Hochschule Karlsruhe
University of
Applied Sciences

Bachelor-Thesis

Prototypische Erstellung eines E-Learnings fiir Lehrerinnen der

Oberstufe mit dem Web-Content-Management-System WordPress

Prototypical Design of an E-Learning for High School Teachers Using the

Web Content Management System WordPress

Simone Ortel (60826)

Erstbetreuer: Prof. Martin Schober

Zweitbetreuerin: Prof. Anja Grunwald
Bearbeitungszeitraum: 15.03.2021 - 14.07.2021

Studiengang: Kommunikation und Medienmanagement

Fakultat: Informationsmanagement und Medien






Eidesstattliche Erklarung

Hiermit versichere ich, dass die vorliegende Arbeit von mir selbststandig und ohne fremde Hilfe ange-
fertigt worden ist. Inhalte und Passagen, die aus fremden Quellen stammen und direkt oder indirekt
libernommen worden sind, wurden als solche kenntlich gemacht. Ferner versichere ich, dass ich keine
andere, auer der im Literaturverzeichnis angegebene Literatur verwendet habe. Diese Versicherung
bezieht sich sowohl auf Textinhalte sowie alle enthaltenden Abbildungen, Skizzen und Tabellen. Die

Arbeit wurde bisher keiner Prifungsbehdrde vorgelegt und auch noch nicht veréffentlicht.

Karlsruhe, 13.07.2021

Ort, Datum Unterschrift


User
Rechteck





Inhalt

FiN o] o 11 Lo (WY q Y=t YT =Y Tl o oY LSS v
TabEHENVEIZEICNNIS ...ttt sttt b s st s b e r e e n e n e nnes Vi
ShOMTCOARVEIZEICNNIS ...ttt ettt sb e st st st s b e b e beenneesmees Vil
ADKUIZUNGSVEIZEICHNIS ..eeiiiiiieee ettt e et e e et e e e e etta e e e sentaeeesantaeeesastaeeesansaeeesnssaeeesnns VI
R =310 1= 0 o T~ PPN 1
2 Traditionelle LErNThEOTIEN .....oouiiiiiiiee ettt ettt e st e e e e s are e s neeesanes 3
21 Behaviorismus — Lehrende als AUTOFILAt .........oovuieiieriinii e e 3
2.2 Kognitivismus — Lehrende als TULOT .....cocuiiiiiiiiiec ettt e e 4
23 Konstruktivismus — Lehrende als Coach ........c.eiiiiiiiiiiiiieeiecee e 5
2.4 Konnektivismus — Lehrende als MEeNtOr..........eiiiiiiiiieiiieeiee et 5

3 MUIIMEAIAIES LEINEN....eiiiiie ettt ettt e et e st e s sbe e e sabeeenteesabeesbeeesnseesneeenns 7
3.1 IMIUIEIMEAIA .ttt ettt et s sttt et e s b e sbeesanesaneeane 7
3.2 INEEPAKEIVITAL .. ettt sttt r e s s e 8
3.3 (CT=To I ol o1 0 | TS PSSRSO PO TP VPPOTOPRTRTN 10
3.4 Cognitive LOAd ThEOIY (CLT) ..eiiiieeiiieeiieeciee ettt et eette et e et e et e e s te e e saa e e snteessaeeenteeenaeennneas 12
3.4.1 Intrinsische kognitive Belastung (engl. ,intrinsic cognitive load”)........cccccceeeeecnneennnnne. 12
3.4.2 Extrinsische kognitive Belastung (engl. ,,extraneouse cognitive load”) ..........cccueeeeneee. 13
3.4.3 Lernforderliche Belastung (engl. ,,germane cognitive load”)......ccccccoveeeeciieeiccieeeennee, 13
3.4.4 GestaltungsemMpPfehlUNG ...ooeviiii e 14

35 Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML) ....cc.eeeciieiciieeiie et 17
3.5.1 Theorie der doppelten Kodierung von Informationen...........cccceeeecieeeccieeecciiee e, 17
3.5.2 Begrenzte Kapazitaten des Arbeitsgedachtnisses.......cccccvveeeeciiieecciee e, 17
3.53 AKtiVE VerarDeitUNGSPrOZESSE . uui i i iiriee ettt sttt e s ree e s sabee e e e sbee e e s eabeeas 18
3.54 GestaltungsemMpPfehlUNG ...cooeviiii e 19

4 Didaktische MeEethOEN ........ciiiiiiiiiieiee ettt st bt e s bt e sabeesneeesans 25
4.1 EXPOSILOriSChe MELNOTEN. ....c...eiiee e e e e e e e rre e e e aaes 25
4.2 EXPlOrative MEthOdEN ........ooi i s e e s rae e e e nre e e e anees 27

N |V o) 1 1V [ ] o TP 29
6  Usability — Lernerfreundliche Gestaltung..........ccuuiiiiiieiiicccee e 35
6.1 L8] o111 PRSPPI 35
6.2 Grundsatze der Usability nach DIN EN-ISO9241 .........oooiiiiieeiiiieee ettt 36
6.3 Acht goldene Regeln des Interfac@design ........ceeecviiiiieiiei et 37

N 1 1 4 U] oY o [T = o PSPPSR 39




7.1 1 2 T=T0 Y =T 39

7.2 FAN T2 1Y TS URURR 40
7.3 D= = o 40
7.4 DLV 2] FoT T3 0 1= o | AR USSR 41
7.5 [aaY o1 [T =T 01 7= 14 o o VR PSPPSR 41
7.6 EVAIURTION ..ttt et st e s s e ar e s b e e eaneesneeeas 41
KONZeption deS E-LEArNiNGS ......ciiiciiieiiiiiieeeciieeescitee e sttt e s siae e e s st e e e ssseaeessnbaeessstaeessssseessnnseeens 43
8.1 ANQIYSE <ottt e et e e e e e e e s ee e e e e bt e e e e e bt et e e e breee e e beeeeeabtaeeeabreeeeans 43
8.2 [0 7= | N 45
8.2.1 Grundgerist der WebSEITE .......cocciiii et raaee e 45
8.2.2 ) =] £ = PSPPSR UPRRN 46
8.2.3 BedienNUNGSNII e ..ciiieieee e e 47
8.2.4 UDEISICRT 1.ttt b et s b se s bt te s s besnaes 48
8.2.5 E-Learning GrUNAEEIUST........cccciiiiiiiiieeecciee ettt et etre e e e bre e e e erae e e s e bae e e eenreeas 49
8.2.6 E-Learning-INNalte ........cooiiii e 51
8.2.7 IMEEIN PrOFil .ttt sttt st et sab e s e e saees 52
8.3 (O] 4 oToT -1 (=T D11 = o VOO TP U UPPP ORI 53
Praktische Umsetzung des E-LEarNingS .......ccccuiieieiiiieeeiiieeeeciie e s ecrtee e eerre e e satae e e e savae e e e snaee e e eaneeas 55
9.1 GrUNAIGZEN WOTAPIESS ....vieeeeeiiiee ettt ett e e et e e e et e e e s ettee e e seatae e e santaeeesantaeeesntaeassastaeaesnes 55
9.2 o[0T o U= o a V=T oo PSR 58
9.3 o (U= 1 P PSPPI 59
9.4 PIUSIN GaMIPIESS c..uuvviieieiiiee ettt te sttt e e st e s e e e s st e e e s abae e e e abteeesasbaeeessbeeeesnsseeeeesnseeeesnnsens 63
9.5 Lerninhalte des Biologie E-LEarningS......cc.uueiecueieieiiieeeeciiee e et e eetee e e sevre e e eraee e e et e e e 64
9.5.1 Ty (0] o T (VT o= USRS 66
9.5.2 ThemMENDBIOCK L ....co ittt et st e st e s sbb e e sbeeesseeesans 66
9.53 ThemMENDBIOCK 2 ..ottt e st sab e s be e e abeesans 70
9.5.4 ThemeENnDbIOCK 3. ..ttt e s e e sare e e 72
9.5.5 7 o3l o LU EY U1 o TV o V- P 75
9.6 Technische Umsetzung in WOIrAPIESS .......ciiciiiee ittt e e avn e e aaaee s 77
9.6.1 (G T oo | - 1Yo YU O RRUPURPPPPRR 77
9.6.2 AT EITE-SEITE .t 78
9.6.3 UDISICNES-S@ILE. ..ueuiuiiiiiieieieteie ettt es bbb b se b bt sesesnsnns 79
9.6.4 MEIN-Profil-SITE ...cccueiriiiiiieie et st s 79
9.6.5 BedienUNgShilfe-SEITE.....cc.eiiiecee e e 82
9.6.6 Grundgerist E-LEarNiNg.....occuuiii ittt e e s sbee e e s sbae e e s sreeeeens 83
9.6.7 23] [o Y= 1o S W o o1 o = PSPPSR 84




O V7= 1 [ 7= 1o 1 87

10.1  Begriff EVAlUGtioN ....uueiieeee ettt e e e e e e e e e e e e e e e e s e nnrraaaaaa e s 87
OB A A = (Y=Y w10 oYU 88
10.3  VOIZENENSWEISE ..eiiiiiiiee ettt e e e e e e et e e e e eate e e s e bt e e e e ebteeeeeateeeesasteeeesseaeeennnees 89
10.4  AUSWErtUNE UN FAzZit...ooiiiieiei ettt e et e e e e aae e e e e ate e e e e naee e e eanes 91
11 FAzZIt UNA AUSDIICK ..co ittt e e e sare e 97
A N = =) U O P TSTPPRPPTI 99
ANhang A: E-Learning-KONZEPT.......coiiiiiiiiiiiiiie ettt e s e e s e e s saae e e sssseeessnsbeeesannreees 103
ANhang B: EValuatioNShOZEN ........uviiiiiieee ettt et et e e et e s e tb e e e e e ab e e e e enreee s 109
Anhang C: Evaluation AUSWErtUNg TeIl 1 .......ooiiiiiiiiiiiee ettt et e e aae e e s eareee s 115
ANhang D: INtervieWlItfad@n .......veii e es 117
Anhang E: ElektronisCher ANNANG .....oeviiiiiiiie e s e e s snreee s 121
Anhang F: Quellenangaben - E-LEarning .....c.uuuiiiuiiee i eriieee sttt et e e s e e s ssae e e sssae e e sssreeessnreeees 123




Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1: Zusammenfassung Gedachtnis (Eigene Darstellung)........ccocvveeiiiiieei e, 12
Abbildung 2: Beispiel fiir ein Worked out Example (eigene Darstellung) ........cccovveevevieeiiiiieeeicciienenns 15
Abbildung 3: Kognitive Theorie des Multimedialen Lernens (Mayer 2009: 61) ........ccccceeeeviveeeeicireeenns 18
Abbildung 4: Wie soziale Hinweiszeichen tieferes Verstandnis fordern (Darstellung angelehnt an
MAYEI 2009: 248) ....veieeeiiiieeeiiieeeeite e e e et e e e ettt e e et te e e e etteeeeaabreeeaaataee e e ataeeeaatateeantaaeeaaraeeeanraeeeanraees 23
Abbildung 5: Modifiziertes Modell nach Issig (Darstellung angelehnt an Issing/Klimsa 2002: 162) .... 27
Abbildung 6: Entscheidungsmatrix nach KERRES (Darstellung angelehnt an Kerres 2018: 360)............ 28
Abbildung 7: ARCS-Modell (eigene Darstellung) .......cccueeeeciiiei ittt eerae e 30
Abbildung 8: ADDIE-MOMEI....cccc ettt e e e e e et e e e e e e e e e aestaeeeeeeesennsneeees 40
Abbildung 9: Persona Zielgruppe LENIEI ... .. .eeiiieeee et e e e e tre e e e e e e e e nrneae s 44
Abbildung 10: Persona Zielgruppe SChUIET .........ueeiei i e e e e e 44
Abbildung 11: Grundgeriist der Webseite (eigene Darstellung).......cccoeeeeeciieeicciiee e, 45
Abbildung 12: Grundelemente jeder Seite (eigene Darstellung) ......cccoceeeeeciieeecciieeecciiee e, 46
Abbildung 13: Startseite vor der Anmeldung (eigene Darstellung) .......ccceeevveeeeciiieiciiiie e, 47
Abbildung 14: Startseite nach der Anmeldung (eigene Darstellung.......ccccccveeerivieeieiiieee e e, 47
Abbildung 15: Bedienungshilfe-Seite (eigene Darstellung).......cccccveeeeiiiieiiiieee e 48
Abbildung 16: Ubersichts-Seite mit den ,,Visitenkarten” zu den E-Learnings (eigene Darstellung)..... 49
Abbildung 17: Einflhrungs-Seite eines E-LEarningsS.........cccccuueeieiiieeeeiiiieecciieeessivee e eseee e esveeeesevaeeens 50
Abbildung 18: Mein Profil-Seite (eigene Erstellung) ........ccocouueiiiiiiiiiiiiiee e 52
Abbildung 19: Farbkonzept (€igene Erstellung) .......coocvviiiiiiiiiiccieec et 53
Abbildung 20: Maskottchen (Darstellung in Anlehnung an OpenClipart-Vectors 2013) .........ccccuuu.ee.. 53
Abbildung 21: Maskottchen fiir das Biologie E-Learning (Darstellung in Anlehnung an OpenClipart-
VECEOIS 2013) ooiiiiiiiiee ettt ettt e e ettt e e ettt e e e eteeeeeebaeeeeabaaeeeaasbeeeeaassaeeeanssaeaeansseeeeansseeaeansraeaeannraeaaan 54
Abbildung 22: Frontend-Ansicht (eigene Darstellung).......cccueieecciiiieciiiie e e e 56
Abbildung 23: Backend-Ansicht — Zugriff nur mit Anmeldung (eigene Darstellung) .........ccoveeennnen.n. 56
Abbildung 24: Seitenbearbeitung (eigene Darstellung) .......cceeeeccviieecciiie e e e 58
Abbildung 25: Bearbeitungsoberflache mit Elementor (eigene Darstellung)........ccceevvveeieeeccreeeinneenns 58
Abbildung 26: Elementor Menii-Leiste (eigene Darstellung).......c.cccccveeeiiieiiiecciei e 59
Abbildung 27: Ergebnisse eines Inhaltstypens (eigene Darstellung) ........cccccveeeceeeeieeciieeccieeccree e 60
Abbildung 28: Shortcode im H5P-Erstellungsbereich (eigene Darstellung)........ccccoeeevvveevveeecieeecveenne. 63
Abbildung 29: Riickmeldungsbereich in H5P (eigene Darstellung)........cccoccveevveeccieeecie e 65
Abbildung 30: Verhaltenseinstellungen in H5P (eigene Darstellung) .......cccceevveevcieeeiieeciee e 65




Abbildung 31: Inhaltstyp "Drag and Drop" (eigene Darstellung) .......ccoceeeveiieeiiiiieeiciiiee e, 69

Abbildung 32: H5P-Inhalt "Branching Szenario” (eigene Darstellung).......ccccceeevvieeiiiciieeiicciieee e, 74
Abbildung 33: Inhaltstyp "Image Sequencing" (eigene Darstellung) ......cccccveeeeeiieiiicieei e, 75
Abbildung 34: Grundlayout (eigene Darstellung)........cccceeecuiieiiciiiei i 78

Abbildung 35: Visuelle Fortschrittsverfolgung durch das Addon Progress (Darstellung in Anlehnung

GAMIPTESS 2021 ) .ceiiiiiiiiitiieeee ettt e e e eeeeeb et e e e e eeestbbaeeeeeeeeeaasabasaeeeeeessassabasreeseeeessssaraseeeeeeesnnssrrenes 82
Abbildung 36: Biologie E-Learning-Auszeichnung (eigene Darstellung) ........cccoecveeeeeciieiiccieee e, 82
Abbildung 37: Beispiel-Seite (eigene Darstellung) .........oooouiiiieiiie ittt et 84

Abbildung 38: Mathe E-Learning-Auszeichnung (Darstellung in Anlehnung an OpenClipart-Vectors




Tabellenverzeichnis

Tabelle 1: Ubersicht der Lerntheorien (eigene Darstellung).........cccoveveeeveiieeeereeieeeeeereeeeseeeeeeeeseeseseenas 6
Tabelle 2: Prinzipien zur Entlastung der extrinsischen Belastung (Darstellung in Anlehnung an Jadin

P4 0 T ) OO OO UTU USRS 20
Tabelle 3: Prinzipien zur Unterstiitzung wesentlicher mentaler Prozesse (Darstellung in Anlehnung an
o 1 A 01 T ) TSRS TP UPPOURRUSSRPIN 21

Tabelle 4: Prinzipien zur Férderung generativer Prozesse (Darstellung in Anlehnung an Jadin 2013: 6)

............................................................................................................................................................... 26
Tabelle 6: Inhaltstypen in jeweiligen Kategorien (eigene Darstellung).......ccccceevevveeiicieeiiccieee e, 61
Tabelle 7:Zusammenfassung Inhaltstypen "Interactive Video" (eigene Darstellung) ........cccceeeuvneenn. 67
Tabelle 8: Zusammenfassung Inhaltstypen "Drag and Drop" (eigene Darstellung)........ccccccvveeeinnnennn. 68
Tabelle 9: Zusammenfassung Inhaltstypen "Summary" (eigene Darstellung)........ccceecvvveeevcveeeeiinnennn. 69
Tabelle 10. Zusammenfassung Inhaltstypen "Multiple Hotspots" (eigene Darstellung) .........cc........... 70
Tabelle 11: Zusammenfassung Inhaltstypen "Image Juxtaposition" (eigene Darstellung)................... 71
Tabelle 12: Zusammenfassung Inhaltstypen "Flashcards" (eigene Darstellung) .......ccccevevcivveeennnnennn. 71
Tabelle 13: Zusammenfassung Inhaltstypen "Drag the Words" (eigene Darstellung).......cccceeeeunneen.. 72
Tabelle 14: Zusammenfassung Inhaltstypen "Branching Szenario" (eigene Darstellung) .................... 73
Tabelle 15: Zusammenfassung Inhaltstypen "Image Sequencing" (eigene Darstellung)...................... 74
Tabelle 16: Zusammenfassung Inhaltstypen "Quiz" (eigene Darstellung).......cccocoveeeriiieeeeciieeeccnnennn. 76
Tabelle 17: Zusammenfassung Inhaltstypen "Documentation Tool" (eigene Darstellung).................. 77
Tabelle 18: Auswertungstabelle fiir die E-Learning-Erstellung (eigene Darstellung).........ccccovveeeunnnennn. 90
Tabelle 19: AUSWErtung TESEPEISON L......ciiiiiiiieeiiiieeeeree et erree e e s e e e sb e e e e s abe e e e snbeeeeenbeeeeeneees 115
Tabelle 20: AUSWErtUNE TESEPEISON 2.....uiiiiiiieieeiiieeeeiiteeeesreeeestreeeeseraeeesabeeeesabeeessnseeeeasseeeesnssens 116

VI



Shortcodeverzeichnis

Shortcode 1: Einblenden des Namens des angemeldeten NULZEers .......ccceeeeecieeeeccieeeccciee e 79
Shortcode 2: Einblenden der Anzahl der LOZINS........uviiiiiieiicciiee et 80
Shortcode 3: Einblenden des aktuellen Wissenspunktestand ..........cccccoeoeeiiiiiiiieie e, 80
Shortcode 4: Einblenden der Anzahl der bearbeiteten UbUNgen ..........c.ccevvveiieeevveiieeieeeeeeeeeeeeees 80
Shortcode 5: Einblenden der Anzahl der bearbeiteten Ubungen mit voller Punktzahl........................ 80
Shortcode 6: Einblenden der freigeschalteten AuszeichnUNEEN .........ccoocciiiieiiiei e 80
Shortcode 7: Einblenden der freigeschalteten E-Learning Auszeichnungen ..........cccccoeeeciieeeecieeeenns 80
Shortcode 8: Einblenden des KIassenchats..........ccooiieiiiiiiiiic e 83

AbkUrzungsverzeichnis

I SRR Cognitive Load Theory
VIS Content-Management-System
CTML ettt e e e e e bre e e e st e e e e anaeas Cognitive Theory of Multimedia Learning
USRS Instructional Design
LM S s Learning-Management-System
WEMS . Web-Content-Management-System

VIi






1 Einleitung

Im Sinne der besseren Lesbarkeit wird das generische Maskulinum schnellvertretend fir alle

Geschlechtsidentitaten verwendet.
Motivation

»Schlusslicht beim digitalen Lernen”, so beschrieb die TAGESSCHAU die deutschen Schulen im Ver-
gleich zu anderen Landern bei einem Interview mit dem Bildungsforscher MICHAEL KERRES (vgl.
tagesschau.de 2020). Gerade durch die aktuelle Corona-Pandemie wurde diese Problematik auf-
gegriffen. Ein solcher Riickstand sollte deutsche Schulen dazu bewegen, E-Learning auch nach

der Pandemie weiterhin zu férdern.

,E-Learning ist ein Oberbegriff fiir alle Varianten der Nutzung digitaler Medien zu Lehr-
und Lernzwecken, sei es auf digitalen Datentréigern oder (iber das Internet, etwa um
Wissen zu vermitteln, fiir den zwischenmenschlichen Austausch oder das gemeinsame

Arbeiten an digitalen Artefakten.” (Kerres 2012: 18)
Der Einsatz von Learning-Management-Systemen (LMS) spielt hierbei eine groRe Rolle.

»A Learning Management System is software that automates the administration of
training events. The LMS registers users, track courses in a catalog, and records data
from learners; it also provides appropriate reports to management. The database capa-
bilities of the LMS extend to additional functions such as company management, online
assessment, personalization and other resources.” (Bouzo 2017: 28f, zit. nach Hall

2001)

Beispielhaft fur solch ein System waére die Plattform moodle, welche an deutschen Schulen weit
verbreitet ist. moodle ist ein Open Source Learnmanagement und somit flr jeden frei zuganglich.
Lehrer kdnnen in dem System Kurse anlegen, Arbeitsmaterialien hochladen, diese korrigieren

und bewerten, Videokonferenzen abhalten und mit ihren Schilern in Kontakt treten.

Konzentriert man sich allerdings auf die Kurs-Erstellung, lassen sich auch bei Learning-Manage-
ment-Systemen Schwachen feststellen. In den meisten LMS sind die Mdglichkeiten einer flexib-
len Anpassung und Beeinflussung des Kursdesigns begrenzt. Jedoch spielt im multimedialen Be-

reich gerade die Gestaltung fiir den Lernerfolg eine groRe Rolle.

