen in das Gesamt-
konzept ein, wie es in Abschn. 6.7.2 beschrieben wird. Das Drehbuchschreiben fiir
Mobile Learning entspricht den Ausfiihrungen in den Kap. 5 bis 8 fiir eLearning.
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6.2  Begriff und Abgrenzung
6.2.1 DielLernenden

Lernende mit mobilen Endgeriten bezeichnet man als ,,M-Learner* oder ,,Mobile Learner*.
Im Prinzip ist das jeder, der unterwegs Lernanwendungen nutzt, sei es online oder offline.
Hingegen lernen ,.eLearner” mit Hilfe von elektronischen Medien, die in der Regel nicht
mobil sind, etwa mit einem Computer. Beispielsweise findet man eLearner an fest instal-
lierten Lernterminals mit aufwendigen Simulationen. Diese Art von Lernanwendungen hat
einen zu hohen Rechenbedarf fiir mobile Anwendungen etwa in einem Smartphone. Mehr
zur Abgrenzung von Begrifflichkeiten beziiglich der Lern-Hardware siehe Abschn. 6.2.3.

6.2.2 DielLernmethode

Genau wie eLearning wird Mobile Learning in der gingigen Betrachtungsweise oft mit
der Methode des Selbstlernens in Zusammenhang gebracht. Das trifft jedoch weder bei
der einen noch bei der anderen Lernform zu; vielmehr sind sowohl die Einbindung in ein
Prisenztrainingskonzept oder in den Unterricht iiblich als auch umfassende Instruktio-
nen und Betreuung im Rahmen eines Selbstlernkonzepts. Insofern agieren eLearning und
Mobile Learning einfach als eine weitere Lernmethode, neben Lehrbiichern, Studien-
heften und Ahnlichem.

6.2.3 Die Hardware

»Mobil“ im iibertragenen Sinne heifit einfach nur ,,beweglich®. Auch ein Buch ist per
se ,,mobil“, genau wie ein grofer Laptop. Im allgemeinen Sprachverstindnis hat sich
eingebiirgert, mobiles Lernen mit ,Handy-Lernen* gleichzusetzen. Tatsdchlich aber
erfordert die Begrifflichkeit ,,Mobiles Lernen* einen weitaus differenzierteren Blick
auf die hierfiir eingesetzte Hardware, denn inzwischen sind Handys in der Regel Smart-
phones mit zahlreichen Funktionen, die sie zu einer Art Mini-Computer machen. Gleich-
wohl sind diese in ihrer Funktionalitét nicht mit einem Tablet vergleichbar. Kurzum, die
Einordnung der Hardware im Feld des mobilen Lernens ist durchaus herausfordernd,
nicht zuletzt, da sich die Geritetypen iiberschneiden und ihre Entwicklung immer
schneller voranschreitet. Im Trend liegen internetfihige Kiihlschrank-Apps im ,,Smart-
home* und ,,Wearable Devices®. Letztere sind beispielsweise Smartwatches fiirs Hand-
gelenk, Brillen von Google Glass mit Bildschirm an der Innenseite, Kleidungsstiicke mit
eingebauter Kommunikation, die zum Beispiel Tweets absetzt, oder auch kleine, wasser-
dichte Action-Kameras von GoPro, die am Korper befestigt werden (Tremp et al. 2017).
Wearable Devices und Apps in Haushalt und Eigenheim sind Teil des sogenannten
wInternets der Dinge*.
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Literaturtipp!

Mehr zu ,Wearables” und zum breitgefadcherten Themenspektrum ,Mobile Learning”
haben Claudia de Witt und Christina Gloerfeld im ,Handbuch Mobile Learning” anschau-
lich zusammengestellt.

Da die Grenzen zwischen mobilen Endgeriten wie Smartphone, Tablet, Netbook, Smart-
watch etc. generell flieBend sind (Tremp et al. 2017), bendtigt man eine klare Struktur,
welche Hardware nun tatséchlich dem eLearning zuzuordnen sind. In Tab. 6.1 sind drei
hilfreiche Kategorien gelistet, welche bei der Einordnung der jeweiligen Begrifflich-
keiten unterstiitzen (vgl. Aichele 2016, S. 52 f.):

Wie Tab. 6.1 zeigt, gleichen Laptops — obwohl sie fiir den mobilen Einsatz konzipiert
wurden — systemtechnisch mehr einem fest installierten Computer denn einem Smart-
phone oder Tablet (Riesenbeck 2017).

Eine weitere wichtige Differenzierung der Hardware fiir mobiles Lernen zeigt sich in
der unterschiedlichen Art der Interaktion: Wéahrend Computer und Laptop mit Maus oder
Tastatur mit Touchpad funktionieren, zeichnen sich die mobilen Gerite durch direkte

menschliche Interaktionen aus wie Wischen, Bewegen ., Tippen oder Spracheingabe.

Tab. 6.1 Hardware-Kategorien fiir mobiles Lernen

Kategorie | Hardware-Eigenschaften

Stationdr Langfristig stationierte, verkabelte, schwere, leistungsstarke Rechner, meist mit
externen Hardwarekomponenten wie Maus, Tastatur, Speichermedien und Ahn-
lichem.

Portabel In der Regel Laptops, Netbooks und Ultrabooks, die fiir den Transport konzipiert
sind, um sie unabhéngig von einem bestimmten Ort nutzen zu konnen. Die bei sta-
tiondren Computern externen Hardwarekomponenten sind hier im Gerit integriert.
Aufwendige Inbetriebnahme durch Platzieren des Gerits auf einer Unterlage, Auf-
klappen des Bildschirms und Hochfahren des Betriebssystems.

Mobil Geriite, die wie portable Gerite bewegt werden konnen, jedoch ohne Unterlage
benutzbar sind, zum Beispiel im Stehen oder mit einer Bewegung. Besondere
Kennzeichen sind kurzfristige Aktivititen, wie ein Foto aufnehmen, eine Infor-
mation googeln oder via Whatsapp kommunizieren, und die personliche, enge
Verbundenheit mit dem Gerit, die sich nicht zuletzt durch das Rund-um-die-Uhr-
Mittiihren nah am Korper ausdriickt. Einfache Handhabung des Gerits durch
sekundenschnellen, direkten, offenen Zugriff auf Anwendungen, wihrend das
jeweilige Betriebssystem permanent bereitsteht.
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6.2.4 DielLernanwendung

Mobile Learning ist eng verbunden mit dem Begriff ,,app*, der einfach nur ,,application*
bedeutet, sprich ,,Anwendung®. Frither waren diese Apps kleine Taschenrechner, ein-
fache Mal- und Zeichenprogramme oder auch das Haushaltsbuch. Beim Mobile Learning
sind Lernprogramme folglich ,,Lern-Apps®. Sie lassen sich in zwei Systemformen ein-
setzen:

1. Lern-App als ein in sich geschlossenes System (siehe Abschn. 6.6.3: VHS-Lern-
programm mit Benutzeridentifizierung).

2. Lern-App als offenes System (siche Abschn. 6.6.3: Anton-Lern-App ohne Benutzer-
identifizierung).

6.2.5 Weitere Begriffe
Folgende Begriffe tauchen oft im Umfeld von Mobile Learning auf:

e MALL =Mobile-assisted language learning: mobiler Spracherwerb.

e Game based learning =spielerischer Wissenserwerb: Es findet eine ,,Gamification®
statt, also das Einbinden von Spielelementen in den eher spielfremden Kontext des
Lernens.

e BYOD =Bring your own device (siche Abschn. 6.4.2).

e Virtual Reality = Virtuelle Realitiit.

e Roboter=eine Art lernender Computer, der in der Kommunikation mit Menschen
Affektion zeigen soll; Ziel: personenbezogenes, adaptives Lernen.

o Instant Learning=ausgehend von QR-Codes und Standortbestimmung in Smart-
phones wire ein Lernen in jeder Situation an jedem Ort moglich, wie es Roth trefflich
in seinem Buch ,,Mobile Computing® beschreibt: ,,Die Ausstattung eines Benutzers
mit tragbaren Endgeriten kann so weit gehen, dass die physische Realitit durch
zusitzliche Daten ,angereichert’ wird, man spricht von Augmented Reality. Bei-
spielsweise konnen Daten zur Reparatur einer Maschine iiber den Sichtschirm eines
Datenhelms abgerufen werden. Ein Servicetechniker kann so Maschinen reparieren,
die er bisher nicht kannte.” (Roth 2005, S. 5) Das wiirde das Lernen insgesamt ver-
dndern, denn es geht im Prinzip nur noch um sofortige (instant) Wissenszufuhr und
nicht mehr um nachhaltiges Behalten. Aber Achtung! Der Begriff ,,Instant Learning*
ist bereits geschiitzt und beschreibt als Registered Trademark eine bestimmte Lern-
methode.
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6.3 Didaktische Aspekte von Mobile Learning
6.3.1 Auflésung des klassischen Unterrichts

Bevor man sich gedanklich auf mogliche didaktische Besonderheiten des Lernens mit
mobilen Systemen einldsst, sollte man sich vor Augen halten, was sich zur Jahrtausend-
wende grundsitzlich an der Art des Wissenserwerbs veridndert hat. Urspriinglich kommt
die noch immer weitgehend iibliche Unterrichtspraxis aus einer Zeit, in der nur der
Vornestehende ein Buch hatte, aus dem er vorlas, beziehungsweise lehrte. Seit lan-
ger Zeit aber haben alle Schiiler, Studenten und Teilnehmer von Bildungsprogrammen
eigene Biicher und Medien, weshalb diese Art von Frontalunterricht schon lange nicht
mehr funktioniert (siehe Abschn. 6.1), nicht nur fiir Dozenten und Lehrkrifte, sondern
auch fiir Erziehungsberechtigte und Politiker. Das neue Thema ist Entgrenzung. Denn
der Seminarraum, in dem der Wissenserwerb kontrollierbar war, 10st sich auf. Mit dem
Smartphone ldsst sich nicht mehr kontrollieren, was, wo, durch wen und mit wem gelernt
wird. Ilona Buchem spricht von ,,digital-gepriagte(r) Selbst-Lern-Kultur. Die Lernenden
holen sich ihre Wissensinhalte von Wikipedia-Seiten, Tutorials auf Youtube und journa-
listischen Texten in Blogs (Buchem 2015) oder suchen nur noch nach Usern, die sich
mit den gleichen Themen beschiftigen, zum Beispiel iiber die stichwortbasierten Hash-
tags in Twitter (Dittler 2017, 2017a). Die Lehrperson agiert fortan als Coach, der Unver-
stindliches erklidren und die neuen, selbst gefundenen Lerninhalte durch Ubungen mit
den Teilnehmern vertiefen kann. Aktiv ist vor allem der Lernende. Mit seiner Partizi-
pation trigt er zur Schwarmintelligenz bei und damit zu einem wichtigen didaktischen
Aspekt des Mobile Learning. Zudem transportiert Mobile Learning in zweifacher Hin-
sicht didaktischen Mehrwert ins Unterrichtsgeschehen: Zum einen bringen Lernende mit
ihren Smartphones Handlungskompetenz aus dem Alltag mit, und zum anderen folgen
die Mini-Computer dem menschlichen Bewegungsprinzip (Bachmair 2009). Schlie3lich
erdffnet Mobile Learning die groe Chance, konstruktiven Wissenserwerb tatsichlich
moglich zu machen: vor Ort, dort wo der Lernende ist, auf explorative Art und Weise.

Literaturtipp!

Zahlreiche Autoren setzen sich in ,smart und mobil” von Katja Friedrich et al. mit dem
Thema Mobiles Lernen mit Smartphones, Tablets und Ahnlichem auseinander, vorrangig
in der schulischen Bildung. Aufgezeigt werden Problemstellungen in didaktischer, orga-
nisatorischer und technischer Hinsicht und wie diese bewaltigt werden kénnen.
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6.3.2 Spezifische Eigenschaften von Smartphones im didaktischen
Kontext

Smartphones weisen Besonderheiten in der Nutzung auf, die von der bisher giiltigen

Arbeits-, Lern- und Kommunikationswelt gravierend abweichen, wie Tab. 6.2 zeigt. Dies
gilt es, in einem didaktischen Konzept fiir Mobile Learning sorgfiltig zu beachten.

Tab. 6.2 Spezifische Eigenschafen von Smartphones im didaktischen Konzept fiir Mobile Lear-

ning
Spezifische Eigenschaften Didaktische Ableitungen
Hiufig verwendete Apps Die am hiufigsten verwendeten Apps von Smartphones

sind Kommunikationswerkzeuge wie Whatsapp, Facebook
oder Instagram. Diesem Nutzungsschwerpunkt sollte ein
didaktisches Konzept fiir Mobile Learning dringend Rech-
nung tragen. Beispielsweise, indem es Lernen immer mit
Kommunikationsangeboten verkniipft und kollaboratives
Lernen, also Lernen in einer Gruppe, als Standard anbietet.

Kurze Aufmerksamkeitsspanne | Da die Aufmerksamkeitsspanne am Smartphone generell kurz
ist, empfiehlt es sich, Lerninhalte so zu modularisieren, dass
die Lernenden sie in kleinen Zeiteinheiten bearbeiten konnen.
Vor allem spontane, kurzzeitige Lerninteraktionen eignen sich
fiir Mobile Learning.

Typische Eingabewege Eingabewege beim Smartphone sind Wischen, Tippen, Hand-
schrift (auf kleinem Display), Tastatur und Sprache. Smart-
phones sind daher prédestiniert dafiir, Lernende aktiv mit
gezielten Interaktionen einzubinden, sei es, um sich Wissen
anzueignen, zu holen oder auch, um der Navigation intuitiv
folgen zu konnen.

Kleiner Bildschirm Die Leitfragen lauten hier:

* Was kann weg?

* Wie organisiere ich die kleinen Informationseinheiten?
¢ Welche Uberschriften wihle ich?

* Wie orientiere ich die Lernenden?

Funktionalitit Die Multifunktionalitit trigt dazu bei, die Lernmotivation
signifikant zu erhohen. Beispiel: Lernende fotografieren etwas.
Das soeben aufgenommene Foto laden sie anschlieend online
hoch und teilen es mit anderen. Und das alles mit nur einem
Geriit.
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6.4 Technische Aspekte von Mobile Learning

6.4.1 Spezifische Eigenschaften von Smartphones im technischen
Kontext

Mobile Endgerite sind die passende Hardware fiir eine Mobile-Learning-Anwendung.
Sie zeichnen sich durch spezifische Eigenschaften aus, die sich auf die Entwicklung
eines Lernprogramms auswirken.

Zusammenfassung der spezifischen Eigenschaften und Anforderungen mobi-
ler Endgeriite (in Anlehnung an Linnhoff-Popien und Verclas 2012a, b, S. 10 f. und
Aichele 2016, S. 56)

e geringe Grofie und Auflosung des Displays,

e geringe Akkulaufzeit,

e geringe Prozessorleistung,

e geringe Speicherkapazitit,

e spezielle Methode der Dateneingabe,

e geringe Anzahl an Schnittstellen fiir externe Geriite,

e Standard: Sound, Kopfhorer,

e Standard: WLAN,

e Heterogenitit, z. B. verschiedene Betriebssysteme wie Apple iOS oder Google
Android,

e Skalierbarkeit der mobilen Anwendung: Diese Frage stellt sich, je mehr verschieden-
artige Endgerite fiir die mobile Nutzung einer Lern-App genutzt werden sollen.

e Sicherheit der mobilen Anwendung: die Trennung von privaten und beruflichen Daten
sowie die Sicherheitsstufen fiir diese Daten,

e Integration der mobilen Lernanwendung in die vorhandene IT-Umgebung des
Betriebs oder der Bildungsinstitution: Anpassen von Prozessen, die in der Regel nicht
auf mobile Nutzung ausgerichtet sind.

6.4.2 Mobile Device Management

Nahezu jeder Betrieb und jede Institution hat eine IT-Abteilung, die fiir die betrieb-
lichen und institutionellen Computer und die daran angeschlossenen Gerite verantwort-
lich ist. Sie sorgt fiir den einwandfreien technischen Zustand der Gerite, sodass sie
jederzeit problemlos verwendet werden konnen. Dieses Aufgabenfeld weitet sich mit
zunehmender Anzahl an mobilen Endgeridten aus hin zum ,,Mobile Device Manage-
ment®“. Dieses ist unter anderem zustindig fiir alle technischen Aufgaben rund um
Mobiltelefone, Laptops und Smartphones. Wenn es konzeptionell so vorgesehen ist,
umfasst das Mobile Device Management auch die personlichen mobilen Endgerite der
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Lernenden, welche in bestehende Strukturen von Unternehmen und Institutionen integ-
riert werden miissen (Tremp et al. 2017). Den eigenen Computer oder das eigene Smart-
phone fiir den Wissenserwerb einzusetzen bezeichnet man als ,,BYOD — Bring your own
device®.

Chancen und Risiken von BYOD

Wenn es der Datenschutz und die internen Regeln von Bildungsinstituten und Fir-
men erlauben, konnte die Mdglichkeit des BYOD erheblich dazu beitragen, Kosten zu
sparen. Bereits die Hilfte der 2018 in der eLearning-Benchmarking-Studie befragten
Unternehmen setzt auf BYOD (siehe https://www.elearning-journal.com/2019/06/20/
mobile-learning). Auch aus Sicht der Lernenden ist dies eine willkommene Losung: Jeder
mochte am liebsten sein eigenes Gerit fiir alle moglichen Aufgaben nutzen, denn dort
kennt man sich einfach am besten aus. Da die Lernenden mit ihrem Smartphone vertraut
sind und es gerne benutzen, entfallen zudem kostspielige und zeitaufwendige Schulun-
gen zum Umgang mit bestimmten technischen Geriten. Allerdings erwarten die Nutzer
im Gegenzug auch, innerhalb ihres Lernprozesses selbstverstindlich auf Unternehmens-
daten zugreifen zu konnen, auch wenn diese ,,sensibel” und vertraulich sind. Dem ste-
hen jedoch die hohen Sicherheitsanforderungen der heutigen Zeit gegeniiber (Tremp
etal. 2017). Beispielsweise entwickelt ein Reiseanbieter ein Lernprogramm zu einer
Versicherung, die erst im darauffolgenden Jahr auf den Markt kommen soll. Vorneweg
mochte der Reiseanbieter seine Mitarbeiter und ausgewihlte Expedienten in den Reise-
biiros zu dem Versicherungsprodukt schulen. Fiir die Fortbildung soll aber Verschwiegen-
heitspflicht gelten, damit die Konkurrenz keinen Wind davon bekommt. In Fillen dieser
Art stoft der Einsatz von BYOD an seine Grenzen. Die zentralen Fragen lauten: Wem
gehort das Gerit? Wer ist dafiir zustindig? Wer tibernimmt die Kosten fiir die technische
Wartung des Gerits, und vor allem, wer soll es warten? In diesem Zusammenhang muss
iiber eine mogliche Vergiitung der Lernenden fiir die Zeit der Nutzung im Rahmen der
betrieblichen Aus- oder Weiterbildung gesprochen werden (Tremp et al. 2017).

6.4.3 Mobile App Management

Die Hardware fiir mobiles Lernen benétigt ein Mobile Device Management, um einen
reibungslosen Ablauf zu garantieren. Im gleichen Sinne ist auch fiir die eingesetzten
Lernanwendungen, die Lern-Apps, ein ,,Mobile App Management® erforderlich. Unter
anderen sorgt das Mobile App Management dafiir, Lern-Apps auf dem jeweiligen Smart-
phone zu sichern, den Lernenden zu authentifizieren und bei Bedarf die Lern-App
auf- beziehungsweise abzuschalten, sowohl bei zur Verfiigung gestellten Smartphones
als auch bei BYOD. Daneben stellt sich auch die Frage nach der Haftung bei straf-
rechtlichen Handlungen und der Verwendung verbotener Inhalte durch die Lernenden.
Zum Mobile App Management gehort auflerdem das sorgféltige Einhalten der DSGVO
(Tremp et al. 2017).


https://www.elearning-journal.com/2019/06/20/mobile-learning
https://www.elearning-journal.com/2019/06/20/mobile-learning
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6.4.4 Kosten

Im technischen Konzept ist im Hinblick auf die Kosten abzuwigen, ob es effizienter ist,
BYOD einzusetzen oder Smartphones fiir alle Lernenden anzuschaffen. In die Kosten-
einschitzung flieft der Aufwand fiir das jeweilige Mobile Device Management und
Mobile App Management hinein sowie der Abgleich mit den Kosten, die bei der Ausgabe
von Print-Lernmitteln entstehen wiirden.

6.4.5 Internetzugang

Das Internet bringt den entscheidenden Mehrwert fiir das Smartphone im Vergleich zu
einem klassischen Handy mit sich. Da ist es von Vorteil, dass mit den Versteigerungen
des 5G-Mobilfunknetzes eine weitere Verbreitung des Internets einhergeht. Denn
flir Smartphones in ihrer Multifunktionalitdt steht und fdllt nahezu das gesamte
Anwendungsspektrum mit dem Internetzugang. Ohne Internet ist der Nutzungs-Mehr-
wert des Smartphones praktisch gleich null. Zugleich gibt es Regionen auf der Erde,
in denen ein flichendeckender Internetzugang nach wie vor keine Selbstverstindlich-
keit ist. Aber auch Deutschland ist noch nicht bei einer vollstindigen Netzabdeckung
angekommen, wodurch beispielsweise in Gebieten der Friankischen Schweiz kein Zugriff
auf mobile Daten méglich ist.

Tipp!

Die groBen Mobilfunkanbieter stellen im Web Netzkarten bereit, mit denen geprift
werden kann, ob mobile Daten verfligbar sind (siehe: https://www.vodafone.de/
hilfe/netzabdeckung.html und https://www.o2online.de/service/netz-verfuegbarkeit/
netzabdeckung).

Neben der moglicherweise fehlenden Netzabdeckung gibt es auch Lernende, die
zwar ein Smartphone besitzen, aber auf kostenlose WLAN-Hotspots in Stddten und
Gemeinden angewiesen sind. Dazu zdhlen zum Beispiel Gefliichtete oder Jugend-
liche. Diesen Aspekten zur Verfiigbarkeit des Internets gilt es im technischen Konzept
unbedingt Rechnung zu tragen, indem man bei fehlender Internetverfiigbarkeit eine Off-
line-Version der Lernanwendung anbietet. Da Smartphones nur selten Schnittstellen
fiir externe Speichergerite aufweisen, muss den Lernenden fiir das Aufladen der Off-
line-Version einer Lern-App ein Ort angeboten werden mit tempordrem Zugriff auf das
Internet. Das kann beispielsweise der eigene Betrieb sein, eine Weiterbildungsinstitution,
ein stidtisches Zentrum oder Ahnliches.


https://www.vodafone.de/hilfe/netzabdeckung.html
https://www.vodafone.de/hilfe/netzabdeckung.html
https://www.o2online.de/service/netz-verfuegbarkeit/netzabdeckung
https://www.o2online.de/service/netz-verfuegbarkeit/netzabdeckung
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Literaturtipp!

Vertiefende Informationen zu technischen Strukturen und Architekturen von mobi-
len Apps, zur technischen Basis insgesamt und vor allem zur Sicherheit in mobilen
Anwendungssystemen finden Sie im Fachbuch von Hansruedi Tremp et al.: ,Mobile und
Distributed Computing”.

6.5 Vor- und Nachteile

Fiir das Zusammenstellen der Rahmendaten eines Mobile-Learning-Projekts im Gesamt-
konzept listet Tab. 6.3 die Vor- und Nachteile des Einsatzes von Mobile Learning auf:

6.6  Mobile Learning in der Praxis
6.6.1 Spezifische Lerninhalte von Mobile Learning

Aufgrund der spezifischen technischen und kommunikativen Aspekte von Mobile Lear-
ning dndert sich grundsitzlich, was als Wissen vermittelt wird. Nach Dittler (2017,
2017a) werden Unternehmen und Institutionen der Aus- und Weiterbildung zukiinftig vor
allem Handlungs- und Orientierungswissen dariiber vermitteln, wie mit der iiberall ver-
breiteten und jederzeitigen Informationsflut umzugehen ist. Damit einher geht auch die
Verinderung der Rolle des Lehrenden, der fernab vom Frontalunterricht die Lernenden
zukiinftig als Coach beim konstruktivistischen Wissenserwerb unterstiitzt.

Der essenzielle Bestandteil schulischer Bildung, die klassische ,,Literacy* als Kern-
kompetenz zum Wissenserwerb, wird sich streng genommen mit Mobile Learning nicht
erzielen lassen. Literacy bezeichnet die allgemeine Lese- und Schreibkompetenz, also
Fahigkeiten wie Textverstdndnis, Sinnverstehen, sprachliches Abstraktionsvermogen und
schriftliche Ausdruckskraft. Beim Mobile Learning jedoch sind die technischen Voraus-
setzungen nicht gegeben, um liangere handschriftliche oder auch getippte Texte, die sich
mit einem bestimmten Thema auseinandersetzen, zu verfassen. Auch ist die Diskussion
mit anderen Lernenden und Dozenten zur Erorterung eines Themenfelds oder Texts
durchaus moglich, aber jeder Teilnehmer kann den Diskurs jederzeit und ohne Angabe
von Griinden verlassen. Der geschlossene Unterrichtsraum, in dem ein Diskurs in einer
bestimmten Gruppenstirke bis zum Ende durchgefiihrt wird und somit zum Sinnver-
stehen der Lernenden beitrégt, steht im Mobile Learning nicht zur Verfiigung.

Fiir mobiles Lernen gelten andere Wertigkeiten. Nach Kerres und Claudia (2006)
ist im Gegenzug eine ,,Computer Literacy* gefordert. Sie beschreibt die Fahigkeit,
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Tab. 6.3 Vorteile vs. Nachteile von Mobile Learning

Vorteile

Nachteile

Ein- und Ausgabewege und -komponenten (Tas-
tatur, Bildschirm etc.) sind kompakt integriert.

Mobile Endgerite sind technisch nicht mehr
erweiterbar, falls eine Lern-App dies erfordern
sollte. Nachriisten wire so aufwendig, dass

es sich nicht lohnt. Folglich ist man bei der
Entwicklung von Lern-Apps noch mehr an die
technischen Voraussetzungen gebunden als bei
Computern und Laptops (Aichele 2016).

Viel Lernmaterial kann mitgenommen werden,
ohne sich korperlich schwer zu belasten.
Zudem kann Lernen stattfinden, ohne lange im
Voraus geplant werden zu miissen. So lassen
sich Wartezeiten im Alltag effektiv nutzen
(Mitschian 2010).

Mobile Learning erfordert immer eine aktive
Internetverbindung; oft sind personliche
Tarife aber an ein bestimmtes Datenvolumen
gebunden, das beim Mobile Learning stark in
Anspruch genommen wird.

Direkte, unmittelbare Kommunikation zwischen
Tutoren und Lernenden, da ein Smartphone als
sehr personliches Gerit immer und iiberall und
dazu physisch nahe am Korper mitgefiihrt wird
(Aichele 2016).

Durch die Angebundenheit ans Internet sind die
Lernenden stets online und konnen ihre Auf-
merksamkeit permanent von der Lern-App auf
andere Apps abziehen. Es besteht die Gefahr
des ,.lost in hyperspace* und ,,lost in social
media“.

Einsatz von Smartphones, dadurch im Ver-
gleich zu Laptops und Computern giinstige
Anschaffungskosten.

Technische Einschrankungen beziiglich der
DisplaygroBe, Auflosung, Speicherkapazitit
und Prozessorgeschwindigkeit.

Individualisierte Anwendungen (Lern-Apps).

Grenzen von Lern-Apps:

Aktive Sprachproduktion ist nicht iiberall mobil
moglich (6ffentlicher Raum/Grofraumbiiro).
Handschriftliches Verfassen lingerer Texte.

Priifungsvorbereitung und Aufnahmepriifung
fiir einen Studienplatz im Ausland sind vor
Ort moglich, beispielsweise mit entsprechend
zertifizierten Apps, Universititen und Prii-
fern. Unterstiitzende Technik: Live-Tutor via
Videotibertragung und Beamer. Kostenerspar-
nis fiir Studenten, die sonst viel Geld fiir einen
Semester-Aufenthalt im Zielland des Studiums
bezahlen miissten, um eine entsprechende Auf-
nahmepriifung abzulegen.

Inzidentelles Lernen wie im klassischen
Prisenztraining entfillt, zum Beispiel Kultur-
vermittlung im Fremdsprachenunterricht

oder die personliche Erfahrung, Expertise

und Korpersprache eines Lehrers als Role
Model, etwa im Verkaufstraining. Auch fehlt
die Moglichkeit, sich in ,,Realsituationen* vor
anderen auszuprobieren, sei es im Dialog oder
Gesprich oder auch in der Gruppe.

Computer, darauf installierte Softwareanwendungen sowie damit verbundene Gerite
bedienen zu konnen. Zur Computer Literacy zdhlt auch, die Konzepte hinter der
Computertechnik und den Softwareanwendungen verstehen zu konnen, wohingegen
das Programmieren selbst keine Anforderung ist. Genauso wenig, wie es die ,,Literacy*

erfordert schriftstellern zu konnen.
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6.6.2 Formen von Mobile Learning

Smartphones sind kleine technische Kraftwerke, die vielerlei Arten von Funktionen in
sich vereinen. Mit einem Smartphone konnen Lernende unter anderem fotografieren,
filmen, Audios abspielen, ins Internet gehen und via GPS mit dem Standort ,,spielen®.
Kurzum, man kann damit kommunizieren, informieren, veroffentlichen und publizieren
(Gatterer 2013). Daraus ergeben sich zahlreiche Formen des mobilen Lernens:

e Karteikarten(programme),

e Bildergeschichten,

e Erzihlvideos/Erklérvideos,

e Wissen on demand mit QR-Codes,

e Spiele, auch im Wettbewerb mit anderen,

e Wikis,

e Geotagging mit GPS (= Foto mit den geografischen Koordinaten des Aufnahmestand-
punkts) sowie

e kollaboratives Lernen, bei dem sich Lernende untereinander mit Social Media unter-
richten, zum Beispiel via Whatsapp-Chats oder iiber die einfache Videotiibertragung
der Dozenten und Mitlerner via FaceTime oder Whatsapp-Videoanruf.

6.6.3 Beispiele

6.6.3.1 vhs-Lernportal

Das vhs-Lernportal bietet verschiedene Lern-Apps zum Deutschlernen und zur Vor-
bereitung auf den Schulabschluss an, dazu Schreiben und Lesen sowie Rechnen lernen.
Zielgruppe sind in erster Linie Gefliichtete. Letztendlich ist das Portal aber fiir jeden
Interessierten offen, da es kostenfrei ist (vgl. https://www.vhs-lernportal.de) (Tab. 6.4).

6.6.3.2 ANTON - Lernplattform fiir die Schule

Anton ist eine kostenlose, werbefreie Lernplattform fiir verschiedene Schulfidcher. Thre
Entwicklung wird vom Europidischen Fonds fiir regionale Entwicklung mitfinanziert
(vgl. https://anton.app/de) (Tab. 6.5).

6.6.3.3 Naturblick-App des Museums fiir Naturkunde Berlin

Die App ,,Naturblick® des Museums fiir Naturkunde Berlin ist nicht als typische Lern-
App zu verstehen. Vielmehr fordert sie die Nutzer auf, mit ihrem Smartphone die
Umwelt zu erkunden. In diesem Fall die Natur innerhalb des urbanen Raums von Ber-
lin. Dabei kann man beispielsweise Vogelstimmen aufnehmen und identifizieren oder
auch eigene Infokarten erstellen mit Fotos, Audios und GPS-Daten. Ziel ist eine digitale
Umweltbildung (vgl. http://naturblick.naturkundemuseum.berlin) (Tab. 6.6).


https://www.vhs-lernportal.de
https://anton.app/de
http://naturblick.naturkundemuseum.berlin
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Tab. 6.4 vhs-Lernportal: diverse Lern-Apps

Merkmal

Praktische Umsetzung

Zugang/Download

Suchmaschine: ,,vhs lern app* — Klick auf ,,A1-Deutschkurs —
vhs-Lernportal*“: App 6ffnet sich.
Kein Download erforderlich.

Registrierung

E-Mail oder Mobilnummer; anschlieBend Bestitigungslink auf dem
Handy oder im E-Mail-Account anklicken;
= geschlossenes System, da eine Authentifizierung erfolgt.

Offline-Angebot

Offline-App tiber Google Play Store oder Apple App Store; Login wie
Online-App (keine erneute Registrierung); einmaliges Herunterladen
einzelner bzw. aller Lektionen.

Kleine Meldungen erscheinen, die den Nutzer auffordern,
Berechtigungen zuzulassen fiir den Zugrift auf Fotos, Sprachauf-
nahmen etc., d. h. der DSGVO wird Rechnung getragen.

Navigation

Ubersichtliche, reduzierte Meniiseite;

Navigation mit Fingertipp-Eingaben und Fingertipp-Scrollen (nach
oben oder unten am Display ziehen).

Innerhalb einer Lektion lineare Navigation ohne Sprungméglich-
keiten.

Nutzung des Mehrwerts
von Mobile Learning

Eingabe ist den unmittelbaren, direkten Methoden mobiler Gerite
angepasst, allerdings ohne Wischtechnik.
Direktes Feedback auf jede geforderte Eingabe und geloste Aufgabe.

Beachtung der Besonder-
heiten des Mobile
Learning

Bedienbarkeit mit nur 1 Finger moglich, wihrend die restliche Hand
das Gerdit hilt.

Minimale Lernsequenzen.

Uber den Button ,,weiter lernen kann man jederzeit unterbrechen und
sich wieder einfddeln. Ideal fiir die oft nur kurzzeitige Benutzung von
Apps auf Smartphones.

Zuordnungsaufgaben konnen per Fingertipp gelost werden.

Bei Eingabeaufgaben blendet sich direkt ein Tastaturfenster am unte-
ren Bildschirmrand ein.

Die Naturblick-App kann als Inspiration dienen, um #hnliche Lern-Apps fiir die
betriebliche Ausbildung aufzulegen. Zum Beispiel konnten Auszubildende mithilfe
einer Kfz-Lern-App mit QR-Code auf ihrem Smartphone an einem realen Motorblock
explorativ Wissen erwerben. Nach Beranek (2015) sollten jedoch fiir das Erstellen eige-
ner Lern-Apps zum explorativen Wissenserwerb vor Ort folgende Rahmendaten beachtet

werden:

e Angebot einer strukturierten Dateiablage der gefundenen Fotos, Texte etc. mit Indi-
zierung, wo und wann diese gefunden wurden.

e GPS-Funktion im Smartphone erlauben.

o App-Berechtigungen zuweisen, z. B. ,,Zugrift auf Fotos erlauben*.
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Tab.6.5 ANTON - Lern-Apps fiir Schulficher

Merkmal

Praktische Umsetzung

Zugang/Download

Google Play Store oder Apple App Store/Suchfenster: ,,mathe lern app*
— Klick auf ,,Anton‘: App kann installiert werden.

Oder direkt in einer Suchmaschine: ,,Anton App* eingeben — auf Ergeb-
nislink klicken und sofort lernen.

Kein Download erforderlich.

Registrierung

Benutzername wihlen, weder E-Mail noch Telefonnummer erforderlich
— offenes System ohne Authentifizierung.

Offline-Angebot

Mit ,,Anton Plus®, d. h. man wihlt selbst einen jdhrlichen Beitrag zwi-
schen 8 EUR und 250 EUR.

Navigation Ubersichtliche, reduzierte Meniiseite; Navigation mit Fingertipp-Eingaben
und Fingertipp-Scrollen (nach oben oder unten am Display ziehen).
Innerhalb einer Lerneinheit lineare Navigation ohne Sprungméglichkeiten.
Trotz des reduzierten Designs iibersichtlich und ansprechend fiir die
Lernenden.

Nutzung des Mehr- | Eingabe ist den unmittelbaren, direkten Methoden mobiler Gerite

werts von Mobile angepasst, allerdings ohne Wischtechnik.

Learning Jede Lernseite hat eine Arbeitsanweisung als Audio- und Bildschirmtext.

Wissenserwerb: konstruktiv mit minimalen Wissenstexten und darauf-
folgend sukzessivem Einblenden von mehreren Aufgaben zu einer kleinen
Lerneinheit.

Nach jeder kleinen Aufgabeneinheit: schnelles und motivierendes Feed-
back, das der Zielgruppe entspricht.

Bonussystem: Miinzen fiir richtige Losungen; die Miinzen berechtigen zu
,.Belohnungsspielen®.

Falsch geloste Aufgaben innerhalb einer Lerneinheit: sofortige Fehler-
meldung mit Wiederholungsangebot ,,nochmal probieren* (beliebig oft);
bei Klick auf ,,Losen* sofortige Losungsanzeige.

Das Lernen anhand von Aufgaben, verbunden mit dem zielgruppen-
orientierten Feedback und Miinz-Bonussystem, folgt dem spielerischen
Zugang beim Lernen mit Smartphones.

Beachtung der
Besonderheiten des
Mobile Learning

Bedienbarkeit mit nur 1 Finger moglich, wihrend die restliche Hand das
Gerit halt.

Kleine Lerneinheiten.

Jederzeitiges Unterbrechen ist moglich; Lernstand wird gespeichert und
im Themenmenti mit ,,Zuletzt angesehen* angezeigt. Ideal fiir die oft nur
kurzzeitige Benutzung von Apps auf Smartphones.

Bei Eingabeaufgaben blendet sich direkt ein Tastaturfenster am unteren
Bildschirmrand ein. Besonderheit: Die Tastatur weist nur die Tasten auf,
die fiir das Losen der jeweiligen Aufgabe erforderlich sind.

Avatar

Zielgruppengerecht gibt es vorkonfigurierte Avatare, die sich individuell
anpassen lassen.
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Tab. 6.6 Naturblick

Merkmal Praktische Umsetzung

Zugang/Download Google Play Store oder Apple App Store/Suchfenster: ,,Naturblick*
— Klick auf ,,Naturblick*: App kann installiert werden.

Oder direkt in eine Suchmaschine ,,Naturblick App* eingeben —
auf Ergebnislink klicken und sofort benutzen.

Kein Download erforderlich.

Registrierung Keine Registrierung erforderlich.
Offline-Angebot Keine Offline-Version verfiigbar.
Navigation Ubersichtliche, reduzierte Meniiseite;

Navigation mit Fingertipp-Eingaben und Fingertipp-Scrollen (nach
oben oder unten am Display ziehen). Besonderheit: durch Wischen
nach rechts und links navigieren.

Nutzung des Mehrwerts Eingabe ist den unmittelbaren, direkten Methoden mobiler Gerite
von Mobile Learning angepasst, einschlieBlich Wischtechnik.

Nutzt Multifunktionalitit fiir das Erforschen der Stadtnatur aus:
Audios aufnehmen, Fotos machen, Informationen per GPS generie-
ren.

Beachtung der Besonder- | Bedienbarkeit mit nur 1 Finger moglich, wihrend die restliche Hand
heiten des Mobile Lear- das Gerit hilt.

ning Minimale Informationseinheiten, die sich per Fingertipp auf Frage-
zeichen- oder Fotobuttons einblenden.

Fiir eigene Beobachtungen steht das ,,Feldbuch* bereit. Die App ist
ideal fiir die Arbeit mit dem Smartphone, das man bei Erkundungen
in der Natur tiberall hin mitnehmen und augenblicklich in Betrieb
nehmen kann.

e Multifunktionalitdtsspektrum von Smartphones ausnutzen, u. a.: Kamera, Mikrofon,
Thermometer, Barometer, Hygrometer, GPS, Magnetometer, Bewegungsmelder, Nah-
feldkommunikation.

e QR-Code-Generator installieren, zum Beispiel unter: http://www.qrcode-generator.

e Auf sichere Passworter achten.

e Rechte am eigenen Bild wahren (z. B. durch Einholen des Einverstindnisses der Pas-
santen bei Foto- oder Videoaufnahmen unterwegs).

e Urheberrechte der unterwegs erfassten Bilder, Schriftziige, Texte oder Musikauf-
nahmen wahren.

6.6.3.4 Outdoor-Rallye ,,Actionbound”

Ahnlich wie die App ,.Naturblick®, jedoch zusitzlich mit Wettbewerbscharakter und
damit im Game-based-Learning-Bereich angesiedelt, ist ,,Actionbound* (vgl. https://
de.actionbound.com). Die Anwendung ist fiir private Nutzer kostenlos, fiir Unternehmen
wird eine geringe Gebiihr berechnet. Um eine Outdoor-Rallye anzulegen, geht man ein-
fach auf die Website von Actionbound, meldet sich an und kann dann im Browser einen


http://www.qr-code-generator
https://de.actionbound.com
https://de.actionbound.com
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sogenannten ,,Bound* erstellen mit verschiedenen Aufgaben, wie zum Beispiel unter-
wegs Ritsel 16sen und dabei untereinander in Wettbewerb treten. Fiir Trainer, Tutoren,
Lehrer und Bildungsanbieter ist besonders interessant, dass Actionbound den Lern-
prozess, auch von mehreren Beteiligten, automatisch dokumentiert (Beranek 2015). Eine
Anwendung wie Actionbound eignet sich beispielsweise gut fiir neu rekrutierte Mit-
arbeiter mittlerer bis groflerer Unternehmen, um den Betrieb und dessen Abteilungen
sowie die Abldufe in der Zusammenarbeit vorzustellen; spielerisch lernen sie auf diese
Weise ihren zukiinftigen Arbeitsplatz kennen. Actionbound ist in jedem Fall motivie-
render, als passiv einer PowerPoint-Prisentation zu folgen und sich dabei viele neue,
theoretische Inhalte merken zu miissen. Auch in der Kultur- und Sprachvermittlung fiir
Gefliichtete oder ausldndische Studierende ist dies ein interessantes Lernmedium. Indem
sie eine Outdoor-Rallye mitmachen, lernen sie die Stadt kennen und kommen mit den
Menschen vor Ort ins Gesprich.

6.6.3.5 Quizlet

Die Lern-App ,,Quizlet” hilt fiir die verschiedensten Schulfacher Lernkartensets bereit.
Neben dem Einsatz in der Schule ist auch der Einsatz in der betrieblichen Aus- und
Weiterbildung durchaus denkbar (vgl. https://quizlet.com) (Tab. 6.7).

6.6.3.6 Deutsche Bahn

Ein gutes Beispiel fiir die Umsetzung zahlreicher multimediadidaktischer Aspekte beim
mobilen Lernen ist die Lernanwendung ,,PRiIME* der Deutschen Bahn. Tab. 6.8 zeigt,
wie PRIME die einzelnen Erfordernisse fiir zielgruppengerechtes und systemadiquates
Mobile Learning in der Praxis umsetzt (vgl. Schumacher und Wode 2017):

Tipp!

Beispiele fiir Apps aus einem breit gestreuten Angebot an Bildungsthemen kénnen Sie
bei ,LearningApps.org” ansehen und zudem fiir lhr eigenes Bildungsangebot kostenlos
nutzen. Auch eigene Apps lassen sich dort auf einfache Weise erstellen. Beachten Sie
jedoch die Datenschutz- und Urheberrechtsrichtlinien des Anbieters: https://learnin-

gapps.org.

6.7 Gesamtkonzept fiir eine Mobile-Learning-Anwendung

Im Kern entspricht der Ablauf der Produktion von Mobile Learning den Prozessen in
einem elLearning-Projekt, wie sie in diesem Buch beschrieben werden: Projektverlauf,
Konzeptionsphasen und Drehbuch. Mobile Learning ist vor allem durch seine kleinen
bis minimalen, ja oftmals nahezu atomaren Lerneinheiten gekennzeichnet. Deshalb
beschrinkt sich die Konzeption auf ein Gesamtskript mit umfassenden Rahmendaten
fiir die Produktion und auf ein Drehbuch, das genau wie beim eLearning die einzelnen


https://quizlet.com
https://learningapps.org
https://learningapps.org
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Tab. 6.7 Quizlet

Merkmal Praktische Umsetzung

Zugang/Download Suchmaschine: ,,quizlet — Klick auf Ergebnislink: App 6ffnet sich.
Kein Download erforderlich.

Registrierung E-Mail — anschliefend Bestitigungslink im E-Mail-Account

anklicken;

direkt iiber Google oder Facebook — sofort mit der App arbeiten bzw.
lernen;

= geschlossenes System, da eine Authentifizierung erfolgt.

Offline-Angebot

Offline-App tiber Google Play Store oder Apple App Store; kosten-
pflichtig: rund 35 EUR pro Jahr.

Navigation Einfache, reduzierte Meniiseite; Navigation mit Fingertipp-Eingaben
und Fingertipp-Scrollen (nach oben oder unten am Display ziehen).
Besonderheit: Verschiedene Interaktionen konnen durch Wischen aus-
gefiihrt werden.

Nutzung des Mehr- Eingabe ist den unmittelbaren, direkten Methoden mobiler Gerite

werts von Mobile angepasst, einschlieflich Wischtechnik.

Learning Nutzt die bei Smartphones iibliche Komponente ,,Social Media®, um

z. B. Mitlernende, Dozenten oder Lehrer zu kontaktieren oder mit ihnen
in kleinen Wissensspielen in Wettbewerb zu treten.

Beachtung der
Besonderheiten des
Mobile Learning

Bedienbarkeit mit nur 1 Finger moglich, wihrend die restliche Hand das
Gerit halt.

Meist kurze Lernsequenzen, individuell erstellt, da jeder Nutzer der App
zugleich als Produzent neuer Lernkarten agieren kann.

Fiir Eingabeaufgaben blendet sich das dazugehorende Tastaturfenster
direkt am unteren Bildschirmrand ein.

Seiten umfassend beschreibt (siehe Kap.5). Die nun folgenden Voriiberlegungen
beleuchten, ob Mobile Learning fiir das mit der Lernanwendung angestrebte Lernziel tat-
sdchlich die beste Wahl ist. Alle Ergebnisse der Voriiberlegungen flieen als Inhalt in das
Gesamtkonzept ein (siehe Abschn. 6.7.2).

6.7.1

Ausgangslage

Voriiberlegungen zum Gesamtkonzept

Mit der Antwort auf die folgenden beiden Fragen steht und fallt der Startschuss fiir eine
projektierte Mobile-Learning-Produktion:

1. Warum wollen wir Mobile Learning einsetzen?
2. Worin besteht der Mehrwert fiir das Unternehmen beziehungsweis die Lernenden?
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Tab. 6.8 Mobiles Lernen bei der Deutschen Bahn mit PRiIME

Konzeptioneller Aspekt

Praktische Anwendung

Kommunikativer Ansatz, der dem Nutzerver-
halten mit Smartphones gerecht wird.

Schneller, unmittelbarer Support, Experten-
austausch und virtueller Kollegentreff in der
Community. Hierfiir hat PRIME eine eigene
Messaging- und Chat-App integriert.

Physische Entlastung: Mitarbeiter der Deut-
schen Bahn bendtigen im Berufsalltag laufend
Informationen, die auf ihren Arbeitsbereich
zugeschnitten sind. Diese sind Teil eines
komplexen, unhandlichen und schweren Regel-
werks. Es wird jedoch nie das gesamte Regel-
werk bendtigt.

Informationen und Dokumente lassen sich

in kleinstmogliche, atomare Einheiten auf-
teilen und als Word- oder PowerPoint-Datei
abspeichern. Sie sind dadurch zudem wieder-
verwertbar.

Hierfiir steht fiir Dozenten und Autoren

ein Editor bereit mit einer einfachen, am
Windows-Explorer orientierten Zwei-Fens-
ter-Navigation plus horizontaler Meniileiste.

Individuelle und kurze Lerneinheiten, die dem
Wissenserwerb am Smartphone beziehungs-
weise Tablet gerecht werden.

Die Mitarbeiter konnen Elemente, die fiir ihren
Arbeitsbereich relevant sind, selbst in ihrer
Lernumgebung zusammenstellen. Zugleich

ist das umfassende Ausgangsdokument als
Bezugsquelle weiterhin verfiigbar. Zum Bei-
spiel nimmt ein Wagentechniker nur die Infor-
mationen in seine personliche Lernumgebung
hinein, welche die Wartung jener Fahrzeug-
typen betrifft, fiir die er zustindig ist.

Konstruktiver Wissenserwerb, indem Lernende
angeregt werden, eigenes Wissen zu generieren
und zu teilen.

Integrierte Text-, Foto- und Videofunktionen,
mit denen die Mitarbeiter beispielsweise
Arbeitsablidufe mit Kollegen iiber die in der
App integrierte Community teilen konnen.

Veridnderung der Rolle von Lehrern, Trainern,
Autoren.

Die Mitarbeiter teilen Informationen und
Wissen in der Community. Dadurch ergibt sich
eine Schwarmintelligenz, die Autoren, Lehrer
und Trainer aufgreifen, um Lerninhalte und
Lernumgebung laufend zielgruppengerecht zu
optimieren.

Datensicherheit im mobilen Lernkontext.

Das Netzwerk bietet den Mitarbeitern zwei
Optionen fiir die Datenfreigabe: fiir einzelne
Benutzer oder fiir eine von ihnen selbst defi-
nierte Gruppe.

PRiME hat einen eigenen Projektserver, sodass
keine Daten an externe Dienstleister gesendet
werden.

Kosten

Vor dem Erstellen des Gesamtkonzepts einer Mobile-Learning-Anwendung sollten zwei

grundsitzliche Entscheidungen hinsichtlich der anfallenden Kosten getroffen werden:
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1. Statten wir die Lernenden mit Smartphones aus? Oder setzen wir auf das Konzept
BYOD (siehe Abschn. 6.4.2)?
2. Entwickeln wir die Lernanwendung selbst? Oder kaufen wir eine Lern-App ein?

Die Ausstattung der Lernenden mit Smartphones kann einerseits ein erheblicher Kosten-
faktor sein. Andererseits konnte dies die Printkosten fiir die regelméfige Aktualisierung
und Ausgabe von gedruckten Lehr- und Lernmedien senken. Eine sorgfiltige Kosten-
kalkulation hilft hier bei der Entscheidungsfindung.

Bei der Uberlegung, ob die Lernanwendung selbst entwickelt oder zugekauft wer-
den soll, hilft moglicherweise ein Uberblick iiber das Angebot von Online-Stores, die
mobile Anwendungen vertreiben. Bekannte Online-Stores sind der ,,App Store® von
Apple (https://www.apple.com/de/ios/app-store) und ,Google Play” (https://play.
google.com/store). Beim Starten der Website gibt man ins Suchfenster ,lernen* ein
und erhilt sofort eine Ubersicht zahlreicher Lern-Apps. Sobald eine App ausgewihlt
wird, blenden sich eine Kurzbeschreibung sowie Nutzer-Bewertungen und -Kommen-
tare ein. Auf diese Weise erfahrt man schnell und giinstig, welcher Funktionsumfang
besteht, wer der Anbieter ist und was die Anwendung kostet. Jedoch erfordert es eine
Registrierung fiir die jeweilige App, um etwas iiber die Funktionsinhalte zu erfahren.
Zeitsparender fiir diesen Zweck ist die Recherche in Online-Portalen, beispiels-
weise nach dem Suchbegriff ,,education® auf dem englischsprachigen Portal: https://
www.appbrain.com: Neben den Bewertungen durch Nutzer findet man dort Rankings
und vor allem Screens, die einen Einblick in den Inhalt der jeweils gewéhlten App
gewihren (Aichele 2016).

Benchmarking

Wann immer es geht, sollten mobile Lernanwendungen anderer Anbieter gesichtet und
dahingehend analysiert werden, ob sie fiir das eigene Lernprojekt forderliche Aspekte
enthalten oder aber Strukturen aufweisen, die man auf keinen Fall iibernehmen mochte.
Diesen Prozess nennt man im Fachjargon ,,Benchmarking®.

Rahmendaten
Folgende Rahmendaten sind vor der Erstellung des Gesamtkonzepts zu kldren (vgl.
Friedrich et al. 2015, S. 95):

e Reicht die vorhandene Netzinfrastruktur fiir die mobilen Anwendungen aus?

e Sollen mobile Endgerite angeschafft werden, und wenn ja, welche?

e Setzen wir Smartphones als Lehr- und/oder Lernmittel ein?

e Gibt es ein ,,Mobile Device Management* (siche Abschn. 6.4.2)?

e Gibt es ein ,,Mobile App Management™ (siche Abschn. 6.4.3)?

e Sollen Lern-Apps als Gruppenlizenz aufgespielt werden, und wenn ja, welche?


https://www.apple.com/de/ios/app-store
https://play.google.com/store
https://play.google.com/store
https://www.appbrain.com
https://www.appbrain.com
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6.7.2 Inhalte im Gesamtkonzept

Zielgruppe

Die Zielgruppenausrichtung ist enorm wichtig, denn letztendlich ist die effektive und
effiziente Benutzung der mobilen Lernanwendung das oberste Ziel eines Bildungs-
projekts in diesem Bereich (siche Abschn. 4.1.1.3).

Bildungskonzept
e FEine Mobile-Learning-Strategie ist Bestandteil des gesamten Bildungskonzepts. Es
gilt zu definieren, ob Mobile Learning im Rahmen bestimmter Lern-Apps fiir sich
allein steht oder ob es ein Prisenztraining beziehungsweise ein umfangreicheres eLe-
arning-Programm anreichern soll. Bei Letzterem ist der genaue Umfang, also der
Anteil an Unterrichtseinheiten, zu definieren sowie welche Lerninhalte mit Mobile
Learning abgedeckt werden sollen.
e Der Einsatz von Mobile Learning in der Aus- und Weiterbildung bedarf der genauen
Beschreibung, zum Beispiel:
— Erarbeiten des Unterrichts basierend auf der Lern-App,
— Vorbereitung der Lernenden auf die Aktivitidten: die Lernenden dariiber informie-
ren, welcher Lerninhalt sie in der App erwartet und wie sie diesen im Kontext ihrer
Aus- und Weiterbildung einbringen konnen,
— Strukturieren des kollaborativen Lernens: Beschreiben der Art und Weise der Kom-
munikation der Lernenden innerhalb der Gruppe sowie mit dem Dozenten oder Tutor.
¢ FEin Bildungskonzept fiihrt auf, welche didaktischen Elemente mit Mobile Learning
abgedeckt werden sollen. Aufgrund der spezifischen technischen Moglichkeiten von
Smartphones eignen sich hierfiir insbesondere:
— auf Themen einstimmen,
— Themen vertiefen,
— Wissen sichern und
— Motivation fordern.

Hierbei unterstiitzen unter anderem folgende Lernmethoden: kleine Ubungen, Vokabel-
training sowie die Aufgabe, Fotos oder Filme unterwegs zu machen und zum Unterricht
beizusteuern.

e Die Priifungsorganisation muss generell geregelt sein. Besondere Beachtung verdient
der mobile Kontext, wenn es etwa darum geht, Tests mit Smartphones durchzufiihren.
Durch den Internetzugang stehen prinzipiell online alle Losungen bereit. Bei BYOD
konnten sie noch dazu im Gerit gespeichert sein. Eine Moglichkeit fiir eine geregelte
Durchfiihrung der Priifung ist, sie offline in einem Lernzentrum abzuhalten, was aber
dem Prinzip ,,unterwegs lernen* widersprechen wiirde. Als Alternative bleibt, die Auf-
gabenstellung so anzupassen, dass ein Wissenstransfer stattfindet, der nicht gegoogelt
werden kann.
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Sprachen
Mobil lernen bedeutet, dass die Lern-App iiberall und von jedermann benutzbar ist. Des-
halb empfiehlt es sich, wenn moglich mehrere Sprachversionen anzubieten.

Navigation
Generell sollte die Navigation einer Lern-App am Smartphone einfach sein, da das
Display klein ist. Beispielsweise setzt der Deutsche Volkshochschul-Verband in seinen
Lern-Apps auf gezielte Nutzerfithrung mit einer einfachen, linearen Navigation (siehe
Abschn. 6.6.3). Die fiir eine Lernanwendung optimale Navigation hédngt unter anderem
von den geritebedingten Eingabemethoden ab. Diese unterscheiden sich bei Computer
und Smartphone grundlegend, wie Tab. 6.9 zeigt:

Aufgrund der spezifischen Eingabewege bei Smartphones sollten folgende Aspekte
fiir die Navigation von Lern-Apps Beachtung finden:

e Intuitive Bedienbarkeit entsprechend den gingigen Eingabemethoden, wie beispiels-
weise Tippen statt Mausklick, Wischen und per Spracheingabe steuern. Achtung!
Trotz der reduzierten Navigation muss der Lernende immer wissen, wohin ihn der
néchste Tipp oder Wisch fiihrt, notfalls mithilfe kleiner, kontextbezogener Hinweise.

e Klassische eLearning-Anwendungen orientieren sich in der Regel an der Micro-
soft-Office- oder Wikipedia-Navigation. Beim Mobile Learning passt sich die

Tab. 6.9 Vergleich der Eingabemethoden von Computer und Smartphone

Computer/Laptop

Smartphone

(Externe) physische Tastatur fiir Zahlen- und
Buchstabeneingabe und Navigation mit Pfeil-
symbolen.