Diese Problematik bietet den Anlass fiir die vorliegende Bachelor-Thesis. In der Arbeit soll ver-

folgt werden ein E-Learning-Kurs-Konzept (kurz: E-Learning-Konzept) mit dem Web-Content-
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Management-System (WCMS) WordPress zu erarbeiten, welches Lehrern ein gewisses Mal} an
Flexibilitdat und eigener Anpassung erlaubt. Ebenfalls sollen hierbei grundlegende Prinzipien des
multimedialen Lernens beriicksichtigt und visualisiert werden, um eine optimale Lernumgebung

fur Schiler zu schaffen.
Zielsetzung

Ziel dieser Bachelorarbeit ist das Auseinandersetzen mit der Fragestellung, ob sich das Web-
Content-Management-System WordPress fiir die Darstellung und Bearbeitung eines E-Learnings

im Schulkontext eignet.

Der Fokus liegt hierbei darauf, ein universelles E-Learning-Konzept unter der Berlicksichtigung
von Lerntheorien und entsprechenden Gestaltungskriterien zum multimedialen Lernen auszu-

arbeiten.

Ziel des theoretischen Teils der Arbeit ist die Ausarbeitung des Konzepts zu Aufbau und Gestal-

tung eines E-Learnings. Hierbei sollten die Anforderungen
e ein einfacher Erstellungsprozess,
e eine leichte Handhabung und
e ein universeller Einsatz

des E-Learnings erflillt werden.

Im praktischen Teil dieser Thesis wird das entwickelte Konzept im WCMS WordPress umgesetzt
und exemplarisch mithilfe des Plugins H5P mit Lerninhalten aus dem Fachbereich der Biologie
befiillt. Dieser Prototyp soll veranschaulichen, wie ein mit WordPress erstelltes E-Learning aus-

sehen kdonnte und welche Darstellungsmoglichkeiten von Lerninhalten geboten werden.




2 Traditionelle Lerntheorien

In diesem Kapitel werden die traditionellen Lerntheorien erldutert und Bezug darauf genom-

men, inwiefern sich diese beim multimedialen Lernen wiederfinden.

2.1 Behaviorismus — Lehrende als Autoritat

Bei der behavioristischen Lerntheorie steht das Verhalten (engl. behavior) im Vordergrund. Es
wird beobachtet, was der Lernende aufnimmt (Reiz) und wie er sich als Antwort auf den Reiz
verhalt (Reaktion) (vgl. Sandweg 2017). Die Denk- und Verstehensprozesse werden bei dieser

Theorie auBer Acht gelassen und als Blackbox bezeichnet (vgl. Arnold et al. 2015).

Der Lernprozess wird durch ,[...] Hinweisreize und Verstarkungen von erwiinschtem Verhalten
[...]“ gesteuert (Arnold et al. 2015: 124). Hier unterscheidet man zwischen der klassischen und

der operativen Konditionierung (vgl. Sandweg 2017).

Die klassische Konditionierung wurde von dem russischen Physiologen IWAN PAWLOW gepragt

und postuliert, dass ,,[...] zwei Reize aneinander gekoppelt werden kénnen”. (Sandweg 2017)

Die operative Konditionierung wurde von dem Psychologen BURRHAUS F. SKINNER (1953) formu-
liert. Der zentrale Lernmechanismus bei dieser Theorie ist das ,Lernen am Erfolg” oder auch
»Lernen durch Verstirkung” (vgl. Schaumburg/Prasse 2015: 155). Bei dieser Art von Konditio-
nierung wird wahrend des Lernprozesses auf gewlinschte Verhaltensweise, wie zum Beispiel das
Anfertigen von Hausaufgaben, mit Belohnungen reagiert. Diese Belohnung soll die Wahrschein-
lichkeit steigern, dass diese Verhaltensweise in der Zukunft wiederholt wird. Auf eine unge-
winschte Verhaltensweise wird mit einer negativen Konsequenz (Bestrafung) reagiert, um die
Wabhrscheinlichkeit der Wiederholung dieser Verhaltensweise zu verringern (vgl. Grasel/Gnie-
wosz 2011: 16). Bei der Konditionierung soll die Belohnung starker wirken als die Bestrafung.

(vgl. Arnold et al. 2015: 124).

Fiir den Unterricht eignete sich die operative Konditionierung als Grundlage fiir die Program-
mierten Unterweisung (vgl. Schaumburg/Prasse 2015: 154). Hier sieht ,,Skinner den Unterricht
als streng aufeinander aufbauende Abfolge von kleinen Frage-Antwort-Sequenzen mit sich stei-
gerndem Schwierigkeitsgrad, auf die sofort Riickmeldung gegeben wird.” (Arnold et al. 2015:
124). Der Lehrende ist hier als Autoritat anzusehen und gibt das Wissen, das erlernt werden soll,
vor. Die Lernenden haben eine passive Rolle und reagieren auf die duBeren Reize, also das ver-

mittelte Wissen (vgl. Friedel 2014). Das Prinzip der Programmierten Unterweisung ,[...] gilt als
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direkter Vorgdnger der ersten computergestitzten Lernprogramme.” (Schaumburg/Prasse
2015: 154) Es gibt im Grunde kein geeigneteres Lernmedium als den Computer, der einem kon-
tinuierliches und individuelles Feedback zum Lernprozess geben kann. Aber auch Lernmedien
wie Karteikarten oder auch Liickentexte kénnen nach dem Prinzip der Programmierten Unter-
weisung erstellt werden. Durch die Entwicklung der Technik wurden auch die damals noch linear
strukturierten Lernprogramme der Programmierten Unterweisung komplexer gestaltet und er-
moglichen es so Langweile und Motivationslosigkeit bei fortgeschritteneren Lernen zu vermei-

den (vgl. Schaumburg/Prasse 2015: 154f).

Allerdings ist die behavioristische Lernmethode nur fiir den Erwerb von einfachen Lernzielen,
wie zum Beispiel zum Erlernen von Faktenwissen oder memorierbaren Wissen, gut geeignet (vgl.

Arnold et al. 2015: 124).

2.2 Kognitivismus — Lehrende als Tutor

Beim Kognitivismus stehen im Mittelpunkt ,[...] die Informationsverarbeitung und [die] hoheren
kognitiven Funktionen des Menschen [...].“ (Hohne 2015a) Es wird die Art und Weise erforscht
wie Informationen verarbeitet werden. Dies wird anhand der Maschinen-Metapher erklart. Hier
wird ,[d]er Mensch als biologische Maschine gesehen, die die Informationen aufnimmt, verar-
beitet, abspeichert und anwendet.” (Hohne 2015a) Das Ziel ist es die ablaufenden Prozesse im

inneren der Maschine (Gehirn) zu erforschen (vgl. Hohne 2015a).

Mentale Modelle und Schemata, auf welche in den nachfolgenden Kapiteln genauer eingegan-
gen wird, spielen eine bedeutende Rolle. Theorien vor allem zum Multimedialen Lernen basie-
ren in der Regel auf kognitiven Ansatzen, wie beispielsweise die Cognitive Load Theory (vgl. Ka-
pitel 3.4) oder auch die Cognitive Theory of Multimediales Learning (vgl. Kapitel 3.5) (vgl. Rey
2009: 33).

Bei der kognitiven Lerntheorie nimmt der Lernende eigenstiandig Informationen auf und entwi-
ckelt selbst Losungswege flir Problemstellungen. Der Lehrende gibt auch bei dieser Theorie das

Wissen vor, was erlernt werden soll, hat aber nur eine unterstiitzende Funktion.

Es wird sich allerdings auch kritisch zu dieser Lerntheorie geduBert, da zwar der Lernende selbst
auf die richtige Losung kommen kann, es aber nur eine richtige Losung gibt und somit ist schon

vordefiniert was richtig und demnach auch falsch ist (vgl. Meir 2016: 13).
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Welcher Einsatz von Medien unterstiitzt die kognitivistische Lerntheorie?

In diesem Fall sollten Medien verwendet werden, die das aktive und bedeutungsvolle Auseinan-
dersetzen von Lerngegenstanden anregt. Dies soll eine hohere Vertiefungsebene erzielen und
somit auch eine bessere Behaltensleistung des Gelernten bezwecken. Fiir aktives Lernen eignen
sich besonders gut computerbasierte Lernprogramme oder auch Lern-Apps. Ebenfalls kann die
Kombination aus Bild und Text dazu beitragen, Informationen besser abzuspeichern und abzu-
rufen. Auch das Ansprechen von mehreren Sinneskanalen tragt dazu bei, Informationen besser

behalten zu kénnen (vgl. Schaumburg/Prasse 2015: 160ff).

2.3 Konstruktivismus — Lehrende als Coach

Im Konstruktivismus wird das Lernen als individueller Konstruktionsprozess gesehen. Wie schon
im Kognitivismus nimmt auch in diesem Fall der Lernende eine aktive Rolle im Lernprozess ein.
Er begibt sich selbst auf die Suche nach Informationen und interpretiert diese basierend auf
seinem Vorwissen und leitet daraus neue Konzepte von der Wirklichkeit ab (vgl. Vogt 2007: 8).
Der Lernende reagiert also nicht, wie im Behaviorismus auf Reize einer objektiven Welt, sondern
bildet eine subjektive Realitat, die von der individuellen Pragung von einem selbst abhangig ist.
Demnach ist es bei dieser Lerntheorie nicht mdglich, Wissen einfach zu ibertragen, da es von
jeder Person individuell konstruiert wird (vgl. Hohne 2015b: 1). Der Lehrende nimmt in diesem
Fall die Position eines Coaches ein. Er kurbelt den Konstruktionsprozess lediglich beim Lernen-

den an und unterstiitzt diesen dabei (vgl. Vogt 2007: 8).

Das Potential dieser Lerntheorie im Zusammenhang mit Medien erkennt man daran, dass man
den Lernenden eine Lernumgebung schafft, welche das selbststdndige Lernen und Probleml6-
sen, wie aber auch die Kreativitat anregt. Wissen soll in Kontext mit einer bestimmten Anwen-
dungssituation verkniipft werden. Hierzu eigenen sich optimal computerbasierte Simulationen
oder auch Spiele, durch die Unterrichtsgegenstande real gemacht werden und anschlieRend be-

arbeitet werden kénnen (vgl. Schaumburg/Prasse 2015: 165f).

2.4 Konnektivismus — Lehrende als Mentor

Die vorangegangenen Lerntheorien wurden vor dem digitalen Zeitalter entwickelt. Kénnen diese
das Lernen im digitalen Zeitalter dann Gberhaupt abbilden? GEORG SIEMENS, der Vertreter des
Konnektivismuses, ist der Meinung, dass dies nicht moglich ist. Mit dem Konnektivismus liefert
er eine Lerntheorie, die sich besser fur das Zeitalter eignet (vgl. Kergel/Heidkamp-Kergel 2020:
10). Der Konnektivismus baut inhaltlich auf dem Konstruktivismus auf, mit dem Unterschied,

dass ,[...] das Wissen jedoch nicht wie beim Konstruktivismus allein im Innern des Lernenden




Traditionelle Lerntheorien

konstruiert, sondern sozial durch Netzwerke generiert” wird. (Riter 2015) Somit ist der Ler-
nende als vernetztes Individuum anzusehen (vgl. Riter 2015). Der Lehrende nimmt bei dieser
Theorie die Rolle eines Mentors ein, der beobachten, aktiv Feedback gibt und die Lernenden

berat (vgl. ISB 2019, Sauter 2011).

Die Netzwerke kdnnen zum einen ,[...] aus Kontakten zu anderen Menschen, als auch zu nicht-
menschlichen Wissensquellen, wie Daten, Bilder, Biicher, Texte, Videos, Podcasts etc.” beste-
hen. (Riter 2015) Bei dieser Lerntheorie wird das Lernen als ein Prozess angesehen, in dem
durch neue Verbindungen ein Netzwerk aufgebaut wird. Im Zentrum dieses Netzwerkes steht
»Wissen wo”. Das bedeutet: Zu wissen, wo man die bendétigte Information findet. Der Schwer-
punkt dieser Theorie liegt auf den Verbindungen und nicht mehr auf dem Inhalt selbst. Diese
Methode des Lernens funktioniert allerdings nur, wenn diese Verbindungen auch gepflegt, er-
halten und neu aufgebaut werden. Dies ist ein kontinuierlicher Prozess (vgl. Arnold et al. 2015:
128). ,Die Grundvoraussetzung ist die Fahigkeit, Zusammenhange zwischen Wissensfeldern,
Ideen und Konzepten zu erkennen.” (Arnold et al. 2015: 128) Nicht nur das Erkennen von Zu-
sammenhangen spielt hierbei eine zentrale Rolle, sondern auch das Be- und Auswerten von In-

formationen, um ausschlieBlich die wichtigen herauszufiltern (vgl. Riter 2015).

Die heutige Technik macht das Kommunizieren miteinander leicht, beispielsweise durch Web-
Anwendungen. Auch das soziale Vernetzen und das kollaborative Arbeiten wird erleichtert (vgl.
Riter 2015). Es wird moglich Wissensnetze in nur kurzer Zeit aufzubauen: ,[D]der Nutzer von
Web 2.0-Technologien wird zum Autor und damit selbst zum Wissenstrager und zu einem Kno-

tenpunkt in einem Wissensnetz.” (Riter 2015)

Die folgende Tabelle gibt eine Ubersicht (iber alle vorgestellten Lerntheorien und deren Kernin-

halte.

Tabelle 1: Ubersicht der Lerntheorien (eigene Darstellung)

Lernmodell Rolle des Lehrenden Rolle des Lernenden
Behaviorismus Reiz-Reaktions-Kette Autoritare Passive Rolle
Kognitivismus Informationsverarbei- Tutor Aktive Rolle

tung
Konstruktivis- Konstruktionsprozess Coach Aktive Rolle
mus
Konnektivismus  Wissensnetzwerk Mentor Teil eines Wissens-

netz




3 Multimediales Lernen

In diesem Kapitel wird auf die Theorien zum multimedialen Lernen und deren Gestaltungsemp-

fehlungen fiir Lerninhalte eingegangen.

3.1 Multimedia

Zu Beginn wird der Begriff ,Medien” genauer definiert. Im Rahmen dieser Arbeit wird unter Me-
dien folgendes verstanden: Medien sind verschiedene Objekte oder technische Gerate zur In-
formationsspeicherung und/oder -kommunikation. Medien sind demnach beispielsweise Bu-

cher, Audioplayer oder auch Computer (vgl. Rey 2009: 16).

Den Begriff ,Medium“ kann man definieren als ,Vermittler” von Inhalten. Dies kann beispiels-
weise ein Buch sein, oder auch die Sprache, mit welcher wir Menschen kommunizieren. Durch
Medien (Plural von Medium) werden uns Menschen Informationen zuganglich gemacht. Hier
unterscheidet man zwischen Printmedien, wie Zeitungen und Biichern, den sogenannten Neuen
Medien, wie Horbiicher, Fernsehen und Radio, und den digitalen Medien, wie das Internet (vgl.

Pawlak 2018).

,Medien sind also Mittel oder Verfahren, mithilfe derer Informationen in Form von Texten, Bil-

dern und Ténen verarbeitet werden kénnen.“ (Pawlak 2018)

Fiir den Begriff ,Multimedia“ wurde bislang keine allgemein anerkannte Definition veréffent-
licht. Stattdessen wurde vorgeschlagen Multimedia in folgende drei Teilbereich zu gliedern und
durch diese zu definieren: technisches Medium (Multimedialitat), Codierung/Modus (Multico-
dalitat) und (Sinnes-)Modalitat (Multimodalitat) (vgl. Scheiter/Richter/Renkl 2020: 32, Rey 2009:
16, Kerres 2012: 156). Neben diesen Teilaspekten spielt auch die Interaktivitat beim multimedi-

alen Lernen eine wichtige Rolle (vgl. Rey 2009: 16).
Multimedialitat

Multimedial ist ein Angebot dann, wenn unterschiedliche Medien technisch integriert prasen-
tiert werden, beispielsweise auf einer einzigen Plattform (vgl. Kerres 2012: 156, Weidenmann

2002: 47). Ein Beispiel hierfiir ware ein Notebook.
Multicodalitat

Informationen lassen sich in verschiedenen Formaten (Symbolsystemen) darstellen (codieren).

Formate konnten beispielsweise Bilder oder auch Texte sein. In unserer Kultur zdhlen das
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verbale, piktoriale und das Zahlensystem zu den bekanntesten. Informationen sind multicodal
gestaltet, sobald sie unterschiedlich codiert sind. Ein Beispiel hierzu ware ein Text, der mit Gra-

fiken versehen ist.
Multimodalitat

Bei der Modalitat oder auch der Sinnesmodalitdt dreht es sich um die Sinnesorgane. Im E-Lear-
ning-Bereich liegt der Fokus auf den Ohren und Augen, und wie diese das mediale Angebot
wahrnehmen und verarbeiten. Informationen sind erst dann multimodal, wenn mehrere Sinnes-
organe beim Lernenden angesprochen werden, wie zum Beispiel bei einem Video (audiovisuell)

(vgl. Weidenmann 2002: 45ff).

3.2 Interaktivitat

Als eine ,Interaktion” wird ein wechselwirkendes Aufeinander-Einwirken zweier Akteure be-
zeichnet. In Anbetracht der digitalen Entwicklung kann einer dieser Akteure durch ein entspre-

chendes technisches System ersetzt werden.

Lernmaterialen werden als interaktiv bezeichnet, ,[...] wenn sie dem Lernenden verschiedene
Eingriffs- und Steuerungsmaoglichkeiten erlauben.” Eine Computersimulation wiirde eine inter-
aktive Lernumgebung widerspiegeln. Auch schon das Vor- oder Zuriickspulen von Videos wird

als einfache Interaktivitat gedeutet (vgl. Rey 2009: 22).

Nach SCHULMEISTER (2005: 2) lasst sich Interaktivitat in sechs Stufen unterteilen. Diese Stufen sind

nach dem Grad der Interaktivitat, die dem Nutzer geboten wird, differenziert.
Stufe 1: Objekte betrachten und rezipieren

Bei der ersten Stufe handelt es sich lediglich um das Abrufen von Bildern oder das Abspielen von
Ton oder Filmaufnahmen. Hierbei hat der Nutzer keine Moglichkeit die Darstellung des Inhaltes
zu beeinflussen. Der Inhalt kann nur betrachtet, gelesen oder angehort werden. Durch den Ein-
satz von Multimedia soll ausschlieBlich die Funktion der Illustration oder Information erfillt wer-

den (vgl. Schulmeister 2005: 3f).
Stufe 2: Multiple Darstellung betrachten und rezipieren

Bei der nachsten Stufe kann der Nutzer nicht nur ein Bild abrufen oder nur eine Tonaufnahme
oder einen Film abspielen, sondern hat die Moglichkeit verschiedene Versionen der Darbietung
mittels Mausklick abzurufen. Dadurch gewinnt der Nutzer verschiedene Sichten auf denselben

Gegenstand (vgl. Schulmeister 2005: 5f).
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Stufe 3: Die Reprasentationsform variieren

In der dritten Stufe hat der Nutzer das erste Mal aktiven Einfluss auf die Darstellung des Inhaltes
und kann diesen ,,manipulieren”. Beispielsweise kann er durch Klicken auf interaktive Bereiche
in einem Film zu einem anderen Abschnitt im Film springen oder hat die Moglichkeit zweidimen-
sionale Grafiken zu skalieren. Bis zu dieser Stufe bleibt der Inhalt immer konstant und kann nicht

von Nutzer beeinflusst werden (vgl. Schulmeister 2005: 6).

Stufe 4: Den Inhalt der Komponente beeinflussen: Variation durch Parameter- oder Datenva-

riation

Auf dieser Stufe handelt es sich nicht um vorgefertigte Inhalte, wie bei den vorangegangenen
Stufen, sondern um vom Nutzer selbstgenerierte Inhalte. Dies kdnnten beispielsweise Dia-
gramme, Animationen oder durch Programme generierte Darstellungen sein. Bei Bildern und

Filmen ist dieser Interaktivitatsgrad nicht moglich (vgl. Schulmeister 2005: 8).

Stufe 5: Das Objekt bzw. den Inhalt der Reprasentation konstruieren und Prozesse generie-

ren

Auf der flinften Stufe stehen dem Nutzer Werkzeuge zur Verfligung, mit denen er Inhalte selbst

konzipieren kann. Dies stellt die hochste Stufe der Interaktivitdt dar (vgl. Schulmeister 2005: 11).

Stufe 6: Konstruktive und manipulierende Handlung mit situationsabhangigen Riickmeldun-

gen

Die letzte Stufe ist sehr umstritten, da sie nicht in die Systematik der vorangegangenen Stufen
passt. Der Handlungsspielraum des Nutzers ist schon auf der flinften Stufe abgeschlossen. Im

letzten Schritt folgt allerdings die Riickmeldung auf das Handeln (vgl. Schulmeister 2005: 13).

»Interaktivitdt auf dieser Stufe bedeutet zusammenfassend, dass dem ,,Partner” Com-
puter oder Programm bedeutungstragende Objekte bzw. Aktionen zugeschickt werden,
die das Programm versteht und auf die das Programm mit entsprechend bedeutungs-

vollen Handlungen antworten kann.” (Schulmeister 2005: 13)

Interaktivitat ist allerdings nur dann sinnvoll, wenn sie zu einer der folgenden Lehrfunktionen

beitragt:
e  Motivieren,
e [nformieren

e Verstehen fordern,
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e Behalten fordern,
e Anwenden bzw. Transfer fordern und

e den Lernprozess organisieren und regulieren.” (Niegemann et al. 2008: 295)

3.3 Gedachtnis

Das Gedachtnis ist fir die Aufnahme von Informationen, die Endkodierung dieser, die Weiter-
verarbeitung und die Speicherung und schlussendlich den nachhaltigen Abruf von Informatio-
nen verantwortlich. Das Geddchtnis Idsst sich in drei Gedachtnisarten unterteilen: das sensori-
sche Gedachtnis, das Arbeitsgedachtnis und das Langzeitgedachtnis. Insgesamt spricht man von

dem sogenannten Drei-Speicher-Modell (vgl. Jadin 2013: 2).