Keine Tastatur, dafiir Touchfunktion fiir
Zahlen- und Buchstabeneingabe auf einer
Displaytastatur. Zum Teil als reduzierte Tasta-
tur umgesetzt, vgl. Lern-App ANTON (siehe
Abschn. 6.6.3).

Maus, um per Klick Funktionen am Display zu
aktivieren.

Keine Maus und damit keine Klickmoglich-
keit, dafiir Aktivierung von Funktionen per
Fingertouch.

Maus zum Scrollen, Offnen und SchlieBen.

Mit den Fingern oder der Hand iiber das
Display wischen zum Scrollen, Offnen und
Schlielen.

Darstellungsformate gedftneter Dateien mit per
Maus ausgewihlten Meniibefehlen verdnderbar.

Darstellungsformate gedffneter Dateien durch
flexible Bewegung zu ,,Hochformat* und
»Querformat® des Smartphones veridnderbar.

Audio-Eingabe mit externem oder integriertem
Mikrofon zur Sprachsteuerung von Eingabe-
befehlen. Aktivierung durch Mausklick auf die
Spracheingabefunktion.

Audio-Fingabe im Vergleich zu Computer oder
Laptop einfacher, da ein Smartphone an den
Mund gehalten werden kann, um direkt in das
integrierte Mikro zu sprechen. Unmittelbare
Aktivierung der Spracheingabefunktion per
Fingertouch.
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Navigation dem kleinen Bildschirm an und ist an den Bildschirmridndern angeordnet.
Von dort lassen sich die Meniis horizontal und vertikal per Tippen und Wischen o6ff-
nen und schlieen.

e Auf einer Seite weit nach unten zu scrollen war bisher bei Lernprogrammen am Com-
puter oder Laptop eher unerwiinscht, da auf diese Weise die Ansicht leicht uniiber-
sichtlich wird und ein zusétzlicher Griff zur Maus noétig ist. Da der ,,Scroll* bei
Smartphones aber per Fingertouch funktioniert, ist er hier schnell und intuitiv benutz-
bar. Dadurch hat er sich als erwiinschtes Navigationselement eingebiirgert.

e Die Geritenavigation sollte sich klar von der App-bezogenen Navigation unter-
scheiden.

e Die Lernanwendung muss auf Smartphone-Grofle skalierbar sein.

e Anwendungen auf Smartphones bestechen durch ihre Unmittelbarkeit und Schnellig-
keit in der Bedienung. Dadurch aber lduft man Gefahr, unvermittelt eine Anwendung
zu schlieBen ohne eine vorherige Sicherung des Lernstands. Deshalb empfiehlt sich
bei Lern-Apps immer die Meldung ,,Wirklich schlieBen?, bevor die App tatsidchlich
geschlossen wird. Dies erdffnet dem Lernenden die Chance, seinen Lernstand doch
noch zu speichern.

Systemkonsistenz

Dieselbe Methodik, die im Rahmen des Wissenserwerbs eingesetzt wird, sollte auch in
den Tests und Priifungen angewendet werden. Sieht das Bildungskonzept den Einsatz
von Mobile Learning vor, sollte dies auch bei der Wissenssicherung Beachtung finden,
die Systemkonsistenz also gewahrt werden.

Aktualisierung der Lerninhalte
Das Gesamtkonzept sollte eventuell ein Content-Management-System (CMS) fiir die
Dozenten beziehungsweise Lehrkrifte thematisieren.

Datenschutz

Der sorgfiltige Datenschutz ist in allen beruflichen Handlungsfeldern ein Muss und
sollte entsprechend im Gesamtkonzept dokumentiert werden. Zum Beispiel konnte der
Lern-App eine Vorschaltseite zur DSGVO beigefiigt werden. Mehr dazu finden Sie in
Abschn. 8.2.4.
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Wie organisiere ich die Arbeit am
Drehbuch?

Zusammenfassung

Kap. 7 beschiftigt sich mit der Organisation des Arbeitsalltags eines Medienautors.
Themen wie Zeitmanagement, Archivierung, Versionspflege der Korrekturen und
Quellenangaben betreffen sowohl den Medienautor als auch den Leiter eines eLear-
ning-Projekts. Speziell an den selbststindigen Medienautor richten sich die Informa-
tionen zur sinnvollen Vertragsgestaltung und wirtschaftlichen Honorarkalkulation.

Drehbiicher fiir eLearning zu erstellen bedeutet, sich fiir einen lingeren Zeitraum einem
Projekt mit vielen Facetten zu widmen. Auflerhalb der Konferenzzeiten im Projektteam
ist der Medienautor auf sich selbst gestellt. Die Konferenzen nehmen dabei nur einen
minimalen Teil der insgesamt erforderlichen Zeit in Anspruch. Fiir den verbleibenden
groBBen Rest an Projektzeit benotigt der Medienautor ein straffes Selbstmanagement,
wenn er am Ende ein qualitativ hochwertiges Drehbuch abliefern mochte.

Die Mehrzahl der Medienautoren arbeitet freiberuflich. Dadurch ergibt sich neben
der projektbezogenen Organisation auch noch die Herausforderung, die Selbststindig-
keit zu managen. In den wenigsten Fillen ist ein freiberuflich arbeitender Medienautor
in betriebswirtschaftlicher Hinsicht darauf vorbereitet. Dennoch kommt er nicht umhin,
sich mit der Thematik zu befassen. Genau fiir diese Félle hat das Bundesministerium fiir
Wirtschaft und Energie (BMWi) ein Informations- und Lernprogramm mit mehreren
Modulen entwickelt: Es fiihrt Einsteiger von der Entscheidung fiir die Selbststindigkeit
tiber die Finanz- und Unternehmensplanung bis hin zur rechtlichen Unternehmens-
griindung. Neben den Lerninhalten stehen zahlreiche Informationen und Adressen bereit
sowie Checklisten, die man sich ausdrucken kann. Abb. 7.1 zeigt die Startseite des Lern-
programms mit der Gesamtiibersicht zum Inhalt der einzelnen Module.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 179
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BMWi-Lernprogramm Existenzgrindung f gy
Weiter @
Inhaltsverzeichnis
= Startseite
1. Zum Start in den Start 4. Der Finanzplan
1.1. Warum nicht? Karriere' als Selbstindiger 4.1. Lebenshaltungshosten
L2, Sehritt fr Schritt in die Selbstindigheit 4
L3, Pleiten vermeiden, Beratung bringt's
2. Die Entscheidung
2.1. Sind Sie ein Unternechmertyp?
2.2. Weiterbildung und Qualifizierung 5. Das Unternehman
2.3, Angebote fir Existenzgrinderinnen 5.1. Formalititen
2.4, Griindung aus der Arbeitslosigheit 5.2. Steuern
2.5, Griindung aus der Wissenschaft 5.3, Betriebsleistung / Controlling
2.6, Grlind dureh Mi i . M 5.4. Innovationen realisieren
2.7. Wege 2um eigenen Unternehmen 5.5 Umweltschuts
5.5. Personal
3. Die Planung
3.1. Der Businessplan 6. Weitere Informationen
3.2. Der Standort 6.1. Adressen
3.3. Dle Rechtsform 6.2. Checklisten
3.4, Der Markt 6.3, Publikationen des BMWI
3.5, Private Absicherung 6.4, Griinder- und Unternehmerlexikon
3.6. Betriebliche Versicherungen 6.5, Impressum
Inhaltsverzeichnis  Impressum Weiter @

Abb. 7.1 Startseite Lernprogramm Existenzgriindung des BMWi

Tipp!

Unter: http://www.existenzgruender.de/static/etraining/existenzgruendung/inhalt.html
steht das Lernprogramm ,,Existenzgriindungsberater” des BMWi kostenlos bereit.

7.1 Gestaltung von Angebot und Vertrag

Der Weg zum Angebot beginnt mit dem Anruf des Projektleiters einer Multi-
media-Agentur, der die Mitarbeit an einem eLearning-Projekt anbietet. Dieses Gesprich
ist der erste Schritt zum Angebot: Der Medienautor sollte eine Checkliste bereithalten,

um folgende Informationen zu erfragen:

e Welche Anzahl von Lernstunden ist vorgesehen?

e Gibt es schon ein Mengengeriist?

e Wenn es ein Mengengeriist gibt, wie viele Bildschirmseiten werden je Lernstunde

veranschlagt?
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e Sollen die Bildschirmseiten reine Informationsseiten sein, also relativ statisch?

e Sollen die Bildschirmseiten interaktiv sein, sodass sie den Lernenden zum aktiven
Wissenserwerb anregen?

e Wie viele Aufgaben sind je Lernstunde vorgesehen?

o Sollen die Aufgaben differenziertes Feedback beinhalten?

e Wie soll die Visualisierung aussehen (Grafik, Fotos, Animation, Illustration, Lern-
video)?

e Sind Lernziele und -inhalte schon vorgegeben?

e Wie viele Tage werden fiir das Briefing veranschlagt?

e Wie viele Tage werden fiir die Drehbuchabnahme veranschlagt?

o Wer iibernimmt die Reisekosten?

e Wie ist der Aufwand einzuschitzen? (Was will der Auftraggeber zahlen? Soll die
Lernanwendung eher kostensparend oder aufwendig produziert werden?)

e Gibt es schon konzeptionelle Vorgaben oder Ansitze?

e Wie wurde bisher gelernt? Gibt es schon ein Lehrbuch, ein Lehrheft, einen Lehrfilm
oder eine eL.earning-Anwendung zum Thema?

o Welcher Basaltext ist vorhanden? Wird alles geliefert oder muss selbst recherchiert
werden (Inhalte, Bilder)?

e Wird das Lernprogramm vertont?

o Ist seitens des Medienautors Spezialwissen erforderlich? (Wenn ja, dann ist ein hohe-
res Honorar dafiir zu veranschlagen.)

e Zeitlicher Rahmen — kann man von einem iiblichen Arbeitstag (siche Abschn. 7.1.1)
ausgehen oder ist mit einem hektischen Zehnstundentag und Wochenendeinsétzen zu
rechnen? (Fiir Letzteres ist ein hoheres Honorar zu veranschlagen.)

Das Ergebnis des Erstgesprichs flieit in das Angebot mit ein. Meist erhilt der Medien-
autor dariiber hinaus Unterlagen zum Projekt, die ihm eine noch genauere Aufwands-
einschitzung ermoglichen. Das Angebot sollte detailliert aufgelistet werden, mit
Honorarangaben fiir:

e Tagessitze: Briefing, Drehbuchabnahme (und Ausweisen des Einzelhonorars),
e interaktive Bildschirmseiten (und Ausweisen des Einzelpreises),

o statische Bildschirmseiten (und Ausweisen des Einzelpreises),

e Aufgaben mit Ja/Nein-Feedback (und Ausweisen des Einzelpreises),

o Aufgaben mit differenziertem Feedback (und Ausweisen des Einzelpreises),

e Reisekosten sowie

e Autorenkorrekturen (sieche Abschn. 3.4.1).
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Tipp!
Checkliste ,Informationsgesprach”, siehe Abschn. 10.20.

7.1.1 Honorarkalkulation

Fiir die Kalkulation eines angemessenen Honorars stehen hilfreiche Broschiiren und
Informationen zur Verfligung:

e Business Honorarleitfaden: erscheint regelmidBig im Hightext Verlag und enthilt
Honorare sowie Produktions- und Lizenzkosten fiir die Entwicklung interaktiver
Anwendungen (einschlieBlich App-Entwicklungen) in deutschsprachigen Léndern.
Die Werte ermitteln sich aus aktuellen Befragungen. 194 Seiten mit Tabellen und
Charts, 49,80 EUR, ISBN: 978-3-939004-33-2.

o Kopfarbeit kalkulieren und verkaufen von Dorle Weyers: Broschiire, die Geistes-
und Sozialwissenschaftlerinnen Strategien fiir erfolgreiches wirtschaftliches Arbei-
ten nahebringt. Die Zielgruppe sind Frauen, doch die praktischen Empfehlungen fiir
Honorarberechnung, Kundenpflege, Wertsteigerung der eigenen Arbeit, Marketing-
mafinahmen sowie kulturelles und politisches Handeln sind durchaus auch fiir Mén-
ner lesenswert. 70 Seiten, 5 EUR, ISBN: 3-936536-02-3; Bezug via: https://shop.
digitalcourage.de/broschuere-kopfarbeit-kalkulieren-verkaufen.html.

e Ratgeber Selbststindige von ver.di: Das Online-Portal ist aus dem ,Ratgeber fiir
Freie* von Goetz Buchholz aus dem Jahr 1998 hervorgegangen. Es enthilt grund-
legende Informationen fiir alle, die freiberuflich in Kunst und Medien titig sind. Der
Ratgeber deckt umfassend ab, was ein Medienautor wissen muss: Honorare und Ver-
trage, Rechtsfragen, Finanzierungsmoglichkeiten, Kooperationen, Versicherungen usw.
Die Inhalte sind ausfiihrlich und leicht verstindlich dargestellt, angereichert mit vie-
len Adressen sowie praktischen Tipps und Hinweisen. Da im Web verfiigbar, sind die
Inhalte stets auf dem neuesten Stand: https://selbststaendigen.info/.

Fiir die Kalkulation geniigt es nicht, nur die reine Arbeitszeit zugrunde zu legen. Wer
also einen bestimmten Tagessatz erzielen will (und muss, um kein Verlustgeschift zu
machen), sollte vermeiden, sich auf folgende Milchmiddchenrechnung fiir zum Bei-
spiel 60 Bildschirmseiten einzulassen: Angenommen, der Tagessatz betrdagt 500 EUR.
Der Medienautor rechnet 7,5 h Arbeitszeit fiir diesen Tag, in denen er 10 Bildschirm-
seiten erstellen mochte (1 Bildschirmseite = durchschnittlich 45 min Arbeitszeit). In sei-
nem Angebot steht: 3000 EUR fiir 60 Bildschirmseiten (er braucht 6 Tage a 500 EUR,
an denen er je 10 Bildschirmseiten erstellt). Doch wie sieht die Realitdt im Arbeits-
alltag aus? Das Telefon klingelt, der Rechner streikt, E-Mail-Anfragen miissen drin-
gend beantwortet werden und Internetrecherchen zum neuen Thema fressen die Zeit.
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Am Abend hat der Autor gerade mal 5 Bildschirmseiten fertig, obwohl er 9 Stunden voll
beschiftigt war. SchlieBlich benétigt er fiir die 60 Bildschirmseiten 12 Tage, wofiir er
3000 EUR erhilt; damit sinkt sein Tagessatz auf 250 EUR. Und zeitlich gerét er auch
noch in Verzug. In die Kalkulation miissen demnach Pufferzeiten fiir folgende Tatig-
keiten mit einflieBen:

e Verwaltung,

e Abstimmung,

e Diskussion,

e Telefonate,

e Drucke,

e Korrekturlesen,

e Archivieren,

e Akquirieren,

e Informationen iiber aktuelle Entwicklungen einholen,
e Computerprobleme beheben und Ahnliches.

Die Kalkulation eines Tagessatzes sollte deshalb von maximal 5 Stunden reiner Arbeits-
zeit (= Schreibzeit und Konzeptionszeit) ausgehen und 3 Stunden Puffer lassen. Ein
Medienautor kann im Schnitt 5 h reine Schreibzeit am Tag bewiltigen; spitestens dann
lassen Konzentration, geistige Frische und Kreativitidt nach. Ein niitzlicher Ratgeber
fiir die Honorarkalkulation und weitere Fragen zur Wirtschaftlichkeit von Freiberuflern
der Multimedia-Branche steht mit dem Online-Portal ,,Beratungsnetz fiir Solo-Selbst-
standige von ver.di* bereit (siche https://selbststaendigen.info/).

7.1.2 Vertragsgestaltung
Bei der Vertragsgestaltung sollte der Medienautor folgende Punkte genau vereinbaren:

e Wie viele Korrekturgidnge sind im Honorar enthalten?

e Was ist unter den Korrekturgingen zu verstehen? (Zum Beispiel angeben, dass fiir
Autorenkorrekturen zusétzliche Kosten anfallen, siehe Abschn. 3.4.1)

e Wie sind die Reisekosten abzurechnen?

e In welcher Form soll die Arbeit an die Agentur geliefert werden (Print, digital oder
beides)?

Die bei der Honorarkalkulation in Abschn. 7.1.1 genannten Parameter sollten im Ver-
trag wieder auftauchen, das gibt zum einen Sicherheit iiber die Vertragsinhalte und macht
zum anderen deutlich, welche Einzelarbeiten sich hinter einem Pauschalstundenhonorar
oder Pauschaltageshonorar verbergen.
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Beispiel fiir einen Vertragszusatz eines Medienautors

,Das Honorar beinhaltet: Einarbeitung ins Projekt, Recherche, Erstellung des voll-
standigen Drehbuchs mit Bildschirm- und Audiotexten sowie Grafikvorschldgen, Quali-
tatssicherung, 2 Korrekturgidnge seitens des Auftraggebers, elektronische und gedruckte
Drehbuchauslieferung, sorgfiltige Archivierung sowie Fahrt- und Portokosten.

7.1.3 Ein Probekapitel senden

Tipp!
Checkliste ,Drehbuchabnahme”, siehe Abschn. 10.10.

Bei jedem neuen Projekt sollte der Medienautor ein Probekapitel des Drehbuchs an die
Multimedia-Agentur und idealerweise auch an den Auftraggeber senden. Die anderen
Projektmitglieder konnen anhand dieser ersten Skriptseiten beurteilen, ob die Richtung
stimmt hinsichtlich Lernzielen und Tonality, so wie sie im Grobkonzept festgelegt wur-
den (siehe Abschn. 4.1). Der Umfang eines Probekapitels betrigt ca. zehn Prozent der
Gesamtseitenzahl. Bevor der Medienautor das Probekapitel in die Welt entldsst, sollte er
sorgfiltig priifen, ob er alle im Briefing und im Grobkonzept vereinbarten Lerninhalte
richtig umgesetzt hat.

7.2  Effektives Zeitmanagement im Projekt

Jeder Projektbeteiligte ist mitverantwortlich dafiir, dass eine eLearning-Produktion im
dafiir vorgesehenen finanziellen und zeitlichen Rahmen bleibt; so auch der Medienautor.
Neben dem Projektleiter hat er den groBten Packen an Zeitmanagement zu bewiltigen,
da er gut planen muss, wie lange er fiir das Schreiben von zum Beispiel 100 Dreh-
buchseiten und fiir die dazugehorige Konzeption braucht. Fiir die Planung kann er die
Angaben zugrunde legen, die in Abschn. 3.3.5 zur Dauer der Konzept- und Drehbuch-
entwicklung aufgefiihrt wurden. Er hat nun die Wahl zwischen einer Vorwirts- und
einer Riickwirtsterminierung (siche Abschn. 3.3.5). Empfehlenswert ist die Riickwirts-
terminierung, bei der vom Enddatum ausgehend die verfiigbare Zeit auf Wochen und
Tage verteilt wird. Die Puffer, die fiir die Honorarkalkulation einzurechnen sind, haben
auch hier ihre Giiltigkeit (siehe Abschn. 7.1.1). Der Vorteil einer Riickwértsterminierung:
Der Autor sieht sofort, wenn die Zeit nicht ausreicht und kann einen neuen Endtermin
mit Auftraggeber und Multimedia-Agentur vereinbaren; falls dies nicht méglich ist, kann
alternativ ein Co-Autor hinzugezogen werden. Keinesfalls sollte der Autor bei zu knap-
pem Zeitbudget sagen: , Irgendwie schaffe ich das schon.* Besser sorgt er im Vorfeld fiir
einen berechenbaren, stabilen Arbeitszeitrahmen.
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Als Werkzeug fiir die Zeitplanung stehen klassische (Papier-)Zeitplaner zur Verfiigung
sowie elektronische Kalender, wie zum Beispiel Outlook von Microsoft. Der elektroni-
sche Kalender hat den Vorteil, dass man sich an Termine erinnern lassen kann und somit
ein Wiedervorlage-System hat. Zudem lassen sich Termine verschiedenen Kategorien
zuordnen und entsprechend farblich kennzeichnen. So hat man in der Monatsiibersicht
einen klaren Uberblick, wann welche Projekte beginnen und wann sie enden.

Neben der Zeitplanung fiir das Gesamtprojekt sollten detaillierte Planungen fiir eine
Woche und fiir jeden Tag vorgenommen werden. Dadurch sieht der Medienautor immer,
ob er den Zeitrahmen noch einhalten kann. Bei Verinderungen sollte er seine Zeit-
planung anpassen und auch den Projektleiter dariiber informieren. Die richtige Tages-
planung ist im Zeitmanagement das wichtigste Instrument. Zum Beispiel gibt die in
Abb. 7.2 vorgestellte Priorititenliste vor, maximal 10 Tatigkeiten oder Aufgaben pro Tag
in die Liste einzutragen. Danach werden fiir die jeweilige Wichtigkeit Stufen von ,,1* bis
,, 10 vergeben, wobei ,,1* am wichtigsten ist. Im niichsten Durchgang ordnet man allen
Tatigkeiten oder Aufgaben dem erwarteten monetidren Gewinn zu, auch hier von ,,1* fiir
den meisten Gewinn bis ,,10° fiir den geringsten Gewinn. Die Aufgaben werden dann
entsprechend dem erwarteten Gewinn in Angriff genommen. Diese Vorgehensweise ist
eine gute Methode, um Zeiten und Priorititen richtig einschitzen zu lernen und einem
betriebswirtschaftlichen Gedanken zu folgen. Ein Versuch lohnt sich!

Wie schon bei der Honorarkalkulation beschrieben, sollte ein Medienautor hochstens
fiinf volle Stunden reine Schreibzeit pro Tag einkalkulieren. Daneben braucht er Puffer
fiir Administratives, Recherchen, Pausen und Gespriche oder auch fiir das Lesen von
Fachorganen oder Tageszeitungen, um aktuell {iber die politische und wirtschaftliche
Entwicklung informiert zu sein. Kontinuierlicher intellektueller Zugewinn ist nicht zu
unterschitzen, denn eine Allgemeinbildung ist fiir das Schreiben von eLearning-Pro-
grammen sehr wichtig.

Noch ein paar Worte zur ,,Schreibblockade®, die jeden Autor friiher oder spiter befillt.
Dies kann aus Griinden der Uberlastung geschehen: Es stapeln sich so viele Projekte auf
dem Schreibtisch, dass der Autor vor lauter Zeitdruck nicht mehr klar denken und schon
gar nicht mehr kreativ arbeiten kann. Er lenkt sich ab und fingt an, seine Garage auf-
zurdaumen, wihrend die Uhr bis zum Abgabetermin gnadenlos weitertickt. Es kann aber
auch sein, dass einfach seine Batterie leergelaufen ist und ihm nichts Kreatives mehr ein-
fallt. Aus dieser Verstrickung kann man sich jedoch mit den richtigen Techniken 16sen:

1. Priorititen setzen mit der soeben vorgestellten To-do-Liste, geordnet nach Wichtig-
keit und Gewinn.

2. Konzentriert arbeiten: Wenn die Priorititenliste festgelegt ist, kommt es darauf an,
Storungen von auBlen abzuschalten (Familienmitglieder, Kollegen dariiber informieren)
und die inneren Storungen (,,Ich miisste jetzt unbedingt ...*) auf einem extra Blatt zu
notieren und spiter abzuarbeiten; das Arbeiten nach der Priorititenliste funktioniert
nicht immer sofort, ist aber bei konsequenter Anwendung mit der Zeit erlernbar.
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To-do-Liste Datum:

To-do [ Pric | Gewinn

-

10.

Abb. 7.2 Formularvorlage fiir die tigliche To-do-Liste, geordnet nach Wichtigkeit und Gewinn

3. Optimale personliche Arbeitszeiten herausfinden und Titigkeiten entsprechend
anpassen:

. Wann entscheide ich schneller — morgens oder abends?

. Wann konzentriere ich mich am besten — vormittags oder nachmittags?

. Wann kommen gewohnlich die meisten Ablenkungen von auflen auf mich zu?

. Rhythmus und RegelmdpfSigkeit in den tdglichen Abldufen finden, zum Beispiel mor-
gens zu Arbeitsbeginn die Post priifen, die Prioritdtenliste schreiben, einen Kaffee
holen und anfangen; immer zur selben Zeit in der Kaffee-Ecke auftauchen — dann
wissen die Familienmitglieder oder Kollegen, wann man Neuigkeiten austauschen
und Probleme diskutieren kann. Vorteil: Stérungen wihrend der konzentrierten Arbeit
entfallen.

U)W R N
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8. Kill your Darlings: Bei Autoren beliebte Formatierungsarbeiten an Dokumenten soll-
ten als Zeitfresser erkannt und mit Selbstdisziplin auf Zeiten verlegt werden, in denen
man sich nicht mehr so gut konzentrieren kann.

9. Belohnen und Motivieren fiir das regelmédfige, an Priorititen orientierte Arbeiten,
zum Beispiel dass der Autor aufgrund der optimierten Abldufe einmal ein Wochen-
ende wirklich frei hat und fiir dieses Wochenende sein personliches Freizeit-Highlight
plant.

Grundsitzlich geht jeder Mensch unterschiedlich an seine tiglichen Aufgaben heran.
Im Buch ,,Arbeitsblockaden erfolgreich iiberwinden* von Claudia Guderian (2008,
mvg-Verlag) kann man seine personliche Arbeitsstruktur ermitteln und lernt ent-
sprechende Strategien kennen, um Verzogerungen entgegenzuwirken.

7.3  Quellen und Archivierung

Die Angabe von Quellen sowie die Archivierung von Dateien und Korrespondenz sind
wichtige Aufgaben, wenn ein Medienautor seine Arbeit zeitsparend und qualitétssichernd
organisieren will.

7.3.1 Quellen angeben

»Wo haben Sie die Zahl her?*, fragt der Kunde bei der Drehbuchabnahme. ,,.Die habe
ich aus dem Briefing, Moment mal, hier ....“, entgegnet der Medienautor suchend und
blitternd, um dann nachzusetzen: ,,Ich finde es gerade nicht, habe es aber ganz sicher bei
den Unterlagen im Biiro. Das klidre ich heute Abend und maile es Thnen zu.* Der Auf-
traggeber ist zufrieden und der Medienautor kann seinen fiir diesen Abend reservierten
Tisch beim Italiener wieder stornieren. Solchen Situationen ist nur durch eine konse-
quente Quellenangabe beizukommen. Wihrend des Schreibprozesses scheint dies tiber-
fliissig, da man doch alle Biicher parat hat, den Basaltext abgeheftet und einen Ordner mit
den Links zum Projekt im Browser angelegt hat. Doch im Laufe des Drehbuchschreibens
wird leicht vergessen, wo genau man in all den Texten, Links usw. eine bestimme Infor-
mation gefunden hat. Die anschlieBende Sucherei ist zeitraubend und drgerlich.

Deshalb sollten im Drehbuch-Dokument alle Quellen angegeben werden. Im Text-
verarbeitungsprogramm Microsoft Word kann man beispielsweise als Kommentar ein-
geben, welche Passage woher stammt. Er sollte zwei Versionen des Dokuments anlegen:
ein Arbeitsskript mit Kommentaren fiir sich selbst und ein abnahmefertiges Skript fiir
den Auftraggeber und die Agentur, aus dem er alle Kommentare wieder geloscht hat.
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Der Medienautor attestiert sich selbst seine Professionalitit, wenn er auf die eingangs
gestellte Frage sofort eine klare Antwort geben kann.