Alle Informationen aus der Umwelt, die durch die Sinnesorgane aufgenommen werden, gelan-
gen kurzfristig in das sensorische Gedachtnis. Das Gedachtnis kann folglich als Speicher angese-
hen werden. Hierbei liegt der Fokus auf der Wahrnehmung der Informationen und auf dem Auf-
merksamkeitsprozess. Sobald den Informationen keine weitere Aufmerksamkeit mehr gewid-

met wird, werden diese wieder vergessen (vgl. Jadin 2013: 2).

Es wird angenommen, dass Menschen ein sinnesmodalitatsspezifisches Gedachtnissystem ha-
ben. Aus diesem Grund lasst sich das sensorische Gedachtnis nochmals in ein ikonisches (visuel-

les) und echonisches (auditives) Gedachtnis unterteilen (vgl. Jadin 2013: 2).

Nachdem die Informationen in das sensorische Gedachtnis gelangt sind, erreichen sie das Ar-
beitsgedachtnis. Dies ist die zentrale Verarbeitungsinstanz. Dieser Teil des Gedachtnisses ist zu-

standig fur Schlussfolgerungen und das Sprachverstehen (vgl. Jadin 2013: 2).

,Baddeley (2003) unterscheidet diesen Geddchtnisbereich in drei weitere Bereiche,
ndmlich in ,phonologische Schleife’ (engl. ,phonological loop‘), ,visuell-rdumlichen No-
tizblock” (engl. ,visuo-spatial sketch-pad’) und ,zentrale Exekutive’ (engl. ,central execu-
tive). Der ,visuell-réumliche Notizblock’ ist fiir die Verarbeitung visuell-réumlicher In-
formationen zustdndig, die ,zentrale Exekutive’ fiir das Denken, Schlussfolgern, Erin-
nern, Steuern, und die sogenannte ,phonologische Schleife’ ist verantwortlich fiir die

Verarbeitung verbal-textlicher Informationen.” (Jadin 2013: 2)

Auch das Arbeitsgedachtnis kann nur kurzfristig Informationen behalten. Die Kapazitdt des Be-
haltensspeichers ist sehr begrenzt (vgl. Jadin 2013: 2). Informationen werden nur 30 Sekunden
behalten, wenn diese nicht weiterverarbeitet werden. Ebenfalls kénnen Menschen sich nur finf

Elemente gleichzeitig merken. Nicht bei jedem Menschen kann ein Element gleich definiert

10
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werden, da dies abhéngig von der jeweiligen Expertise ist (vgl. Kerres 2012: 144f). Um Informa-
tionen vollstandig und vor allem richtig abspeichern zu kdnnen, werden bestimmte MaBnahmen

bendtigt. Darunter zdhlen ,,Chunking” und ,Rehearsal” (vgl. Zoelch/Berner/Thomas 2019: 27).

Chunking ist das Zusammenfassen von Informationseinheiten. Diese Einheiten werden als
Chunks bezeichnet. Neue Informationen werden auf der Basis von schon im Langzeitgedachtnis
abgespeicherte Informationen verdichtet (vgl. Zoelch/Berner/Thomas 2019: 27). ,,So kdnnten
beispielsweise aus der zu memorierenden zehnteiligen Buchstabenreihe ,,i-t-b-m-w-m-f-g-z-b“

die vier Chunks ,,IT— BMW — mfG — z. B.“ werden.” (Zoelch/Berner/Thomas 2019: 28)

Durch mehrfaches Uben und neu erlangter Expertise kénnen die Chunks immer mehr Informa-

tionseinheiten beinhalten.

Rehearsal bezeichnet man das stdndige (innere) Wiederholen von Informationseinheiten, um

die Informationen aufrecht zu erhalten (vgl. Zoelch/Berner/Thomas 2019: 27).

Die letzte Etappe ist das Langzeitgedachtnis, welches fiir die dauerhafte Speicherung zustandig
ist. In dieser Etappe finden verschiedene Verarbeitungsprozesse statt, von denen es abhangig
ist, ob die neu aufgenommenen Informationen ins Langzeitgedachtnis gelangen. ,Lernen wird
als (Weiter-)Entwicklung von Schemata aufgefasst, bei der eine Erweiterung oder Veranderung
vorliegender Schemata stattfindet.” (Kerres 2012: 145) Es kann nur etwas gelernt werden, wenn
die neuen Informationen sich mit schon vorhandenem Wissen aus dem Langzeitgedachtnis ver-
knlipfen lassen. Dies nennt man Elaboration von Schemata: Neues mit Altem verknipfen (vgl.

Kerres 2012: 145).

Zusatzlich zu der Elaboration von Schemata existiert die Automatisierung von Schemata. Hier
handelt es sich um kognitive Prozesse, die mit der Zeit zu einer Routine werden. Sobald diese
Routine sind, belasten sie das Arbeitsgedachtnis nicht mehr. Dies wird anhand des folgenden

Beispiels skizziert (vgl. Kerres 2012: 145).

Wenn ein Fahranfanger Autofahren lernt, wird er am Anfang jeden Vorgang aufmerksam aus-
fihren und belastet beim Verarbeiten der Schemata stark sein Arbeitsgedachtnis. Mit der Zeit
wird der Fahranfanger routinierter und kann wahrend dem Autofahren auch ein Gesprach mit
dem Beifahrer fiihren. Durch mehrmaliges Wiederholen der Vorgédnge, kénnen Schemata routi-

nisiert abgerufen und verarbeitet werden (vgl. Kerres 2012: 146).

Das Automatisieren von Schemata wird Kompilierung genannt (vgl. Kerres 2012: 145). Die nach-

stehende Abbildung 1 fasst alle aufgefiihrten Punkte visuell zusammen.

11
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Abbildung 1: Zusammenfassung Gedcichtnis (Eigene Darstellung)

3.4 Cognitive Load Theory (CLT)

Die Cognitive Load Theory von JOHN SWELLER stellt einen kognitionspsychologischen Erklarungs-

ansatz zum Multimedialernen dar (vgl. Rey 2009: 36).

Wenn es beim Lernen zu Verstehens- oder Speicherungsproblemen kommt, unterliegen Men-
schen der sogenannten kognitiven Belastung. Die kognitive Belastungstheorie (engl. cognitive
load theory) lasst sich auf die beschrankten Ressourcen des Arbeitsgedachtnisses zuriickflihren.
Werden diese Ressourcen liberschritten, kommt es zu den obengenannten Verstandnis- oder

Speicherungsproblemen.

SCHWELLER und CHANDLER (1991) unterscheiden zwischen drei verschiedene Arten der Belastung:

intrinsische, extrinsische und lernforderliche kognitive Belastung (vgl. Jadin 2013: 3).

3.4.1 Intrinsische kognitive Belastung (engl. ,intrinsic cognitive load“)

Diese Art von Belastung ist bedingt durch den Lerninhalt, seine Schwierigkeit und Komplexitat.
»Je komplexer oder schwieriger der Lerninhalt fiir den Lernenden ist, desto mehr missen kog-
nitive Ressourcen in Anspruch genommen werden.” (Jadin 2013: 3) Eine wesentliche Rolle spielt
hierbei die Element-Interaktivitat (vgl. Jadin 2013: 3, Kerres 2012: 147). Elemente stellen alle
Komponenten dar, die schon gelernt wurden oder noch gelernt werden (vgl. Rey 2009: 41). Die
Element-Interaktivitat sagt aus, wie viele Elemente beim Lernen im Arbeitsgedachtnis simultan

gehalten werden missen, um den gesamten Sachverhalt zu verstehen (vgl. Jadin 2013: 3, Kerres

12
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2012: 147). Das Vorwissen des Lernenden spielt dabei eine wesentliche Rolle (vgl. Jadin 2013:

3).

Bei einer niedrigen Element-Interaktivitat kann die Verarbeitung der Elemente im Arbeitsge-
dachtnis nacheinander erfolgen, wohingegen bei einer hohen Element-Interaktivitat viele ein-

zelne Elemente gleichzeitig bearbeitet werden miissen (vgl. Rey 2009: 41).

Ein Beispiel fir eine niedrige Interaktivitat stellt Vokabellernen dar. Dabei ist jede Vokabel als
ein einzelnes Element anzusehen. Ein Beispiel fir eine hohe Interaktivitat ist die Verarbeitung
eines komplexen Textes. Es miissen erst mehrere Textteile im Arbeitsgedachtnis verarbeitet
werden, um den kompletten Sachverhalt erschliefen zu konnen und mit vorliegenden Informa-

tionen oder Konzepten im Langzeitgedachtnis zu verkniipfen (vgl. Kerres 2012: 147).

Auch die Gestaltung des Lernmaterials kann eine wesentliche Rolle spielen, denn sobald Lern-
material mit einer hohen Element-Interaktivitat unglinstig gestaltet werden, steigt die kognitive
Belastung. Bei einer niedrigen Element-Interaktivitat jedoch, wirkt sich eine unglinstige Belas-

tung nicht lernhinderlich aus, da die Verarbeitung konsekutiv erfolgt (vgl. Rey 2009: 98).

3.4.2 Extrinsische kognitive Belastung (engl. ,extraneouse cognitive
load”)

Diese Belastung betrifft die Darstellung und mediale Prasentation von Lerninhalten. Sie ist be-
dingt durch irrelevante und tberflUssige Informationsdarstellungen im Lernmaterial (vgl. Kerres
2012: 147, Jadin 2013: 3). Lernende miissen diese unnotigen Informationen erst einmal als un-
notig definieren und dann bewusst ausblenden kénnen, was eine hohe Belastung bei den Ler-

nenden hervorruft (vgl. Kerres 2012: 147).

3.4.3 Lernforderliche Belastung (engl. ,,germane cognitive load”)

Unter der lernforderlichen Belastung versteht man eine Belastung, die notwendig ist, um das
gegebene Lernmaterial u.a. durch Elaboration und Kompilierung zu verstehen. Diese Belastung
muss gezielt gefordert und ausgefiihrt werden, um die Schemabildung und -automatisierung zu

unterstitzen (vgl. Kerres 2012: 147).

Es sollte somit schon bei der Gestaltung von Lernmaterial die Theorie der kognitiven Belastung

bericksichtigt werden (vgl. Jadin 2013: 4).
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3.4.4 Gestaltungsempfehlung

Folgende Empfehlungen zur didaktischen Gestaltung lassen sich aus der Cognitive Load Theory

schlieRen:

1.

Effekt ausgearbeiteter Losungsbeispiele (Worked-out Example Effect)

Ein ausgearbeitetes Losungsbeispiel beinhaltet die Problembeschreibung, die einzelnen L6-
sungsschritten und die finale Antwort (vgl. Abbildung 2) (vgl. Hofmann 2012: 44f, Rey 2009:
108).

Es ist eine effektive Methode, um Lernende auf das effiziente Problemlésen vorzubereiten,
indem sie zuvor das Basisverstdndnis zu der Domane (dem Spezialgebiet) erwerben. Der
Worked-out Example Effekt postuliert, dass Lernende ein tieferes Verstandnis zu einer Do-
mane erhalten, wenn sie zuvor ausgearbeitete Beispiele zur Verfligung gestellt bekommen.
Studien beweisen, dass das Verwenden einer Reihe von ausgearbeiteten Losungsbeispielen

effektiver ist als nur ein einzelnes Beispiel.

Zu Beginn eines Lernprozesses haben Lernende noch ein niedriges Niveau an Vorwissen und
deshalb fallt es ihnen schwer, domanenspezifische Losungsverfahren anzuwenden. Aus die-
sem Grund wenden Lernende allgemeine Problemldsungsstrategien an, wodurch keine gro-
Reren, aussagekraftigen Informationseinheiten gebildet werden kdnnen, sodass die Repra-
sentation eines Problems eine groRere kognitive Belastung fiir das Arbeitsgedachtnis bedeu-
tet. Durch ausgearbeiteten Losungsbeispielen konnen sich Lernende erstmal nur auf den

Verstdandnisgewinn konzentrieren und die Leistungsanforderung auRer Acht lassen.

Die einzelnen Lésungsschritte (vgl. Abbildung 2) eines ausgearbeiteten Beispiels werden
nicht weiter ausgefiihrt, damit die Lernenden die Logik hinter dem Problem durch Selbster-

klarung erschliefen konnen (vgl. Renkl 2005: 230f).

Um die Lernleistung der Lernenden zu unterstitzen, sollten folgende Gestaltungsempfeh-

lungen berlicksichtigt werden:
e Zwischenergebnisse betonen
e Der Sinn hinter den Losungsschritten sollte deutlich sein

e Integrierte Medien (vgl. Grafik und Rechenweg nicht trennen)-> Split-Attention-Ef-
fekt (vgl. Hofmann 2012: 46)
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Problemstellung:

Bilde die Ableitung von folgender Funktion: f(x) = sin(3x+5)3

Losungsschritte:

Wende die Kettenregel an.

1. Bilde die Ableitung der duBeren Funktion: f(x) = 3cos(...)?
2. Bilde die Ableitung der inneren Funktion: f/(x) =3

3. Multipliziere innere und duRere Funktion: f/(x) = 3 3cos(3x+5)?

Abbildung 2: Beispiel fiir ein Worked out Example (eigene Darstellung)

Natdrlich ist auch an dieser Stelle das Vorwissen von groRer Bedeutung. Denn mit voran-

schreitender Expertise sinkt die Effektivitat dieser Methode (vgl. Renkl 2005: 231).
2. Effekt der Problemvervollstandigung

Eines der groRten Probleme bei dem Effekt der ausgearbeiteten Losungsbeispiele ist es, dass
Lernende sich oftmals nicht intensiv genug mit dem Losungsbeispiel auseinandersetzen. Al-
ternativ dafur wurde die Problemvervollstandigung vorgeschlagen, bei der die Losung des
Problems von den Lernenden vervollstandigt werden muss. Somit wird eine Briicke zwischen
dem ausgearbeiteten Losungsbeispiel und der konventionellen Problemldsungsaufgabe ge-
schlagen. Angefangen wird mit einem ausgearbeiteten Losungsbeispiel. Dann soll der Ler-
nende erste Vervollstandigungsprobleme I6sen. Diese steigern sich dann mit der Zeit bis hin
zu der konventionellen Problemldsungsaufgabe. Diese Vorgehensweise nennt man die so-

genannte Vervollstandigungsstrategie (vgl. Rey 2009: 111).
3. Expertise-Umkehr-Effekt (Expertise Reversal Effect)

Bei diesem Effekt beeinflusst das Vorwissen der Lernenden die Gestaltungsempfehlung. Fiir
Lernende mit wenig Vorwissen kdnnen verbal erlauterte Abbildungen oder Grafiken not-
wendig fir den Wissenserwerb sein, fiir Lernende mit ausreichendem Vorwissen kénnen
Abbildungen und Grafiken allerdings selbsterklarend sein. Zusatzliche verbale Informatio-
nen kdnnten dann fir diese Lerngruppe redundant sein und den effektiven Wissenserwerb
erschweren. Es handelt sich um eine Art des Redundanz-Effekts (siehe Punkt 7), der durch
die Element-Interaktivitdt des Lernmaterials und das Vorwissen des Lernenden hervorgeru-

fen wird (vgl. Hofmann 2012: 49, Rey 2018b: 76).
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Effekt der abgeschwachten Unterstiitzung

Die obengenannte Vervollstdndigungsstrategie kann mit dem Effekt der abgeschwéachten
Unterstltzung gleichgesetzt werden. Es wird angenommen, dass mit steigender Expertise
der Effekt von ausgearbeiteten Losungsbeispielen abgeschwéacht wird. Aus diesem Grund
sollte mit lickenhaftem Losungsbeispiel gearbeitet werden. Sobald das Vorwissen der Ler-
nenden steigt, konnen die Beispiele durch Vervollstandigungsprobleme ausgetauscht wer-
den. Hierdurch wird die Unterstiitzung fir den Lernenden schrittweise abgeschwacht (vgl.

Rey 2009: 111).
Effekt der geteilten Aufmerksamkeit (Split-Attention-Effekt)

Lernmaterial wird oft multimedial aufgebaut, beispielsweise eine Abbildung mit einem da-
zugehorigen Text. Wenn allerdings die Abbildung und der Text raumlich oder zeitlich ge-
trennt werden, muss ein Teil der Informationen so lange im Arbeitsgedachtnis gehalten wer-
den, bis die dazugehorige relevante Information gefunden und verknipft wurde. Dieser Pro-
zess flihrt zu einer starken Belastung des Arbeitsgedachtnis. Aus diesem Grund sollten zu-
sammengehorige Informationsquellen immer gemeinsam dargestellt werden (vgl. Jadin

2013: 4).
Modalitats-Effekt (Modality Effect)

Der Modalitats-Effekt kann nur auftreten, wenn kognitive Lerninhalte visuell dargestellt
werden. Es wird angenommen, dass die menschliche Informationsverarbeitung tber zwei
Kanile ausgefiihrt wird, Giber den visuellen und den auditiven®. Wenn zu viele visuell darge-
stellte Informationseinheiten zeitgleich im Arbeitsgedachtnis verarbeitet und mit Schemata
aus dem Langzeitgedichtnis verkniipft werden sollen, kann es zu einer Uberlastung im visu-
ellen Kanal fihren. Dies ist der sogenannte Modalitats-Effekt. Um den visuellen Kanal zu
entlasten, sollte man beispielsweise bei einem Diagramm einen Sprechtext anbieten, an-
stelle einer schriftlichen Legende. Somit teilt sich die Belastung auf den visuellen und audi-

tiven Kanal auf (vgl. Hofmann 2012, Niegemann et al. 2008).
Redundanz-Effekt (Redundancy Effect)

Es handelt sich um einen Redundanz-Effekt, wenn Redundanzen in multiplen Informations-

quellen (Text und Bild) auftauchen. Dies bedeutet, dass sich die Informationsquellen nicht

1Vgl. Kapitel 3.3 Phonologische Schleife (auditiv), raumlich-visueller Notizblock (visuell)
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gegenseitig erganzen, sondern dass der gleiche Lerninhalt mit verschiedenen Informations-
qguellen dargestellt wird, obwohl jede Informationsquelle fiir sich schon verstandlich ware.
Diese Redundanzen rufen beim Lernenden Interferenzen hervor und erhéht die extrinsische
kognitive Belastung. Um diese Belastung zu vermeiden, sollten die redundanten Informati-
onen zeitlich bzw. 6rtlich voneinander getrennt (vgl. Gegensatz geteilte Aufmerksamkeit)

oder weggelassen werden (vgl. Hofmann 2012: 48f, Rey 2018a: 46).

3.5 Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML)

Eine sehr bekannte Theorie neben der Cognitive Load Theory ist die Cognitive Theory of Multi-

mediales Learning (CTML) von RICHARD E. MAYER.

Bevor naher auf die CTML eingegangen wird, werden zuerst die drei Grundannahmen zur Infor-

mationsverarbeitung, auf denen die Theorie basiert, genauer erlautert:
e Theorie der doppelten Kodierung von Informationen
e Begrenzte Kapazitat des Arbeitsgedachtnis

e Aktive Verarbeitungsprozesse (vgl. Hofmann 2012: 52).

3.5.1 Theorie der doppelten Kodierung von Informationen

Es wird davon ausgegangen, dass Informationen, die visuell oder auditivaufgenommen wurden,
in zwei unterschiedlichen Kanalen verarbeitet werden. Es gibt den auditiv/verbalen Kanal und
den visuell/bildhaften (nonverbalen) Kanal. Die Kanédle werden analog zu der Art der Informati-
onsaufnahme angesprochen. Diese Annahme lasst sich auf die Duale Kodierungstheorie von Pa-
IVIO (1986) und auf die Theorie des Arbeitsgedadchtnis von BADDELEYS (1990) zuriickfiihren (vgl.

Hofmann 2012: 52).

3.5.2 Begrenzte Kapazitaten des Arbeitsgedachtnisses

Auch in der Kognitiven Theorie Multimediales Lernen wird davon ausgegangen, dass das Arbeits-
gedachtnis nur eine begrenzte Kapazitat hat. In den einzelnen Kanalen ist die gleichzeitige Ver-
arbeitung von Informationen eingeschrankt (vgl. Niegemann et al. 2008: 51, Hofmann 2012:
52f). Aus diesem Grund kdnnen Lernende komplizierte Lerninhalte nur selten auf einmal bear-
beiten. Sie sind aufgrund der begrenzten Kapazitdt gezwungen das Lernmaterial sequenziell zu

bearbeiten (vgl. Niegemann et al. 2008: 51).
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Die Selbstbeobachtung, -regulierung und Koordination der eignen Lernaktivitat wird als me-

takognitive Strategien angesehen (vgl. Hofmann 2012: 52f, Niegemann et al. 2008: 51).

,Sie unterstiitzen den Lernenden bei seinen Entscheidungen, welche Informationen wie
nacheinander bearbeitet werden sollen. Der Lernende setzt metakognitive Strategien
so ein, dass moglichst viele relevante miteinander zusammenhdngende Lerninhalte
gleichzeitig bearbeitet werden kénnen, ohne an seine Kapazitétsgrenzen des Arbeitsge-

ddchtnisses zu stofien.” (Niegemann et al. 2008: 51)
Folglich kann eine optimale Nutzung der Ressourcen gewahrleistet werden (vgl. Hofmann 2012:
53).
3.5.3 Aktive Verarbeitungsprozesse

Um Wissen zu erwerben, muss der Lernende aktiv ein koharentes mentales Modell aufbauen,
wozu kognitive Prozesse notig sind. Im Folgenden werden diese aufgezahlt (vgl. Niegemann et

al. 2008: 51):

e, Suche nach Ursache-Wirkungs-Ketten, einschlieRlich den Erklarungen ihrer Beziehun-

gen untereinander,
e Vergleichen von Informationen,
e Generalisieren bzw. Verallgemeinern von Wissen,

e Aufzdhlen bzw. Zusammenstellen von Sachverhalten,

Klassifizieren bzw. Einordnen von Informationen.” (Niegemann et al. 2008: 51)

Das Grundgeriist der CTML bildet das Drei-Speicher-Modell, welches schon im Kapitel 3.3 ge-
nauer erlautert wurde. Dieses Modell besagt, dass Menschen drei Gedachtnisspeicher haben:

das sensorische Gedachtnis, das Arbeitsgedachtnis und das Langzeitgedachtnis.

Multimedia Sensorischer Arbeitsgedachtnis Langzeit-
Présentation Speicher gedachtnis
A hi
Worter Ohren uj:f Téne .| Verbales
Organisation Modell
Worten von Wértern )
Integration ]
Vorwissen
\i
. Auswahl " bildhaftes
Bider || Augen Bilder -
9 von Organisation Modell
\ / Bildern von Bildern

Abbildung 3: Kognitive Theorie des Multimedialen Lernens (Mayer 2009: 61)
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Informationen, in Form von Wortern oder Bildern, werden mit den Augen und Ohren erfasst
und in das sensorische Gedachtnis aufgenommen. In diesem Fall sind Worter als gesprochene
und geschriebene Worter anzusehen. Das sensorische Gedachtnis kann diese Informationen nur

fiir eine sehr kurze Zeit behalten (vgl. Rey 2009: 51).

In das Arbeitsgedachtnis gelangt dann nur eine bestimmte Auswahl der Informationen. Diese
Selektion wird in beiden Kanalen durchgefiihrt und ist durch die begrenzte Kapazitat des Arbeits-
gedachtnisses bedingt. Der Auswahlprozess wird aktiv vom Lernenden ausgefiihrt, um eine ko-

harente Reprdsentation des Sachverhalts zu entwickeln (vgl. Hofmann 2012: 54).

Wie man in der Abbildung 3 erkennen kann, ist das Arbeitsgedachtnis in zwei Halften aufgeteilt.
Die linke Halfte reprasentiert die Informationen, die aus der Umwelt in Form von Wartern oder
Bildern aufgenommen wurde und Gber das sensorische Gedéachtnis in das Arbeitsgedachtnis ge-
langt sind. Die Informationen gelangen entweder als visuelle oder als auditive Reprdsentation
ins Arbeitsgedachtnis. Durch mentale Transformationsprozesse (Doppelpfeile in der Abbildung
3) kdnnen aus auditiven Reprasentationen mentale Bilder entstehen. Die Weiterverarbeitung
und somit auch das Gelangen in die zweite Halfte des Arbeitsgedachtnis geschieht Giber Organi-
sationsprozesse und hat verbale und bildhafte Modelle zur Folge. An dieser Stelle findet die In-
tegration statt. Die Modelle werden mit dem Vorwissen, welches im Langzeitgedachtnis zu ver-
orten ist, verbunden. Das Langzeitgeddchtnis beinhaltet das gesamte Wissen und kann eine
groBe Menge an Informationen Uber einen langeren Zeitraum abspeichern. Um dieses Wissen
allerdings aktiv anwenden zu kdnnen, muss der Lernende es sich ins Arbeitsgedachtnis rufen

(vgl. Rey 2009: 52).

3.5.4 Gestaltungsempfehlung

Im Rahmen der CTML verfasste MAYER Gestaltungsempfehlungen fiir multimedial dargestellte
Informationen. Jede Empfehlung wurde durch mehrere Tests von MAYER und Kollegen gepruft
und empirisch belegt. Die Prinzipien lassen sich in drei Hauptgruppen unterteilen: Entlastung
der extrinsischen Belastung, Unterstitzung wesentlicher mentaler Prozesse und Férderung ge-

nerativer Prozesse.
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Tabelle 2: Prinzipien zur Entlastung der extrinsischen Belastung (Darstellung in Anlehnung an Jadin 2013: 6)

Prinzipien zur Entlastung der Gestaltungsempfehlung

extrinsischen Belastung

Koharenzprinzip Irrelevante Worter, Bilder und Téne sollten vermieden
werden.
Signalisierungsprinzip Hinweise, die die Organisation des wesentlichen Mate-

rials hervorheben, sollten erganzt werden.
Redundanzprinzip Redundanzen bei multiplen Informationsquellen sollten

vermieden werden.

Raumliches Kontiguitatsprinzip Korrespondierende Bilder und Texte sollten nahe beiei-
nanderstehen.
Zeitliches Kontiguitatsprinzip Korrespondierende Bilder und Texte sollten gleichzeitig

wiedergeben werden.

Koharenzprinzip (engl. Coherence Principle)

Das Koharenzprinzip besagt, dass auf zusatzliches Lernmaterial, das nicht zum Verstehen bei-
tragt, verzichten werden soll, auch wenn diese Informationen Interesse beim Lernenden wecken
konnten. Irrelevante Informationen verbrauchen kognitive Ressourcen im Arbeitsgedachtnis
und schranken die Kapazitaten fir den Verarbeitungsprozess des eigentlichen Lernstoffs ein (vgl.

Hofmann 2012: 56, Niegemann et al. 2008: 54).

Ein weiterer Grund ist, dass durch die irrelevanten Informationen beim Lernenden nicht die pas-
senden Schemata aktiviert werden und dadurch die Lernleistung verringert wird (vgl. Hofmann

2012: 56).
Signalisierungsprinzip (engl. Signaling Principle)

Durch Hinweise (Signale) soll die Aufmerksamkeit der Lernenden auf die Kerninhalte einer In-
formationseinheit gelernt werden, um unnétigen Ressourcenverbrauch im Arbeitsgedachtnis zu
vermeiden. Ebenfalls hilft dies dabei, Lernmaterial besser zu strukturieren und organisieren. Sol-
che Hinweise kénnen beispielsweise Uberschriften, fettgedruckte Wérter oder auch in Grafiken

Pfeile darstellen (vgl. Mayer 2009: 108ff).
Redundanzprinzip (engl. Redundancy Principle)

Das Redundanzprinzip ist identisch zum Redundanzprinzip von der Cognitive Load Theory (vgl.

Kapitel 3.4.4) (vgl. Hofmann 2012: 53).
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Raumliches Kontiguitatsprinzip (engl. Spatial Contiguity Principle)

Das rdumliche und zeitliche Kontiguitédtsprinzip hat groRe Ahnlichkeiten mit dem Effekt der ge-

teilten Aufmerksamkeit.

Das raumliche Kontiguitatsprinzip postuliert, dass zusammengehdrige Worter und Bilder nah
beieinanderstehen sollten, damit weniger kognitive Ressourcen verbraucht und die Informatio-
nen gleichzeitig im Arbeitsgedachtnis gehalten werden kénnen. Stehen zusammengehdrige
Worter und Bilder weiter auseinander, miissen mehr kognitive Ressourcen beansprucht werden,
um nach den zusammengehorigen Informationen zu suchen. Dann féllt es den Lernenden
schwerer diese Informationen gleichzeitig im Arbeitsgedachtnis zu halten (vgl. Mayer 2009:

135).
Zeitliches Kontiguitdtsprinzip (engl. Temporal Contiguity Principle)

Wenn ein Sprechtext zu einer Animation simultan abgespielt wird, ist es fiir den Lernenden ein-
facher beide mentalen Modelle gleichzeitig im Arbeitsgedachtnis zu halten und eine Verkniip-
fung von dem visuellen/bildhaften und auditiven/verbalen Modell herzustellen. Durch dieses

Prinzip wird unnotiger kognitiver Ressourcenverbrauch verhindert (vgl. Mayer 2009: 153).

Tabelle 3: Prinzipien zur Unterstiitzung wesentlicher mentaler Prozesse (Darstellung in Anlehnung an Jadin 2013: 6)

Prinzipien zur Unterstiitzung Gestaltungsempfehlung

wesentlicher mentaler Prozesse

Segmentierungsprinzip Lerninhalte sollten in lerngerechte Teileinheiten aufge-
teilt werden.
Voriibungsprinzip Namen und Charakteristika der zentralen Konzepte

sollten vor komplexen Lerninhalten genannt werden.
Modalitatsprinzip Bei visuell dargestelltem Lernmaterial wie Grafiken

sollte Text zur Erklarung gesprochen werden.

Segmentierungsprinzip (engl. Segmenting Principle)

Wenn eine Animation, beispielsweise einen Prozess erklart, kann es schwierig fiir die Lernenden
sein den gesamten Prozess zu erfassen. Besonders schwierig kann es fiir den lernenden werden,
wenn er einen Schritt nicht versteht und der nachste direkt folgt. Zudem kann es zu Problemen
bei dem ErschlieRen der Zusammenhange zwischen den einzelnen Schritten kommen. Deshalb

sollten bei komplexen Informationen oder schnell aufeinanderfolgenden Informationen
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einzelne Segmente gebildet werden, um die Informationsaufnahme den Lernenden zu erleich-

tern (vgl. Mayer 2009: 175).
Voriibungsprinzip (engl. Pre-training Principle)

Das Voriibungsprinzip besagt, dass Lernende bei multimedial dargestellten Informationen eine
tiefere Verstandnisebne erreichen, wenn sie im vor Vorfeld Namen und Charakteristika des zu

lernenden Konzepts erhalten (vgl. Hofmann 2012: 57, Rey 2008: 43).

Das effektivere Lernen wird damit begriindet, dass Lernende durch das erhaltene Vorwissen die
kognitive Belastung des Arbeitsgedachtnisses reduzieren. Folglich stehen mehr Ressourcen fiir

die zu lernenden Informationen bereit (vgl. Rey 2008: 43).
Modalitatsprinzip (engl. Modality Principle)

Das Modalitatsprinzip ist identisch zum Modalitatsprinzip von der Cognitive Load Theory (vgl.

Kapitel 3.4.4) (vgl. Hofmann 2012: 53).

Tabelle 4: Prinzipien zur Férderung generativer Prozesse (Darstellung in Anlehnung an Jadin 2013: 6)

Prinzipien zur Forderung Gestaltungsempfehlung

generativer Prozesse

Multimediaprinzip Es sollten geeignete Bilder zu Lerntexten hinzugefligt wer-
den.

Personalisierungsprinzip Umgangssprachliche Formulierungen sollten verwendet
werden.

Stimmprinzip Gesprochene Texte sollten eine menschliche Stimme ha-
ben.

Bildprinzip Bei einer multimedialen Prasentation sollte das Bild von

dem Sprecher nicht eingeblendet werden.

Multimediaprinzip (engl. Multimedia Principle)

Das Multimediaprinzip besagt, dass Lernende Informationen besser verstehen, wenn Lerntexte
mit Bildern angereichert werden. Das liegt daran, dass sie die Moglichkeit haben sich sowohl ein
verbales als auch ein visuelles Modell im Arbeitsgedachtnis zu konstruieren und folglich eine
Verbindung zwischen ihnen zu schaffen. Diese Verbindung sorgt dann fir ein tieferes Verstand-

nis (vgl. Mayer 2009: 229ff).
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Personalisierungs-, Stimm- und Bildprinzip (engl. Personalization, Voice and Image Principle)

Nach dem Personalisierungsprinzip wird die Lernleistung gesteigert, wenn Texte in multimedia-
len Prasentationen umgangssprachlich formuliert sind. Dabei sollten folgende Techniken an-

wendet werden:
e Texte in der 2. Person formulieren (,,du” oder ,Sie“).

e Direkte Kommentare an den Lernenden in Texten hinzufigen (,,Vergleiche die Grafik mit

der Animation.”).
e Gesprochene Texte nattrlich betonen.

Das Stimmprinzip besagt zusatzlich, dass nicht nur die Betonung natiirlich sein muss sondern
auch maschinelle Stimmen oder fremdsprachige Akzente vermieden werden sollen (vgl. Mayer

2005: 203).

Das Personalisierungsprinzip wird durch Hilfe von sozialen Hinweisen erlautert, die sich den mul-
timedialen Lerninhalten befinden. Diese Hinwiese (z.B. Umgangssprache) aktivieren eine soziale
Reaktion beim Lernenden (z.B. Der Versuch zu verstehen, was der Sprecher gesagt hat) und stei-
gert die aktive, kognitive Verarbeitung bei diesem (z.B. Lernender versucht starker die Informa-
tionen auszuwahlen, zu organisieren und zu integrieren). Dadurch wird ein besseres Lernergeb-
nis erzielt (vgl. Mayer 2009: 247f). Die folgende Abbildung fasst den eben erkldrten Prozess zu-

sammen:

Instruktionsbot- Aktivierung Steigerung der Verbesserung
schaft mit sozialen einer sozialen aktiven, kognitiven der Verstandnis-
Hinweiszeichen Reaktion Verarbeitung leistung

Abbildung 4: Wie soziale Hinweiszeichen tieferes Verstdndnis férdern (Darstellung angelehnt an Mayer 2009: 248)

Das Bildprinzip besagt, dass Lernende bei Multimedia Prasentationen nicht zwingend eine tie-
fere Verstandnisebene erreichen, wenn das Bild des Sprechers eingeblendet wird. Es kann sogar
zu einer zusatzlichen kognitiven Belastung fiihren, da Lernende dem Bild, ebenso wie dem Lern-
material, Aufmerksamkeit schenken. Folglich kann dies einer geteilten Aufmerksamkeit fordern

und es werden unnotig kognitive Ressourcen verbraucht (vgl. Mayer 2009: 258).
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4 Didaktische Methoden

Im vorangegangenen Kapitel wurde sich mit der Prasentation von Lerninhalten beschéaftigt. Doch
durch diese allein lassen sich Lerninhalte noch nicht vermitteln, erst nach der Aufbereitung mit
einer didaktischen Methode werden Lernprozesse dauerhaft angeregt (vgl. Kerres 2018: 325).
,Didaktische Methoden beschreiben, wie aus Lerninhalten Lernangebote werden.” (Kerres

2018: 325)

In dieser Arbeit wird sich ausschliel3lich mit dem expositorischen und explorativen Ansatz ausei-

nandergesetzt.

4.1 Expositorische Methoden

Bei expositorischen Methoden steht die Prasentation von Informationen im Vordergrund. Folg-
lich kann dies durch Text, Audio oder auch Video geschehen. Die Sachstruktur und der Lernweg
sind bei diesen Methoden meist vorgegeben, was eine starkere Steuerung der Lernenden impli-
ziert. Expositorische Verfahren zeichnen sich durch die Sequenzierung von Lehrinhalten aus (vgl.
Kerres 2012: 307). Lernende werden schrittweise durch das Lernangebot gefiihrt. Neben der
Prasentation von Inhalten sind Lernaktivititen zur Wissensanwendung und zur Ubung vorgese-
hen (vgl. Kerres 2012: 317). Auch der schulische Unterricht richtet sich (iberwiegend nach sol-
chen Verfahren (vgl. Kerres 2012: 305).

Zu einer der expositorischen Methoden zahlt auch das Modell von ROBERT GAGNE, welches sich
gut als didaktische Strukturhilfe fur die Entwicklung eines E-Learnings eignet (vgl. Issing/Klimsa

2002: 162).

GAGNE (1965) beschreibt in diesem Modell neun instruktionale Ereignisse (vgl. Tabelle 4), die
beim erfolgreichen Lehren und Lernen eintreffen sollten. Den Lerngegenstand oder die Lernziele

lasst GAGNE unbeachtet, wodurch das Modell universell nutzbar ist.
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Tabelle 5: Instruktionale Ereignisse nach GAGNE (1985) (Darstellung angelehnt an Kerres 2018: 334)

Aktivitdt der Umwelt
Aufmerksamkeit einfordern

Lehrziele mitteilen
An Vorwissen ankniipfen
Lernmaterial prasentieren

Lernhilfen anbieten

Gelerntes anwenden

Riickmeldung geben

Leistung testen

Behaltensleistung und Lerntransfer for-

dern

Aktivitdt des Lernenden

Konzentration mobilisieren

Realistische Erwartung Uber Lernergebnis
aufbauen

Langzeitgedachtnis aktivieren

Lernmaterial wahrnehmen

Ubernahme in Langzeitgedachtnis durch
semantische Enkodierung fordern
Riickschliisse auf Lernergebnis erméglichen
Diagnostische Information und Verstarkung
geben

Hinweise zur Verfligung haben, die bei der
Erinnerung bendtigt werden

Leistung in neuen Situationen erproben

Das Modell folgt in der Regel einem deduktiven Verfahren, das heillt vom Allgemeinem ins Be-

sondere: Lerninhalte werden prasentiert, im Anschluss vertieft, mit passenden Beispielen erklart

und eingelibt (vgl. Kerres 2012: 311).

Issic modifiziert dieses Modell und formuliert hieraus Arbeitsschritte als didaktische Strukturie-

rungshilfe, welche in Abbildung 5 dargestellt werden (vgl. Issing/Klimsa 2002: 162).
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Didaktische Methoden

e Aufmerksamkeit lenken
eProblem darstellen
eInteresse wecken
oZiele formulieren

e\Vorwissen aktivieren

eInformationen und Beispiele vermitteln
eLernhilfe anbieten

eLernberatung und Feedback geben

*Ubungs- und Anwendungsaufgaben stellen
eLernergebnisse Uberprifen und Riickmeldung geben
eErgdanzungen und Wiederholungen anbieten

eauf zusatzliche Lernmoglichkeiten hinweisen

Abbildung 5: Modifiziertes Modell nach Issig (Darstellung angelehnt an Issing/Klimsa 2002: 162)

4.2 Explorative Methoden

Explorativen Methoden zeichnen sich dadurch aus, dass die Lernenden selbst den Pfad durch
das Lernangebot wahlen und weniger von einer externen Instanz gesteuert werden. Die einzel-
nen Lerninhalte sind mithilfe von Links verknipft und ermdoglichen verschiedene Wege durch
das Lernangebot. Die Durchfiihrung hangt stark von der Neugierde und dem Interesse der Ler-
nenden ab. Schon einfache Elemente wie beispielsweise Verzeichnisse, Links oder auch grafische

Elemente kdnnen Exploration fordern (vgl. Kerres 2012: 318).

Die Entscheidung, ob ein expositorischer oder ein explorativer Ansatz fiir die Aufbereitung der
Lerninhalte eingesetzt werden soll, ist von den in der Entscheidungsmatrix in Abbildung 6 auf-

gelisteten didaktischen Kriterien abhangig (vgl. Kerres 2018: 360).
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Didaktische Methoden

Exposition Exploration
2. Lehrstoff hierarchisch gegliedert flach gegliedert
1. Lernsituation formell informell
3. Zielgruppe homogen inhomogen, dispers
4. Lerngewohnheit unselbststandig selbststandig
5. Motivation extrinsisch intrinsisch
6. Vorwissen niedrig hoch

Abbildung 6: Entscheidungsmatrix nach Kerres (Darstellung angelehnt an Kerres 2018: 360)

Viele mediengestiitzte Lernangebote folgen einer Mischform, die sich aus expositorischen Me-

thoden zusammensetzt, erganzt durch explorative Elemente (vgl. Kerres 2012: 339).
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5 Motivation

Trotz der vielen Freiheiten, die E-Learnings mit sich bringen, darf nicht auSer Acht gelassen wer-
den, dass die Motivation, mit dem E-Learning zu beginnen und es weiter zu verfolgen, eine hohe
Motivation auf Lernerseite voraussetzt. Diese Motivierung wird auch auf Seite der Lehrenden
gefordert, die dafiir verantwortlich sind, den Lernenden eine motivierende Lernsituation bereit-

zustellen.

Eine Lernsituation ist dann motivierend, wenn sie die Lernhandlung aktiviert, Lernende bei rea-

listischen Zielsetzungen unterstitzt und die Lernaktivitat aufrechterhilt.

Ein bekanntes Modell, welches Aussagen dariber trifft, wie ein motivierendes Verhalten gefor-

dert werden kann, ist das ARCS-Modell von JOHN KELLER (1983) (vgl. Niegemann et al. 2008: 369f).
Das ARCS-Modell

Das ARCS-Modell ist ein Instruktionsdesignmodell, das sich mit ,[...] Strategien zur systemati-
schen und gezielten Forderung der Motivation der Lernenden [..]“ auseinandersetzt.
(Niegemann et al. 2008: 370) Seinen Ursprung fand das Modell in der Gestaltung von schulischer
Instruktion. Darauf aufbauend wurden Konzeptionsempfehlungen fiir multimediale Lernumge-

bungen entwickelt.

Das Modell setzt sich zusammen aus vier Hauptkomponenten: Aufmerksamkeit (engl. at-
tention), Relevanz (engl. relevance), Erfolgszuversicht (engl. confidence) und Zufriedenheit
(engl. satisfaction). Diesen vier Hauptkomponenten sind Subkategorien zugeordnet (vgl. Abbil-
dung 7), welche spezifische Empfehlungen zur Konzeption enthalten (vgl. Niegemann et al. 2008:

370).
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Orientierungsverhalten

3 Lehrzielorientierung Lernanforderungen Natirliche Konsequenzen
provozieren
Neugier bzw. Fragehaltung Ar_\pas_sung an Gelegenhelter? fur Positive Folgen
anregen Motivationsprofile Erfolgsergebnisse

Abwechslung Vertrautheit Selbstkontrolle Gleichheit, Gerechtigkeit

Abbildung 7: ARCS-Modell (eigene Darstellung)

Aufmerksamkeit

Um Lernende zu motivieren, sollte die Lernumgebung Interesse beim Lernenden wecken und

diese stetig aufrechterhalten. Hierzu bilden sich folgende Subkategorien:
e Orientierungsverhalten provozieren,
o Neugier bzw. Fragehaltung anregen und
e Abwechslung.

Orientierungsverhalten provozieren: Die Aufmerksamkeit kann durch die Integration von neuen,
Uberraschenden, widersprichlichen und ungewissen Ereignissen erlangt und aufrechterhalten
werden. Dies kann beispielsweise durch audiovisuelle Effekte oder animierte Grafiken gesche-
hen. Jedoch sollte darauf geachtet werden, dass der falsche oder (ibertriebene Einsatz solcher

Ereignisse nicht die Konzentration der Lernenden beeintrachtigen.

Neugier bzw. Fragehaltung anregen: Lernende sollen selbst entdecken und erforschen. Dies
kann durch die Konfrontation von Problemldsesituationen, die das Explorieren unterstitzen, er-
reicht werden. Auch das eigene Kreieren von Fragen oder Problemen kann dies fordern. Um das
Mitdenken der Lernenden zu fordern konnen Frage-Antwort-Riickmeldung-Sequenzen einge-

baut werden.