7.3.2 Korrespondenz archivieren

Ahnlich wie bei den Quellen verhilt es sich bei der Korrespondenz. In groBen Pro-
jekten wird viel kommuniziert und wenn etwas nicht nach Plan lduft, wird schnell ein
Stindenbock gesucht. Wohl dem, der seine Korrespondenz sorgfiltig archiviert und
sich nicht von der Fliichtigkeit der E-Mail-Kommunikation zu raschem Loschen ver-
leiten ldsst. Die gesamte Korrespondenz zu einem Projekt sollte im Projektordner auf
der Festplatte gespeichert werden, indem man dort gut strukturierte Ordner und Unter-
ordner bildet, wie in Abb. 7.3 gezeigt. Dazu sollte man die E-Mails als PDF-Datei
abspeichern; dann sind sie nicht mehr verdnderbar und haben somit dokumentarischen
Charakter.

4 . elearning - Konzept und Drehbuch
4 . Korrespondenz
.. Agentur - Ausgang
4 | Agentur - Eingang

.. Allgemeines
. Grafik
. Software-Entwicklung

.. Auftraggeber - Eingang

.. Auftraggeber- Ausgang

Abb. 7.3 Beispiel einer Ordnerstruktur auf der Festplatte fiir die Archivierung der Projekt-
korrespondenz
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7.3.3 Daten archivieren

Computer sind Gerite und daher anfillig fiir technische Defekte. Besonders Windows
ist bekannt dafiir, dass es gerade dann abstiirzt, wenn man soeben die besten fiinf Sei-
ten seines Lebens geschrieben hat. Und im schlimmsten Fall kommt keine ,,Wieder-
herstellungsdatei*“ nach dem Neustart auf den Bildschirm. Fiir den Medienautor heift
das: sichern, sichern und nochmals sichern! Wihrend des Schreibens ist es ein kurzer
Griff auf Strg+S — und schon ist der soeben erstellte Text gespeichert. Jeden Abend miis-
sen abschliefend alle Daten gespeichert werden. Dazu eignen sich zwei externe Fest-
platten, auf die man die am Tag bearbeiteten Projektordner einfach hiniiberziehen kann.
Die Festplatte sollte mindestens 500 GB haben, da wegen der Bilder und Grafiken in
eLearning-Drehbiichern grofle Datenmengen zusammenkommen konnen. Es emp-
fiehlt sich, bei Biiroschluss beide Speichermedien zu nutzen, also ein doppeltes Backup
durchzufiihren. Es kommt immer wieder vor, dass eine externe Festplatte durch einen
Blitzeinschlag, durch Hitzeeinwirkung oder einfach nur durch Bewegung wihrend der
Betriebszeit zerstort wird. Nach Projektabschluss sollten die Dateien auf zwei getrennten
Archiv-Festplatten gesichert werden, die nicht fiir laufende Projekte eingesetzt werden.

7.4 Wie behalte ich den Uberblick bei Korrekturen und
Versionen?

Drehbiicher fiir eLearning sind dnderungsanfillig. Manche Lerninhalte haben aktuellen
Bezug und verlieren so in kurzer Zeit ihre Giiltigkeit. Gerade Auftraggeber, die Neuein-
steiger in Sachen eLearning sind, wissen hdufig erst im Projektverlauf, was sie wirklich
wollen. Das ist zwar verstidndlich, doch es fiihrt zu zahlreichen Anderungen. Wie schon
in Abschn. 5.1 beschrieben, dokumentiert vor allem die History auf einer Drehbuchseite,
wer was wann am Drehbuch veridndert hat und um welche Version es sich handelt.

7.4.1 Uberblick wahren bei den Versionen

Um bei den verschiedenen Versionen den Uberblick zu wahren, muss die Ablage konse-
quent nach Versionsnummern erfolgen, sowohl in der Ordnerstruktur der Festplatte als
auch im Aktenordner. Die Versionsnummer erscheint nicht nur auf der Drehbuchseite
selbst, auch die Datei wird unter dieser Nummer im dazugehdrigen Ordner abgespeichert.
Bei Aktenordnern stehen die Versionsnummer und das Datum gut lesbar auf dem Riicken,
damit ein schneller Zugriff moglich ist.
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7.4.2 Uberblick bewahren bei den Korrekturen

Die Korrekturen miissen, genau wie die Quellen, sorgfiltig angegeben werden. Das
heif3it fiir den Medienautor, dass er die Korrekturen, die in einer Drehbuchbesprechung
anfallen, genau dokumentiert. Beim Einarbeiten sollte er alle erledigten Korrekturen
farbig abhaken oder digital entsprechend markieren. Das ist deshalb so wichtig, weil er
Wochen spéter moglicherweise auf die Korrekturfahnen st63t und nicht mehr weil3, ob
diese Korrekturen schon ausgefiihrt wurden. Zu jeder weiteren Drehbuchbesprechung
sind mindestens die letzten zwei korrigierten Drehbuchskripte mitzubringen, um bei Dis-
kussionen zu den Inhalten die History gegeniiber dem Auftraggeber genau belegen zu
konnen. Das spart den Beteiligten viel Suchzeit und auch jede Menge Diskussion dar-
tiber, wer denn nun bei der letzten Drehbuchbesprechung was gesagt hat. Sobald das
eLearning-Programm fertiggestellt und abgerechnet ist, konnen alle Korrekturverldufe
entsorgt werden. Wichtig ist, die Dateien zu sichern und den letzten Stand in Papierform
zu archivieren.
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Woran erkenne ich einen guten
~Medienautor”?

Zusammenfassung

Kap. 8 stellt die Kompetenzen vor, die ein Medienautor mitbringen sollte, um erfolg-
reich an einer eLearning-Produktion teilhaben zu konnen. Rechte und Pflichten eines
Autors rund um die Projektarbeit werden detailliert erldautert. AbschlieBend ist das
Kapitel angereichert mit Informationen sowie Tipps und Tricks rund um die Neu-
kundengewinnung fiir diejenigen Medienautoren, die als Freiberufler am eLearning-
Markt agieren.

8.1 Welche Kompetenzen bringt der Medienautor mit?

»Von einem Medienautor erwarte ich, dass er didaktische Kompetenz mitbringt und das
Angebotskonzept so gut kennt, dass er es dem Kunden selbststandig priasentieren kann.*
Elke Kast, Senior-Projektleiterin, M.I.T e-Solutions GmbH.

Ein guter Medienautor ist in der Lage, ein mediendidaktisches Konzept zu entwerfen,
das lernpsychologischen Grundlagen folgt. Er entwickelt das Grobkonzept und erarbeitet
daraus das Feinkonzept als Basis des Drehbuchs. Auflerdem weill ein professioneller
Medienautor, wie ein Pflichtenheft zu entwickeln ist und beherrscht die Evaluation von
eLearning-Programmen. Dariiber hinaus bringt er Know-how aus angrenzenden Berufen
mit und ist im Urheber- und Vertragsrecht bewandert. Ein freiberuflich arbeitender
Medienautor kennt seine Branche gut und weif3, wie er neue Kunden gewinnen kann.

Ein Medienautor konstruiert einen Ablaufplan, eine Lernsequenz, eine Spielwelt.
Immer jedoch schafft er Gebilde, die eng miteinander verkniipft sind und einem logi-
schen Ablauf folgen miissen. Im iibertragenen Sinne kann man den Medienautor mit
einem Regisseur vergleichen, der alle Elemente eines Films so zusammenfiihrt, dass

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 191
D. Modlinger, eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch, X.media.press,
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sie fiir den Zuschauer ein spannendes Erlebnis bieten. Man kann ihn auch mit einem
Architekten vergleichen, der seine Hiuser so konstruiert, dass sie stabil stehen und
im Idealfall auch das Auge erfreuen. Jede dieser Berufsgruppen schafft etwas, das im
Ergebnis gut und einfach aussieht. Das Know-how, das dahintersteckt, bleibt oft ver-
borgen. Gerade weil ein Medienautor ein so umfassendes Wissen mitbringt, braucht er
eine solide Ausbildung. Bislang sind Medienautoren meist Quereinsteiger mit geistes-
wissenschaftlichem Hochschulabschluss: Germanisten, Pddagogen, Psychologen,
Kommunikationswissenschaftler oder Linguisten.

,Oft bringen gerade Geisteswissenschaftler und Pidagogen mit, was ein Medienautor so
dringend braucht: Empathie, Sprachgefiihl und hohe Schreibkompetenz.” Thomas Reglin,
Wissenschaftlicher Leiter, Forschungsinstitut Betriebliche Bildung (f-bb) gGmbH, Niirnberg.

Das konkrete Praxiswissen bringt ein Medienautor nicht aus dem Studium mit. Die
Weiterbildungsangebote privater Anbieter sind meist teuer und viel zu kurz. Fiir die-
ses gar nicht so neue Berufsbild fehlen universitire Ausbildungsmoglichkeiten, wie
sie beispielhaft die Hochschule der Medien in Stuttgart in ihrem Bachelorstudiengang
,Informationsdesign‘ anbietet.

Tipp!
Informationen zur Aus- und Weiterbildung von Medienautoren und Projektleitern
erhalten Sie in Abschn. 9.4.

Die Grenzen der Kompetenzen eines Medienautors sollten an der Schnittstelle zur Soft-
wareentwicklung gezogen werden. Softwareentwickler ist ein hoch qualifizierter tech-
nischer Beruf, der eine umfassende Ausbildung erfordert. Zwar sollte der Medienautor
tiber die aktuellen Entwicklungen von eLearning-Software (zum Beispiel XML und
Lernplattformen) informiert sein, doch in der Projektarbeit sollte er sich auf den konzep-
tionellen und inhaltlichen Teil konzentrieren konnen.

8.1.1 Angrenzende Berufe

Einige Berufe grenzen direkt an den Beruf des Medienautors an oder bilden sogar eine
Schnittmenge. In der nachfolgenden Aufzihlung erscheint eine Auswahl der moglichen
Kompetenzen, die aus diesen Berufen in die Aufgaben des Medienautors hineinreichen
konnen:

e Journalisten: Recherche, lesenswerte Darstellung von Inhalten, versiert in vielen
Themenbereichen, Kenntnis der Wirkung von Text und Bild auf den Leser.

e Drehbuchautoren fiir Film und Fernsehen: Recherche, Visualisierungskraft, Spannung
erzeugen (eLearning: den Lernenden motivieren, dranzubleiben), den roten Faden
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beibehalten, Aufmerksamkeit des Zuschauers iiber lange Strecken aufrechthalten,
fliissiges Dialogschreiben, Beschreiben von Filmszenen (wichtig fiir Videoszenen
im elLearning-Drehbuch), Entwickeln und Charakterisieren von Figuren, eindeutige
Schauplitze festlegen, Filmsprache zur kurzen und eindeutigen Beschreibung von
Ablédufen, Scribbeln von Szenarien.

e Werbetexter: kurzes und prignantes Schreiben, Aufmerksamkeit wecken, eine Sache
auf den Punkt bringen, mit wenig Platz auskommen (wichtig fiir Bildschirmseiten),
Kenntnis der Wirkung von Farben und Bildern auf den Betrachter.

e Psychologen: Wahrnehmungs- und Lernpsychologie, Aufmerksamkeitssteuerung,
Motivation der Lernenden, Arbeits- und Organisationspsychologie (wichtig fiir die
Integration von Lernprogrammen in bestehende betriebliche Abldufe), Verhaltens-
psychologie (hilfreich fiir das Entwickeln und Beschreiben von Szenarien), Statistik
(niitzlich zum Beispiel fiir die Zielgruppenanalyse).

e Pidagogen: Grundlagen von Bildung und Erziehung, Gestaltung und Evaluation
von Lernumgebungen, Einsatz und Bewertung von Medien im Unterricht, Wissens-
management, Erstellen von Aufgaben, Unterrichtsgestaltung und Lernzielent-
wicklung.

e Redakteure: Recherche, Auswihlen und Redigieren von Texten und Bildern, Scrib-
beln.

e Informationsarchitekten: Wissensmanagement, Entwickeln von tief strukturierten
Navigationen und benutzerfreundlichem Design.

e Webdesigner: Entwickeln einer anwenderfreundlichen Benutzerfiihrung, Wirkung von
Farben und Schriften im Web, benutzerfreundliche Bildschirmgestaltung.

Tipp!
Medienautoren nennt man zuweilen auch WBT-Autor, Drehbuchautor fiir WBT, eLear-
ning-Autor, Entwickler fiir interaktive Lernmedien oder auch Courseware-Designer.

8.2 Wie sieht es mit den Rechten und Pflichten aus?

Der Medienautor sollte vor allem mit dem Urheber- und Nutzungsrecht vertraut sein,
denn es schiitzt sowohl seine eigenen Rechte als auch mogliche Rechte eines Drit-
ten, dessen Erzeugnisse der Medienautor in der eLearning-Konzeption auffiihrt. Sol-
che Erzeugnisse sind: Text, Grafik, Audio und Video. Ein freiberuflicher Medienautor,
der reibungslos mit einer Multimedia-Agentur zusammenarbeiten will, ist gut beraten,
sich mit den Rechten und Pflichten innerhalb von Werk- und Dienstvertrigen auszu-
kennen. Auch die sorgsame Anwendung der DSGVO gilt es fiir den Autor zu beachten.
Da er projektgebunden engagiert wird, gleicht seine Arbeit fiir einen begrenzten Zeit-
raum der eines Arbeitnehmers. Deshalb gibt es fiir diese besondere Berufssituation eine
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gesetzliche Absicherungsmoglichkeit — die Kiinstlersozialversicherung. Daneben kann
der Medienautor in Verbdnden Mitglied werden und sich dort ein soziales Netz der
Absicherung schaffen.

8.2.1 Urheberrecht

Das Urheberrecht ist in § 11 des Urheberrechtsgesetzes (UrhG) festgeschrieben: ,,Das
Urheberrecht schiitzt den Urheber in seinen geistigen und personlichen Beziehungen
zum Werk und in der Nutzung des Werkes. Es dient zugleich der Sicherung einer
angemessenen Vergiitung fiir die Nutzung des Werkes.* Dies bedeutet, dass ein Werk der
Kunst oder der Sprache ohne Genehmigung des Urhebers von niemandem abgedruckt,
aufgefiihrt, ausgestellt, verdndert oder sonst wie verwendet werden darf. Publizisten und
Kiinstler leben davon, Genehmigungen fiir die von ihnen geschaffenen Werke zu erteilen
und dafiir Honorar zu verlangen. Das Urheberrecht ist so bedeutend, da sich ,,geistige
Schopfungen® viel schneller reproduzieren lassen als etwa ein Automobiltyp, der in der
Regel zudem patentrechtlich geschiitzt ist.

Tipp!
Mehr zum Urheberrecht erfahren Sie beim Institut flir Urheber- und Medienrecht: http://
www.urheberrecht.org.

Beispiel aus der eLearning-Praxis

Die Verwendung von Fotos von einer Website im Internet fiir die eigene eL.earning-An-
wendung kann erst erfolgen, wenn die Rechte vom Betreiber der Website eingeholt wur-
den. Wenn dies nicht moglich ist, kann der Medienautor die Fotos zwar herunterladen,
darf sie jedoch lediglich als Vorlage fiir den Grafiker oder Fotografen bereitstellen, der
auf dieser Basis ein neues Bild entwickelt.

Das Urheberrecht wird in Deutschland automatisch erteilt, das heif3t, es braucht nicht
angemeldet zu werden. Rein rechtlich ist der Copyright-Hinweis (,,©%) in Deutschland
tiberfliissig, da es in Deutschland kein Copyright gibt. Allerdings kann das Zeichen auf
das Urheberrecht aufmerksam machen und ist nicht per se verboten. Der Nachweis darii-
ber, ob ein Urheberrecht besteht, muss immer seitens des Nutzers erbracht werden, nicht
des Urhebers.

Tipp!
Das Urheberrecht an einem geschiitzten Werk besteht bis 70 Jahre nach dem Tod des
Urhebers (§ 64).
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8.2.1.1 Durch das Urheberrecht geschiitzte Werke

e Sprachwerke (zum Beispiel Literatur, Drehbiicher, Gebrauchstexte, Fachaufsitze tiber
Forschungsergebnisse der Wissenschaft),

o Teile eines Werks (zum Beispiel Entwurfsmaterial, Konzeptionen, unvollendete
Werke),

e Bearbeitungen von Texten (zum Beispiel Ubersetzungen),

e Sammlung von Texten (zum Beispiel individuelle Zusammenstellung von Gesetzes-
texten auf der Website eines privaten Autors),

e Normwerke (zum Beispiel DIN-Normen),

e Computerprogramme, Datenbanken, Multimedia-Anwendungen,

e Lichtbild- und Filmwerke (zum Beispiel Fotos, Filme, Screenshots),

e Grafiken, Clipart, Logos, virtuelle Figuren, Screendesign (wenn individuell gestaltet),

e technische Pliane und Zeichnungen, Diagramme, Tabellen,

e [andkarten,

e Musikwerke (zum Beispiel Melodien, Soundfiles, MP3-Musikdateien),

e Werke der bildenden Kunst (zum Beispiel Malerei, Architektur),

o Werke der Tanzkunst,

e Websites sowie

e Werke auf elektronischen Datentrigern, wie CD-ROM, DVD und Ahnlichem.

8.2.1.2 Nicht durch das Urheberrecht geschiitzte Werke

o Allgemeinwissen,

e Ideen fiir ein Werk,

e Technik der Darstellung eines Werks,

e Aufzihlungen von Inhalten,

e Gerdusche, Kldnge, Einzeltone und Einzelakkorde,
e Gesetze, Verordnungen sowie

e wissenschaftliche Formeln.

8.2.1.3 Durch das Urheberrecht geschiitzte Personen-/Berufsgruppen

e Urheber, zum Beispiel Drehbuchautoren, Komponisten, Regisseure, Journalisten,
Fotografen, Designer und Softwareentwickler sowie

e ausiibende Kiinstler, zum Beispiel Schauspieler oder Musiker (das heif3t, der Vertrieb
eines unerlaubten Mitschnitts einer Auffiihrung ist verboten).

8.2.1.4 Urheberrecht fiir Bildschirmtexte einer eLearning-Anwendung

Medienautoren erstellen ihre Konzepte und Texte entweder als Arbeitnehmer oder als
Selbststindige im Auftrag einer Multimedia-Agentur. In der Regel werden im Rahmen
des Arbeits-, Tarif- oder Dienstvertrags die Nutzungsrechte an die Agentur abgegeben.
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Das heilit, der Medienautor bleibt zwar Urheber, doch fiir die weitere Vermarktung der
von ihm erstellten Inhalte fillt kein weiteres Honorar an (siehe Abschn. 8.2.3).

8.2.2 Nutzungsrecht

Der Urheber eines Erzeugnisses kann sein Vervielfiltigungs-, Verbreitungs- und Ver-
offentlichungsrecht einem Dritten einrdumen, statt es selbst zu nutzen. Er macht dann
vom Nutzungs- oder Verwertungsrecht Gebrauch.

Beispiel fiir das Nutzungsrecht

Fiir das Buch ,,eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch* hat die Auto-
rin das Urheberrecht. In einem Vertrag hat sie jedoch das Nutzungsrecht an den Verlag
abgetreten. Dadurch ist dieser berechtigt, es so zu vervielfiltigen und zu verbreiten,
wie es im gemeinsam vereinbarten Verlagsvertrag festgelegt ist. Bei der Vertragsverein-
barung ist folglich darauf zu achten, dass genau festgelegt wird, welche Nutzungsrechte
vom Urheber auf den Vertragspartner iibergehen, beispielsweise als Buch, in Newslet-
tern, im Online-Auftritt, als CD-ROM usw. Dazu zihlt auch die Einigung dariiber, ob der
Vertragspartner seine Nutzungsrechte am Werk des Urhebers an Dritte {ibertragen darf.
An den Lizenzen, die daraus entstehen, wird der Urheber wiederum finanziell beteiligt.

Literaturtipp!
Das ,Praxishandbuch Multimediarecht” von Thomas Wiifling & Ulrich Dieckert behandelt
unter anderem das Urheber-, Gesellschafts-, Steuer- und Arbeitsrecht.

8.2.3 Verwertungsrecht

Das Verwertungsrecht ist das Recht des Urhebers, seine Erzeugnisse zu vervielfiltigen,
zu verbreiten und auszustellen. Verwertungsgesellschaften sind private Einrichtungen,
die urheberrechtliche Nutzungsrechte wahrnehmen, die der einzelne Urheber aus prak-
tischen oder gesetzlichen Griinden nicht wahrnehmen konnte. Die wichtigsten Ver-
wertungsgesellschaften sind:

e GEMA: Gesellschaft fiir musikalische Auffiihrungs- und mechanische Verviel-
faltigungsrechte; sie vertritt die Urheberrechte von Komponisten, Textautoren und
Musikverlegern (http://www.gema.de).

e GVL: Gesellschaft zur Verwertung von Leistungsschutzrechten mbH; sie vertritt die
Urheberrechte der ausiibenden Kiinstler und der Tontrdgerhersteller, zum Beispiel
Musiker, Singer, Tidnzer, Schauspieler sowie Schallplatten- und CD-Firmen und sons-
tige Tontrdger-Produzenten mit eigenem Label (http://www.gvl.de).
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e VG WORT: Verwertungsgesellschaft WORT; sie vertritt die Urheberrechte von Auto-
ren und Ubersetzern von schongeistiger, dramatischer und wissenschaftlicher Litera-
tur sowie von Fach- und Sachliteratur; sie vertritt aulerdem Journalisten (http://www.
vgwort.de).

e VG Bild-Kunst: Verwertungsgesellschaft Bild-Kunst; sie vertritt die Urheberrechte im
visuellen Bereich, zum Beispiel fiir bildende Kiinstler, Fotografen, Bildjournalisten,
Designer oder Filmurheber (http://www.bildkunst.de).

An diese Verwertungsgesellschaften muss ein Nutzer Gebiihren abfiihren. Wenn zum
Beispiel in einem Lernprogramm ein Musikstiick auftauchen soll, das nicht eigens dafiir
komponiert wurde, dann ist bei der GEMA nachzufragen, was die Nutzungsrechte kos-
ten. Es wird dann die entsprechende Gebiihr an die GEMA abgefiihrt. Die GEMA wie-
derum — wie jede andere Verwertungsgesellschaft auch — schiittet regelmédfig Honorare
an die bei ihr registrierten Urheber aus. Um in einer Verwertungsgesellschaft registriert
zu sein, muss man als Urheber seine Werke geméall bestimmten Vorgaben dort anmelden.
Die fiir einen Autor relevante Verwertungsgesellschaft ist die VG WORT. Er meldet ihr
alle seine Veroffentlichungen, beispielsweise Texte in der Presse (Fachzeitschriften,
Lesezirkel, Tages- und Wochenpresse, Illustrierte und Ahnliches), in Horfunk- und Fern-
sehen sowie in Sach- und Fachbiichern (auch Neuauflagen).

Tipp!
Selbst erstellte Texte jeglicher Art kann man bei der VG WORT direkt online anmelden
unter: http://www.vgwort.de.

Die VG WORT ermittelt selbst Zeitungsartikel in Pressespiegeln, Belletristik und Kinder-
biicher (Ausleihe in Bibliotheken) sowie den Anteil einer Textgattung am Gesamtauf-
kommen der Fotokopien in Schulen, Bibliotheken usw. Sie gewihrt keine Ausschiittungen
fiir PR-Publikationen und ausschlieBliche Verdffentlichungen auf CD-ROM oder im
Internet. Letzteres trifft den Medienautor, der — anders als zum Beispiel ein Schulbuch-
autor — noch immer keine Moglichkeit hat, seine ,,geistigen Schopfungen als Urheber
zu deklarieren. Grund ist, dass eLearning in der Regel von Unternehmen oder offentli-
chen Bildungseinrichtungen fiir den internen Gebrauch produziert wird. Das Eintragen
der Urheberrechte iiber die VG Wort bezieht sich jedoch auf Veroffentlichungen, die der
Allgemeinheit zugédnglich gemacht werden. Im Zweifelsfall kann man einfach bei der VG
Wort nachfragen. Wichtig ist vor allem, die jeweiligen Anmeldetermine einzuhalten.

8.2.4 DSGVO - die Datenschutz-Grundverordnung

Seit dem Jahr 2018 gibt es in der Europdischen Union eine gemeinsame Regelung zum
Schutz personlicher Daten. Diese sogenannte Datenschutz-Grundverordnung, kurz


http://www.vgwort.de
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DSGVO, ¢gilt in allen EU-Mitgliedstaaten und hat zweierlei Ziele. Zum einen schiitzt
sie die personenbezogenen Daten, die bei der Verarbeitung durch private und offentli-
che Akteure innerhalb der EU anfallen. Zum anderen soll sie den freien Datenverkehr
innerhalb des Europidischen Binnenmarktes ermoglichen. Fiir den Schutz der personen-
bezogenen Daten sieht das Gesetz bestimmte Grundsitze und RechtmiBigkeiten bei
deren Verarbeitung vor. An diese Gesetzesvorgaben muss sich auch ein Freiberufler hal-
ten und bei seinen Kunden, Netzwerkpartnern und Auftraggebern eine entsprechende
schriftliche Genehmigung zur Datenverarbeitung einholen. Nachfolgend einige Hinweise
rund um den Einsatz der DSGVO:

e Ausfiihrliche Informationen zur DSGVO findet man auf der Internetprisenz des
Bundesministeriums des Innern fiir Bau und Heimat: https://www.bmi.bund.de (Such-
wort ,,DSGVO*).

e Die einzelnen Gesetzespunkte der DSGVO einfach zu erkldren, das haben sich die
Betreiber folgender Website vorgenommen:
https://eu-datenschutz-grundverordnung.net/eu-dsgvo.

e Viele praktische Hilfen und Informationen stellt die Website des Bayerischen Landes-
amtes fiir Datenschutz bereit, zum Beispiel eine Selbsteinschédtzung in Form eines
Online-Tests auf dem Weg zur Umsetzung der DSGVO. Von groem Nutzen ist
auBerdem die Formulierungshilfe fiir einen Auftragsverarbeitungsvertrag unter:
https://www.lda.bayern.de/media/muster_adv.pdf.

8.2.5 Werkvertrag

Der Werkvertrag (§§ 631 ff. BGB) ist ein gegenseitiger schuldrechtlicher Vertrag. Ein
Medienautor, der mit einer Multimedia-Agentur einen Werkvertrag abschlieft, hat zum
Beispiel ein vollstidndiges, fehlerfreies Drehbuch abzuliefern. Hingegen steht die Agentur
in der Pflicht, das vertraglich vereinbarte Honorar zu zahlen, sobald das Werk (termin-
gerecht) abgeliefert wurde. Der Medienautor auf der einen Seite trdgt allein die Ver-
antwortung dafiir, wie er das Werk erstellt. Die Multimedia-Agentur auf der anderen
Seite kann allein dariiber bestimmen, wie sie das Werk verwendet: produzieren, archi-
vieren, wegwerfen oder Ahnliches.

Die Abgabe des Werks ist dann abgeschlossen, wenn der Auftraggeber (in diesem
Fall die Multimedia-Agentur) das Werk (in diesem Fall ein Drehbuch) ,,abnimmt*. Die
Abnahme darf nur verweigert werden, wenn das Werk stark von den vertraglichen Ver-
einbarungen abweicht. Je genauer deshalb die Inhalte im Werkvertrag abgesteckt sind,
umso weniger kommt es bei der Abnahme zu Ungereimtheiten. Da im Werkvertrag nur
das Eigentum abgetreten wird, wird er meist kombiniert mit einem Urheberrechtsvertrag
abgeschlossen.


https://www.bmi.bund.de
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8.2.5.1 Beispielinhalte eines Werkvertrags

e Art, Umfang und Eigenschaft des Werks, zum Beispiel ein Drehbuch fiir eine inter-
aktive eLearning-Anwendung mit 100 Seiten, davon 50 Informationsseiten, 15 Intro-
und Zusammenfassungsseiten sowie 35 Aufgabenseiten, mit Beschreibungen der
jeweiligen Visualisierungen; dazu ausformulierte Bildschirm- und Sprechertexte fiir
jede Bildschirmseite,

e Liefertermin,

e Art der Lieferung (als Print auf dem Postweg, als Datei per Mail, auf einem elektroni-
schen Datentridger oder Ahnliches),

e Honorar, Mehrwertsteuer, Reisekosten,

e Zahlungszeitpunkte sowie

e Abnahmetermine.

Multimedia-Agenturen schlieBen mit ihren Medienautoren in der Regel ,,Rahmenver-
trige® ab, welche die grundsitzliche Zusammenarbeit regeln; diese werden dann im
Einzelfall erginzt um spezielle, auftragsbezogene ,,Projektvertrage.