Abwechslung: Damit Lernende nicht das Interesse verlieren, sollten verschiedene Instruktions-

elemente verwendet werden. Es kann zusammengefasst werden, dass bei multimedialen
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Lernumgebungen auf ein einheitliches Bildschirmformat zu achten ist. Allerding kann eine Ab-
weichung von diesem Standard die Aufmerksamkeit des Lernenden geweckt werden. Dies sollte
stets zweckmaRig sein. Ebenfalls kann Abwechslung durch das Verwenden verschiedener Codes
und Modi (Bilder, Animationen und Audiosequenzen) erzielt werden. Dazu sollte immer das For-
mat gewahlt werden, mit welchem der Inhalt am besten prasentiert werden kann. Auch kurze
Instruktionseinheiten kénnen Variation férdern. Der Wechsel zwischen darstellenden und inter-
aktiven Angeboten ldsst den Lernenden immer mal wieder selbst aktiv werden (vgl. Niegemann

et al. 2008: 371f, Zander/Heidig 2020: 404f).
Relevanz

Die Hauptkomponente Relevanz weist darauf hin, dass den Lernenden vermittelt werden soll,
warum der vorgestellte Inhalt flr sie bedeutsam ist und wie sie diesen in ihrem eigenen Leben-

sumfeld anwenden kénnen. Es sollten folgende Empfehlungen zur
e Lehrzielorientierung,
e Anpassung an Motivationsprofile und
e Vertrautheit

berlicksichtigt werden.

Lehrzielorientierung: Zu Beginn eines Lernangebots sollten Aussagen zu der Wichtigkeit und
Nitzlichkeit der Instruktion prasentiert werden. Da auch die Leistung der Adressanten unter-
schiedlich sein kénnten, sollten die Lerner die Moglichkeit haben, selbst ihre Ziele, beispiels-
weise in Form von verschiedenen Anwendungsbereichen, auswahlen zu kénnen. Spiele oder

auch Simulationen kdnnen hilfreich sein, um den Zweck des erlernenden Inhalts darzustellen.

Anpassung an Motivationsprofile: Leistungsmotivierten Lernern sollte die Moglichkeit geboten
werden, bei Aufgaben unter verschiedenen Schwierigkeitsgraden wahlen zu kénnen. Ebenfalls
sollte ein transparentes Bewertungssystem (z.B. Punkte) existieren, damit die Lernenden die
Riickmeldung nachvollziehen und die erbrachte Leistung besser einschatzen kénnen. Von Wett-
bewerbsspielen sollte aufgrund von Angst durch Misserfolg abgesehen werden oder sie sollten
lediglich optional angeboten werden. Bei anschlussmotivierten Lernern sollten die Kontaktauf-
nahmen mit anderen Teilnehmern Gber Chats ermoglicht werden. Das letzte Motiv ist das
Machtmotiv, wobei Verantwortung auf den Einzelnen Gbertragen wird. Dies kdnnte beispiels-

weise der Fall sein, wenn ein Einzelner die Leitung einer Diskussion libertragen bekommt.
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Vertrautheit: Ein vertrauter Sprachstil oder Beispiele, die der Lerner durch seine Erfahrungen
gut nachvollziehen oder dadurch Bezug auf sein Umfeld nehmen kann, kdnnen die Motivation
fordern. Ein personalisierter Sprachstil, also das direkte Ansprechen des Lernenden, fordert
nicht nur, wie MEYER in seinem Personalisierungsprinzip postuliert, das bessere Lernen, sondern
auch die Motivation. Auch ein sogenannter Padagogischer Agent kann die Personalisierung ver-
korpern. Dabei handelt es sich um einen animierten Charakter, der den Lernenden bei seinem
Lernprozess begleitet und unterstiitzt. Allerdings ist noch nicht ausreichend geklart, ob dies die
Motivation beim Lernenden begiinstigt (vgl. Niegemann et al. 2008: 372ff, Zander/Heidig 2020:
406ff).

Erfolgszuversicht

Die dritte Hauptkomponente des Motivationsmodells ist eine positive Erfolgserwartung. Ler-
nende sollten darin bestarkt werden, zuversichtlich hinsichtlich ihres Lernerfolgs im Lernange-
bot handeln zu kdnnen. Um diese Voraussetzung gewahrleisten zu kénnen sollten die Empfeh-

lungen der folgenden Subkategorien beachtet werden:
e Lernanforderungen,
e Gelegenheiten fiir Erfolgserlebnisse und
e Selbstkontrolle.

Lernanforderung: Um eine positive Erfolgserwartung zu unterstiitzen, sollten die Lernenden
schon zu Beginn wissen, was von ihnen erwartet wird. Hierzu sollten die Lernziele und eine Uber-
sicht Uber den Aufbau des Lernangebots aufgefiihrt werden. Auch das benétigte Vorwissen
sollte vorab aufgefiihrt werden. Bei Priifungssituationen sollte darauf geachtet werden, dass die
Bewertungskriterien den Lernenden dargelegt werden. Zusatzlich kdnnen sich Angaben zu der
Anzahl der Aufgaben oder die vorgesehene Zeitbeschrankung beim Lernenden positiv auswir-

ken.

Gelegenheiten fiir Erfolgserlebnisse: Um Uberforderung oder Entmutigung bei Lernenden vor-
zubeugen, besteht die Moglichkeit ihnen anzubieten, zwischen verschiedenen Schwierigkeits-
stufen zu wahlen. Allerdings sollte darauf geachtet werden, dass die Aufgaben nicht zu einfach
gestaltet sind, da dies die Lernenden schnell langweilen kann. Aus diesem Grund sollten die
Lernanforderungen dem Vorwissen der Lernenden entsprechen. Wenn es sich um eine hetero-
gene Lerngruppe handelt, sollten unterschiedliche Einstiegsmdglichkeiten gewahrleistet wer-

den. Generell sollte der Lernstoff vom Einfach zum Komplexen prasentiert werden, wie auch die
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dazugehorigen Ubungsaufgaben. Nach der Einfiihrungsphase ist es férderlich die Ubungen in

ihrem Schwierigkeitsgrad zu variieren, um die Lernenden herauszufordern.

Selbstkontrolle: Lernende sollten die Kontrolle tiber ihren Lernweg und das Tempo haben. Ihnen
soll dadurch bewusst werden, dass ihre eigenen Anstrengungen zum Lernerfolg fiihren. Es ist
forderlich, wenn die Lernenden selbst bestimmen kdnnen, ob sie eine Lerneinheit abbrechen
oder auch zu einer vorangegangenen Lerneinheit zurlickspringen wollen. Auch bei der Gestal-
tung von Rickmeldungen sollte darauf geachtet werden, dass Angaben wie ,,Pech gehabt” ver-

mieden werden (vgl. Niegemann et al. 2008: 376ff, Zander/Heidig 2020: 408ff).
Zufriedenheit

Wenn die Anstrengungen der Lernenden nicht zu dem Erfolg fiihren, den sie erwartet haben,
kann dies schnell zu einer Unmotiviertheit fiihren. Um dem entgegenzuwirken werden folgende

Empfehlungen ausgesprochen:
e Natirliche Konsequenzen,
e positive Folgen und
e Gleichheit, Gerechtigkeit.

Natirliche Konsequenzen: Damit Lernende das neu erworbene Wissen besser festigen kdnnen,
sollten ihnen Ubungen zur Anwendung des Wissens geboten werden. Ebenfalls ist es férderlich,
wenn bei nachfolgenden Lerneinheiten nochmal auf das zuvor gelernte Wissen zurlickgegriffen
wird. Dabei sollte auch explizit darauf hingewiesen werden. Diese Handlungsoptionen sollten im
besten Fall von sich aus Spa machen. Eine weitere attraktive Moéglichkeit waren auch Lernspiele

oder Simulationen.

Positive Folgen: Zuvor wurden die Lernenden durch ihre Handlung bekraftigt, um das ge-
winschte Verhalten aufrecht zu erhalten. Aber auch durch Riickmeldungen oder Belohnungen
kann dies geschehen. Es sollte nach jeder Aufgabe oder sinnvollen Aufgabeneinheit eine posi-
tive, motivierende Riickmeldung folgen. Das Lob sollte nicht Gibertrieben sein, damit die Lernen-
den nicht denken, man traue ihnen nichts zu. Bei einer Belohnung nach guter Arbeit, ware ein
Spielangebot eine Moglichkeit. Dieses sollte allerdings nicht interessanter sein als der eigentli-

che Lernstoff.

Gleichheit, Gerechtigkeit: Bewertungsmalstdbe sollten stets transparent und nachvollziehbar
fiir die Lernenden sein, damit sie ihre eigenen Leistungen einschatzen konnen. Die Lernziele und

die Ubersichtsdarstellung sollten auf den Inhalt des Lernangebots zugeschnitten sein. Die
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Ubungsaufgaben sollten zueinander passen und sich an den Lernzielen orientieren (vgl.

Niegemann et al. 2008: 379f, Zander/Heidig 2020: 410ff).
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6 Usability — Lernerfreundliche Gestaltung

Bei Mensch-Computer-Interaktionen treten oftmals Usability-Probleme auf. Auch bei multime-
dialen Lernangeboten wird man mit diesen konfrontiert. Dies kann sich negativ auf die Motiva-
tion und Lernforderlichkeit auswirken. Im folgenden Kapitel wird sich mit der Gestaltung fiir eine

hohe Usability auseinandergesetzt.

6.1 Usability

Usability (dt. Gebrauchstauglichkeit) befasst sich mit der Mensch-Computer-Interface-Gestal-
tung mit dem Ziel, ein benutzerfreundliches Design zu erarbeiten (vgl. Niegemann et al. 2008:

420).

Usability ist bei multimedialen Lernangeboten in zweierlei Hinsicht bedeutend. Wie schon in Ka-
pitel 3.4 erldutert, differenziert man zwischen der intrinsischen und der extrinsischen kognitiven
Belastung. Die intrinsische Belastung bezieht sich auf die Lerninhalte, deren Schwierigkeitsgrad
und Komplexitdat. Wohingegen die extrinsische Belastung in Verbindung mit der didaktischen
Aufbereitung des Lerninhalts und die Bedienbarkeit des Systems steht. Daraus resultierend er-
hoht eine unzureichende Usability des multimedialen Lernangebots die extrinsische kognitive
Belastung und wirkt sich negativ auf das Lernererlebnis aus (vgl. Karapanos 2015: 126). Zudem
kann eine unzureichende Usability zu Frustrationen auf Lernerseite fiihren (vgl. Niegemann et

al. 2008: 420).

Die DIN EN ISO 9241-11 (2018) definiert Usability als ,,AusmaR, in dem ein System, Produkt oder
eine Dienstleistung von bestimmten Anwendern genutzt werden kann, um bestimmte Ziele mit

Effektivitat, Effizienz und Zufriedenheit in einem bestimmten Nutzungskontext zu erreichen.”

Das Konstrukt Usability kann auf zwei aufeinander aufbauenden Ebenen eingeteilt werden. Die
erste Ebene bilden die Attribute Effektivitat, Effizienz und Zufriedenheit (vgl. Niegemann et al.

2008: 421):

»Effektivitit beschreibt die Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der ein bestimmtes Ziel erreicht
werden kann. Effizienz stellt den notwendigen Aufwand mit der Genauigkeit und Vollstandigkeit
der Zielerreichung in Relation.” (Sarodnick/Brau 2016: 37). Zufriedenheit entsteht auf der Nut-
zerseite dann, wenn die Erwartungen an das Lernangebot erfiillt wurden, der Nutzer das Ange-
bot ohne Beeintrachtigung durchfiihren konnte und eine positive Einstellung gegeniber der Sys-

temnutzung entwickelt hat (vgl. Niegemann et al. 2008: 421).
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6.2 Grundsatze der Usability nach DIN EN-1S09241

Die zweite Ebene bilden die sieben Grundsatze: Aufgabenangemessenheit, Selbstbeschrei-
bungsfahigkeit, Steuerbarkeit, Erwartungskonformitat, Fehlertoleranz, Individualisierbarkeit
und Lernforderlichkeit (vgl. DIN EN I1SO 0241-110 2020). Im Folgenden werden die Grundsatze

beschrieben und Riickschliisse zu dem Aufbau von multimedialen Lernangeboten gezogen:

Eine Aufgabenangemessenheit ist erfiillt, wenn das System den Nutzer bei der Erledigung seiner
Aufgaben unterstiitzt, ohne zusatzliche kognitive Anforderungen zu belasten (vgl. Niegemann et
al. 2008: 423, Sarodnick/Brau 2016: 40). Das sinnvolle Gruppieren und Gliedern von Informatio-

nen tragt zu einer Aufgabenangemessenheit bei (vgl. Niegemann et al. 2008: 423).

Selbstbeschreibungsfahigkeit ist gegeben, wenn fiir den Nutzer ohne zusatzliche Beschreibung
zu jeder Zeit offensichtlich ist, welche Handlung und Interaktion sich hinter einer Funktion im
interaktiven System befinden (vgl. Niegemann et al. 2008: 423, Sarodnick/Brau 2016: 40). Au-
Rerdem sollte der Nutzer liber jede Zustandsdanderung des Systems informiert werden. Ein Bei-
spiel fur solch einen Fall ware ein Hinweis darauf, dass ein Download aufgrund seiner Daten-
menge mehrere Minuten in Anspruch nehmen kann. Ein Fortschrittsbalken wiirde den System-
zustand veranschaulichen (vgl. Sarodnick/Brau 2016: 40). Die Systemmeldung sollte ,prazise,
einfach, selbsterklarend und unmissverstandlich [...]* formuliert werden. (Niegemann et al.

2008: 423).

Ein multimediales Lernangebot ist steuerbar, wenn der Nutzer in diesem die Moglichkeit hat,
sich vor- und zuriickzubewegen, die Geschwindigkeit der Bearbeitung selbst festzulegen und je-
derzeit das Angebot zu unterbrechen und zu einem spateren Zeitpunkt weiterzubearbeiten (vgl.

Niegemann et al. 2008: 423, Sarodnick/Brau 2016: 40).

Erwartungskonformitat ist erfiillt, wenn der Nutzer das System durch seine Vorerfahrungen im
Umgang mit multimedialen Angeboten oder durch allgemein anerkannte Konventionen anwen-
den kann (vgl. Sarodnick/Brau 2016: 41). Eine zentrale Rolle spielt dabei ,die Konsistenz, die
Platzierung der Information, konsistenten Interaktionen und konsistente Sprache.” (Niegemann

et al. 2008: 423).

Ein System ist fehlertolerant, wenn der Nutzer sein Ziel trotz erkennbaren Fehlern entweder mit
keinem oder kleinem Korrekturaufwand seitens des Nutzers erreicht. Beispielsweise eine Such-
maschine erkennt bei einer Eingabe einen Rechtschreibfehler, schlagt daraufhin die korrigierte
Schreibweise vor, zeigt aber dennoch zu der Schreibweise des Nutzers Ergebnisse an (vgl.

Sarodnick/Brau 2016: 42).
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Individualisierbarkeit ist gegeben, wenn das multimediale Lernangebot Anpassungen an das
Vorwissen oder die Fahigkeiten des Nutzers anbietet. Die Filterfunktion ist ein Zeichen von Indi-
vidualisierung. Bei multimedialen Angeboten kann dies ein Einstufungstest Gibernehmen. Durch
die Ergebnisse wird das Lernangebot an den Wissensstand des Nutzers angepasst (vgl.

Niegemann et al. 2008: 423).

Ein multimediales Angebot ist lernforderlich, wenn es den Nutzer bei der Bedienung unterstitzt
und anleitet. Beispielsweise durch kurze Erlduterungen in Form von Bearbeitungsschritten (vgl.
Niegemann et al. 2008: 423f, Sarodnick/Brau 2016: 41). Auch der Nutzer, der das Angebot nur
gelegentlich nutzt, sollte sich schnell zurechtfinden und sich leicht an die Handhabung erinnern
kénnen, sodass der Nutzer zeitnah mit dem Lernangebot starten kann (vgl. Niegemann et al.

2008: 424).

Die Lernforderlichkeit spielt eine immense Rolle bei der Usability (vgl. Niegemann et al. 2008:
424). ,Sie bestimmt die Hohe der anfanglichen Hiirde, die vom Nutzer oder Lernenden zunachst
einmal Uberwunden werden muss [..], um mit dem Lernangebot arbeiten zu wollen.

(Niegemann et al. 2008: 424)

Bei den aufgefiihrten Grundsatzen handelt es sich ausschlielich um Empfehlungen fir eine be-
nutzerfreundliche Gestaltung. Die Gestaltung ist immer vom Nutzungskontext, Nutzungszweck

und Nutzungsziel abhangig sind (vgl. Niegemann et al. 2008: 424).

6.3 Acht goldene Regeln des Interfacedesign

Neben der DIN EN-1SO9241 wurden von BEN SHNEIDERMAN (1998) acht goldene Regeln des Inter-

face-Designs entworfen, welche ebenfalls zu einer hohen Usability beitragen.

1. Streben nach Konsistenz. Ahnliche Aktionen und Funktionen sollen gleich gestaltet wer-
den. Zudem soll eine gleichbleibende Terminologie bei Eingabeaufforderungen, Mens
und Hilfetexten verwendet werden. Bei der Gestaltung des Interfaces soll bei Farben,
Layout, GroRschreibung und Schriftarten auf eine konsistente Verwendung geachtet

werden (vgl. Shneiderman 2018).

2. Streben nach universeller Nutzbarkeit. Zu Beginn sollen die Bediirfnisse der verschie-
denen Nutzer erkannt und berlicksichtigt werden. Darauf soll das Interface an die un-
terschiedlichen Benutzergruppen, wie Anfanger und Experten, angepasst werden. Dies
kann beispielsweise das Hinzufligen von Tutorials fiir Anfanger sein, welche von Exper-
ten Ubersprungen werden konnen. Dadurch wird die Interaktionszeit reduziert (vgl.

Shneiderman 2018).
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3. Angebot von informativem Feedback. Bei jeder Aktion, die der Nutzer ausfiihren kann,

sollte ein Feedback geboten werden (vgl. Shneiderman 2018). Es kann visuell, taktil oder

akustisch sein (vgl. Niegemann et al. 2008: 287).

Gestaltung geschlossener Dialogsequenzen. Jede Handlungssequenz sollte in Gruppen
mit einem Anfang, einer Mitte und einem Ende organisiert werden. Ein informatives
Feedback am Ende |6st beim Nutzer die Befriedigung, etwas erreicht zu haben, aus (vgl.

Shneiderman 2018).

Verhinderung von Fehlern. Die Benutzeroberfldche soll so gestaltet werden, dass der
Nutzer wenige, bis keine Fehler machen kann. Beispielsweise durch das Ausblenden von
Uberflissigen Menipunkten. Wenn dem Nutzer jedoch ein Fehler unterlauft, soll das
System ihn dabei unterstitzen, den Fehler riickgdngig zu machen (vgl. Shneiderman

2018).

Erlaubnis einer einfachen Umkehrbarkeit von Aktionen. Es soll darauf geachtet wer-
den, dass der Nutzer die Moglichkeit hat, seine Aktionen problemlos rlickgdangig zu ma-
chen. Dadurch werden dem Nutzer Angste genommen, Fehler zu machen und er wird

dazu ermutigt, explorativ zu handeln (vgl. Shneiderman 2018).

Dem Nutzer das Gefiihl der Kontrolle bieten. Dem Nutzer soll den Eindruck haben, dass
er die Kontrolle Gber das System hat. Im Zuge dessen soll das System auf die vom Nutzer
getatigte Aktion reagieren nicht andersherum. Erfahrene Nutzer méchten keine (iberra-
schenden Veranderungen in der gewohnter Anwendungsumgebung, dadurch kann

Frustration und Arger entstehen (vgl. Shneiderman 2018).

Entlastung des Kurzzeitgeddchtnisses. Da Menschen nur ca. sieben Informationseinhei-
ten gleichzeitig im Arbeitsgedachtnis halten kénnen, sollten die Informationen und das
User-Design auf einen entsprechenden Informationsgehalt abgestimmt werden (vgl.

Shneiderman 2018).

Die vorgestellten Prinzipen missen je nach Anwendung angepasst werden, bieten allerdings

eine gute Grundlage fiir eine hohe Usability (vgl. Shneiderman 2018).
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7 Instruktionsdesign

Fiir eine jede E-Learning-Konzeption wird ein didaktisches Modell bendétigt. Eines, welches stark
durch den Medieneinsatz gepragt ist, ist das ADDIE-Modell. Im folgenden Kapitel wird die Vor-

gehensweise dieses Modells erlautert.

7.1 Theorie

Bei der Konzeption eines E-Learnings ist es wichtig, dass man sich mit den besonderen Anforde-
rungen an das didaktische Design auseinandersetzt. Lehrende haben weniger Moglichkeiten die
Lernenden direkt zu motivieren, daher muss die Motivation liber die Lehrmaterialien und die
Lernumgebung erfolgen. Ebenfalls kénnen nicht, wie in der herkémmlichen Lehre, didaktische
Entscheidungen aus dem Moment heraus getroffen werden, sondern missen schon bei der Pla-
nung berticksichtigt werden. Deswegen sollte in der Entwicklungsphase ein besonderes Augen-
merk daraufgelegt werden, um nachtrégliche Anderungen zu vermeiden (vgl. e-teaching.org

2007:1).

Es existieren eine Vielzahl an didaktischen Modellen, doch die meisten von ihnen beziehen sich
auf klassische Unterrichtsszenarien. Das Instructional Design (ID) oder auch Instruktionsdesign
ist einer der wenigen Modelle, die stark durch Medieneinsatze gepragt ist. Es ist ein Grundmo-
dell, welches sich mit der systematischen Planung, Entwicklung und Evaluation von Lernmateri-

alien und -umgebungen auseinandersetzt (vgl. Arnold et al. 2015: 131).

Gepragt wurde der Begriff Instructional Design durch den amerikanischen Psychologen und Pa-
dagogen ROBERT M. GAGNE. Bei diesem Modell handelt es sich um einen kognitionspsychologi-
schen Ansatz, wodurch er sich von der traditionellen Didaktik abhebt, die ihren Ursprung in der
Geisteswissenschaft hat. Das ID bezieht sich generell auf das Lernen und Lehren in unterschied-

lichen Umgebungen (vgl. e-teaching.org 2007: 1).

» “Instruktion” bezeichnet jeder systematische Arrangement von Umgebungsbedingun-
gen, das geeignet ist, Kompetenzen zu férdern. Damit ist der Begriff deutlich weiter ge-

fasst als ,Unterricht” oder ,,Lehre“” (Niegemann et al. 2008: 17)

ROBERT M. GAGNE wollte sich mit diesem Modell von der Idee, dass es nur die eine , richtigen
Lernmethode” gabe, l16sen. Dies versuchte er durch ,[...] eine Konzeption, die versucht, fur un-

terschiedliche Kategorien von Lernaufgaben und unterschiedliche Lernvoraussetzungen und
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Rahmenbedingungen die jeweils (relativ) bestgeeignete Lernumgebung zu finden.” (Niegemann

et al. 2008: 171)

Im Bereich ID gibt es eine Vielzahl an Modellen, die Empfehlungen aussprechen, wie im Entwick-
lungsprozess vorzugehen ist (vgl. Niegemann et al. 2008: 20). All diese Modell haben verschie-
dene institutionelle Rahmenbedingungen und Anforderungen, doch eine Grundstruktur haben

die meisten Modelle gemeinsam und hat sich tUber die Jahre hinweg durchgesetzt.

Die Grundstruktur lasst sich mit dem Akronym ADDIE (vgl. Abbildung 8) beschreiben. Diese flnf
Phasen folgen einem System approach, der eine bestimmte Reihenfolge der Phasen vorgibt (vgl.

Abbildung 8) (vgl. Kerres 2012: 202).

Abbildung 8: ADDIE-Modell

7.2 Analyse

In der ersten Phase geht es hauptsichlich um die Zielgruppe (vgl. Peterson 2003: 228,
Niegemann 2020: 97). Zunachst wird eine Bedarfsanalyse durchgefiihrt, um herauszufinden was
die Lernenden schon wissen und was sie am Ende des Kurses wissen sollten. Informationen kén-

nen aus frilheren Kursevaluationen hinzugezogen werden.

Nach der Bedarfsanalyse folgt eine Aufgabenanalyse, um den Lehrinhalt oder spezifische Fahig-
keiten, die fiir den Kurs benétigt werden, ermittelt zu kdnnen. Anschliefend folgt noch die Un-
terrichtsanalyse. Bei dieser Analyse soll festgestellt werden, was gelernt werden soll (vgl.

Peterson 2003: 228f).

/7.3 Design

In der Designphase stehen Recherche und Planung im Mittelpunkt. Es werden Lernziele ausge-
arbeitet und festgelegt, wie diese erreicht werden sollen. Hierzu werden passende Unterrichts-
strategien entworfen. Ebenfalls miissen in dieser Phase passende Medien und Methoden zur
Vermittlung ausgewahlt werden. Wahrend der ganzen Designphase muissen die Daten aus der
Analyse bericksichtigt werden, um spatere Anpassungen zu vermeiden (vgl. Peterson 2003: 229,

Mayfield 2011: 20).
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7.4 Development

Der nachste Schritt ist die Entwicklung. Die Basis dafiir bilden die Informationen und Ergebnisse
der zwei vorangegangenen Phasen. In dieser Phase werden die Lerninhalte erstellt. Der Lernin-
halt umfasst den ganzen Lernrahmen. Es werden Materialien ausgewahlt oder erstellt (z.B.
Ubungen, Vorlesungen, Simulationen) und Medien festgelegt (vgl. Peterson 2003: 231, Mayfield
2011: 20).

7.5 Implementation

Nach Abschluss der Entwicklungsphase folgt die Implementation. Das erstellte Produkt oder der
erstellte Kurs wird fiir die Lernenden bereitgestellt und in die schon vorhandene Infrastruktur
integriert. Der Lernprozess mit dem Produkt/Kurs kann an dieser Stelle starten (vgl. Niegemann
2020: 97). Wahrend diesem Prozess sollte das Produkt weiterhin evaluiert werden, um eine
standige Verbesserung zu gewahrleisten und die Effektivitdt des Produkts/Kurses sicherzustel-
len. Auf eine aktive Zusammenarbeit mit dem Lehrenden und den Lernenden in dieser Phase
sollte besonders Wert gelegt werden (vgl. Peterson 2003: 231). Auch eine formative Evaluation
sollte in dieser Phase durchgefiihrt werden, durch welche herausgefunden werden soll, ob Ler-
nende auch etwas mit dem Produkt lernen kénnen. AnschlieBend kdnnen nochmals letzte Ver-
besserungen am Produkt getatigt werden. Bei dieser Evaluation handelt es sich nicht ausschliel3-

lich um die letzte Phase des ADDIE-Modells (vgl. Peterson 2003: 231).

,Die formative Evaluation (Entwicklungs-Evaluation) bedeutet das Uberpriifen und Re-
vidieren des Programms wdhrend der Entwicklungsphase zur schrittweisen Optimie-
rung des Endprodukts. Sie minimiert das Risiko eines totalen Misserfolgs des Gesamt-

produkts.” (Issing/Klimsa 2002: 553)

7.6 Evaluation

Die Evaluation besteht aus zwei Teilen: der formativen und der summativen Evaluation. Die for-
mative hat schon wahrend der Entwicklungsphase und Implementierungsphase stattgefunden
und misst die Lernergebnisse wahrend des Lernprozesses. Die summative Evaluation misst die

Lernerfolge erst nach dem Kurs (vgl. Peterson 2003: 231, Davis 2013: 205f).

Bei einer summativen Evaluation findet die Bewertung nach dem Unterricht statt. Jede Bewer-
tung dariiber, was ein Lernender nach dem Unterricht gelernt hat oder nicht gelernt hat, ist ein
Teil einer summativen Evaluation. Eine Beurteilung ware beispielsweise ein Test, der flir sum-

mative Zwecke verwendet werden kann (vgl. Burns 2008: 2).
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Ziel der Evaluation ist es herauszufinden, ob die Ziele erreicht wurden, wie sich der Kurs ausge-
wirkt hat und welche Anderungen fiir zukiinftige Kurse notwendig sind. Die Ergebnisse dieser
Evaluation sollte ein wichtiger Bestandteil der Analysephase von anderen Kursprojekten sein,

um eine effektive Umsetzung zu gewahrleisten (vgl.Peterson 2003: 231f).

Diese Phasen konnen als praktische Anleitung fiir die Konzeption und Durchflihrung von E-Lear-

ning-Vorhaben angesehen werden (vgl. e-teaching.org 2007: 11).
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8 Konzeption des E-Learnings

In diesem Kapitel werden die Phasen Analyse und Design des ADDIE-Modells durchlaufen. Die

Design-Phase bildet hierbei die Konzeptentwicklung des E-Learnings ab.

8.1 Analyse

Im Rahmen dieser Arbeit wird vorausgesetzt, dass E-Learnings benétigt werden, woduch eine
Problem- und Bedarfsanalyse redundant wird. Durch die Themenwahl der Thesis wurde
zunachst bereits eine schon die Zielgruppe festgelegt. Da diese recht breit gefachert ist, kann
nicht auf jeden Faktor eingegangen werden. Fiir die jeweilige Zielgruppe werden Personas zur

Repréasentation aufgefihrt.
Zielgruppenanalyse

Gerade bei mediengestitzten Lernangeboten ist die Zielgruppenanalyse ein wichtiger Bestand-
teil der Konzeptionsphase. Anderungen im Nachhinein sind mit hohem Aufwand verbunden und

sollten deswegen vermieden werden (vgl. Kerres 2012: 258).

Eine Zielgruppe kann entweder durch Daten, die beispielsweise durch Online-Fragebdgen ge-
wonnen wurden, oder durch Annahmen, die auf Gesprachen mit Personen der Zielgruppe beru-
hen, beschrieben werden. Hierzu werden oft sogenannte Personas angefertigt. Personas sind
fiktive Personenbeschreibungen, die als Reprasentant fir die Zielgruppe dienen sollen. Durch
deren Beschreibungen sollen genauere Einblicke in Erwartungen, Ziele und Verhalten der Ziel-
gruppe ermoglicht werden. Es werden in der Regel mehrere Personas angefertigt, um verschie-

denen Charaktere innerhalb einer Zielgruppe aufzuzeigen (vgl. Kerres 2012: 265f).

Im Rahmen dieser Arbeit lassen sich zwei Zielgruppen definieren. Zum einen die Lehrer und zum
anderen die Schiler. Die Lehrer sollen die E-Learning-Vorlage nutzen, um ihren eigenen Lern-
stoff digital aufbereiten zu kdnnen. Die Schiiler filhren dann im individuell befillten E-Learning
die Lernaufgaben aus. Die Aufgabentypen bleiben dabei bei jedem E-Learning gleich und sollten
auf die Schiler abgestimmt sein. Alle Bereiche, die den expliziten Lehrinhalt betreffen, werden

bei dieser Analyse auller Acht gelassen, da der Lerninhalt variabel sein sollte.

Die in Abbildung 9 und 10 dargestellten Personas basieren auf Annahmen zu der jeweiligen Ziel-

gruppe.
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Persona (Zielgruppe Lehrer)

Martina Fruhlung

Geschlecht: weiblich

Alter: 28

Beruf: Lehrerin am Gymnasium
m (Biologie/Mathematik)

Familienstand: verheiratet, keine Kinder

Martina beschéftigt sich schon seit ihrem Studienbeginn intensiv mit digitalen Medien und ist begeis-
tert von den Méglichkeiten, die man heutzutage hat, gerade in Hinblick auf die Wissensvermittlung.
Sie wirde sich in diesem Bereich gerne weiterbilden. In ihrer Freizeit malt Martina gerne und ist viel
inihrem Garten; auch in der Schule leitet sie die Garten-AG. Das Internet nutzt Martina taglich fir
eigene Recherchen, wie aber auch fur neue Unterrichtsideen. Gerade durch die Corona Pandemie,
musste Martina ihren Unterricht neu planen. Moodle nutzt Martina im Moment nur, um ihre schon
vorhandenen Lernmaterialien hochzuladen oder Abgaben ihrer Schiiler zu verwalten. Um ihren
Unterricht ein bisschen abwechslungsreicher zu gestalten, hat sie schon diverse Lernapps oder
Internetseiten ausprobiert, ist hier allerdings auf die schon vorgefertigten Aufgaben

angewiesen.

Abbildung 9: Persona Zielgruppe Lehrer

Persona (Zielgruppe Schiiler)

Hannes Winter

Geschlecht: ménnlich

Alter: 17

Beruf: Schiler am Gymnasium
m Stufe: KS2

Familie: 2 Bruder

Hannes verbringt sehr viel Zeit an seinem Laptop, vor allem auf der Plattform YouTube. Hier schaut
er sich gerne Videos zum Zeichnen an und hat schon viele neue Techniken lernen kénnen. Die
Online-Lehre ist fur Hannes nicht immer leicht, ihm fallt es schwer sich den Unterrichtsstoff nur
durch seine Biicher und Arbeitsblatter anzueignen. Wahrend der Bearbeitung lasst Hannes sich
schnell Anlenken, vor allem durch seinen Computer. Schon vor der Online-Lehre hat Hannes viel mit
Lernprogrammen im Internet gearbeitet, allerdings stimmten die Lerninhalte oftmals nicht mit seinen
Uberein. Trotzdem hatte er Spaf daran sich Grundlagen spielerisch anzueignen.

Neben dem Zeichnen spielt Hannes gerne Computerspiele mit seinen Freunden. Er ist ein sehr
schlechter Verlierer und méchte deswegen immer gewinnen.

Abbildung 10: Persona Zielgruppe Schiiler
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8.2 Konzept

Nach einer ausfiihrlichen Analyse folgt nach dem ADDIE-Modell die Design-Phase. Im folgenden

Unterkapitel wird der Aufbau der Webseite seitenweise vorgestellt.

8.2.1 Grundgerust der Webseite

Der Gesamtaufbau der Webseite wird in Abbildung 11 dargestellt. Der Fokus dieser Arbeit liegt
auf dem E-Learning und dessen Funktionen. Um das E-Learning einrahmen zu kdnnen, wurden
Ansdtze von einem LMS umgesetzt. Das universelle E-Learning-Konzept wurde unter der Ber{ick-
sichtigung der in der Theorie erarbeiteten Empfehlungen zu der Gestaltung (Kapitel 3.4.3 und

3.5.4), Motivation (Kapitel 5) und der Usability (Kapitel 6) entworfen.

Startseite
(Login)

Bedienungshilfe

Ubersicht
E-Learnings

E-Learning E-Learning eee

B Einfiihrung

Mein Profil

Themenblock 1

Themenblock 2

[+

Themenblock 3

Abschlussiibung

Abbildung 11: Grundgertist der Webseite (eigene Darstellung)

Die Navigation durch die Website ist sehr einfach gehalten, um dem Nutzer so wenig Ablenkung

wie moglich zu bieten und eine schnelle Orientierung zu gewahrleisten. Der Grundaufbau aller
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Seiten ist immer gleich, um eine hohe Usability zu erreichen. Die Seiten setzen sich aus den in
Abbildung 12 dargestellten Elementen zusammen. Auch hier wurde auf ein schlichtes Design

geachtet, um keine unnétige extrinsische kognitive Belastung beim Nutzer auszul6sen.

Titel
Untertitel

Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout

Abbildung 12: Grundelemente jeder Seite (eigene Darstellung)

Wie bei den meisten Online-Anwendungen ist das Hauptmeni im oberen Teil der Seite ange-
ordnet, darlber befindet sich ein einfarbiges Banner. Auf der linken Seite im Banner sind der
Titel und gegebenenfalls der Untertitel der Seite angeordnet. Es wurde sich bewusst fiir die linke
Seite entschieden, da durch die Leserichtung von links nach rechts die wichtigste Information im
Banner zuerst erfasst wird. Auf der rechten Seite sitzt ein Maskottchen, dieses begleitet den

Nutzer durch das gesamte E-Learning und soll eine emotionale Bindung zum Nutzer aufbauen.

Texte wie auch Aufgabenstellungen sollen, soweit dies moglich ist, am Personalisierungsprinzip

ausgerichtet sein und eine konsistente Terminologie verwenden.

8.2.2 Startseite

Die gesamte Website soll nur fiir angemeldete Nutzer sichtbar sein. Aus diesem Grund muss
zuerst eine Anmeldung Uber die Startseite erfolgen. Nachdem sich der Nutzer auf dieser Start-
seite angemeldet hat, wird das Hauptmenii fiir ihn sichtbar. Uber dieses kann sich der Nutzer
dann zu den entsprechenden Seiten navigieren. Handelt es sich um eine Erstanmeldung, wird
der Nutzer dazu aufgefordert eine Bedienungshilfe zum E-Learning durchzufiihren. In den Abbil-

dungen 13 und 14 wird die Startseite vor und nach der Anmeldung dargestellt.
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Anmeldung

Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout

Benutzername

1

Passwaort

Abbildung 13: Startseite vor der Anmeldung (eigene Darstellung)

Anmeldung

Mein Profil E-Learnings » Bedienungshilfe ~ Logout

Anmeldestatus

Du bist als Simone angemeldat

Du bist neu hier?

Dann gehe zuerst die Bedienungshille durch.

Bedienungshilte

Abbildung 14: Startseite nach der Anmeldung (eigene Darstellung

Meldet sich der Nutzer mit der Rolle ,Administrator” an, so wird dieser automatisch nach der
Anmeldung in den Administratorenbereich weitergeleitet. Von hier aus kann dieser E-Learnings
anlegen, Lerninhalte erstellen, Ergebnisse einsehen und Nutzer verwalten. Folglich stehen dem
Nutzer im Administratorenbereich alle administrativen Funktionen, wie beispielsweise die In-
stallation von weiteren Plugins, zur Verfiigung. Uber das Symbol in der oberen Leiste gelangt der

Nutzer jederzeit auf die Webseite und umgekehrt.

8.2.3 Bedienungshilfe

Der Nutzer, dem nicht die Rolle ,,Administrator” zugeteilt wurde, gelangt (iber den Button, ab-
gebildet in Abbildung 14, zu der Bedienungshilfe. Auf dieser Seite werden ihm alle wichtigen
Funktionen des E-Learnings erlautert. Auf diese Weise werden vorab alle aufkommenden Fragen

zur Bedienung geklart und eine hohe Usability garantiert. Des Weiteren soll dies méglichen Frust
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bei falscher Bedienung vermeiden. Als letztes Element auf dieser Seite findet der Nutzer einen

Q&A-Bereich. Die beschriebene Seite wurde in Abbildung 15 skizziert.

Bedienungshilfe

l Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout

Bedienungshilfe

Herzlich Willkommen
Hauptmeni
Mein Profil
Wissenspunkte Screenshots

Q&A - Bereich

Frage:

Antwort:

Abbildung 15: Bedienungshilfe-Seite (eigene Darstellung)

Nachdem der Nutzer die Bedienungshilfe durchgearbeitet hat, gelangt er auf eine Ubersichts-

Seite, auf der alle E-Learnings aufgelistet sind.

8.2.4 Ubersicht

Auf dieser Seite kann der Nutzer das gewiinschte E-Learning auswahlen, welches er bearbeiten
mochte. Damit der Nutzer schon vorab Informationen zu dem jeweiligen E-Learning erhilt, be-
sitzt jedes E-Learning eine Art , Visitenkarte®, welche in Abbildung 16 visualisiert wurde. Auf

dieser , Visitenkarte” werden dem Nutzer folgende Informationen dargeboten:
e Das Schulfach,
e das Thema des E-Learnings,
e ein Maskottchen mit einem Symbol zum jeweiligen Schulfach
e und die Lernziele des E-Learnings.

Das Beschreiben der Lernziele auf der Visitenkarte soll beim Nutzer eine positive Erfolgserwar-

tung hervorrufen.

Durch das Klicken auf das Maskottchen wird der Nutzer zum passenden E-Learning weitergelei-

tet.
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Ubersicht

E-Learnings

Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout ‘

Schulfach Schulfach Schulfach

Thema des E-Learnings Thema des E-Learnings Thema des E-Learnings

Lernziel 1 Lernziel 1 Lernziel 1
Lemnziel 2 Lernziel 2 Lernziel 2
Lemnziel 3 Lernziel 3 Lernziel 3

Abbildung 16: Ubersichts-Seite mit den ,, Visitenkarten” zu den E-Learnings (eigene Darstellung)
8.2.5 E-Learning Grundgerust

Der Aufbau des E-Learning-Grundgeriists, wie auch der der E-Learning-Inhalte, orientieren sich
an dem modifizierten Modell von IssiG (2002), erganzt durch explorative Elemente (vgl. Kapitel

4).

Sobald der Nutzer sich fiir ein E-Learning auf der Ubersichts-Seite entschieden hat, gelangt er
auf die Einfihrungs-Seite des jeweiligen E-Learnings, welche in Abbildung 17 skizziert wurde.
Jedes E-Learning besteht aus mindestens drei WordPress-Seiten. Wobei die erste Seite die Ein-
flihrungs-Seite abbildet, darauf folgen Themenblock-Seiten, welche von der Anzahl variieren
konnen. Die letzte Seite stellt die Abschlussiibungs-Seite dar. Es wurde sich an der Gestaltung

von geschlossenen Dialogsequenzen (vgl. Kapitel 6.4) orientiert.

Die Einflihrungs-Seite besteht aus drei Registerkarten, einem Navigationsmeni auf der rechten
Seite und einem Chatroom. Es wurde sich fiir das Element Registerkarten entschieden, da auf
diese Weise langes Scrollen auf einer Seite vermieden werden konnte. Zudem wurden die In-
halte sinnvoll unterteilt, um die Lange der Seite weiter zu reduziert und das Kurzzeitgedachtnis

zu schonen.

In der ersten Registerkarte findet der Nutzer eine kleine Einflihrung in die Thematik, welche die
Relevanz der Thematik verdeutlicht. Dies fordert die Motivation des Nutzers mit dem E-Learning
zu beginnen. In der zweiten Registerkarte kann der Nutzer die Lernziele des E-Learnings auffin-
den. In der letzten Registerkarte erhilt der Nutzer einen Uberblick tiber die Aufgaben, die er
bearbeiten muss, um das gesamte E-Learning zu bestehen. Dies geschieht iber E-Learning Aus-
zeichnungen, die bei allen erledigten Aufgaben freigeschaltet werden. Das Freischalten der Aus-

zeichnungen soll die Motivation des Nutzers steigern. Neben der Auszeichnung erhalt der Nutzer
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zusatzlich Punkte fir jedes absolvierte E-Learning, um weitere Anreize zu schaffen. Diese Ele-

mente stammen aus dem Bereich der Gamification.

Schulfach
Thema des E-Learnings

Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout ‘

Lerninhalte
Einfiihrung
Themenblock 1
Themenblock 2
Themenblock 3
Abschlussiibung

Einfihrung Lernziele  Punktevergabe

Abbildung 17: Einfiihrungs-Seite eines E-Learnings

Mit Hilfe des Navigationsmends, in welchem alle zu bearbeitenden Themenbltcke, wie auch die
Abschlussiibung aufgelistet sind, kann sich der Nutzer selbst durch das E-Learning navigieren.
Somit bleibt es auch dem Nutzer liberlassen, in welcher Reihenfolge er das E-Learning bearbeitet
und kann von Themenblock zu Themenblock springen. Durch die Sequenzierung des Lerninhalts
bekommt der Nutzer einen besseren Uberblick tiber die Gesamtthematik und wird nicht mit zu
vielen Informationen tGberhauft. Des Weiteren tragt dies zur Aufgabenangemessenheit aus dem

Usability-Bereich bei.

Alle Themenblock-Seiten, wie auch die Abschlussiibungs-Seite, haben den gleichen Grundauf-
bau, wie schon die Einflihrungsseite, um einen hohen Wiedererkennungseffekt zu erzielen. Dies

fordert eine schnellere Orientierung im Lernangebot (vgl. Kerres 2012: 417).

Nachdem der Nutzer sich fiir einen Themenblock entschieden hat, andern sich die Registerkar-
ten. In der ersten Registerkarte wird nun dem Nutzer die Theorie des ausgewahlten Themas
mithilfe von interaktiven Inhalten vermittelt. In der zweiten und dritten findet der Nutzer pas-
sende Ubungen zur Vertiefung des neu erlernten Wissens. Sobald der Nutzer alle Registerkarten
durchgearbeitet hat, zahlt der Themenblock als abgeschlossen. Am Ende des E-Learnings kann
der Nutzer auf der Abschlussiibungs-Seite sein gesamtes Wissen zu der jeweiligen Thematik
nochmal priifen. Das Konzept zur Darstellung der Lerninhalte wird im Kapitel 5.2.6 E-Learning
Inhalt beschrieben. Damit der Nutzer seinen Lernfortschritt verfolgen kann, wird dieser visuell
unter dem Navigationsmen( dargestellt. Dies hat eine positive Auswirkung auf den Nutzer, da
seine Anstrengungen belohnt werden. Wenn der Nutzer das E-Learning unterbrechen mdchte,
kann er anhand der schon erledigten Ubungen in der Auszeichnung nachverfolgen, welche

Ubungen ihm noch fehlen und an dieser Stelle ansetzen.
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Nachdem alle Aufgaben erledigt wurden, bekommt der Nutzer eine Riickmeldung, dass er das

E-Learning abgeschlossen hat und die Auszeichnung freigeschaltet wurde.