8.2.6 Dienstvertrag

Der Dienstvertrag (§§ 611 ff. BGB) ist ein gegenseitiger schuldrechtlicher Vertrag.
Schlieit eine Multimedia-Agentur mit einem Medienautor einen Dienstvertrag ab, so ist
der Inhalt eine zu erbringende Dienstleistung, das heilt, anders als beim Werkvertrag ist
der Vertragsgegenstand das bloe Wirken bzw. die reine Arbeitsleistung. Beispielsweise
soll ein Medienautor an einem elLearning-Drehbuch schreiben. Er schuldet hier nicht
wie beim Werkvertrag das fertige, fehlerfreie Ergebnis, sondern nur die reine Schreib-
leistung. Die Agentur verpflichtet sich mit dem Dienstvertrag, die vertraglich verein-
barte Vergiitung zu gewihren. Die Vergiitung wird auch dann féllig, wenn das Werk nicht
fertiggestellt wird. Beispielsweise soll der Medienautor mit dem von der Agentur bereit-
gestellten Autorenwerkzeug ein Drehbuch zu einem bestimmen Zeitpunkt fertigstellen.
Jedoch gelingt das nicht, weil die Software fehlerhaft ist und der Termin deshalb nicht
eingehalten werden kann. Das Projekt wird eingefroren. Die Agentur muss dem Medien-
autor dennoch die im Dienstvertrag vereinbarte Vergiitung zahlen, zum Beispiel nach den
bis dahin aufgewendeten Stunden.

8.2.6.1 Beispielinhalte eines Dienstvertrags

e Die Dienstleistung des Auftragnehmers, zum Beispiel soll der Medienautor an einem
Drehbuch schreiben,

e der Umfang der zu erbringenden Leistung, zum Beispiel muss der Medienautor fiir
einen Zeitraum von vier Wochen téglich sechs Stunden fiir das Drehbuchschreiben
zur Verfiigung stellen,
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e Arbeitszeiten, zum Beispiel werktiiglich von 10 bis 16 Uhr,

e Laufzeit des Vertrags, zum Beispiel der Vertrag beginnt am 1.5. und endet am 15.6.
sowie

o Kiindigungsfristen fiir beide Vertragspartner.

Literaturtipp!

Weitere Informationen rund um die Rechte als freier Mitarbeiter sowie Vertragsbeispiele
finden Sie zum Beispiel in ,Der Freie-Mitarbeiter-Vertrag” von Christian Ostermaier oder
im ,iBusiness-AGB-Leitfaden: allgemeine Geschéftsbedingungen fiir Agenturen, Dienst-
leister und Freiberufler” von Arne Trautmann, beide erschienen im Hightext Verlag.

8.2.7 Kiinstlersozialkasse

Ein freiberuflich arbeitender Medienautor sollte priifen, ob fiir ihn eine Versicherungs-
pflicht in der Kiinstlersozialkasse (KSK) besteht. Selbststindige Kiinstler und Publi-
zisten befinden sich groBtenteils in einer wirtschaftlichen und sozialen Situation, die
mit der von Arbeitnehmern vergleichbar ist. Deshalb sind sie aufgrund des Kiinstler-
sozialversicherungsgesetzes als Pflichtversicherte in den Schutz der gesetzlichen Kran-
ken- und Rentenversicherung und seit 1995 auch in die soziale Pflegeversicherung mit
einbezogen. Die KSK meldet die versicherten Kiinstler und Publizisten bei den Kran-
ken- und Pflegekassen und beim Rentenversicherungstriger an und leitet die Beitrige
dorthin weiter. Leistungen aus dem Versicherungsverhiltnis (Rente, Krankengeld, Pflege-
geld etc.) erbringen ausschlieflich die Rentenversicherungstriger und die gesetzlichen
Kranken- und Pflegekassen. Wer in der KSK versichert ist, zahlt — genau wie ein Arbeit-
nehmer — nur den halben Beitrag der Sozialabgaben. Den ,,Arbeitgeberanteil” bringen
die Verwerter (zum Beispiel Multimedia-Agenturen, Verlage, Rundfunkanstalten, Film-
produzenten, Plattenfirmen etc.) als sogenannte ,Kiinstlersozialabgabe® auf, gestiitzt
durch einen Bundeszuschuss. Ab einer bestimmten Beitragsbemessungsgrenze entfillt die
Versicherungspflicht in der KSK und es besteht die Moglichkeit, als Kiinstler oder Pub-
lizist in die private Krankenversicherung zu wechseln. Allerdings sollte man Folgendes
bedenken:

e Je dlter man in die private Krankenversicherung einsteigt, umso hoher sind die Beitrige.

e Frauen zahlen in der privaten Krankenkasse wesentlich hohere Beitrdge als Ménner.

e Jedes Familienmitglied ist eigens zu versichern.

e Es gibt keine Garantie fiir stabile Beitragssitze.

e Die Beitrdge bleiben unverdndert, auch wenn das Einkommen sinkt, zum Beispiel
durch eine Auftragsflaute, ein Sabbatjahr oder im Rentenalter.
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Tipp!
Ausfiihrliche Informationen rund um die Kiinstlersozialkasse unter: http://www.kuenst-
lersozialkasse.de.

8.2.8 Verbdnde

Verbinde stirken den Einzelnen, beispielsweise wenn er mit Rechtsfragen konfrontiert
wird. Auflerdem bieten sie eine Plattform fiir den konstruktiven Austausch von aktuel-
len Marktentwicklungen und Begebenheiten im Berufsalltag der Kollegen. Freiberuflich
Titige sind meist in einem ,,abgeschotteten* Biiro auf sich allein gestellt und haben in
Verbianden die Moglichkeit, Anschluss zu Gleichgesinnten zu finden. Oftmals werden
im Rahmen der Verbandstitigkeit auch Auftrige ausgeschrieben, wodurch ein Medien-
autor neue Kunden gewinnen kann. Hier eine Auswahl der wichtigsten Verbénde, die ein
Medienautor kennen sollte und von denen der eine oder andere auch fiir eine Mitglied-
schaft infrage kommen konnte:

e BITKOM: Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation und neue
Medien e. V., vertritt vor allem Mittelstandler und Global Player der Branche. Es gibt
verschiedene Arbeitskreise im Verband, zum Beispiel: ,Learning Solutions®. Dem
Medienautor sollte der Verband zumindest ein Begriff sein: http://www.bitkom.org.

e BVDW: Der Bundesverband Digitale Wirtschaft e. V., Interessen- und Berufsver-
tretung der digitalen Wirtschaft, versteht sich als Bindeglied zwischen der Bran-
che und politischen Gremien, wie Bundestag, Ministerien, Bundeskanzleramt,
Lianderparlamenten und Behorden. Der Verband agiert politisch und dient als Aus-
tauschplattform fiir seine Mitglieder, die sich aus Unternehmen, Universitdten und
Forschungseinrichtungen zusammensetzen. Fiir seine iiber 600 Mitglieder entwickelt
er Aus- und Weiterbildungsmodelle, Kalkulationsgrundlagen, Mustervertrige und
Handlungsempfehlungen fiir neue Tétigkeitsfelder: http://www.bvdw.org.

e VDD: Der Verband Deutscher Drehbuchautoren e. V. vertritt die Interessen von
Drehbuchautoren fiir Film und Fernsehen und bietet unter anderem Rechtsberatung,
Know-how, Offentlichkeitsarbeit, politische Vertretung, Weiterbildung und einen
Honorarspiegel. Der VDD hat rund 550 Mitglieder und konnte auf Initiative seitens
der Medienautoren sein Mitgliederspektrum auf diese ausweiten: http://www.dreh-
buchautoren.de.

e webgrrls.de e. V.: Netzwerk fiir weibliche Fach- und Fiihrungskrifte, die in den digi-
talen Medien titig sind. Reger Informations-, Wissens- und Meinungsaustausch iiber
eine eigene Kommunikationsplattform und Social Media sowie regionale Treffen;
dient auch der Job- und Auftragsvermittlung sowie der Bildung strategischer Allian-
zen: http://www.webgrrls.de.
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e ver.di: Vereinte Dienstleistungsgewerkschaft, die auch Selbststindige vertritt (solange
sie ihrerseits keine Angestellten beschiiftigen), wie zum Beispiel Ubersetzer, Heb-
ammen, Webdesigner, Journalisten und Medienautoren. Die Gewerkschaft vertritt die
Interessen ihrer Mitglieder, indem sie zum Beispiel Tarifvertrige fiir Freie abschlieft
und Rechtsbeihilfe leistet, wenn eine Honorarforderung vom Auftraggeber nicht
beglichen wird. Mehr unter http://www.verdi.de.

8.3 Neukundengewinnung als freier Medienautor

eLearning-Projekte erstrecken sich in der Regel iiber einen lingeren Zeitraum. Meist
geht es nicht unter einem Monat, manchmal ist ein Medienautor sogar iiber ein hal-
bes Jahr in ein einziges Projekt eingebunden. Das hat zur Folge, dass er nur selten
Auftriage parallel bearbeiten kann und damit im Prinzip immer nur einen Kunden zu
einer Zeit bedient. Deshalb muss er sich permanent mit der Akquisition neuer Auf-
trige beschiftigen. Grundsitzlich gilt: Auch beim Medienautor gehort Klappern zum
Geschift! Und hier ein paar Tipps, wie ein Medienautor neue Kunden gewinnen kann:

8.3.1 Klassische Wege der Neukundengewinnung

e FEine eigene Website unterstiitzt die Kaltakquisition mafgeblich, denn der Medien-
autor kann beim ersten telefonischen Kontakt darauf verweisen. Auf der Website soll-
ten Referenzen so aufgefiihrt sein, dass sich der potenzielle Auftraggeber schnell und
tibersichtlich einen Eindruck verschaffen kann. Die Website sollte klar und logisch
aufgebaut sein. Sie ist die beste Visitenkarte, denn der Kunde folgert daraus, dass der
Medienautor auch entsprechend klare und logische Konzepte und Drehbiicher fiir
eLearning verfassen kann.

e Newsletter fiir Bestandskunden anbieten. Die Inhalte konnten sich auf neueste Ent-
wicklungen von Informationsarchitekturen beziehen, die Welt der Lernspiele zum
Thema haben oder sich mit der Erstellung von Content auseinandersetzen. Ein News-
letter schafft zum einen Kundenbindung und bringt zum anderen den Medienautor
dazu, sich selbst iiber seinen Beruf und seine Branche auf dem Laufenden zu halten.

o Fachmessen besuchen und sich dort iiber aktuelle Trends informieren (siehe
Abschn. 9.1.4). Es ist zwar nicht empfehlenswert, den Multimedia-Agenturen direkt
auf der Fachmesse seine Dienste als Medienautor anzubieten, denn diese sind ihrer-
seits damit beschiftigt, neue Kunden zu gewinnen; dafiir haben sie viel Geld in den
Stand investiert. Dennoch kann man einen Besuch dort nutzen, um unverbindlich mit
den Ausstellern ins Gesprich zu kommen und sich neueste Entwicklungen zeigen zu
lassen. Am Ende kann man seine Visitenkarte ja doch noch iiberreichen. Das wirkt
dezent und man wird sich positiv erinnern.

o Stellenmdrkte im Internet nutzen und sich auf Fachportalen registrieren lassen (siehe
Abschn. 9.1.1 und 9.5).
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Tipp!
Abschn. 9.1.3 listet die Fachpresse auf, in der relevante Multimedia-Agenturen zu finden
sind, sowie Fachportale, in die sich auch ein Medienautor eintragen sollte.

o Kaltakquisition am Telefon: Der Medienautor sucht sich eine Multimedia-Agentur
heraus, fiir die er titig werden konnte. Dabei sollte er so vorgehen, dass er zunéchst
die am Ort ansdssigen Agenturen wihlt, dann die aus der Region und schliellich
immer weitere Kreise im Bundesgebiet oder auch in angrenzenden Lindern zieht. Er
sollte sich zu einem Projektverantwortlichen durchfragen und sein Gesprich gut vor-
bereiten. Am besten legt er sich zuvor eine Liste bereit mit Projekten, in denen er bis-
lang gearbeitet hat, mit Schwerpunkten, die er in seiner Arbeit legt und auch mit den
Punkten, die ihn an der gerade angerufenen Agentur besonders interessieren. Ziel des
Telefonats sollte ein Termin sein, bei dem er sich personlich vorstellen und seine bis-
herigen Arbeiten prisentieren kann.

Literaturtipp!
Wer gut akquirieren mochte, sollte gut verhandeln kdnnen. Das Standardwerk dazu ist
von Roger Fisher et al.: ,Das Harvard-Konzept”, Campus.

8.3.2 Social Media als Plattform fiir die Neukundengewinnung

Der Siegeszug der Social-Media-Anwendungen macht die Neukundengewinnung fiir
Freiberufler einfacher und direkter. Auch viele kommerzielle Anbieter, die mit einem
Webauftritt im Internet vertreten sind, nutzen Plattformen wie facebook, Twitter, You-
tube, Instagram oder XING, um mit Kunden und Geschiftspartnern in Kontakt zu tre-
ten, sich zu présentieren und auf direktem Weg zu kommunizieren. Dabei unterscheidet
man Angebote wie XING, Instagram oder facebook, die es erlauben, Nachrichten mit
ausgewdhlten Geschiftspartnern, Freunden und anderen Teilnehmern auszutauschen,
von Twitter und Youtube, bei denen der Kommunikationsfluss weltweit und nahezu
unbegrenzt moglich ist.

Tipp!

Surfen Sie auf die Website des Unternehmensberaters und elearning-Profis Jochen
Robes. Sie ist ein exzellentes Beispiel daflir, wie Social Media fiir die Prasenta-
tion eines Freiberuflers im World Wide Web genutzt werden kann: http://www.
weiterbildungsblog.de.
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8.3.2.1 Am Puls der Zeit mit facebook

facebook ist noch immer Standard, um im Internet prisent zu sein und Geschifte iiber
das Internet abzuwickeln. Studenten der Harvard University haben facebook im Jahr
2004 entwickelt, damit sich die Studenten ihrer Universitit schnell und unkompliziert
untereinander austauschen konnen. Heute zihlt das kostenlose Portal bereits iiber zwei
Milliarden Nutzer weltweit. Als Medienautor konnen Sie auf facebook eine eigene
Profilseite einrichten und damit Thr Angebot prisentieren, zum Beispiel mit Artikeln,
Textproben, Fotos, Videos oder Ahnlichem. Die Besonderheit dieser Anwendung besteht
aber in den Kontakten: Man listet auf seiner Seite alle Kontakte, die einem wichtig
erscheinen. Diese wiederum kann ein Besucher Ihres Profils anklicken; so gerit er auf
deren facebook-Profil, das wiederum viele Kontakte listet. Auf diese Weise werden Sie
schnell und unkompliziert von Unternehmen gefunden, die auf der Suche nach einem
Medienautor sind.

Tipp!
facebook ist ideal, um mit seinen Geschéftspartnern vernetzt zu bleiben und sein
Angebot im World Wide Web prasent zu halten. Dennoch will die sichere Anwendung
gelernt sein, damit eine erfolgreiche Internetprasenz gelingt (http://de-de.facebook.
com).

8.3.2.2 Kontakten mit XING

XING ist, anders als facebook, eindeutig eine Business-Plattform. XING erlaubt das
Einrichten einer Profilseite sogar kostenlos, wenn man Werbung akzeptiert. Gegen
geringe Gebiihr entfillt diese und man hat weitere Moglichkeiten, mit anderen Nutzern
in Kontakt zu treten. Im Profil erscheinen die Anschrift, das Unternehmen, Hobbys,
Verbinde, Interessen und Ahnliches. Fast alle Nutzer von XING aktualisieren regel-
miBig ihre Daten. Wenn Sie also Thre Geschiftspartner als Kontakte gewihlt haben,
erfahren Sie von XING sofort, wenn sich eine Anschrift gedndert oder ein Kontakt
seinen Arbeitsplatz gewechselt hat. Ein eigenes Adressbuch konnte sich dadurch
eriibrigen. Der besondere Vorteil eines Profils auf XING ist, dass Sie viele Kontakte
in Threm Arbeits- und Interessengebiet kniipfen konnen und diese wiederum {iiber Thre
Aktivitdten stets auf dem Laufenden gehalten werden. Allerdings bietet es nicht so
viele Moglichkeiten wie facebook, um Fotos, Videos oder Kommentare sofort in gro-
Ber Menge online zu stellen.

Tipp!

Mit XING konnen Sie sich Uber Arbeitsfelder, Interessengebiete und Projekte aus-
tauschen, gewinnbringende Kontakte aufbauen, Adressen verwalten und Termine
abstimmen (http://www.xing.com).
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8.3.2.3 Im Gesprach bleiben mit Twitter

Twitter konnte man als das schnellste der Angebote im Social Web bezeichnen. Twit-
ter wurde 2006 ins Leben gerufen und hat mittlerweile tiber 300 Mio. aktive Nutzer
weltweit. Wie funktioniert Twitter grundsétzlich? Im Grunde ist es so, als wiirden Sie
im vollbesetzten Café von Tisch zu Tisch wandern, den Gesprichen jeweils eine halbe
Minute lauschen, einen kurzen Kommentar abgeben, falls das Thema Sie interessiert,
oder schweigen und weitergehen, falls nicht. Twitter ldsst sich auf zweierlei Art und
Weise benutzen: zum einen zum Lesen und um sich zu informieren und zum anderen,
um sich mitzuteilen und zu schreiben.

8.3.2.4 Lesen und sich informieren

Sobald Sie Twitter aufsuchen, konnen Sie ohne Unterlass stindig Nachrichten (sogenannte
,Tweets*) von Usern weltweit lesen. Ubrigens: Twitter verfiigt iiber eine Art Fachjargon:
Als Leser von Tweets heilen Sie ,,Follower*. Wenn Sie bei Twitter ein Thema eingeben,
das Sie derzeit besonders interessiert, beispielsweise ,,eLearning App*, so erscheinen zahl-
reiche Gesprichsnotizen dazu von diversen Usern. Das Besondere an Twitter ist, dass die
Suchergebnisse nicht nach Relevanz ausgegeben werden, wie beispielsweise von der Such-
maschine Google, sondern rein chronologisch nach der Uhrzeit des Verfassens.

8.3.2.5 Schreiben und sich mitteilen

Auf Twitter kann jeder frei iiber das sprechen, was ihn gerade bewegt — privat, politisch,
beruflich oder freizeitbezogen — solange er die Anzahl von 280 Zeichen pro Textzeile
nicht tiberschreitet. Im Twitter-Jargon nennt man das ,,tweeten®, die Verfasser heiflen ent-
sprechend ,,Twitterer. Tweets kann jeder, der Twitter besucht, weltweit und jederzeit
lesen. Der Vorteil von Twitter: Sie konnen Twitter schnell und aktuell zu Threm individu-
ellen Informations- und Kontaktzentrum konfigurieren.
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Weiterfiihrende Informationen

9.1 Auswahl des Produzenten

Fiir das Auffinden und Auswihlen von geeigneten eLearning-Produzenten stehen online
und als Print verschiedene Moglichkeiten bereit:

9.1.1 Fachportale im Internet

http://www.bildungsserver.de

Im Inhaltsbereich ,,Erwachsenenbildung® fiihrt der Pfad weiter zu ,,Erwachsenenbildung
digital“. Von dort geht es zum Thema ,,E-Learning* mit einem Unterpunkt: ,,Produzenten
von E-Learning®.

http://www.checkpoint-elearning.de
Zentrales Fachportal mit stets aktuellen Informationen rund um wirtschaftliche und poli-
tische Entwicklungen zum Thema eLearning.

http://www.e-learningcentre.co.uk

Zahlreiche Informationen rund ums Thema eLearning bietet dieses englischsprachige
Portal an. Dazu zéhlen unter anderem zahlreiche Link- und Buchtipps, aktuelle Beitrige
zur gesellschaftspolitischen Entwicklung von eLearning sowie Best-Practice-Beispiele.

http://www.seminarmarkt.de
Recherchemoglichkeit nach eLearning-Anbietern im Rahmen von allgemeinen Seminar-
angeboten.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 207
D. Modlinger, eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch, X.media.press,
https://doi.org/10.1007/978-3-658-27814-4_9
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http://www.weiterbildungsblog.de
Personlicher Weblog von Jochen Robes, der eine umfassende Informationsmoglichkeit
anbietet, rund um die Themen eLearning, Wissensmanagement und Corporate Learning.

9.1.2 elearning-Kurse zum Kaufen und Buchen

http://www.iwwb.de

Das , InfoWeb Weiterbildung* des Leibniz-Institut fiir Bildungsforschung und Bildungs-
information présentiert die umfangreiche Suchmaschine des Deutschen Bildungsservers
fiir Weiterbildungskurse.

https://www.ihk-akademie-digital.de
Die IHK Akademie digital der Industrie- und Handelskammern bietet auf einer eigenen
Lernplattform zahlreiche Online-Trainings der betrieblichen Aus- und Weiterbildung an.

http://www.lerneniminternet.de

Das Portal bietet eine Lernplattform an mit zahlreichen eLearning-Kursen zur
Informationstechnologie. Fiir alle Kurse gibt es einen kostenlosen Testzugang; zum Teil
ist eine finanzielle Forderung iiber das Jobcenter moglich.

http://www.tschlotfeldt.de/elearning-wiki/E-Learning-Anbieter
Privates Wiki des eLearning-Beraters Tim Schlotfeldt. Es enthilt unter anderem eine
alphabetische Liste von weit iiber 100 Anbietern fiir eLearning-Anwendungen.

9.1.3 Fachpresse

eLearning Journal (http://www.elearning-journal.com)

Fachzeitschrift mit aktuellen Meldungen speziell zum Thema eLearning, Mobile Lear-
ning, digitale Medien und Arbeitswelt sowie Benchmarking. Diverse Zusatzangebote,
wie zum Beispiel Tests von eLearning-Angeboten mit Giitesigel und Auslobung eines
jahrlichen Awards durch das eL.earning Journal.

managerSeminare (http://www.managerseminare.de)

Weiterbildungsmagazin fiir Manager, Trainer und Personalentwickler mit ausfiihrlichen
Fachbeitrigen, aktuellen Meldungen und umfangreichem Anbieterverzeichnis der Semi-
nar- und Weiterbildungsszene.


http://www.weiterbildungsblog.de
http://www.iwwb.de
https://www.ihk-akademie-digital.de
http://www.lerneniminternet.de
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http://www.elearning-journal.com
http://www.managerseminare.de
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Wirtschaft und Weiterbildung (https://shop.haufe.de/prod/wirtschaft-weiterbildung)
Fachorgan fiir Training und Fiihrung, Personalentwicklung und eLearning; mit Hinter-
grundberichten und eLearningNews, die einen guten Uberblick zu eLearning-Anbietern
geben; erscheint 10 x jdhrlich.

9.1.4 Fachmessen

DMEXCO - Digital Marketing Expo & Conference

Die DMEXCO des Bundesverbands Digitale Wirtschaft e. V. (BVDW) tagt seit 2009 ein-
mal jdhrlich in Koln und zeigt seit iiber 20 Jahren Trends der Internet-Branche und der
digitalen Wirtschaftssektoren auf.

didacta — die Bildungsmesse

Die Bildungsmesse didacta findet jdhrlich in wechselnden Stiddten statt, wie zum Bei-
spiel in Stuttgart oder Koln. Die Messe richtet sich an Lehrkrifte aller Bildungsbereiche
in Europa. Sie umfasst unter anderem die Bereiche Berufliche Bildung, Weiterbildung
sowie Lehren und Lernen mit digitalen Medien.

Hannover Messe

Die Hannover Messe findet jedes Jahr im Friihjahr in Hannover statt. Sie beschiftigt sich
unter anderem mit industrienahen Digitalthemen, der Technik des Lernens, kiinstlicher
Intelligenz und Robotertechnik.

Learntec

Die Learntec findet jedes Jahr im Januar/Februar in Karlsruhe statt und versteht sich als
europdische Fachmesse und europidischer Kongress fiir digitale Bildung. Themen sind
unter anderem Lerntrends rund um Mobile Learning und Virtual Reality. Mehr als drei-
hundert Aussteller aus verschiedenen Lindern sind regelméBig vertreten. Angesprochen
werden sollen Anwender von Bildungstechnologien, Multimedia und eLearning im
Bildungsbereich, vor allem in der Wirtschaft, in den (Hoch)schulen und in der Politik,
sowie Bildungsplaner, Anbieter und Entwickler.

Online Educa Berlin

Die einmal im Jahr in Berlin stattfindende internationale Konferenz fiir technologisch
gestiitzte Aus- und Weiterbildung greift Themen auf, wie Lernen in Unternehmen, eLe-
arning-Politik in der Praxis, neue Rollen von Lehrern und Ausbildern, innovative Lern-
ansitze oder zukiinftige Lerntechnologien.


https://shop.haufe.de/prod/wirtschaft-weiterbildung
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Worlddidac/Swissdidac

Die Worlddidac/Swissdidac findet einmal jdhrlich in Bern in der Schweiz statt. Sie
ist eine Fachmesse fiir Lehrmittel sowie fiir die Aus- und Weiterbildung und dient als
Treffpunkt fiir Bildungsverantwortliche in Schulen und Ausbildungsinstitutionen, fiir
Entscheidungstriger in der Industrie und in Dienstleistungsunternehmen sowie fiir Ein-
kiufer und Anbieter der Bereiche Aus- und Weiterbildung.

Zukunft Personal

Die Zukunft Personal prasentiert sich jedes Jahr in Koln. Sie richtet sich ausschlief3-
lich an Personalentscheider und Fiihrungskrifte in Unternehmen, Verwaltungen und
Non-Profit-Organisationen. Unter anderem bietet sie eine Plattform fiir Anbieter aus der
Personalsoftware- und Personaldienstleistungsbranche. Zugleich wird der Fachbesucher
tiber aktuelle Trends der Personalpolitik und -arbeit informiert. Zu den Ausstellungs-
schwerpunkten zdhlen unter anderem digitales Lernen, Zukunft der Arbeit, Weiter-
bildung und Training sowie Hard- und Software fiir den Bildungsbereich.

9.2  Auswahl der Werkzeuge
9.2.1 Adobe

Acrobat Reader:
Programm zur Darstellung von PDF-Dateien.

Captivate:
Software zum Erstellen von eLearning-Anwendungen auf Basis von Power-Point-Folien.

Creative Cloud:
Programmpaket zur Erstellung und Bearbeitung von interaktiven, multimedialen
Inhalten.

Mlustrator:
Programm fiir [llustrationen und Vektorgrafiken.

Photoshop:
Programm zur Bildbearbeitung.

Photoshop Elements:
Programm zur Bildbearbeitung.
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Premiere Pro:
Programm fiir den Videoschnitt.

Alle zu beziehen unter: http://www.adobe.com/de.

9.2.2 Microsoft

Word: Textverarbeitungsprogramm.

Power Point: Prisentationsprogramm.
Excel: Tabellenkalkulationsprogramm.
Project: Programm fiir Projektmanagement.

Alle zu beziehen unter: http://www.microsoft.com/de-de.

9.2.3 Weitere Anbieter

balesio TurboDemo:
Programm zum Erstellen einfacher eLearning-Kurse. http://www.balesio.com.

Camtasia:
Programm zum Erstellen von Rapid eLearning. https://www.techsmith.de/camtasia.html.

draw.io:
Programm zum Erstellen von FlowCharts. https://www.draw.io.

Edraw Max:
Programm zum Erstellen von FlowCharts. https://www.edrawsoft.com

Final Cut Pro:
Programm fiir den Videoschnitt mit dem Mac. https://www.apple.com/de/final-cut-pro.

iMovie:
Kostenloses Programm fiir den Videoschnitt mit dem Mac. https://www.apple.com/de/
imovie.

Inspiration:
Programm zum Brainstorming und zum Erstellen einfacher, intuitiver Flowcharts. http://
www.inspiration.com.


http://www.adobe.com/de
http://www.microsoft.com/de-de
http://www.balesio.com
https://www.techsmith.de/camtasia.html
https://www.draw.io
https://www.edrawsoft.com
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http://www.inspiration.com
http://www.inspiration.com
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Lightworks:
Kostenloses Programm fiir den Videoschnitt: https://www.lwks.com.

Magix Video deluxe:
Programm fiir den Videoschnitt: https://www.magix.com.

Paint.net:
Bildbearbeitungsprogramm. https://www.getpaint.net.