Falls wahrend der Bearbeitung des E-Learnings Fragen aufkommen, konnen diese tGber den Klas-
senchat gestellt werden. So kénnen sich die Schiiler gegenseitig unterstitzen und kollaborativ
lernen. Der Klassenchat lasst sich Gber den in Abbildung 17 dargestellten Button in einem Popup-

Fenster 6ffnen.

8.2.6 E-Learning-Inhalte

Die E-Learning-Inhalte sollen sich nach dem Baukastenprinzip zusammensetzen lassen. Das
Plugin H5P bieten hierfir viele verschiedene interaktive Aufgaben (Inhaltstypen) mit denen ein
E-Learning gestaltet werden kann. Auf das Plugin wird in Kapitel 9.3 genauer eingegangen. Die

Inhaltstypen kdnnen in vier Kategorien eingeteilt werden:
e Prdsentieren
e Erforschen und Entdecken
e Uben, Festigen, Testen
e Entwickeln und Spielen (optional)

Der Theorieteil jedes Themenblocks soll aus den Inhaltstypen der Kategorie ,Prasentieren” und
,Erforschen und Entdecken” zusammengesetzt werden. Die Ubungen werden dann mit den In-
haltstypen aus der Kategorie ,Uben, Festigen, Testen” zusammengestellt. Jeder Themenblock
sollte im optimalen Fall mindestens einen Inhaltstypen aus jeder Kategorie beinhalten. AulRer-
dem sollten die Inhaltstypen pro Themenblock variieren, damit bei den Lernenden keine Lange-
weile aufkommt und die Neugierde bestehen bleibt. Dies wirkt sich motivierend auf den Nutzer

aus.

Die Abschlussiibung setzt sich aus Ubungen zu der gesamten Thematik zusammen und soll prii-
fen, ob der Nutzer auch alle Themenblécke behandelt und verstanden hat. Fiir die Abschluss-
Ubung sollte der Inhaltstyp Quiz Set verwendet werden, da Inhaltstypen aus der Kategorie
,Uben, Festigen, Testen” hiermit kombiniert werden kdnnen. Optional kann bei dieser Ubung

auch noch ein Inhaltstyp aus der Kategorie , Entwickeln und Spielen” erganzt werden.

Nach jeder Ubung sollte der Nutzer eine Riickmeldung (iber seine Leistung bekommen. Diese
sollte positiv formuliert werden, um den Nutzer zur Weiterarbeit zu motivieren. Zudem sollte es

den Nutzer méglich sein die Ubungen zu wiederholen, um seine Leistung verbessern zu kénnen.
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Das Verwenden von Minuspunkten bei einer falschen Antwort soll vermieden werden, da es den

Nutzer frustrieren kann.

8.2.7 Mein Profil

Die letzte Seite, die der Nutzer besuchen kann, ist die Mein-Profil-Seite (vgl. Abbildung 18), auf
welcher er einsehen kann, unter welchem Namen er angemeldet ist und wie oft er sich schon
eingeloggt hat. Dariiber hinaus wird auf dieser Seite angezeigt, wie viele interaktive Ubungen
der Nutzer schon bearbeitet und wie viele er davon mit voller Punktzahl absolviert hat. Zusatz-
lich werden dem Nutzer auf dieser Seite alle Auszeichnungen fiir absolvierte E-Learnings ange-
zeigt. Es wurde sich bewusst dagegen entschieden einen Vergleich mit anderen Nutzern, in Form

von einer Rangliste, einzufligen, da sich dies negativ auf die Motivation auswirken kann.

Fiir einen besseren Uberblick kann der Nutzer auf dieser Seite einsehen, welche E-Learning-Aus-
zeichnungen es insgesamt gibt und wie viele er davon freigeschaltet hat. Um Anreize zu schaf-
fen, kann auch das Durcharbeiten der Bedienungshilfe eine Auszeichnung freischalten und

Punkte vergeben.

Da sich die E-Learning-Auszeichnungen und die Auszeichnungen fiir beispielsweise das Durchar-
beiten der Bedienungshilfe voneinander abheben sollen, werden zwei Arten von Auszeichnun-
gen bendtigt. Zum einen die E-Learning Auszeichnung, die der Nutzer nach dem Absolvieren ei-

nes E-Learnings freischaltet, und zum anderen die allgemeinen Auszeichnungen.

Mein Profil

Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout

Mein Profil | Ubersicht alle Auszeichnung, Ubersicht alle E-Learnings.

Mein Profil:
Name:

Logins:

Mein aktueller Punktestand:

X Wissenspunkte

X bearbeitete Ubungen

X bearbeitete Ubungen (volle Punktzahl)

Meine Auszeichnungen:

Website-Kenner

Meine E-Leamings:

Biologie E-Learning

Abbildung 18: Mein Profil-Seite (eigene Erstellung)
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8.3 Corporate Design

Wie schon in Kapitel 8.2.1 beschrieben, setzen sich alle Seiten aus den gleichen Grundelementen
zusammen, um ein einheitliches Auftreten sicher zu stellen. Zusatzlich wurden Farben, ein Mas-
kottchen und Schriften definiert, auf die bei der Umsetzung des Konzepts zuriickgegriffen wer-

den.

Als Primarfarben wurde sich fiir ein Beigeton und verschiedene Grautdne entschieden (vgl. Ab-
bildung 18). AuRerdem sollen die Bannerfarben der E-Learnings je nach Schulfach variieren. Fir
das Biologie E-Learning, welches prototypisch umgesetzt wurde, wurde ein Dunkelgriin als Ban-
nerfarbe definiert (vgl. Abbildung 19). Die Farbe des Banners sollte im optimalen Fall mit dem

Schulfach assoziiert werden.

#CFBES7 #9A9999 #D6D0DO #009B26

Abbildung 19: Farbkonzept (eigene Erstellung)

Als Maskottchen wurde die in Abbildung 20 dargestellte Eule mit einem Laptop ausgewahlt. Der
Laptop steht als Symbol fir die Online-Lehre. Auf neutralen Seiten im E-Learning, wie zum Bei-
spiel die Mein-Profil-Seite oder die Startseite, ist die Eule ohne Symbol auf dem Laptop abgebil-
det. Sobald diese aber im Zusammenhang mit einem E-Learning verwendet wird, soll ein pas-
sendes Symbol zum Schulfach auf dem Laptop abgebildet werden. Dadurch soll eine schnellere
Zuordnung zum Schulfach bewirkt werden. In Abbildung 21 wird die Eule mit einem passenden

Symbol zum Schulfach ,Biologie” dargestellt.

Abbildung 20: Maskottchen (Darstellung in Anlehnung an OpenClipart-Vectors 2013)
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Abbildung 21: Maskottchen fiir das Biologie E-Learning (Darstellung in Anlehnung an OpenClipart-Vectors 2013)

Als vorrangige Schriftart fiir Titel, Untertitel sowie Uberschriften wurde ,Carrois Gothic“ defi-

IM

niert. Fur FlieBtexte und Navigationselemente Gberwiegend , Arial“. Auf die Schriftarten inner-
halb der interaktiven Ubungen oder Auszeichnung konnte leider kein Einfluss gegnommen wer-

den.
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In diesem Kapitel wird die Umsetzung des erarbeiteten E-Learning-Konzepts im WCMS Word-
Press anhand eines Biologie E-Learnings beschrieben und mit passenden Screenshots veran-

schaulicht.

9.1 Grundlagen WordPress

Die Open-Source-Software WordPress wurde 2003 von MATT MULLENWEG und MIKE LITTLE entwi-
ckelt und hat sich zu einer der beliebtesten Website-Plattformen etabliert. 41% aller Webseiten

im Internet werden von WordPress betrieben (vgl. WordPress.org 2019).

Von der einfachen Blog-Plattform hat sich WordPress zu einem ausgewachsenem Content-Ma-
nagement-System (CMS) entwickelt (vgl. Sabin-Wilson 2017: 29). Ein CMS ist ein System zur Er-

stellung, Verwaltung und Verteilung bzw. Publikation von Inform

ationen. Da es sich bei WordPress um einen Webauftritte handelt, zdhlt die Plattform zu einer
ganz speziellen CMS-Art, dem sogenannten Web-Content-Management-System (WCMS) (vgl.
Drewer/Ziegler 2011: 290).

WordPress zeichnet sich gerade durch seine einfache Handhabung aus. Menschen mit geringer
technischer Erfahrung kénnen es ohne Programmierkenntnisse direkt nutzen. Technisch ver-
sierte Menschen haben die Moglichkeit durch das Verandern des Quellcodes individuelle Anpas-

sungen vor zu nehmen (vgl. WordPress.org 2019).

WordPress basiert auf der Skriptsprache PHP und bendtigt eine MySQL- oder MariaDB- Daten-
bank. Dort wird der gesamte Inhalt der Webseiten gespeichert. Da die Plattform Programmier-
kern streng vom Design trennt, kommt der Benutzer nicht in Berlihrung mit Programmiercodes,

wenn er dies nicht méchte (vgl. Sabin-Wilson 2017: 31).
Aufbau von WordPress

WordPress setzt sich aus dem Frontend (vgl. Abbildung 22) und dem Backend (vgl. Abbildung 23)
zusammen. Das Frontend ist die Webseite die der Nutzer im Browser angezeigt bekommt. Im
Gegensatz dazu steht das Backend, auch Administratorenbereich genannt. Dies ist ein geschiitz-

ter Bereich, den nur eingeloggte Nutzer sehen kénnen, und dient zur Verwaltung der Webseite.
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Mein Profil  E-learnings  Bedienungshilfe  Logout

Anmeldestatus

Du bist angemeldet als Simone
Zum Abmeiden hier klicken

Du bist neu hier?

Dann gene nach der Anmeldung zuerst die Bedienungshilfe durch

Abbildung 22: Frontend-Ansicht (eigene Darstellung)

@ A ©1 Wo + Neu s Gamipress Willkommen, simone [l
Ansicht anpassen ¥ Hilfe ¥

@ Dashboard Dashboard

Stariseite
v GamiPress v Zustand der Website AV v
Aktualisierungen (@

A Beitrage

B Medien

[N Seiten
¥ Kommentare
# Achievements

My GamiPress

® Elementor

& Templates

Exclusive Addons
M Design

£ Plugins

& Benutzer

& Werkzeuge
Einstellungen
£} Theme Panel

WP HSP-Inhalt

© Meni einklappen

Danke fiir dein Vertrauen in WerdPress. Version 5.7.2

Abbildung 23: Backend-Ansicht — Zugriff nur mit Anmeldung (eigene Darstellung)

Im Folgendem werden die wichtigsten Menlpunkte im Backend kurz vorgestellt.

Uber das Home-Symbol, in der oberen WordPress-Leiste, gelangt der Nutzer in das Frontend.
Die Leiste wird angemeldeten Nutzern sowohl in Backend als auch im Frontend angezeigt. Die
erste Seite im Backend zeigt das Dashboard, dieses kann je nach Bedirfnissen angepasst wer-
den, um die wichtigsten Informationen auf einem Blick darstellen zu kénnen. Das linke Admin-

Menii bildet alle Funktionalitaiten von WordPress und den installierten Plugins ab.
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Uber den Meniipunkt Medien gelangt man auf eine Ubersichtsseite aller genutzten Medien,
dazu zahlen auch Audiodateien und Videoclips. Der Menipunkt Seiten bildet die Seitenverwal-
tung ab. Von hieraus konnen Seiten erstellt, bearbeitet und geldéscht werden. Unter dem Punkt

Design findet man folgende Einstellungsmoglichkeiten:
e Themes

Themes steuern das Aussehen der Webseiten. Hier kann der Nutzer unter einer Vielzahl
an Themes auswahlen oder, bei vorhandener Expertise, ein eigenes Theme erstellen. Ein
Theme bietet ein Gesamtpaket aus Layout, Formularelementen, SchriftgroRen sowie

Abstande und Farben (vgl. Eisenmenger 2019: 292).
e Customizer

Uber den Customizer kdnnen Seiten-Einstellungen getroffen werden. Wobei es sich um

grundsatzliche Einstellungen zum Theme handelt.
o Widgets

Widgets sind kleine Kasten mit speziellen Funktionen oder extra Informationen. Ein Bei-

spiel ware eine Seitenleiste auf einer Webseite.
e Menis

Uber diesen Meniipunkt kénnen individuelle Meniis erstellt werden. Diese kénnen dann

im Frontend eingeblendet werden.

Der Standard-Funktionsumfang wurde von den Entwicklern von WordPress bewusst klein gehal-
ten. Zusatzliche Funktionen kdnnen lUber sogenannte Plugins hinzugefiigt werden. Der Nutzer
hat dabei eine groRe Auswahlmaoglichkeit fiir jegliche Funktionen (vgl. Eisenmenger 2019: 333f).

Eine Liste von allen installierten Plugins findet man unter dem Menipunkt Plugins.

Uber Benutzer kénnen die Benutzer verwaltet werden. Rollenzuordnungen kdnnen festgelegt

werden und bestimmen, welche Inhalte der Nutzer bearbeiten darf und welche nicht.

Durch das Hinzufligen von Plugins erweitern sich die Menipunkte sowie ihre Funktionen.
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9.2 Plugin Elementor

Elementor ist ein Page Builder fiir WordPress und ermoglich die Bearbeitung und Erstellung ei-
gener Elemente im Frontend. Dies hat den Vorteil, dass der Nutzer seine Anderungen direkt
sehen kann. Unterschiedlichste Webseiten-Elemente lassen sich liber den Live-Drag-and-Drop-

Editor einfach einfligen und die Webseite somit individualisieren.

Die einfache Handhabung mit Elementor macht das Plugin gerade fiir Anfanger sehr attraktiv,
da ohne Programmierkenntnisse individuelle Seiten entworfen werden kdénnen und eine

schnelle Bearbeitung moglich ist.
Aufbau in WordPress

Sobald das Plugin Elementor installiert ist, kann man, wie in Abbildung 24 abgebildet, Seiten mit
Elementor bearbeiten.
[] Startseite — Startseite, Elementor
Bearbeiten Quickidit Papierkorb  Anschauen  Ex Duplicator | Mit Elementor bearbeiten

(] Uberblick — Elementor

Bearbeiten Quickedit Papierkorb | Anschauen | Ex Duplicator | Mit Elementor bearbeiten

Abbildung 24: Seitenbearbeitung (eigene Darstellung)

Hat man sich einmal entschieden seine Seiten mit Elementor aufzubauen, sollte man diese mit
keinem anderen Editor mehr bearbeiten, da sonst das erstellte Design verloren gehen kann. Auf
Abbildung 25 ist die Seitenbearbeitung mit Elementor aufgezeigt, links befindet sich der Live-
Drag-and-Drop-Editor und rechts die Frontend-Ansicht der Webseite. Auerdem kénnen zusatz-

lich zu den Seiten-Elementen auch Widgets auf der Seite eingebunden werden.

Biologie

Die Zelle

Die Zelle

iiiiii Eine Zelle (ateinisch celluis Keine Kammer, Zelle) st die i
aus siner einzigen Zelle bestehen, und Vielzelle

Konmen, (Quelle)

Was denkst du?

%00

Abbildung 25: Bearbeitungsoberfliche mit Elementor (eigene Darstellung)
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Die Funktionen hinter den Mentpunkten in Abbildung 26 werden von links nach rechts erlautert.
Unter dem ersten Menipunkt kdnnen allgemeine Seiten-Einstellungen getroffen werden. Durch
das Klicken auf den nachsten Menipunkt wird ein Navigator eingeblendet, welcher bei der
Seiten-Bearbeitung hilft den Uberblick zu bewahren. Der dritte Punkt stellt den
Bearbeitungsverlauf dar. Uber Revisionen kénnen Anderungen schnell riickgingig gemacht
werden, auch wenn diese schon vor Wochen getétigt worden sind. Uber das Laptop/Handy-
Symbol wird der Responsive-Modus aktiviert. Dieser erméglicht die Uberpiifung, ob das Layout
der Webseite responsive ist. Uber das Auge wird eine Vorschau der Seite aufgerufen. Das letzte
Element ist der kleine Pfeil neben dem Speicher-Button, tiber diesen kann die Seite als Template

abspeichert werden.

b

SPEICHERN -

Abbildung 26: Elementor Menii-Leiste (eigene Darstellung)

9.3 Plugin H5P

H5P ist eine Open-Source-Software und ermoglicht die Erstellung von interaktiven Inhalten fir
Webseiten. Genutzt werden kann H5P, entweder Uber die H5P-Webseite selbst oder Giber das

Plugin, welches fiir WordPress, moodle und Drupal zur Verfiigung steht.

H5P wurde aus einer norwegischen Initiative flr freies Bildungsmaterial heraus entwickelt und

feierte dieses Jahr seinen 8. Geburtstag.

Auf einfache und intuitive Nutzung wurde bei der Entwicklung groRen Wert gelegt, da die Soft-
ware gezielt eine technische Losung flr Lehrende und Lernende darstellen soll. Der Grundge-
danke freies Bildungsmaterial zur Verfligung zu stellen, spiegelt sich darin wider, dass es moglich

ist, H5P-Inhalte einfach zu verbreiten, zu teilen und weiter zu verarbeiten (vgl. Hirsch 2017: 4f).
Aufbau in WordPress

Sobald das Plugin H5P in WordPress installiert ist, erscheint ein neuer Menlpunkt in der linken
WordPress-Leiste im Administratorenbereich. Hierliber kbnnen H5P-Inhalte erstellt, bearbeitet
und die Ergebnisse zu diesen eingesehen werden. Zusatzlich hat jeder Nutzer die Option nur
seine eigenen Ergebnisse einzusehen. Mochte man die Ergebnisse von allen Nutzern einsehen,
kann man dies nur (iber die einzelnen Aufgaben selbst. In Abbildung 27 werden die einzusehen-

den Ergebnisse abgebildet.
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Ergebnisse fiir ,Karteikarten”

‘ Suche ‘

Benutzer Punktzahl Maximale Punktzahl Geoffnet Beendet * Zeitaufwand
Simone 1 5 16. June 2021 9:27 16. June 2021 9:29 210

Simone Ortel 3 5 28. May 2021 19:26 28. May 2021 19:30 358
Seite 1von 1

Abbildung 27: Ergebnisse eines Inhaltstypens (eigene Darstellung)

Zudem gibt es die Moglichkeit die erstellten Aufgaben zu exportieren und auf anderen Websei-

ten einzubinden.
Inhaltstypen

H5P bietet insgesamt 46 verschiedene Inhaltstypen, welche sich in vier Kategorien unterteilen

lassen:
e Prasentieren
e Erforschen und Entdecken
e Uben, Festigen, Priifen
e Entwickeln und Spielen

Zudem gibt es auch Inhaltstypen, die es erlauben mehrere Inhaltstypen zu kombinieren. Diese
sind in der Tabelle 6 mit einem Sternchen markiert. In der Tabelle werden alle Inhaltstypen, die
fiir ein E-Learning relevant sind, ihren Kategorien nach aufgelistet. Allerdings wurde das H5P-
Plugin noch nicht vollstdandig ins Deutsche Ubersetzt, weshalb auch die Benennungen der In-
haltstypen auf Englisch vorzufinden sind. Die englischen Benennungen werden aufgrund der

Wiedererkennung libernommen.
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Tabelle 6: Inhaltstypen in jeweiligen Kategorien (eigene Darstellung)

Prasentieren

Erforschen und

Uben, Festigen,

Entwickeln und
Spielen

Arithmetic Quiz

Documentation Tool

Entdecken Priifen
Accordion Agamotto Audio Recorder
Audio (Upload) Branching Scena- Dialog Cards
rio*
Chart Image Hotspots Dictation
Column* Image Juxtaposi- Drag and Drop
tion
Cource Presenta- Timeline Drag the Words
tion*
Iframe Embedder Virtual Tour* Essay

Image Slider

Interactive Video*

Fill in the Blanks

Fill in the Blanks Ad-

vanced

Find the Hotspot
Find the Multiple

Hotspots

Flashcards

Guess the Answer

Image Sequencing

Mark the Words

Multiple Choice

Quiz (Questions Set)

Single Choice Set

Speak the Words
Speak the Words Set

Summary

True/ Fales Questions

Find the Words

Memory Game

Die in Tabelle 6 umrandeten Inhaltstypen wurden im Biologie E-Learning eingesetzt. Somit sind

fiir diese Inhaltstypen Umsetzungsbeispiele vorhanden, welche in Kapitel 9.5 genauer beschrie-

ben werden.
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Im nachsten Abschnitt werden Inhaltstypen beschrieben, die sich nicht durch ihre Benennung

selbst erklaren lassen.
Agamotto

Bei diesem Inhaltstyp kdnnen mehrere Bilder neben- oder libereinandergelegt werden und per
Schieberegler von den Nutzern entdeckt werden. Ein vorstellbarer Inhalt fiir diesen Inhaltstypen
ware Bilder, die eine Entwicklung prasentieren. Diese Entwicklung kann durch den Schieberegler

von den Nutzern schrittweise und in ihrem eigenen Tempo entdeckt werden.
Branching Scenario*

Dieser Inhaltstyp erlaubt es mehrere H5P-Inhalte zu kombinieren. Das Besondere an diesem In-
haltstyp ist, dass der Nutzer die Moglichkeit hat, selbst zu entscheiden, welchen Lernweg er ge-

hen mochte. Dem Nutzer werden also mehrere Optionen geboten.
Course Presentation*

Der Inhaltstyp Cource Presentation ist mit einer Power-Point-Prasentation vergleichbar. Aller-

dings konnen bei dieser Prasentation weitere H5P-Inhalte integriert werden.
Documentations Tool

Der Inhaltstyp Documentation Tool fordert die Nutzer dazu auf selbst aktiv zu werden und etwas
zu entwickeln. Nutzer werden schrittweise an eine Aufgabe herangefiihrt und kénnen die
Schritte selbst dokumentieren, jedoch sind die Antworten bei diesem Inhaltstypen nicht prifbar.