PaintShop Pro X4 Ultimate:
Bildbearbeitungsprogramm. http://www.paintshoppro.com/de.

MindManager:
Programm fiir Brainstorming und Planung. http://www.mindjet.com/de.

Shotcut:
Kostenloser, plattformiibergreifender Videoeditor. https://shotcut.org.

Toolbook:
Autorenwerkzeug zum Erstellen von eLearning-Programmen. http://tb.sumtotalsystems.
com.

WBTplus:
Aktualisierungsprogramm fiir bestehende eLearning-Anwendungen der M.L.T. e-Solu-
tions GmbH. http://www.mit.de.

9.3 Partner und Referenzunternehmen

Versicherungskammer Bayern
Versicherungsanstalt des offentlichen Rechts
Maximilianstrae 53

80530 Miinchen

http://www.vkb.de

Beck et al. Services GmbH
Zielstattstr. 42

81379 Miinchen
https://www.becketal.com


https://www.lwks.com
https://www.magix.com
https://www.getpaint.net
http://www.paintshoppro.com/de
http://www.mindjet.com/de
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bildersprache
Kommunikation und Design
Isabellastr. 33

80796 Miinchen
http://www.bildersprache.de

Bundesministerium fiir Wirtschaft und Energie BMWi
Referat Soziale Medien, Offentlichkeitsarbeit
Scharnhorststr. 34-37

10115 Berlin

http://www.bmwi.de

Gemeinniitziges Bildungswerk des Deutschen Gewerkschaftsbundes e. V.
Hans-Bockler-Str. 39

40476 Diisseldorf

https://www.dgb-bildungswerk.de

Forschungsinstitut Betriebliche Bildung (f-bb) gGmbH
Rollnerstraf3e 14

90408 Niirnberg

http://www.f-bb.de

Microsoft Deutschland GmbH
Walter-Gropius-Straf3e 5

80807 Miinchen
http://www.microsoft.com/de-de

ML.L.T e-Solutions GmbH
Am Houiller Platz 4c
61381 Friedrichsdorf
http://www.mit.de

Teleteach GmbH
Jeschkenstr. 49

82538 Geretsried
http://www.teleteach.de


http://www.bildersprache.de
http://www.bmwi.de
https://www.dgb-bildungswerk.de
http://www.microsoft.com/de-de
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Lektorat

Barbara Dexheimer
Theresienstr. 10
93128 Regenstauf

9.4  Aus-und Weiterbildung fiir Medienautoren und
Projektleiter

drehbuchtext.de

Daniela Modlinger, M.A.

Markusstr. 12

96047 Bamberg

http://www.drehbuchtext.de

Inhouse-Schulungen in Unternehmen fiir Medienautoren, Projektleiter und Fachautoren,
die in das Thema ,,Konzeption und Drehbuchschreiben fiir eLearning einsteigen wol-
len oder bestehende Projekte optimieren mochten. Die Workshops dauern je nach
Anforderungsprofil ein bis zwei Tage. Aulerdem wird ein individuelles Coaching zu
bereits bestehenden Konzepten und Drehbiichern fiir eLearning-Anwendungen angeboten.

Fachhochschule Stuttgart

Hochschule der Medien

Nobelstr. 10

70569 Stuttgart

http://www.hdm-stuttgart.de

Die Hochschule der Medien bietet zahlreiche Studienginge an, die sich mit dem Ent-
wickeln und Managen digitaler Medien beschiftigen, sowohl als Bachelor- oder Master-
studiengang als auch in Form von Weiterbildungen.

ILT Solutions GmbH

Clevischer Ring 121 b

51063 Koln

https://www.ilt-solutions.de

Das Unternehmen bietet eine sechswochige Weiterbildung zum eLearning-Autor an, die
dartiber hinaus Lerninhalte fiir die spezifische eLearning-Projektleitung vermittelt. Fiir
einen erfolgreichen Abschluss erhilt man ein Cert-EU-Zertifikat.

Technische Universitiit Kaiserslautern
Distance and Independent Studies Center (DISC)
Erwin-Schrodinger-Straf3e

Gebiude 57

67663 Kaiserslautern

http://www.zfuw.uni-kl.de


http://www.drehbuchtext.de
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Der Masterstudiengang im Fernunterricht ,,Erwachsenenbildung® dauert vier Semester
und beinhaltet unter anderem Themen der Erwachsenenbildung via Online-Lernen in
didaktischer, methodischer, piddagogischer und konzeptioneller Hinsicht. Zulassungs-
voraussetzungen sind ein sechssemestriger Hochschulabschluss sowie eine einjdhrige
einschldgige Berufserfahrung. Alternativ kann man auch ohne Hochschulabschluss, aber
mit langjdhriger einschligiger Berufserfahrung eine Eignungspriifung durchlaufen, um
den Studiengang zu belegen.

Universitit Duisburg-Essen

Fachbereich Bildungs- und Sozialwissenschaften

Forsthausweg 2

47057 Duisburg

http://www.uni-due.de

Die Universitidt Duisburg-Essen bietet berufsbegleitend den Online-Masterstudiengang
,EBducational Media — Bildung & Medien* an. In vier Semestern werden Lerninhalte
vermittelt zur Mediendidaktik, Medientechnologie und Bildungsorganisation sowie zum
Projektmanagement. Zulassungsvoraussetzung ist ein erster berufsqualifizierender Hoch-
schulabschluss im Umfang von mindestens 180 ECTS-Leistungspunkten.

9.5 Stellenmirkte im Internet
Fiir die Kundengewinnung kann ein Medienautor die Stellenmirkte im Internet nutzen:

http://www.bildungsserver.de/jobboerse

Die Jobborse des Bildungsservers bietet eine Plattform fiir Stellengesuche und -angebote
im Bereich Piddagogik und Erziehungswissenschaft. Es kann unter anderem in der Bran-
che Wirtschaft/Medien und nach Bundesland gesucht werden.

https://www.horizontjobs.de

Stellenmarkt der Kommunikationsbranche mit Angeboten und Gesuchen aus den
Bereichen Marketing, Werbung, Medien. Suchmdglichkeit unter anderem nach Tatigkeit,
Branche, Anstellungsart und Bundesland.

http://www.ibusiness.de
Unter der Rubrik ,,Service/Stellenmarkt” finden sich mehr als 2500 Angebote und
Gesuche fiir und von Fachleuten der Multimedia-Branche.

http://www.monster.de

Jobportal, das nicht auf die I'T- und Multimedia-Branche beschrinkt ist. Es gibt die
Moglichkeit, seinen Lebenslauf kostenlos zu verdffentlichen und einen Gehaltsrechner
zu nutzen. Eine E-Mail-Nachricht informiert tiber den Eingang eines Jobs, der den zuvor
eingegebenen Suchkriterien entspricht.


http://www.uni-due.de
http://www.bildungsserver.de/jobboerse
https://www.horizontjobs.de
http://www.ibusiness.de
http://www.monster.de

216 9 Weiterflihrende Informationen

https://stellenmarkt.wuv.de

Jobportal der Zeitschrift ,,Werben & Verkaufen®. Stellensuchende miissen zuvor ein
Stellengesuch in der Printausgabe von Werben und Verkaufen geschaltet haben. Stellen-
angebote sind nach Tétigkeitsfeldern und Postleitzahlen recherchierbar.

http://www.stepstone.de

Karriereportal, das auf Stellenangebote fiir Fach- und Fiihrungskriifte spezialisiert ist.
Der Interessent findet mehr als 80.000 Jobangebote. Es gibt die Mdglichkeit, seinen
Lebenslauf kostenlos zu verdffentlichen und einen Gehaltsrechner zu nutzen.

http://www.sueddeutsche.de
Stellenangebote konnen unter anderem nach Branche, Berufsfeld, Position und Region
recherchiert werden.


https://stellenmarkt.wuv.de
http://www.stepstone.de
http://www.sueddeutsche.de
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Check for
updates

Checklisten

10

Zusammenfassung

Kap. 10 gibt Thnen zahlreiche Checklisten an die Hand, auf die im Buch verwiesen
wurde und die Sie im praktischen Alltag einer eLearning-Produktion hilfreich unter-

stiitzen.

10.1 Evaluation Produktionsverlauf

Tab. 10.1 Evaluation Produktionsverlauf

Projektphase/Projektmerkmal

gut

weniger gut

Verbesserungsvorschlag

Aussagekraft der Projektanfrage

Angebot der Agentur mit Bezug auf spiteren
Projektverlauf

Informationen iiber Aufgaben und Zustindig-
keiten der einzelnen Teammitglieder

Vorbereitung seitens des Auftraggebers

Vorbereitung seitens der Agentur (des Projekt-
leiters)

Vorbereitung seitens des Drehbuchautors

Ablauf Autorenbriefing

Beratungsqualitit durch die Agentur (den
Projektleiter)

Allgemein: Ablauf der Projektsitzungen

(Fortsetzung)

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 217
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(Fortsetzung)

Projektphase/Projektmerkmal

gut

weniger gut

Verbesserungsvorschlag

Allgemein: Qualitit von Moderation und
Fiihrung der Projektsitzungen durch den Pro-
jektleiter

Beratungsqualitit durch den Drehbuchautor

Qualitédt der Recherche nach Inhalten, Daten
und Fakten

Budgetierung im Projektverlauf

Zufriedenheit mit gewihltem Lernsystem
(Technik)

Zufriedenheit mit der Navigation durch das
Lernprogramm

Verstindlichkeit des Grobkonzepts

Qualitdt der Lernziele im Feinkonzept

Lesbarkeit der Drehbiicher

Bedienbarkeit des Autorenwerkzeugs durch
den Drehbuchautor

Einhalten von Lieferterminen seitens des Auf-
traggebers (Inhalte, zu Kldrendes etc.)

Einhalten von Lieferterminen seitens der
Agentur (Grob- und Feinkonzept, Drehbuch,
Korrekturen, Protokolle, Prototyp etc.)

Einhalten von Lieferterminen seitens des Dreh-
buchautors (Grob- und Feinkonzept, Drehbuch,
Korrekturen, Recherche etc.)

Klarheit der Aussagen in den Protokollen

Stimmigkeit des Pflichtenhefts

Qualitidt der Sitzungen zur Drehbuchabnahme

Ausfiihrung der Korrekturen

Kommunikation allgemein

Kommunikation seitens des Auftraggebers
beziiglich der Inhalte und Lernziele

Kommunikation seitens des Auftraggebers
beziiglich der Termine und Kosten

Kommunikation seitens des Auftraggebers
beziiglich der Korrekturen

Kommunikation seitens der Agentur/des Pro-
jektleiters beziiglich der Termine und Kosten

Kommunikation seitens der Agentur/des
Projektleiters beziiglich der Machbarkeit von
Wiinschen, Ideen, Vorschldgen

(Fortsetzung)



10.2 Evaluation Transferleistung durch das Lernprogramm

219

(Fortsetzung)

Projektphase/Projektmerkmal

gut

weniger gut

Verbesserungsvorschlag

Kommunikation seitens der Agentur/des
Projektleiters beziiglich der Korrekturen und
deren Kosten

Kommunikation seitens des Drehbuchautors
beziiglich der Korrekturen (Machbarkeit,
Sinnhaftigkeit)

10.2 Evaluation Transferleistung durch das Lernprogramm

Tab. 10.2 Evaluation Transferleistung durch das Lernprogramm

Evaluationskriterium

gut

weniger gut

Verbesserungsvorschlag

Qualitit der Einfiihrung in das Lernprogramm

Benutzerfreundlichkeit des Lernprogramms

Fithrung durch das Lernprogramm (Naviga-
tion)

Didaktische Zusammenstellung von Lerninhal-
ten in Modulen (Kapitel)

Lern- und Lesefreundlichkeit der Bildschirm-
texte

Verstindlichkeit der Abbildungen

Inhaltlicher Bezug der gewihlten Visualisie-
rung

Einpriagsamkeit der grafischen Gestaltung

Wahrnehmungsfreundlichkeit beim Aufbau der
Bildschirmseiten

Verstiandlichkeit der Audiotexte

Gefilligkeit weiterer Vertonungen (Sounds,
Musik)

Forderung der Motivation zum Weiterlernen

Abstimmung des Schwierigkeitsgrads der Auf-
gaben auf die zuvor vermittelten Lerninhalte

Verstéindlichkeit der Aufgabentypen

Auswertungsniveau der Aufgabenstellungen

Feedback aus den Aufgaben

Brauchbarkeit der vermittelten Lerninhalte in
der alltiglichen Berufspraxis

Aktualitét der Lerninhalte

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)

Evaluationskriterium gut | weniger gut

Verbesserungsvorschlag

Richtigkeit und Seriositit der Lerninhalte

Unterstiitzung fiir den Transfer in die Praxis
(etwa durch Beispiele mit echtem Bezug,
Nachfragemoglichkeiten etc.)

Erfiillung der Anforderung, Wissensliicken zu
schlielen

Technische Funktionalitit

Speichermdoglichkeit der Lernerdaten

Gewihltes Lernmedium ist fiir die zu vermit-
telnden Inhalte gut geeignet

Bewertung des Lernniveaus (Schwierigkeits-
grads)

Beriicksichtigung verschiedener Lerntypen

10.3 Faktenblatt Auftraggeber

Tab. 10.3 Faktenblatt Auftraggeber

Daten und Fakten iiber den Auftraggeber

Ergebnis

Firmenname, Unternehmensform, Anschrift, URL zur Unterneh-
menswebsite

Mitglieder des Projektteams mit Name, Position und Kontaktdaten
(vom Projektleiter des Auftraggebers erfragen)

Check Website: streng und informationslastig (konservativ) oder
spielerisch (jugendlich)?

Social-Media-Gewohnheiten (welche Kanile werden bedient?
Kundenansprache: locker/konservativ? Welche Bildsprache wird in
den Videos/Abbildungen eingesetzt?)

Unternehmensphilosophie (Trendunternehmen, konservative
Werte, okologische oder soziale Verantwortung etc.)?

Aktuelle Entwicklungen des Unternehmens, die in der Fachpresse
dokumentiert sind

GroBe des Unternehmens: Mitarbeiterzahl, Jahresumsatz, Nieder-
lassungen (evtl. global)

In welcher Branche ist das Unternehmen tétig?

Welche Kooperationen ist das Unternehmen eingegangen?

(Fortsetzung)
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10.4 Fragenkatalog an den Auftraggeber

Tab. 10.4 Fragenkatalog an den Auftraggeber

Fragenkatalog an den Auftraggeber

Bemerkung

Wieso wollen Sie eine eLearning-Anwendung erstellen?

Gibt es bei Ihnen bereits digitale Lernanwendungen im Unterneh-
men? Welche Erfahrungen haben Sie damit gemacht?

Was erwarten Sie von dieser eLearning-Anwendung?

Wie haben Sie bisher fiir die Aus- und Weiterbildung gesorgt?

Wobei hatten Sie die grofite Miihe? Welche Problemfelder ergaben
sich dabei?

Welcher Basaltext ist vorhanden?

Was ist an Bildmaterial vorhanden?

Welche Aussage/Gestaltung wird fiir die Abbildungen gewiinscht
(Farben, Objekte, Situationen)?

Welche Art der Abbildung favorisieren Sie (Zeichnung, Illustra-
tion, Foto, Video)?

Gibt es schon ein Pflichtenheft?

Kann das Pflichtenheft eingesehen werden?

Wie stehen Sie zu einer Leitfigur?

Welche Tonality ist erwiinscht? Soll die Zielgruppe locker mit
,,Du‘ angesprochen werden oder eher formal mit ,,Sie*?

10.5 Vorbereitung auf das Briefing durch den Auftraggeber

Tab. 10.5 Vorbereitung auf das Briefing durch den Auftraggeber

Briefing-Element Zu kliren: Erledigt? Wer? | Bemerkung

Datum? Mit
wem?

1. Ausgangssituation und Problem-
stellung

Wie ldsst sich das Unternehmen, fiir
das Sie titig sind, kurz und auf das
Projekt bezogen darstellen?

Was war die Ausgangssituation/Pro-
blemlage, die zu der Entscheidung
fiihrte, eine interaktive Lernanwen-
dung zu produzieren?

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)

Briefing-Element

Zu Kliren:
Datum? Mit
wem?

Erledigt? Wer?

Bemerkung

Ist es tatsdchlich ein Problem, das auf
Bildungsdefiziten basiert? (Probleme
in der Technik oder im Management
konnen nicht mit einer interaktiven
Lernanwendung gelost werden.)

Welche zukiinftigen Unternehmen-
sentwicklungen zeichnen sich schon
jetzt ab? Welchen Einfluss haben sie
auf die eLearning-Produktion (zum
Beispiel Kooperationen, neue Infra-
struktur, internationale Ausrichtung)?

Welche internen und externen Kom-
munikationsstrategien verfolgt Ihr
Unternehmen?

Welche Lebenszyklen sind fiir das
zu produzierende eLearning geplant
(zum Beispiel sind Updates erfor-
derlich)?

FlieB3t die eLearning-Produktion in
ein bestehendes Bildungskonzept
mit ein? Wenn ja: Wie soll die neue
BildungsmaBnahme ,,eLearning*
darin integriert werden?

Welche Synergien mit anderen
Projekten im Unternehmen ergeben
sich?

Welche Gestaltungsrichtlinien gibt
das Unternehmen vor (zum Beispiel
Pflichtenheft, Corporate Identity)?

Wieso wurde gerade diese Agentur
ausgewihlt (Kernkompetenz, spezi-
elle Ausrichtung)?

Welche offenen Fragen haben Sie an
die Agentur und an den Medienautor,
die Sie im Briefing kldren mochten
(zum Beispiel beziiglich Technik,
Lernkonzept, Navigation, Screende-
sign)?

2. Anforderungsprofil und Richt-
ziel

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)

Briefing-Element

Zu Kliren:
Datum? Mit
wem?

Erledigt? Wer?

Bemerkung

Mogliche Bereiche, in denen ein
bestimmter Bildungsbedarf besteht:
fiir bestimmte Aufgaben,

positive finanzielle Bilanz, Arbeits-
schutz, reibungslose Arbeitsprozesse,
als Bestandteil oder Datenlieferant
einer betrieblichen Weiterbildungs-
maBnahme.

Welche Art und Weise des Bildungs-
bedarfs liegt vor: normativ, subjektiv,
demonstriert, zukiinftig oder ereig-
nisorientiert (s. Tab. 3.1)?

Wie lautet das Richt-Lernziel (aus-
formulierter Satz), das der interak-
tiven Lernanwendung iibergeordnet
ist? (Ergibt sich aus der Zusammen-
stellung des Anforderungsprofils.)

3. Zielgruppe beschreiben

Wie sieht die Zielgruppe aus (zum
Beispiel Vorbildung, Alter, Position)?

Welche besonderen Wiinsche
hinsichtlich Inhalt, Gestaltung etc.
wurden von den Mitarbeitern an Sie
herangetragen?

4. Fachinhalte analysieren und
biindeln

Welche Fihigkeiten und welches
Wissen wollen wir wie aufbauen?

Welche Inhalte wollen wir wie
vermitteln?

Welche Materialien stehen dafiir
bereit (= Basalmaterial)?

Ist das Basalmaterial vollstdndig und
aktuell (Zahlen, Gesetze, Inhalte
etc.)?

Konnen wir Teile des Basalmateri-
als schon im Vorfeld an die Multi-
media-Agentur/den Medienautor
verschicken?

Lisst sich der Basaltext nach Grob-
lernzielen gewichten?

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)

Briefing-Element

Zu Kliren:
Datum? Mit
wem?

Erledigt? Wer?

Bemerkung

Erwarten Sie vom Dienstleister
Recherchen zum Thema? Wenn ja,
welche?

5. Ressourcen zusammenstellen/
Organisatorisches

Team

Welche Kollegen werden am Projekt
beteiligt sein (Namen, Kontaktdaten,
Positionen und Verantwortlichkei-
ten)?

Terminvorgaben

Welchen Terminvorgaben unterliegt
die WeiterbildungsmaBnahme per
eLearning (fixes Anfangs- oder
Enddatum, Zeiten enger personeller
Ressourcen)?

Welche Meilensteine sind fiir die
Produktion geplant?

Welche Zeiten sind im Unterneh-
men fiir das Priifen der Drehbiicher
und Prototypen vorgesehen (zum
Beispiel 1 Tag in der Woche oder 1 h
tiglich)?

Urlaubsplanung und Ausfallzeiten
beachten!

Informationsaustausch

Wie mochten wir die Konzepte und
Drehbiicher zur Abnahme priifen
(digital oder als Ausdruck)?

Welche Formate stehen fiir den
Datenaustausch zur Verfiigung (zum
Beispiel DOC, PDF, XLSE, PPT
etc.)?

Gibt es Beschrinkungen beim
E-Mail-Versand?

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)
Briefing-Element Zu kliren: Erledigt? Wer? | Bemerkung
Datum? Mit
wem?
Einsatzort

Wo lernt die Zielgruppe (zum Bei-
spiel am Arbeitsplatz, zu Hause oder
unterwegs)?

Mit welcher Technik sind die Lern-
plitze ausgestattet (zum Beispiel
Internetzugang oder Multime-
dia-Ausstattung)?

Budget

Welches Budget haben wir zur
Verfiigung? Lisst es sich auf kleine
Arbeitspakete verteilen?

10.6 Teamarbeit im Briefing

Tab. 10.6 Teamarbeit im Briefing

Briefing-Element gut

weniger gut

Verbesserungsvorschlag

Arbeitsatmosphire (Offenheit, Rede-
anteile, Diskussionsbereitschaft etc.)

Klidren der Rollen und Zustindigkeiten
der Teammitglieder

Kommunikation innerhalb des Teams
(offener Kommunikationsfluss, Span-
nungen und Rechthaberei, Loyalitt)

Diskussionsbereitschaft bei unter-
schiedlichen Meinungen

Bereitschaft, gemeinsame Problemls-
sungen herbeizufiihren

Bereitschaft der Teammitglieder, mit
den im Briefing definierten Arbeitsauf-
gaben sofort zu beginnen

Qualitit des Briefings insgesamt
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10.7 Fragearten und -techniken

Tab. 10.7 Fragenarten und -techniken. (Quelle: Patzak und Rattay 2017, S. 355 f.)

Arten von Fragen

Beschreibung und Beispiele

Anwendungssituationen Vorteile

Offene Fragen Einleitung durch ,,Wer? Wo? Einstieg ins Gesprich
Was 7 Lisst dem Sender viele Moglich-
Was halten Sie von...? keiten offen
Wie sehen Sie...? Informationsgewinnung
Was muss diese Losung alles Gute Gesprichsatmosphire schaf-
bieten? fen
Was braucht sie nicht zu bieten? Sie erfahren mehr iiber das, was
Wer kann dabei helfen? dem Kunden wichtig ist — nicht
nur das, wovon Sie denken, dass es
ihm wichtig ist
Auswahlfragen Mindestens zwei Moglichkeiten zur | Zum néheren Prizisieren

Wahl gestellt
Das Ergebnis ist fast immer eine
Entscheidung

Aufzeigen und Finden von Losun-
gen
Einengen der Varianten

Geschlossene Fragen

Einleitung durch Verben oder
Hilfsverben;
Antwortmoglichkeiten: Ja oder
Nein, Zahlen und Fakten

Wie viele Computer brauchen Sie?
Wer wird Projektleiter sein?

Wann beginnen Sie? Haben Sie
bereits ein Netzwerk?

Bei einfachen Fragestellungen

Zur Zusammenfassung und Absi-
cherung des Verstandenen
Besiegelung getroffener Abma-
chungen

Achtung: Bei vielen geschlossenen
Fragen entsteht der Eindruck eines
Verhors

Weitere Empfehlungen

e Nur eine Frage zu einer Zeit stellen.

e Sich kurz fassen.

o Wichtige Fragen stellen.

¢ FEindeutige Formulierungen wihlen.
e Doppelte Verneinungen weglassen.
e Aufmerksames und wachsames Zuhoren kann Fragen ersparen.

e Bei Alternativfragen: alle Alternativen kldren oder offene Fragen stellen.
o Bei heiklen Fragen: Reizworter vermeiden.
o Fragestellungen variieren, um ein Kreuzverhor zu vermeiden.
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10.8 Technische Einrichtungen und Spezifikationen

Tab. 10.8 Technische Einrichtungen und Spezifikationen

Erfordernis

Kommentar/To-do

Wie wird die eLearning-Anwendung betrachtet (zum Beispiel
Computer bzw. Laptopbildschirm, Beamerprésentation oder
Smartphone)?

Welches Betriebssystem ist auf dem Endgerit installiert (zum
Beispiel Microsoft Windows, Linux, Android, iOs oder Mac OS)?

Welche Software ist auf dem Endgerit installiert (zum Beispiel
Microsoft Word oder unternehmensspezifische Software, die in
die eLearning-Anwendung integriert werden soll)?

Welche Plug-ins sind vorhanden (zum Beispiel Acrobat Reader,
Streaming-Video- und Audio-Formate oder Applets)?

Welche Plug-ins sind fiir die eLearning-Anwendung zu ergénzen?

Ist der Zugrift auf das Internet in ausreichender Schnelligkeit
gesichert?

Welche Internet-Browser sind in welcher Version installiert (zum
Beispiel Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Chrome oder
andere Browser)?

Welche Prozessorleistung besteht?

Wie hoch ist die Taktfrequenz?

Wie grof ist der Cache?

Wie grof3 ist der Arbeitsspeicher?

Wie grof3 ist der noch frei verfiigbare Festplattenspeicher?

Welchen Speicherumfang weist die Grafikkarte auf?

Sind auf allen Lerncomputern Soundkarten und Lautsprecher
vorhanden?

Welche Arbeitskapazitit hat die Soundkarte?

Welche Dateniibertragungsmedien stehen zur Verfiigung (zum
Beispiel ISDN, xDSL, 5G)?

Welche Bildschirmauflosung haben die Monitore (zum Bei-
spiel 1280 x 800 fiir Laptops, 1024 x 768, 1920 x 1080 oder
1280 x 1024)?

Welche Verteilermdglichkeiten stehen beim Kunden fiir das Lern-
programm bereit (zum Beispiel Online-Lernplattform, CD-Aus-
lieferung, FTP-Server, Online-App)?
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10.9 elearning auswahlen

Tab. 10.9 eLearning auswihlen. (Quelle: bearbeitet nach Bronner 2003, S. 143)

Auswahlfrage

Ja

Nein | Kommentar

Haben die Teilnehmer ausreichend Zeit, um die eLearning-Anwen-
dung zu nutzen?

Stellt die eLearning-Variante Inhalte bereit, die den Erwartungen der
Teilnehmer entsprechen?

Erfiillt die Art der eLearning-Anwendung die Lernziele und Erwar-
tungen seitens der Teilnehmer?

Konnen die Elemente des eLearning das angestrebte Verhalten
fordern? (Es ist ein Unterschied, ob Wissen nur vermittelt oder ange-
wendet werden soll.)

Ist fiir die Bearbeitung der Inhalte Orientierungswissen notwendig
oder soll es durch den eLearning-Kurs vermittelt werden?

Wendet sich der Kurs an Anfénger oder an Fortgeschrittene?

Entsprechen die Elemente der gewihlten eLearning-Anwendung
dem Grad der Erfahrung mit selbstgesteuertem Lernen, den die
Mehrzahl der Teilnehmer aufweist?

Entsprechen die Elemente der gewihlten eLearning-Anwendung
dem Lernstil (rezeptiv oder explorativ) der Teilnehmer?

Konnen die Teilnehmer mit den einzelnen Elementen der gewihlten
eLearning-Anwendung intuitiv umgehen?

10.10 Drehbuchabnahme

Tab. 10.10 Drehbuchabnahme

Priifkriterien Kommentar | Ja: erfiillt | Nein: Was fehlt?

1. Formales

Das Dokument enthilt folgende Angaben:

Titel des Lernprogramms,

Modultitel,

Nummerierung fiir die Eingliederung im Gesamt-
text und als Basis fiir die spétere Versionsangabe,
Autor,

Datum,

Inhaltsverzeichnis,

Seitenzahlen sowie

realistische Zeitangaben fiir die Dauer der Bear-
beitung einzelner Kapitel
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(Fortsetzung)
Priifkriterien Kommentar | Ja: erfiillt | Nein: Was fehlt?

2. Allgemeines

Das Drehbuch bietet eine eingéingige Vorausschau
auf die Darstellung in der spiteren eLearning-An-
wendung.

Die Bildschirmseiten sind iibersichtlich gestaltet.
Das Verhiltnis zwischen Visualisierung und Text
ist ausgewogen.

Die Bildschirmaufteilung ist konsistent, entspre-
chend dem jeweiligen Lernseitentyp, wie zum
Beispiel Aufgabe, Information oder Beispiel
(Wiedererkennungseftekt).

Die Uberleitungen zwischen den Lernseiten

sind stimmig (zum Beispiel tiberleitender bzw.
ankiindigender Audiotext passt zum nichsten
Lerninhalt).

Das Prinzip ,,1 Bildschirmseite =1 Gedanke*
wird befolgt.

3. Lerninhalt

Alle im Briefing angegebenen Lerninhalte sind
abgebildet (Kontrolle anhand des Briefing-Proto-
kolls).

Die Lerninhalte orientieren sich an den Lernzie-
len, das heift, sie konnen den Lernzielen entspre-
chend abgefragt werden.

Lerninhalte, Tonality und Struktur sind zielgrup-
pengerecht.

Die jeweiligen Lernziele werden am Anfang
einer eLearning-Anwendung und zu Beginn eines
Moduls genannt.

Zum Abschluss einer eLearning-Awendung oder
eines Moduls erfolgt eine Zusammenfassung des
Gelernten.

Die Lerninhalte bilden eine sinnvolle Einheit.
Zahlen, Fakten und Statistiken sind auf dem
aktuellsten Stand.

Die Lerninhalte sind fachlich korrekt.

Die Lerninhalte sind handlungsorientiert aufge-
baut.

Die Lerninhalte regen den Anwender an, das
Gelernte zu hinterfragen und gedanklich zu durch-
dringen.

Die Lerninhalte greifen Aufgabenstellungen und
Probleme aus der Praxis der Anwender auf.

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)
Priifkriterien Kommentar | Ja: erfiillt | Nein: Was fehlt?

4. Sprache und Text

Abkiirzungen sind sinnvoll, einfach und werden
erklirt.

Fachbegriffe sind sinnvoll, ausdrucksstark und
werden erklirt.

Kernbegriffe sind hervorgehoben. Die Recht-
schreibung ist korrekt (Orthografie, Grammatik,
Stil, Interpunktion).

Regeln fiir Bildschirmtexte werden befolgt:
kurze, einfache und folgerichtige Sitze,
moglichst wenige Adjektive,

drei bis maximal sieben Textblocke pro Bild-
schirmseite sowie

drei bis maximal sieben Sitze pro Textblock.

5. Audio

Zahlen sind immer als Ziffern dargestellt.

Die Anweisung zu einer bestimmten Aussprache
erscheint in Klammern vor dem ganzen Take.
Betonte Stellen sind unterstrichen oder fett.
Korrekte Rechtschreibung (Orthografie, Gramma-
tik, Stil und Interpunktion).

Audiotexte miissen separat fiir die gesamte
eLearning-Anwendung gegengepriift werden
(Vermeidung von Doppeltexten, logische Spre-
cherfiihrung).

Sprecheranweisungen fiir emotionale Farbungen
bzw. Tonlagen sind eindeutig.

Die Audiotexte sind in kleinstmogliche Sequen-
zen unterteilt wegen der besseren Aktualisierbar-
keit zu einem spéteren Zeitpunkt.

Die Audiotexte sind konsistent: Wichtige Begriffe
werden immer gleich ausgesprochen und sind
gleichlautend mit dem Bildschirmtext.

Die Audiotexte folgen einer einmal gewéhlten
Bezeichnung; Synonyme kommen nur sparsam vor.
Die Inhalte der Audiotexte erscheinen als Zusam-
menfassung auf dem Bildschirm.

Audiotexte mit fiir den weiteren Lernverlauf
wichtigen Informationen werden von Bildschirm-
texten begleitet (Fliichtigkeit des Gehorten).

Die Audiotexte lassen sich beim lauten Lesen gut
sprechen und klingen eingingig fiirs Ohr.

Bei den Audiositzen steht das Verb vorne im Satz,
Satzklammern tauchen nicht auf.

Je Audiosatz wird nur eine neue Information
transportiert.

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)
Priifkriterien Kommentar | Ja: erfiillt | Nein: Was fehlt?

Die Audiotexte sind handlungsorientiert geschrie-
ben; daher weisen sie viele Verben auf und wenig
Nominalkonstruktionen.

Die Audiotexte verwenden Adjektive sparsam.
Die Charaktere verschiedener Sprechertypen in
einer eLearning-Anwendung sind konsistent und
einpriagsam.

Dialoge sind handlungsorientiert gestaltet und
stellen eine Beziehung zwischen den Sprecherty-
pen her.

Bei zusammengehorenden Lernseiten: Die Uber-
leitungen der Audios stimmen mit den Inhalten
der darauffolgenden Seite iiberein.

6. Visualisierung

Visualisierungen passen in den jeweiligen Sinnzu-
sammenhang und unterstiitzen die Vermittlung der
Lerninhalte.

Grafiken, Tabellen, Statistiken etc. sind selbst-
erkldrend oder mit entsprechenden Erkldrungen
versehen.

Grafiken wirken iibersichtlich und sind leicht
verstindlich.

Die Visualisierung lenkt nicht vom Inhalt ab.

Der Anwender wird angeleitet, sich mit der Visua-
lisierung zu beschiftigen.

Die Auswahl der Bilder, Grafiken, Fotos, Videos
oder Ahnliches ist abwechslungsreich, folgt aber
einem gemeinsamen Stil.

Die Beschreibung von Visualisierungen ermog-
licht dem Leser eine reale Vorstellung derselben.
Die Visualisierung ist zielgruppengerecht umge-
setzt.

Die Visualisierung wird den Mindestanforderun-
gen der technischen Ausstattung der Zielgruppe
gerecht.

Visualisierungen, die nicht aus dem eigenen
Hause stammen, nennen eine nachpriifbare
Quelle.

7. Beispiele

Die Beispiele sind zielgruppenbezogen und hand-
lungsorientiert.

Die Beispiele sind praxisbezogen und einpragsam.
Die Beispiele wecken die Neugier der Teilnehmer
und motivieren damit zum

Arbeiten mit dem Lernprogramm.

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)

Priifkriterien

Kommentar

Ja: erfiillt

Nein: Was fehlt?

8. Feedback

Das Feedback ist zielgruppengerecht.
Das Feedback ist evaluierend.

Das Feedback ist motivierend.

9. Aufgaben

Die Aufgabenstellungen entsprechen in ihrem
Schwierigkeitsgrad der Taxonomie.

Die Aufgabentypen sind abwechslungsreich.

Die Aufgabentypen entsprechen dem zu erfragen-
den Lerninhalt.

10.11 Change-Request-Formular

Tab. 10.11 Change Request-Formular

Antrag auf Anderung Stellungnahmen

Antragsteller Projektleiter Agentur

Projekt Auftraggeber

Seite/Index/Kapitel Fachberater

Inhalt der Anderung Drehbuchautor

Begriindung der Anderung Softwareentwickler

Auswirkungen auf andere Grafiker

Seiten/Kapitel

Termin andere (wer?)

Kosten

Anderung wird ausgefiihrt
durch

Prioritit: hoch/mittel/niedrig

Antrag genehmigt: ja/nein Begriindung

Datum Unterschrift
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10.12 Standards fiir eLearning

Tab. 10.12 Standards fiir eLearning

Bezeichnung Bedeutung

ADL Organisation des amerikanischen Verteidigungsministeriums; entwickelt

(Advanced Distribu- | Standardisierungsmodelle fiir eLearning (vgl. SCORM).

ted Learning)

API Kommunikationsschnittstelle zwischen LMS (siehe ,,LMS*) und WBT:

(Application Pro- Datenaustausch und Information tiber Status des Lerninhalts (zum Bei-

gramming Interface) | spiel ,,ist beendet).

5G (Fifth Generation) | Internationaler Standard fiir mobiles Telefonieren und mobiles Internet.
5G baut auf dem Mobilfunkstandard ,.Long Term Evolution* (LTE oder
auch ,,4G*) auf. LTE wiederum ist Nachfolger des Grundschemas ,,Uni-
versal Mobile Telecommunications System* (UMTS oder auch ,,3G")
Der 5G-Standard soll Datenraten bis zu 20 GBit/s ermoglichen und
hohere Frequenzbereiche nutzen. Fiir digitale Lernkurse in der betriebli-
chen Aus- und Weiterbildung ist vor allem die mit 5G anvisierte Kompati-
bilitdt von Maschinen und Geriten interessant.

GPRS GPRS ist eine Ubertragungstechnik, die einen Internetzugang via Mobil-

(General Packet telefon oder Smartphone ermoglicht. Der Mobilfunknetzbetreiber ist in

Radio Service)

diesem Fall zugleich der Internetprovider, das heifit, die Internetverbin-
dung basiert nicht auf einer Wihlverbindung, sondern auf einer Signal-
technik, die eine permanente Internetleitung erméglicht.

HTML Offener Standard zur Darstellung multimedialer Inhalte im World Wide
(Hyper Text Markup | Web; HTML arbeitet mit Hyperlinks, die per Mausklick auf ein verkniipf-
Language) tes Dokument fiihren.

IEEE Amerikanisches Normierungsinstitut, das eLearning-Standards entwickelt

(Institute of Electri-
cal and Electronic
Engineers)

und im Gegensatz zu anderen Standardisierungs-Korperschaften auch
berechtigt ist, eine Empfehlung bei der Internationalen Organisation fiir
Normung (ISO) einzureichen.

IMS Global Learning
Consortium, Inc.

Internationaler Verbund von mehr als 500 Bildungsorganisationen,
offentlicher Hand sowie eLearning-Produzenten und -Nutzern. Ziel

des Konsortiums ist es, Standards fiir eLearning zu entwickeln, um
Lerninhalte auf moglichst vielen LMS (siehe ,,LMS*) und im Internet
funktionsfahig zu machen. Eine vom IMS empfohlene Spezifikation ist
beispielsweise die ,,Package Description. Diese strebt eine Standardisie-
rung von Lernobjekten an, zum Beispiel zum Austausch von Lerninhalten
zwischen Autorenprogrammen und LMS; die Package Description dient
auBlerdem der Beschreibung von Kursstrukturen und der Protokollierung
des Lernerfolgs.

LIP
(Learner Information
Package)

Das LIP ist ein Standard, der die Eigenschaften und Charakteristika der
am Lernprozess beteiligten Akteure beschreibt. Der Standard umfasst
dabei zum Beispiel demografische Daten, Abschliisse, Qualifikationen
oder Lernpriferenzen.

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)

Bezeichnung Bedeutung

LMS Englische Bezeichnung fiir eine Lernplattform; ein LMS unterstiitzt

(Learning Manage-
ment System)

Funktionen wie Personalisierung, Aufzeichnung von Benutzerdaten und
elektronische Abrechnung. LMS sollten standardisierte Schnittstellen auf-
weisen, um moglichst viele verschiedenartige elL.earning-Kurse aufspielen
zu konnen.

LOM Empfehlung des IEEE (siehe ,,JEEE®) zur Vereinheitlichung der Beschrei-

(Learning Object bung von Lernobjekten (zum Beispiel Kurse, WBTs): Angaben zu

Metadata) technischen, piadagogischen, rechtlichen und beziehungsspezifischen
Eigenschaften sowie Angaben zu Autor, Erstellungsdatum, Lizenz und
Aktualisierung. Ziel ist, die Auswahl von Lernobjekten zu erleichtern,
zum Beispiel, indem der Standard angibt, ob sich ein Lernobjekt fiir eine
bestimmte Zielgruppe eignet.

MPEG-x Die Motion Pictures Expert Group wurde 1989 mit dem Ziel gegriindet,

(Motion Pictures ein Modell zur Kompression von Bewegtbildern und Tonspuren zu spezi-

Expert Group) fizieren. Erste Modellspezifikationen erfolgten bereits 1990.

SCORM Von der ADL (siehe ,,ADL") entwickelte Empfehlung zur Standardisie-

(Shareable Content | rung von Lernobjekten (siehe ,,LOM*), die folgenden Anforderungen

Object Reference gerecht werden sollen: Wiederverwendbarkeit, Erreichbarkeit, Haltbarkeit

Model) und Interoperabilitit (= Kommunikation und Datenaustausch zwischen
verschiedenen Systemen). Die SCORM-Spezifikationen sollen dazu
beitragen, webbasierte Lerninhalte in unterschiedlichen Lernumgebungen
einzusetzen. Webbasierte LMS (siehe ,,LMS*) sollen damit system- und
plattformunabhingig Lerneinheiten verwenden, verarbeiten und austau-
schen konnen. In SCORM flielen unter anderem die Arbeiten von IEEE
(siehe ,,JEEE®) und IMS Global Learning Consortium (siehe ,,IMS*) mit
ein.

SGML SGML ist ein Definitionssystem, das grofe Mengen von Dokumenten

(Standard Gene- organisieren helfen soll. Dazu erhalten Dokumente Formatierungsvor-

ralized Markup schriften, womit sie sich leichter organisieren, strukturieren und zuordnen

Language) lassen. Die Struktur der Dokumente wird dabei von ihrem inhaltlichen
Erscheinungsbild getrennt. Bekannte Ableitungen von SGML sind HTML
(siehe ,,HTML*) und XML (siehe ,,XML").

TCP/IP Das TCP/IP ist Grundlage des Netzwerks, auf dem das Internet basiert.

(Transmission Cont-
rol Protocol/Internet
Protocol)

TCP stellt die Daten im Internet zu, wihrend IP den Transport iiber-
nimmt.

XML Universelles Datenformat, das Formatierungsinformationen und Inhalt
(Extensible Markup | voneinander trennt (vgl. Vorlagensystem bei Microsoft Word); dadurch
Language) einfache Anderung von Inhalten. Mit XML lassen sich alle Dokumente

untereinander verlinken. Somit dient XML als eine Art Metasprache.
XSL Stylesheet mit Formatierungsangaben fiir XML-Daten (sieche ,,XML").
(Extensible Styles-

heet Language)
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10.13 Fragebogen an die Zielgruppe
Liebe Kolleginnen und Kollegen,

Sie haben vielleicht schon erfahren, dass ein eLearning-Programm zu den Garantiever-
trigen der Elektronikabteilung unseres Warenhauses produziert wird. Wir beabsichtigen,
die Lerneinheiten so praxisnah wie moglich zu gestalten. Dazu benétigen wir Thre Mit-
hilfe, sozusagen direkt aus dem Verkaufsalltag. Bitte nehmen Sie sich 10 min Zeit, nach-
folgende Fragen kurz zu beantworten.

Vielen Dank!

Welche Argumente bringen Kunden am hiufigsten vor, wenn sie ein von Ihnen angebo-
tenes Beratungsgesprich zu einem Garantievertrag ablehnen? Wenn moglich, geben Sie
bitte das zugehorige Produkt (zum Beispiel Netbook, Mobiltelefon, Tablet-PC, Smart-
phone etc.) in Klammern dazu an.

Bitte nennen Sie so viele Argumente wie moglich.

Welche Argumente des Kunden fiihren im Beratungsgesprich am hédufigsten zum
Nicht-Abschluss eines Garantievertrags? Wenn moglich, geben Sie bitte das zugehorige
Produkt in Klammern dazu an.

Bitte nennen Sie so viele Argumente wie moglich.

Sie erkennen, dass ein Kunde einen Garantievertrag brauchen konnte und Sie wollen ihn
von einem Beratungsgesprich liberzeugen. Welche Argumente fehlen Thnen in dieser
Situation am haufigsten?

An welchen Signalen erkennen Sie, dass ein Kunde einen Garantievertrag brauchen
konnte (zum Beispiel an der Frage nach der Hotline; im Gesprich ist zu erkennen, dass
er sich nicht sonderlich mit dem Produkt auskennt, das er sich anschaffen mochte)? Wie
gehen Sie in der Praxis vor?
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Gibt es noch etwas, das Sie zum Thema ,,Beratungsgesprich/Signalerkennung* ergénzen
mochten (gute Tipps fiir Kollegen, Hindernisse, Strategien etc.)?

Herzlichen Dank fiir Thre Mithilfe! Thre Antworten flieBen in die eLearning-Produktion

cin.

Mit den besten Griiflen
Ihr Projektteam eLearning

10.14 Zielgruppenanalyse

Tab. 10.13 Zielgruppenanalyse

Analysekriterien

Eigenschaften der Zielgruppe

GrofBe der Zielgruppe (Zahl der Endanwender der eLear-
ning-Anwendung)

Struktur der Zielgruppe (homogen/heterogen beziiglich
Alter, Geschlecht, Nationalitit etc.)

Altersstruktur der Zielgruppe (zum Beispiel 30—40 Jahre,
16-25 Jahre)

Frauen- bzw. Minneranteil in Prozent

Ausgeiibter Beruf

Position im Betrieb (Fiihrungskrifte, Fachexperten, Sach-
bearbeiter, Auszubildende, Handwerker, Verkiufer etc.)

Bildungsstand (Schulabschluss, Berufsausbildung)

Bisheriger Einsatz elektronischer Lernanwendungen (ja/
nein)

Medienkompetenz (Beherrschen des Umgangs mit
betriebsiiblicher Hard- und Software sowie Kompetenz im
Umgang mit gidngigen Internet- und Interaktionsfunktionen
via Computer oder mobilen Endgeriten)

Lernort (zu Hause/Arbeitsplatz/unterwegs)

Lernzeit (begrenzt/unbegrenzt)

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)

Analysekriterien Eigenschaften der Zielgruppe

Einbindung ins Bildungskonzept (Selbststudium oder Ein-
satz kombiniert mit Prisenzseminar)

Vorkenntnisse zu den Lerninhalten

Erwartungen an die eLearning-Anwendung

Motivation (Zustimmung, Ablehnung der zu vermittelnden
Lerninhalte bzw. der Einfiihrung von eLearning; extrin-
sisch/intrinsisch)

10.15 Seitengestaltung

Praktische Tipps fiir das Screendesign (Quelle: Reglin 2000, S. 103)

Minimieren Sie die GroBe von Grafik-Dateien so weit wie moglich.

Verwenden Sie insbesondere auf der/den Startseite/n keine aufwendigen Grafiken, Java-Applets
oder Animationen mit langen Ladezeiten.

Verzichten Sie darauf, die Navigation an grofle Imagemaps zu kniipfen.

Wenn Sie Imagemaps zur Navigation verwenden, so bieten Sie alternativ Text-Links an.

Muss aus inhaltlichen Griinden mit groSen Dokumenten gearbeitet werden, so verbinden Sie eine
,,Vorwarnung* an den Nutzer mit dem betreffenden Link.

Verzichten Sie auf ablenkende Bewegung auf dem Bildschirm, wie zum Beispiel das Blinken von
Texten.

Verwenden Sie keine Hintergrundgrafiken, die ablenken und das Lesen erschweren.

Muten Sie dem Nutzer kein horizontales Scrollen zu.

Achten Sie auf gute Lesbarkeit des Textes. Die Spaltenbreite sollte zum Beispiel deutlich gerin-
ger sein als die Bildschirmbreite.

Verwenden Sie keine zu langen Textabsitze ohne Untergliederung.

Verwenden Sie Uberschriften und Zwischeniiberschriften oder auch kleine Grafiken zur Gliede-
rung von Text.

Vermeiden Sie dabei die Verwendung vieler unterschiedlicher Schriftgroflen: Das erzeugt ein
unruhiges Bild.

Verwenden Sie keine zu langen, uniibersichtlichen Dokumente.
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10.16 Grobkonzept

Tab. 10.14 Grobkonzept

Priifkriterien

Kommentar

Ja: erfiillt

Nein: Was fehlt?

Die Zielgruppe ist genau beschrieben.

Die Groblernziele sind klar und prizise formuliert.

Beziige zu externen Lernzielkatalogen (zum
Beispiel Priifungskataloge) sind aufgefiihrt.

Die notwendigen Wissensvoraussetzungen der
Lernenden sind angegeben.

Die Inhalte wurden anhand der Lernziele
ausgewdhlt.

Die Lerninhalte sind umfassend aufgefiihrt.

Der gewihlte Lehransatz ist ausfiihrlich
beschrieben und didaktisch begriindet.

Die Navigation ist visualisiert und wird erldutert.

Die Navigation steht in einem sinnvollen
Zusammenhang mit dem Lehransatz.

Die Navigation ist intuitiv erfassbar.

Die Vermittlung der Inhalte ist an die Ziel-
gruppe angepasst.

Das Design ist zielgruppengerecht und iiber-
sichtlich.

Die einzusetzenden Medien sind vollstindig
aufgelistet.

Die Leitfigur ist visualisiert.

Die Funktionen und Aufgaben der Leitfigur
sind beschrieben.

Der Charakter der Leitfigur wird deutlich.

Die Beschreibung der technischen Vorausset-
zungen ist vollstindig.
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10.17 Feinkonzept
Tab. 10.15 Feinkonzept
Priifkriterien Kommentar | Ja: erfiillt | Nein: Was fehlt?

Die Groblernziele sind in Feinlernziele unter-
gliedert.

Den Feinlernzielen sind Taxonomiestufen zuge-
ordnet.

Die Feinlernziele sind eindeutig operationalisiert.

Die Art der Lernseiten ist im Mengengertist
aufgefiihrt.

Die Anzahl der Lernseiten ist im Mengengertist
festgelegt.

Die Inhalte sind in Lektionen, Lerneinheiten und
Lernschritte unterteilt.

Die Untergliederungen sind mit Beginn und
Ende klar abgegrenzt.

Hinweise zu zusétzlichen Informationsquellen
sind angegeben.

Der Medieneinsatz ist in einer Liste vollstan-
dig aufgefiihrt und den einzelnen Lernseiten
zugeordnet.

10.18 Bildgestaltung

Tab. 10.16 Bildgestaltung. (Quelle: Bearbeitet nach Ballstaedt 1997, S. 267)

Priifkriterien

Kommentar

Ja: erfiillt

Nein: Was fehlt?

Ist die Funktion des Bilds durch die Gestaltung
unmissverstiandlich klar?

Entspricht die Perspektive eines Abbilds dem
Lernziel und dem Standort des Benutzers?

Sind die Darstellungskonventionen ausdriicklich
eingefiihrt und konsistent verwendet?

Sind die Komponenten einer Visualisierung
(Késten, Balken, Spalten, Pfeile usw.) eindeutig
durch sprachliche oder visuelle Marken gekenn-
zeichnet?

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)
Priifkriterien Kommentar | Ja: erfiillt | Nein: Was fehlt?

Ist die GroBe des Bilds funktionsgerecht fiir eine
globale Ubersicht oder eine detaillierte Auswer-
tung?

Sind keine tiberfliissigen oder unnétig komple-
xen Details im Bild?

Haben die verwendeten Farben eine didaktische
Funktion?

Wird die Aufmerksamkeit durch grafische
Hervorhebungen auf die wichtigen Bilddetails
gelenkt?

Wird nur ein Mittel zur Steuerung der Aufmerk-
samkeit konsistent eingesetzt?

Sind die Objekte, Handlungen, Ereignisse oder
Daten so angeordnet, dass sie in der richtigen
bzw. erwiinschten Reihenfolge aufgenommen
werden?

Ist durch die Wirkung von Gestaltfaktoren eine
eindeutige Organisation des Sehfelds gegeben?

Sind einzelne Komponenten des Bilds deutlich
erkennbar und unterscheidbar?

10.19 Feedback

Tab. 10.17 Feedback

Priifkriterien Kommentar | Ja: erfiillt

Nein: Was fehlt?

Ist das Audio-Feedback abschaltbar?

Passt das Feedback zur Antwort des Lernen-
den?

Hilft das Feedback weiter (sodass der
Lernende seinen weiteren Lernweg danach
gestalten kann)?

Gibt das Feedback Wiederholungsempfeh-
lungen?

Ist das Feedback konstruktiv, das heif3t erldu-
tert es, was falsch gemacht wurde?

Ist das Feedback differenziert, das heif3it gibt
es Hinweise und Denkanstofe statt stereotyp
zu sein?

(Fortsetzung)
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(Fortsetzung)
Priifkriterien Kommentar | Ja: erfiillt Nein: Was fehlt?

Ist das Feedback adaptiv, das heilit passt es
sich dem Lernniveau des Lernenden an?

Stellt das Feedback einen personlichen Bezug
her (zum Beispiel Aufmunterung, personliche
Anrede, Bestitigung)?

Ist die Formulierung des Feedbacks positiv
und aufmunternd?

Geht das Feedback auf die Anzahl der
Losungsversuche ein?

10.20 Informationsgesprach Angebot

Tab. 10.18 Informationsgesprich Angebot

Fragen an die Multimedia-Agentur

Notizen

Welche Anzahl von Lernstunden ist vorgesehen?

Gibt es schon ein Mengengeriist (mit der genauen Angabe zur Anzahl und
den Typen von Bildschirmseiten)?

Wenn es ein Mengengeriist gibt, wie viele Bildschirmseiten werden je
Lernstunde veranschlagt?

Sollen die Bildschirmseiten reine Informationsseiten sein, also relativ
statisch?

Sollen die Bildschirmseiten interaktiv sein, das heiflit eher einem Filmablauf
entsprechen?

Wie viele Aufgaben sind je Lernstunde vorgesehen?

Sollen die Aufgaben differenziertes Feedback beinhalten?

Wie soll die Visualisierung aussehen (Grafik, Fotos, Animation, Handzeich-
nung)?

Sind Lernziele und -inhalte schon vorgegeben?

Wie viele Tage werden fiir das Briefing veranschlagt?

Wie viele Tage werden fiir die Drehbuchabnahme veranschlagt?

Wer iibernimmt die Reisekosten?




242 10 Checklisten

Literatur

Ballstaedt, Steffen-Peter (1997) Wissensvermittlung. Die Gestaltung von Lernmaterial. Weinheim:
Beltz Verlagsgruppe.

Bronner, Andrea (2003) Planungsperspektive: Reflexionsfragen zur Zusammenstellung geeigneter
Grundformen innerhalb eines eLearning-Arrangements. In: vbm — Verband der Bayerischen
Metall- und Elektroindustrie (Hrsg.) Leitfaden E-Learning.

Patzak, Gerold & Giinter Rattay (2017) Projektmanagement. Wien: Linde Verlag, 7. Auflage.

Reglin, Thomas (2000) Betriebliche Weiterbildung im Internet. Bielefeld: Bertelsmann Verlag.



Danksagung

Viele Menschen haben dazu beigetragen, dem Buch zu der Form zu verhelfen, in der es
nun vor Thnen liegt. Ich habe von vielen Seiten eine groBartige Unterstiitzung erfahren,
fiir die ich mich an dieser Stelle von ganzem Herzen bedanke!

Prof. Dr. Frank Thissen von der Hochschule der Medien in Stuttgart bin ich dankbar
fiir das Vorwort, das er diesem Buch widmete.

Elke Kast von der ML.L.T e-Solutions GmbH in Friedrichsdorf hat durch ihr konstruk-
tives Lektorat aus Sicht einer erfahrenen Projektleiterin dem Buch den letzten Schliff
gegeben.

Timo Rettig und Georg Engelhard von der Versicherungskammer Bayern in Miinchen
danke ich fiir ihren kompetenten Input aus der Sicht eines Auftraggebers auf die Dreh-
buchentwicklung.

Thomas Reglin vom Forschungsinstitut Betriebliche Bildung in Niirnberg danke ich
fiir seine Geduld und die aktive Beisteuerung von Fachliteratur.

Markus Millauer aus Miinchen danke ich herzlich fiir seinen juristischen Fachblick,
mit dem er dafiir sorgte, dass auch die Kapitel mit Rechtsfragen im ,rechten Licht*
erscheinen konnten.

Meinen Freunden Klaus Kurz von Adobe Systems in Miinchen und Andrea Pdusch
aus UnterschleiBheim danke ich fiir den entscheidenden Abend in einem italienischen
Restaurant, als ich ihnen mein Buchkonzept vorlegte und sie mich darin bestirkten, die-
ses Projekt in die Tat umzusetzen. Thren Zuspruch und den guten Tipp mit dem Springer
Verlag bewahre ich in guter Erinnerung.

Prof. Willie van Peer von der LMU Miinchen danke ich besonders dafiir, dass er mir
den Freiraum lie, die Magisterarbeit im Fach Deutsch als Fremdsprache zu diesem im
Jahr 1999 noch wenig fachtypischen Thema zu machen, wodurch ich vor vielen Jahren
den Grundstein fiir meine Arbeit als Medienautorin legen konnte.

Nicht zuletzt mochte ich den herzlichsten Dank aussprechen fiir meine Lektorin, Frau
Jutta-Maria Fleschutz vom Springer Verlag in Heidelberg, die den Mut hatte, mit mir als
Erstautorin dieses Projekt zu starten.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 243
D. Modlinger, eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch, X.media.press,
https://doi.org/10.1007/978-3-658-27814-4


https://doi.org/10.1007/978-3-658-27814-4

244 Danksagung

Nach 16 Jahren die dritte Auflage eines Buchs im Bereich der digitalen Medien zu
erarbeiten, ist nahezu vergleichbar damit, ein komplett neues Buch zu schreiben. Ohne
den Riickhalt meiner wunderbaren Familie wire dies nicht moglich gewesen. So danke
ich allen voran meinen zwei Tochtern Emilia und Luzia, die viel Verstindnis und Geduld
mit ihrer sehr beschiftigten Mama aufbrachten. Fiir die tatkriftige Hilfe und Unter-
stiitzung nicht zuletzt dabei, fiir die Kinder in dieser Zeit Sorge zu tragen, danke ich mei-
ner Mutter Ingeborg Modlinger.

Christian Ertl von der Agentur bildersprache in Miinchen sage ich lieben Dank fiir die
geduldige moralische Unterstiitzung beim Erarbeiten der zweiten Auflage.

Barbara Dexheimer aus Regenstauf danke ich fiir ihr hervorragendes Lektorat, ihre
korrekte und schnelle Arbeit und ihre Geduld.

Sabine Kathke von Springer Vieweg danke ich fiir ihre schier unendliche Geduld mit
immer neuen Verzogerungen bei der Abgabe des Buchmanuskripts und fiir ihre Uber-
zeugungskraft, die dritte Auflage mit mir starten zu wollen.

Mein besonderer Dank geht nicht zuletzt an alle Teilnehmer der Workshops in den
letzten 20 Jahren. Thre Kreativitit, Ideen und Freude an ihren jeweiligen Projekten haben
mich immer wieder aufs Neue fiir das Thema elearning inspiriert. Viele Errungen-
schaften dieser intensiven Arbeitstage sind in die dritte Auflage des Buchs eingeflossen.



Glossar

Fachbegriffe

ADL - Advanced Distributed Learning (engl.) Organisation fiir die Entwicklung von
eLearning Standards, welche die Kompatibilitit zwischen Lerninhalten und Lernplatt-
formen gewihrleisten.

Advance Organizer (engl.) Ein Advance Organizer ist ein vor den Haupttext gestelltes
Element der Textgestaltung. Er gibt einen Uberblick zum nachfolgenden Textinhalt
und soll damit dem Leser das Erfassen und Behalten des Textinhalts erleichtern. Er
wird vor allem in Lehrtexten, wissenschaftlichen Arbeiten und Technischen Doku-
mentationen verwendet.

AICC - Aviation Industry CBT Committee (engl.) Internationaler Zusammenschluss
von Experten zur Standardisierung von eLearning. Das AICC hat zum Beispiel Fest-
legungen zum Austausch von Daten zwischen WBTs und Lernplattform getroffen.

Affektiv Auf Emotionen, Einstellungen und Werte bezogene Zuschreibung einer Person.

Animation Eine Animation ist die Simulation von Bewegungen, die man durch eine
Serie zeitlich aufeinander folgender Bilder erzeugen kann, zum Beispiel auf einem
Farbmonitor. In der Computergrafik lassen sich Animationen auf verschiedene Arten
erzeugen.

App - Applet (engl. ,,application) Ein Applet oder kurz , App*“ ist ein kleines
Anwendungsprogramm, das iiber das Internet iibertragen wird. Voraussetzung, um
ein(e/en) App zu lesen, ist ein Browser, der den zugrunde liegenden Java-Code (siehe
»Java“) interpretieren kann.

Art Director Leitender Grafiker oder kiinstlerischer Leiter in einer Werbeagentur,
Multimedia-Agentur, Filmproduktion oder dhnlichen Medien-Agentur.

Autorenwerkzeug Ein Autorenwerkzeug ist eine Software, mit der interaktive multi-
mediale Anwendungen (zum Beispiel eine eLearning-Anwendung) entwickelt werden
konnen, ohne tiber tiefgehende Programmierkenntnisse verfiigen zu miissen.

AS - Application Sharing (engl. ,,Anwendungsaufteilung) Beim Application Sha-
ring benutzen Anwender Software, Daten oder andere Elemente wechselseitig als
gemeinsames Arbeitsprojekt an einem einzigen Computer.
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ASP - Application Service Providing (engl.) Einzelne informations- und kommunika-
tionstechnische Aufgaben werden an einen externen Dienstleister ausgelagert.

Basaltext Als Basaltext bezeichnet man alle Lehrmaterialien und -texte, auf deren Basis
eLearning-Konzepte und spiter eLearning-Drehbiicher entstehen sollen. Dies kann
zum Beispiel ein Lehrbuch sein, eine Informationsbroschiire oder ein Gesetzestext.

Blended Learning (engl.) Lernen im Medienverbund. Kombination aus Online- und
Prisenzlernphasen, wobei verschiedene Lehrmittel eingesetzt werden, zum Beispiel
WBT (siehe ,,WBT*), Lehrbuch, Flipchart.

Betaversion (engl.) Erste lauffihige Version einer Software, die der Hersteller zu Test-
zwecken veroffentlicht, um mogliche Fehler festzustellen.

Benutzeroberfliche Anwenderfreundliche Darstellung der wesentlichen Steuer-
elemente von System- und Programmfunktionen.

Browser (engl.) Ein Browser ist eine Software mit der man im Word Wide Web navigie-
ren kann. Mit einem Browser sind HTML-formatierte Seiten direkt aufrufbar.

Briefing (engl.) Ein Briefing ist eine Anweisung oder Lagebesprechung. Es ist das
Fundament fiir Exposé und Angebot der Agentur(en) sowie den weiteren Projektver-
lauf. Es sollte deshalb sorgfiltig und griindlich vorbereitet und durchgefiihrt werden.

CBT - Computer Based Training Die Trainingsinhalte sind beim CBT im Gegensatz
zum WBT (siehe ,,WBT*) offline abrufbar, beispielsweise von einer CD-ROM.

CD - Corporate Design (engl.) Zum Corporate Design eines Unternehmens gehorende
markante Zeichen- oder Symbolsysteme mit hohem Wiedererkennungswert, wie zum
Beispiel Warenzeichen oder Logos.

CI - Corporate Identity (engl.) Strategisches Konzept zur Darstellung einer einheit-
lichen Unternehmensidentitit nach innen und auflen.

Cloud (engl. Cloud = Wolke) Bezeichnung fiir ein globales Netzwerk von Servern,
die alle eine eigene Funktion erfiillen, wie z. B.: Daten speichern und verwalten,
Anwendungen ausfiihren, Streamen von Videos, Web-Mail oder Software bereit-
stellen fiir die Arbeit im Biiro oder fiir soziale Medien. Auf alle Daten kann von
jedem internetfihigen Gerit online zugegriffen werden anstelle nur vom lokalen oder
personlichen Computer aus.

CMS - Content Management System (engl.) Inhalte werden in einer Datenbank
gespeichert und so aufbereitet, dass Internetseiten ohne Programmierkenntnisse
erstellt, gepflegt und veridndert werden kénnen.

Didaktik (griech.) Didaktik ist die Kunst des Lehrens. Sie beschreibt die Auswahl
geeigneter Strategien zur Vermittlung von Lerninhalten.

Download (engl. ,,Herunterladen) Der Internetbenutzer kopiert Dateien von einem
offentlichen Server auf seine private Festplatte.

Drag-and-drop (engl. ,,ziehen und fallen lassen*) Der Benutzer kann durch das Ver-
schieben grafischer Elemente mit der Maus oder mit der Hand verschiedene Hand-
lungen auf der virtuellen Oberfliche durchfiihren, zum Beispiel in einer Ubung eine
Auswahl von Beschriftungen den richtigen Elementen einer Grafik zuordnen.
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Drill-and-Practice (engl.) Unter ,,Drill-and-Practice” versteht man Lernsoftware, mit
der durch wiederholte Ubungen bestimmte Fertigkeiten trainiert werden konnen (etwa
elementare Rechenfertigkeiten).

Expertensystem Ein Expertensystem ist eine Software, die mittels kiinstlicher Intelli-
genz und dem Zugriff auf grole Datenbanken Entscheidungen trifft. Beispielsweise
verwendet die Medizin Expertensysteme, um Diagnosen zu treffen.

Flussdiagramm Siehe ,,Flowchart™.

Flowchart (engl. ,,Flussdiagramm*) Ein Flowchart ist ein grafisches Hilfsmittel, um
einen Ablauf zu veranschaulichen, zum Beispiel die Kapitelfolge und -zugehorigkeit
innerhalb einer eL.earning-Anwendung.

Flystick (engl.) Ein Flystick ist ein Eingabegerit fiir die Interaktion mit der Virtuellen
Realitit (siehe ,,VR*). Durch Betitigen eines Flysticks kann man mit optischen Syste-
men navigieren. Zusammen mit intelligenten Infrarotkameras kann sich der Benutzer
ohne Verkabelung frei in der VR bewegen.

Frame (engl. ,,Rahmen*) Technik, die Browserfenster in verschiedene, voneinander
unabhingige und scrollbare Bereiche aufteilt. Damit sollen auch komplexe Web-
site-Strukturen (siehe ,,Site*) iibersichtlich bleiben und Ladezeiten eingespart werden.
Da immer nur der Inhalt eines Frames getauscht wird ist die Folge ein schnellerer
Seitenaufbau.

HTMLS (engl.: Hypertext Markup Language = Auszeichnungssprache) HTML
ist eine Computersprache, die mit HTMLS5 in der fiinften Version verfiigbar ist. Sie
ermoglicht es, Texte und andere Inhalte zu vernetzen. Einsatz findet sie hauptsichlich
im Internet.

Hyperlink (engl.) Ein Hyperlink ist eine hervorgehobene Stelle im elektronischen Text
(zum Beispiel durch ein Icon, eine Unterstreichung oder eine Farbe), die mit weite-
ren Informationen (zum Beispiel Text, Grafik) im World Wide Web verzweigt ist. Ein
Hyperlink wird durch Mausklick aktiviert und ist vergleichbar mit dem Querverweis
in einem Lexikon, mit dem Unterschied, dass man per Klick direkt auf die verkniipfte
Stelle springen kann.

Hypermedia (engl.) Funktioniert wie Hypertext (siehe ,,Hypertext*), nur dass Hyper-
media neben reinem Text auch Tabellen, Grafiken, Datenbanken, Sounds, Videos und
Ahnliches enthilt.

Hypertext (engl.) Der Begriff Hypertext wurde 1945 von Vannevar Bush geprigt und
bezeichnet ein in HTML formatiertes Dokument, das Hyperlinks zu anderen Doku-
menten enthidlt. Hypertext besteht im Gegensatz zu Hypermedia iiberwiegend aus
Text und prisentiert nichtsequenzielle Informationen.

Icon (engl. ,,Piktogramm, Symbol*‘) Ein Icon ist ein kleines Funktionsfeld, das meist
mit einem Piktogramm versehen ist. Es wird per Mausklick aktiviert und leitet
dadurch eine neue Funktion ein.

Influencer (engl. to influence = beeinflussen, prigen) Personen, die oft und regelma-
Big digitale Inhalte, wie Texte, Bilder, Audios oder Videos, zu einem Themengebiet
veroffentlichen. Die Veroffentlichung erfolgt tiber Social Media, wie z. B. Facebook,
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Instagram, YouTube, Snapchat oder Twitter. Sobald eine stark in den Social Media
agierende Person eine grofle Reichweite bei anderen Nutzern erzielt, spricht man von
einem ,,Influencer®.

Interaktives Whiteboard (engl. Whiteboard = Weilwandtafel) Digitale Wandtafel im
Unterrichtsraum, die mit einem Computer verbunden ist. Inzwischen ist dies meist ein
groBBer Wandbildschirm mit bertihrungssensitiver Oberfliche (= Touchscreen). Der
Anwender kann die Aktivitdten mit einem speziellen Stift oder mit den eigenen Fin-
gern steuern. Oft wird das interaktive Whiteboard auch als ,,Smartboard* bezeichnet
(siehe ,,Smartboard).

Internet — International Network (engl.) Weltweite Verbindung von Computernetz-
werken, wie zum Beispiel das World Wide Web.

Intranet Computernetzwerk, das die Kommunikation geschlossener Benutzergruppen
ermoglicht.

ITS - Intelligentes Tutorielles System Der Computer tibernimmt die Rolle des Tutors
und verfiigt jederzeit iiber den aktuellen Wissensstand des Schiilers.

Inzidentelles Lernen Der Wissenserwerb findet beim inzidentellen Lernen beildufig
statt, sprich wihrend eines anderen (Lern-)Vorgangs.

Java Java ist eine Programmiersprache, die vor allem fiir Anwendungen im Internet ein-
gesetzt wird. Ihr besonderer Vorteil liegt in der Plattformunabhéngigkeit. Ein in Java
geschriebenes Programm kann auf allen Rechnerplattformen ausgefiihrt werden, die
eine sogenannte ,,Java Virtual Machine® integriert haben.

JSP - Java Server Page JSP ist eine Erweiterung von Java (siehe ,,Java‘“), die es erlaubt
die Darstellung und Funktion einer Website voneinander zu trennen.

Kognitiv Bezeichnung der Leistungen des menschlichen Gehirns wie Denken, Wahr-
nehmen, Speichern und Erinnern.

Konstruktivistisches Lernen Das Lernen erfolgt, indem aus der Darstellung von kom-
plexen Informationen und Vorwissen eigene Erkenntnisse gezogen werden, das heifit,
die Lernenden konstruieren ihr Wissen selbst.

Layout (engl. ,,Raumanordnung, Entwurf*) In der Multimedia-Branche bezeichnet
das Layout die statische Darstellung der Benutzeroberflidche.

LMS - Learning Management System (engl.) Das LMS ist eine Software, die
administrative Funktionen unterstiitzt, wie zum Beispiel die Registrierung von Ler-
nenden, die Lernstandspeicherung sowie die Verwaltung von WBTs (siehe ,,WBT*)
und Lerninhalten (siehe ,,Lernplattform®).

Lernobjekt Dateien, die bei technologisch gestiitztem Lernen eingesetzt oder wieder
verwendet werden konnen.

Lernplattform Programm zur Verwaltung, Organisation und zum Abruf von elLear-
ning-Anwendungen. Eine Lernplattform kann auch als zentrale Schnittstelle zwischen
Trainingsanbietern und -nachfragern dienen. Hiufig werden synonym die Begriffe
Lernumgebung oder LMS (siehe ,,LMS*) verwendet.

LOM - Learning Objects Metadata (engl.) Die LOM sind eine Empfehlung fiir die
Vereinheitlichung von Lernobjekten (siehe Abschn. 10.12).
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Mengengeriist Aufstellung aller Seiten, die in einer eLearning-Anwendung erscheinen,
mit Angaben zur Anzahl und Art der Seiten, zum Beispiel Advance Organizer, Lern-
seiten, Informationsseiten, Interaktionsseiten, Ubungsseiten, Zusammenfassungs-
seiten etc.

Multimedia Multimediale Information liegt in verschiedenen Medientypen vor, wie bei-
spielsweise Text, Grafik oder Video.

Mind-Mapping (engl. ,,Assoziationstechnik*) Um ein mittig angeordnetes Thema
herum werden Assoziationen geschrieben; alle gefundenen Assoziationsbegriffe wer-
den mit Linien verbunden.

Navigation (lat. , Kurshaltung bei Schiffen®, ,,Steuerung®). In der Multi-
media-Branche beschreibt der Begriff das Konzept zur Art und Weise der Bewegung
durch multimediale Inhalte.

Pflichtenheft In vielen groflen Projekten wird ein Pflichtenheft eingesetzt. Es beschreibt
prizise wie und womit der Auftragnehmer die Anforderungen des Auftraggebers
umsetzen wird.

PHP - Hypertext Preprocessor (engl.) Programmiersprache, die auf einem Open-
Source-Skript basiert. Einsatz findet PHP vor allem auf Webservern.

Pitching (engl.) Wettbewerbsprisentation, zu der mindestens zwei Agenturen ein-
geladen werden.

Plug-in (engl.) Zusatzelement zur Erweiterung der Funktionen einer Software, zum
Beispiel dient das Plug-in ,,Acrobat Reader* dazu, PDF-Dateien lesen zu konnen.

Podcast (engl.) Audio- oder Videoaufzeichnung, die von beliebigen Usern iiber das
Internet bereitgestellt wird und mit einem MP3- bzw. MPEG-4-fihigen Medienplayer
wiedergegeben werden kann.

Postproduktion (engl. ,,post production‘) Als Postproduktion bezeichnet man alle
Arbeitsschritte, die der Nachbearbeitung von Film- und Fernsehsequenzen sowie von
Fotos und Webanwendungen dienen.

Prototyp (griech.) Vorabversion einer spiteren Serienfertigung oder GroBproduktion.
Sie soll dem Auftraggeber die Moglichkeit bieten, eine (visuelle) Vorstellung vom
Endprodukt zu entwickeln oder auch eine Erprobung ihrer Eigenschaften erlauben.

Psychomotorisch Verkniipfung zwischen geistigen (psychischen) und korperlichen
(motorischen) Leistungen.

Pull-down-Menii (engl.) Ein Pull-down-Menii wird iiber ein kleines Icon oder einen
hervorgehobenen kurzen Text aktiviert, indem mit der Maus darauf geklickt wird.
Nun rollt sich ein Text ab, der eine Erkldrung anzeigt oder weitere Funktionsmoglich-
keiten anbietet, die ebenfalls per Mausklick aktiviert werden konnen.

RGB Mischung der Farben bei einem Farbmonitor mit den Lichtfarben Rot, Griin und
Blau.

SCORM - Shareable Courseware Objects Reference Model (engl.) eLearning-Stan-
dard, der die Kompatibilitdt zwischen Lerninhalten und Lernplattformen gewihrleistet
(siehe Abschn. 10.12).
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Screen (engl.) Bildschirm oder Monitor. Oftmals werden auch einzelne Bildschirm-
seiten als Screen bezeichnet.

Server (engl.) Zentraler Rechner zur Verwaltung und Bereitstellung von Daten und
Speicherkapazitit fiir die Benutzer eines Netzwerks.

Serifenschrift Schrifttyp, der mit Serifen versehen ist. Eine Serife ist ein kleiner
AbschlussStrich an Fufl und Kopf der Buchstaben.

Site (engl.) Auf einer Site sind alle Informationen zusammengefasst, die iiber eine Web-
adresse erreichbar sind. Eine Site setzt sich aus mehreren Webseiten zusammen.

Smartboard (https://de.wikipedia.org/wiki/Englische_Sprache engl.  smart = klug,
schlau; engl. board = Brett).

(siehe ,,Interaktives Whiteboard*¢)

Style Guide (engl.) Gestaltungsrichtlinien fiir das Aussehen und den Aufbau von Pro-
dukten oder Internetseiten, die zum Beispiel Farbgestaltung, Schriftart und -groBe,
Navigationsprinzip und Ahnliches betreffen.

Software (engl.) Programm, mit dem man bestimmte Anwendungen auf einem Com-
puter ausfiihren kann, zum Beispiel Textverarbeitung, Tabellenkalkulation oder Bild-
gestaltung.

Take (engl. ,,Einstellung*) Sprechersequenz, die in einem Stiick aufgenommen wird.

Template (engl. ,,Schablone‘‘) Templates sind Vorlagen, die mit individuellen Inhalten
gefiillt werden konnen. Beispielsweise dienen die Dokumentvorlagen in Microsoft-
Office-Programmen als Template.

Testimonial (engl. testimonial = Zeugnis, Referenz) Der Allgemeinheit gut bekannte
Personen (,,Promis®) treten in den Medien auf mit dem Ziel, Werbung fiir ein Produkt
zu machen. Dabei geben sie vor, dieses Produkt gerne zu benutzen und es fiir gut zu
halten.

Tonality (engl.) Geeignete Qualitdt von Wort, Bild und Ton, um die Zielgruppe best-
moglich anzusprechen.

Tutor Ein Tutor ist ein animierter oder auch nur grafisch gezeichneter Begleiter, der den
Lernenden durch eine eLearning-Anwendung fiihrt.

VR - Virtual Reality (engl.) Eine virtuelle Welt oder virtuelle Realitit ist eine im Com-
puter erzeugte dreidimensionale Scheinwirklichkeit, die der Nutzer mithilfe eines
Datenanzugs, -handschuhs oder -helms betreten kann. Der Datenanzug, -handschuh
oder -helm ist elektronisch mit dem Rechner vernetzt. Er wird iiber den Korper des
Anwenders gezogen und dient als haptische Schnittstelle zur virtuellen Welt.

WBT - Web Based Training (engl.) Beim WBT sind die Lerninhalte online im Internet
oder Intranet verfiigbar. Dadurch ergeben sich Vorteile, wie weltweiter Zugang und
einfaches Aktualisieren.

Weblog (engl. ,,Internet-Journal®) Offentlich zugiingliche Website meist eines einzel-
nen Autors mit tagebuchartig gelisteten Beitrdgen zu diversen Themen. Oft sind Web-
logs gute Informationsquellen, um weitere Verlinkungen und Querverweise zu einem
Themengebiet ausfindig zu machen.

Website Siehe ,,Site®.
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Whiteboard (engl.) Das Whiteboard ist eine Weiterentwicklung der klassischen Schul-
tafel. Es hat eine glatte Oberfliche aus meist weilem Kunststoff oder weifl emaillier-
tem Metallblech, auf der mit speziellen Filzstiften (Board-Marker) geschrieben wird.
Wie bei der Schultafel ldsst sich das Geschriebene leicht abwischen. Auf den Ober-
flachen aus Metall kann man auflerdem Magnete befestigen

WWW - World Wide Web (engl.) Das WWW ist ein weltweites, plattformun-
abhingiges Multimedia-Netz, welches tiber das Internet (siche ,Internet”) abruf-
bar ist und auf Hypertext (siehe ,,Hypertext*) basiert. Es verfiigt iiber eine grafische
Benutzerfiihrung und multimediale Daten. Seit 1992 ist es 6ffentlich verfiigbar.

WYSIWYG - what you see is what you get (engl.) Die Darstellung zwischen Bild-
schirmansicht und Endprodukt ist identisch.

Abkiirzungen der Multimedia-Welt

Acrobat Reader Kostenloses Plug-in von Adobe zur Darstellung von PDF-Dateien
(siehe Abschn. 9.2.1).

AVI - Audio Video Interleaved Standardformat fiir die Videowiedergabe unter Win-
dows.

BMP - Bitmap Standard-Rastergrafikformat unter Windows.

DOC - Document Dateien des Textverarbeitungsprogramms Microsoft Word.

GIF - Graphics Interchange Format Im Internet bislang hidufig gebrauchtes Gra-
fik-Format. GIF-Dateien haben eine hohe Qualitit bei gleichzeitig geringem
Speicherbedarf.

HTMLS5 (engl.: Hypertext Markup Language = Auszeichnungssprache) HTML
ist eine Computersprache, die mit HTMLS5 in der fiinften Version verfiigbar ist. Sie
ermoglicht es, Texte und andere Inhalte zu vernetzen. Einsatz findet sie hauptsichlich
im Internet.

JPG/JPEG Von der Joint Photographic Experts Group entwickeltes Rastergrafikformat.
Durch die Komprimierung wird nur wenig Speicherkapazitit benotigt, allerdings ver-
liert das Bild an Qualitédt bzw. Schirfe. JPG-Dateien eignen sich besonders gut dafiir,
Fotos online zu stellen.

MPG/MPEG Von der Moving Picture Experts Group entwickeltes Format fiir digital
komprimierte Audio- und Videodateien.

MP3 Von der Moving Picture Experts Group Layer 3 entwickeltes Format fiir digital
komprimierte Audiodateien, die trotz hoher Qualitét nur eine geringe Speicherkapazi-
tit benotigen. Seit 2017 ist MP3 patentfrei verfiigbar.

PDF - Portable Document Format Dateiformat zur Anzeige von Bildern und Grafi-
ken mit dem Programm Adobe Acrobat Reader. PDF stellt Bilder und Texte in hoher
Qualitdt bei geringer Speicherkapazitit dar.

PNG - Portable Networks Graphics Grafikformat, das Daten verlustfrei komprimiert.
Im Internet ist es das meist verwendete Grafikformat.
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PPT - Powerpoint Dateiformat des gleich lautenden Prisentationsprogramms von
Microsoft.

PSD - Photoshop-Datei Dateiformat der professionellen Bildbearbeitungssoftware
Adobe Photoshop.

RA - Real Audio Audioformat von RealMedia, welches das Programm Real Player
(siehe ,,Realplayer*) abspielt.

Realplayer Programm von RealNetworks, das Video- und Audiodateien abspielt; auch
als ,,Medienspieler bezeichnet.

RTF - Rich Text Format Textdatei, die zwischen verschiedenen Programmen und
Betriebssystemen ausgetauscht werden kann.

SIT - Stufflt Komprimierte Datei, die verschiedene Dateiformate enthalten kann (zum
Beispiel DOC, XLSE, AVI) und mit dem Programm Stufflt entpackt wird.

TIF/TIFF - Tagged Image File Format Grafikdateiformat mit hoher Qualitdt und
dadurch sehr groflen Bilddateien.

TXT Abkiirzung fiir ,, Text*: Textdateien, die kaum Formatierungsmoglichkeiten auf-
weisen, dafiir hohe Kompatibilitit. Ubliches Dateiformat im Internet, da es fiir den
systemiibergreifenden Austausch von Daten wichtig ist.

WAV WAV-Dateien wurden von Microsoft entwickelt. Sie enthalten Informationen iiber
das Format der Audiodaten und die Audiodaten selbst. Folglich dienen WAV-Dateien
der Wiedergabe und Bearbeitung von Audiomaterial. Dementsprechend ist WAV ein
relativ groles Audio-Format.

Windows Media Player Standard-Programm im Windows-Betriebssystem, das Audio-
und Videodateien abspielt; auch als ,,Medienspieler* bezeichnet.

XLSX Dateiformat des Tabellenkalkulationsprogramms MS Excel von Microsoft.

ZIP Komprimierte Datei, die verschiedene Dateiformate enthalten kann (zum Beispiel
DOC, XLSE, AVI) und mit dem Programm WinZip entpackt wird.
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A
Advance Organizer, 67, 82, 110
Agenda, 14
Agentur, 9
Akquisition, 202
Anderungen, 49
Anderungsanforderungen, 52
Anderungskosten, 49
Anforderungsprofil, 15
Angebot, 180
Animation
Einsatzgebiete, 142
Animator, 12
Anreize, 41
Anreizsystem, 42
Archivierung, 187
Audio, 229
Aufgaben, 113, 118, 119
in Virtuellen Realititen, /718
mit freier Eingabe, 116
Aufgabentexte
Formulierung, 7105
Aufgabentypen, 113
Aufmerksamkeit, /44
Auftraggeber, 5, 10, 13, 14
Ausbildung, 97
Ausgangssituation, 57
Auswahlaufgabe, 113
Autorensystem, 139
Autorentools, 137
Autorenwerkzeuge, 137

Basaltext, 17, 62
Bedarfskategorie, 16
Bedienungselement, 70
Beispielszenarien, 59
Benchmarking, 59
Benutzerfiihrung, 75
Beratung, 30
Beschlusskonferenz, 14
Beta-Abnahme, 8
Beta-Version, 8
Beteiligte, 3, 13
Betriebsvereinbarung, 40
Bildbeschreibung, 102
Bilder
Lehrfunktion, 152
Bildschirmtext, 99, 195
Formulierung, 100
Gestaltung, 151
Strukturierung, 101
Bitmapgrafik, 109
Blended Learning, 38
Briefing, 5
Buttons, 70

C
Change-Request-Liste, 52
Computer Based Training (CBT), 33
Computer-Lernspiele, 38
Content-Management-

System (CMS), 47
Corporate

Design (CD), 78

B Identity (CI), 78
Backup, 189 Cross-Choice, 113
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