Zusatzlich gibt es die Option diese Dokumentation anschlieend herunterzuladen.
Image Juxtaposition

Bei der Image Juxtaposition werden zwei Bilder Gibereinandergelegt und kénnen mittels Schie-

beregler entdeckt werden.
Virtual Tour

Bei diesem Inhaltstyp kdnnen 360-Grad-Bilder prasentiert werden, die der Nutzer erforschen
kann. Das Klicken auf Informationspunkte und das Wechseln von Szenen stellt eine zuséatzliche

Option dar.
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@ A ©2 Wo + new W GamiPress Willkommen, simone [lif

@ Dashboard

Die Zelle

Shortcod
@ Die Zelle - Schulfilm Biologie (U] - oy

Spater ans... Teilen

A Beitrage

) Medien o, Was gibt s als nachstes?
¥
Du kannst folgenden Shortcode verwenden
um die en Inhalte in Beitrage

Seiten, rlagen usw. einzufigen

B Seiten

¥ Kommentare

® Achievements

W GamiPress
Schlagwérter
© Hementor

Keine Schiagwirter
B Templates =

e www.schulfilme-im-netz'fe

> oo @ | G o oo o

» Design

% Plugins @
& Benutzer

& Werkzeuge

B Einstellungen

£+ Theme Panel

w? H5P-Inhalt

Abbildung 28: Shortcode im H5P-Erstellungsbereich (eigene Darstellung)

Inhalte kdnnen entweder Uiber einen Button im Texteditor oder tiber Shortcodes in die Webseite
eingebunden werden. Leider ist das Einfligen von H5P-Inhalten Gber den Button in Kombination
mit Elementor noch nicht moglich. In diesem Fall muss mit den Shortcodes gearbeitet werden.
Die generierten Shortcodes werden auf der rechten Seite nach dem Erstellen, wie in Abbildung

28 abgebildet, angezeigt.

9.4 Plugin GamiPress
Das WordPress-Plugin GamiPress ermoglicht es eine Webseite zu gamifizieren. Das heil3t Benut-
zer kdnnen fir Interaktionen auf Webseiten digitale Belohnungen erhalten. Diese digitalen Be-

lohnungen sind in drei Kategorien unterteilt:

e Point Types (Punkte)

Bei den Punktetypen handelt es sich vorerst um die Wahrung der Belohnungstypen. Im
Rahmen dieser Arbeit wird die Wahrung ,,Wissenspunkte” genutzt. Zudem kann auch
eine automatische Punktvergabe fiir ausgewahlte Interaktionen eingerichtet werden.
Diese Funktion wird beispielsweise fiir das Zdhlen von Interaktionen genutzt. In diesem

Fall musst fur das Ausfiihren der Interaktion immer ein Punkt vergeben werden.
e Achievements (Errungenschaften)

Bei Errungenschaften erhalten die Nutzer eine Belohnung, beispielsweise in Form einer

Auszeichnung, wenn sie bestimmte Anforderungen (Steps) erfillt haben.
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e Ranks (Ranglisten)

Bei Ranglisten werden die Nutzer belohnt, indem sie aufsteigen und die Moéglichkeit ha-
ben, den nachsten Rang zu erhalten. Dies basiert auf der Anzahl von Punkten oder Er-

rungenschaften.

Interaktionen auf einer Webseite sind beispielsweise das Anmelden auf der Webseite oder auch
das Verfassen eines Kommentars. Diese Interaktionen kdnnen durch Addons erweitert werden,
wie zum Beispiel durch die Integration von H5P. Durch diese Integration sind weitere Interakti-
onsmoglichkeiten gegeben, wie das Durcharbeiten einer bestimmten interaktiven Aufgabe, die
mit H5P erstellt wurde. Ein weiteres Addon bildet das GamiPress-Addon-Button, durch welches
das Driicken von bestimmten Buttons eine Interaktion darstellt. Diese Buttons miissen allerdings

durch GamiPress mittels Shortcode generiert werden.

9.5 Lerninhalte des Biologie E-Learnings

Zunachst wurden Lerninhalte recherchiert, analysiert und passenden H5P-Inhaltstypen zugeord-
net. Die Lerninhalte wurden unter Berlicksichtigung der Gestaltungsempfehlungen aus Kapitel

3 ausgearbeitet.

Die Erstellung der H5P-Inhalte ist selbsterkldarend. Aus diesem Grund wird im Folgenden aus-

schlieRlich auf die grundlegenden Einstellungen eingegangen.

Nachdem ein passender Inhaltstyp ausgewahlt wurde, wurde zunachst ein geeigneter Titel ver-
geben. Dieser sollte den Inhalt der Aufgabe moglichst prazise beschreiben, da Giber den Titel die
Aufgaben gesucht werden kénnen. Im nachsten Schritt wurde je nach Inhaltstyp der Lerninhalt
eingefligt. Bei Bildern, Audiodateien und Videos mussten die Urheberrechte beachtet werden.
H5P sieht hierfir ein extra Eingabefeld vor. Wie im Konzept beschrieben, sollte der Nutzer nach
der Bearbeitung einer Aufgabe eine Riickmeldung liber seine Leistung erhalten. Dazu bietet H5P
den in Abbildung 29 dargestellten Rickmeldungsbereich an. Fiir jede korrekte Antwort wurde

ein eigener Punktebereich festgelegt und passende Riickmeldungstexte vergeben.
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Lege Rickmeldungen fiir einzelne Punktebereiche fest

Klicke auf den "Bereich hinzufigen"-Button, um so viele Bereiche hinzuzufugen, wie du brauchst. Beispiel: 0-20% Schlechte Punktzahl, 21-91%
Durchschnittliche Punktzahl, 91-100% GroBartige Punktzahl!

Punktebereich * Riickmeldung fur festgelegte Punktebereiche
0% - 14% Versuche es nochmal! ]
15% - 28% Versuche es nochmal! [x]
29% - 42% Versuche es nochmal! ]
43% - b57% Versuche es nochmal! [x]
58% - 1% Schau dir die Lésungen nochmal genau an. [x]
72% - 85% Gut gemacht! [x]
86% - 100% Klasse, du hast alles richtig! [x]

Abbildung 29: Riickmeldungsbereich in H5P (eigene Darstellung)

Eine weitere grundlegende Einstellung, die bei den Aufgaben vorgenommen wurde, ist die Wie-
derholen-Funktion. Diese kann Uber die Verhaltenseinstellungen (vgl. Abbildung 30) aktiviert

werden.

~ Verhaltenseinstellungen

"Wiederholen" zulassen
Lernende kénnen die Losung erst einsehen, wenn sie vorher eine Eingabe gemacht haben

O Einen Punkt fur die ganze Aufgabe vergeben
Deaktivieren, um for jedes richtig zugeordnete Element einen Punkt zu geben.

O Strafpunkte vergeben

vergibt Strafpunkte fur Elemente, die in einer falschen Ablagezone abgelegt werden. Diese Option muss aktiviert werden, wenn ein Element in
mehrere Ablagezonen gelegt werden kann oder es nur eine Ablagezone gibt. Ist sie nicht aktiviert, konnen Lernende alle Elemente in allen
Ablagezonen platzieren und so volle Punktzahl erreichen.

Abbildung 30: Verhaltenseinstellungen in H5P (eigene Darstellung)

Wie Abbildung 30 entnommen werden kann, erlaubt H5P es bei Aufgaben Minuspunkte fir fal-
sche Antworten zu vergeben. Es wurde sich bewusst dagegen entschieden, um bei den Nutzern

keinen Fust hervorzurufen, wenn diese trotz richtiger Antworten null Punkte erreichen.

Bei dem Biologie E-Learning wurde sich fir das Thema , Die Zelle” entschieden. Dieses Thema ist
Schilern der Oberstufe bereits bekannt, da sie in der achten Klasse die Grundlagen erlernt ha-

ben. Folglich kann ein gewisses Grundverstandnis in dieser Thematik vorausgesetzt werden.

Im Folgenden wird seitenweise erlautert, welche Inhaltstypen fiir den Lerninhalt verwendet und

welche Gestaltungsempfehlungen beachtet wurden.
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9.5.1 EinfUhrung

GemalRk dem vorgestellten Konzept (vgl. Kapitel 5.2) bildet die erste Seite des E-Learnings eine
Einflhrungs-Seite ab, welche sich aus einem Einflihrungstext, den Lernzielen und der Punkte-
vergabe zusammensetzt. Der Einflihrungstext soll die Aufmerksamkeit auf die Thematik lenken
und das Interesse der Lernenden wecken. Die Zellen sind ein wichtiger Bestandteil unseres Kor-
pers, was den Lernenden im Einfihrungstext verdeutlicht werden soll, damit sie die Relevanz
der Thematik einordnen und auf sich beziehen kdnnen. Die Frage , Aus wie vielen Zellen setzt
sich unser menschlicher Kérper zusammen?“ soll ihnen nochmals vor Augen flihren, wie prasent

die Thematik ist und die Neugierde auf weitere Informationen anregen.
Folgendes Wissen werden sich die Lernenden nach dem E-Learning angeeignet haben:
e Das Basiswissen zur Zelle,
e den Aufbau der pflanzlichen und tierischen Zelle,
e die Unterschiede der pflanzlichen und tierischen Zelle und
e die Beschreibung und Zuordnung der Organisationsebenen.

Entsprechenden dem Konzept wurde die Thematik , Die Zelle” in drei Themenbl&cke unterglie-

dert:
e Das Basiswissen zur Zelle,
e die tierische und pflanzliche Zelle,
e und die Organisationsebenen.

Wie das Segmentierungsprinzip postuliert, wird durch die Aufteilungen in lerngerechte Teilein-

heiten die Informationsaufnahme fiir Lernende erleichtert.

9.5.2 Themenblock 1
Theorie

Der erste Themenblock ,,Basiswissen zur Zelle” soll das Vorwissen der Lernenden aktivieren und
ihnen einen Gesamtiiberblick Gber die Thematik ermdglichen. Fir dieses Vorhaben wurde ein
Video ausgewahlt, welches mit dem Inhaltstypen , Interaktives Video" prasentiert wird. Um die
Informationsaufnahme fiir die Lernenden zu erleichtern, wurde auch im Video das Segmentie-

rungsprinzip beachtet. Durch die Vergabe von Lesezeichen kdnnen die Lernenden den
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Themenbereich, in dem sie sich gerade befinden, einordnen. Zudem haben die Lernenden die
Moglichkeit selbst im Video zu springen, es zu stoppen und zu starten. Auf diese Weise kdnnen
die Lernenden ihr Lerntempo selbst bestimmen. Das Video wird durch kurze Fragesequenzen
unterbrochen, um ihr Mitdenken anzuregen und die Relevanz bestimmter Informationen her-
vorzuheben (Signalisierungsprinzip). Grundsatzlich werden durch das Video selbst weitere Ge-
staltungsempfehlungen abgedeckt, wie das zeitliche Kontiguitatsprinzip und das Stimmprinzip,

um einen geeigneten Lernprozess zu fordern.

Tabelle 7:Zusammenfassung Inhaltstypen "Interactive Video" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Interactive Video (Prdsentieren)

Zusatzlich genutzte Inhaltstypen

e Multiple Choice

e Summary

e True/False Question

e Fill the Blanks

e Drag the Words

Interessante Funktionen

e Kombinieren von mehreren Inhaltstypen

e Vergabe von Lesezeichen

e Einblenden von Buttons fur weiterfiihrende Informationen

e Individuelle Lernpfade durch das Video anhand von Navigationshotspots oder Crossroads
e Einbindung von Text, Bild und Link

e Einbettung von eigenen oder YouTube Videos

Nachteile

e Andert sich das YouTube Video, wird es automatisch auch im Inhaltstyp gedndert
e Bei YouTube Videos wird Werbung angezeigt, dies kann den Lernprozess stéren
e Es kann nicht nur eine bestimmte Sequenz aus einem Video genutzt werden
Beachtete Gestaltungsprinzipien:

e Segmentierungsprinzip

e Signalisierungsprinzip

o Zeitliches Kontiguitatsprinzip

e Stimmprinzip

e Personalitatsprinzip
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Ubung 1

Das neu erlernte Wissen wird anschlieBend durch zwei Ubungen gefestigt. Die erste Ubung greift
die Metapher aus dem Video zwischen den Funktionen der Zellorganellen und einer Fabrik auf.
Sie macht es den Lernenden leichter die Zellorganellen richtig einzuordnen. Fiir dieses Vorhaben
wurde der Inhaltstyp ,,Drag and Drop“ ausgewahlt. Durch das Zuordnen werden im Arbeitsge-
dachtnis die Funktion und das passende Zellorganell gleichzeitig gehalten und die kognitive Be-
lastung reduziert. Ebenfalls wirkt dieser Inhaltstyp dem Effekt der geteilten Aufmerksamkeit ent-

gegen.

Tabelle 8: Zusammenfassung Inhaltstypen "Drag and Drop" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Drag and Drop (Uben, Festigen, Testen)
Interessante Funktionen
e Sowohl Bilder als auch Texte kénnen als Drag-and-Drop-Elemente verwendet werden
e Verschiedene Arten von Relationen sind moglich
e Eins-zu-eins
e Eins-zu-viele
e Viele-zu-eins
e Viele-zu-viele
e Viele verschiedene Umsetzungsmoglichkeiten
Nachteile
o Keine vorgesehene Ablageflache fir die Drag-and-Drop-Elemente, dies muss bei dem Hin-
tergrundbild beachtet werden (vgl. Abbildung 31)
o Keine vordefinierte BildgrofRe vorhanden (Empfehlung: 620sx310px)
Beachtete Gestaltungsprinzipien:
e Raumliche Kontiguitatsprinzip
o Effekt der geteilten Aufmerksamkeit

e Multimediaprinzip
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Abbildung 31: Inhaltstyp "Drag and Drop" (eigene Darstellung)

Ubung 2

In der zweiten Ubung werden die wichtigsten Inhalte des Videos abgefragt. Dies wird mit dem
Inhaltstypen ,,Summary” realisiert. Der Lernende wahlt unter drei Aussagen aus, welche die
Richtige ist. Die richtigen Aussagen bleiben bis zum Ende sichtbar. Als Folge dessen hat der Ler-

nende am Schluss eine Zusammenfassung der wichtigsten Aussagen (Signalisierungsprinzip).

Tabelle 9: Zusammenfassung Inhaltstypen "Summary" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Summary (Uben, Festigen, Testen)

Interessante Funktionen

e Unmittelbare Riickmeldung, ob die Antwort richtig oder falsch ist

e Fir jede Aussage kann ein Hilfetext eingefiigt werden (Tipp)

e Alle korrekten Antworten bleiben bis zum Ende sichtbar

Nachteile

o Keine individuelle Riickmeldung moglich

e Nutzt man diesen Inhaltstyp im Interactive Video, kann es sein, dass der Nutzer scrollen
muss, um alle Antworten sehen zu kdnnen (Skaliert nicht automatisch)

Beachtete Gestaltungsprinzipien:

e Signalisierungsprinzip
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9.5.3 Themenblock 2

Im zweitem Themenblock stehen die Zellorganellen der tierischen und pflanzlichen Zellen im

Fokus.
Theorie

Diesbezliglich werden in der Theorie zwei Inhaltstypen aus der Kategorie ,,Entdecken und Erfor-
schen” genutzt. Um die Zellorganellen der tierischen Zelle und deren Funktionen kennenzuler-
nen, wurde der Inhaltstyp ,,/mage Hotspots“ eingesetzt. Dieser Inhaltstyp bringt zwei positive
Eigenschaften mit sich. Zum einen bleibt es dem Lernenden selbst liberlassen, zu welchem Zell-
organell er sich mehr Informationen anzeigen lassen méchte (Experten-Umkehr-Effekt), zum an-
deren findet der Lernende genau dort die Informationen vor, wo er sie benétigt (rdumliches
Kontiguitatsprinzip). AuRerdem kann der Lernende die einzelnen Zellorganellen explorativ ken-

nenlernen.

Tabelle 10. Zusammenfassung Inhaltstypen "Multiple Hotspots" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Image Hotspot (Erforschen und Entdecken)

Interessante Funktionen

e Die Information hinter den Hotspots kdnnen aus Texten, Bildern oder Videos bestehen

e Es gibt keine Punktevergabe bei dieser Ubung, es ist dem Lernenden selbst iiberlassen,
wann er aufhort

e Farbe und Symbol fiir das Informationszeichen kann selbst ausgewahlt werden

Nachteile

o Keine vordefinierte BildgrofRe vorhanden (Empfehlung: 620x310px )

e Anzeigeprobleme gibt es vor allem bei Bildern im Hochkantformat, da diese nicht automa-
tisch auf einer Seite dargestellt werden

Beachtete Gestaltungsprinzipien:

e Raumliches Kontiguitatsprinzip

e Experten-Umkehr-Effekt

Durch diese Aufgabe lernt der Lernende die meisten Zellorganellen kennen. Allerdings besitzt
die Pflanzenzelle noch drei weitere Zellorganellen. Damit der Lernende die Unterschiede der
Tier- und der Pflanzenzelle einordnen kann, wird der Inhaltstyp ,/mage Juxtaposition“ einge-
setzt, womit der Lernende vergleichen kann, durch welche Zellorganellen sich die Tier- und

Pflanzenzelle unterscheidet. Auch bei diesem Inhaltstypen ist es dem Lernenden selbst
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Uberlassen, ob er weitere Informationen benétigt oder nicht (Experten-Umkehr-Effekt). Die zu-

sitzlichen Informationen zu den neuen Zellorganelle wurden unter dieser Ubung aufgelistet.

Tabelle 11: Zusammenfassung Inhaltstypen "Image Juxtaposition" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Image Juxtaposition (Erforschen und Entdecken)
Interessante Funktionen

e Es ist moglich die Farbe des Schieberegler zu andern

Nachteile

e Keine vordefinierte BildgrofRe vorhanden (Empfehlung: 620x310px)
Beachtete Gestaltungsprinzipien:

o Experten-Umkehr-Effekt

Ubung 1

Nachdem die Theorie durchgearbeitet wurde, folgen wiederrum zwei Ubungsaufgaben. Fiir die
erste Ubungsaufgabe wurde der Inhaltstyp ,,Flashcards“ ausgewahlt, wobei Bilder und eine pas-
sende Frage an den Lernenden gestellt werden, die er beantworten muss. Die Bilder sollen den
Lernenden dabei helfen sich die mentalen Modelle besser ins Arbeitsgedachtnis zuriickzurufen

(Multimediaprinzip).

Tabelle 12: Zusammenfassung Inhaltstypen "Flashcards" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Flachcards (Uben, Festigen, Testen)

Interessante Funktionen

e Der Lernende kann seine Antwort direkt priifen

e Fir jede Aussage kann ein Hilfetext eingefligt werden (Tipp)

e Der Lernende kann die Reihenfolge der Karten selbst wahlen

Nachteile

e Wenn der Lernende sich vertippt ist die Antwort automatisch falsch

e Wenn man kein Bild einfligt, wird automatisch ein Platzhalterbild eingefiigt, welches den
Lernenden irritieren kdnnte

Beachtete Gestaltungsprinzipien:

e Multimediaprinzip
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Ubung 2

In der zweiten Ubung handelt es sich um den Inhaltstypen ,,Drag the Words“. Bei dieser Ubung
sollen die Lernenden einen Liickentext befiillen. Die passenden Woérter sind vorgegeben. Dies
soll den Lernenden eine Hilfestellung bieten. Sobald der Lerninhalt verinnerlicht wurde, kénnen
auch Lickentexte ohne vorgegebene Worter eingesetzt werden (Effekt der abgeschwéachten Un-

terstlitzung/ Vervollstandigungsstrategie).

Tabelle 13: Zusammenfassung Inhaltstypen "Drag the Words" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Drag the Words (Uben, Festigen, Testen)

Interessante Funktionen

e Fir jede Licke kann ein Hilfetext eingefligt werden (Tipp)

e Das Einblenden einer sofortigen Riickmeldung ist moglich

Nachteile

e Die Lange des Ablagefeldes ist mit 20 Buchstaben beschrankt

e Wenn der Text zu lang ist und man nach unten scrollen muss, werden einem die einzufi-
genden Wérter nicht mehr angezeigt und die Ubung kann nicht ausgefiihrt werden

e Der Text kann nicht formatiert werden

e Pro Liicke gibt es nur eine Antwortmoglichkeit. Dies kann bei Aufzdahlungen zu Problemen
fahren

Beachtete Gestaltungsprinzipien:

o Effekt der abgeschwachten Unterstiitzung

e Vervollstandigungsstrategie

9.5.4 Themenblock 3
Der letzte Themenblock befasst sich mit den Organisationsebenen.
Theorie

Fiir den Theorieteil wurden mehrere Inhaltstypen kombiniert. In diesem Fall wurde der Inhalts-
typ ,Branching Szenario“ verwendet. Die Einflihrung des Themas wurde mit einer Folie der
Course Presentation realisiert. Mit dieser soll den Lernenden gezeigt werden, wie man eine Zelle
mit dem Auge erkennen kann, und zwar mit Hilfe eines Mikroskops. Bevor nun die Prasentation
fortfahrt, werden die Lernenden gefragt, ob sie alle Bestandteile eines Mikroskops kennen. Ist
dies nicht der Fall, werden den Lernenden die Bestandteile mithilfe des Inhaltstyps "Multiple

Hotspots" prasentiert (Experten-Umkehr-Effekt). Danach kehren sie zu der Prasentation zurlick.
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In dieser werden ihnen Folienweise die einzelnen Organisationsebenen vorgestellt und mit Bil-

dern veranschaulicht (Multimediaprinzip).

Tabelle 14: Zusammenfassung Inhaltstypen "Branching Szenario" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Branching Szenario (Prasentieren)
Zusatzlich genutzte Inhaltstypen
e Course Presentation
e Multiple Hotspots
Interessante Funktionen
e Lernende kénnen selbst ihren Lernpfad bestimmen
e Es kann ein Start- und Endbildschirm konfiguriert werden
e Man hat folgende Optionen fiir die Bepunktung:
e Stelle die Punktzahl fir jedes Endszenario fest ein
e Berechne die Punktzahl fiir die Antworten der Lernenden dynamisch
e Keine Bepunktung
e Es konnen Inhaltstypen kombiniert werden
e Es existiert eine Preview-Option
Nachteile
e Die Auswahl der verschiedenen Inhaltstypen ist sehr begrenzt
e Der Inhaltstyp ist fuir einen eigenstehender Kurs konzipiert worden
o Navigation kann verwirrend bei der Verwendung von einer ,,Course Presentation” sein, da
das Durchklicken der Folien nicht Gber den Weiter-Button geregelt ist (s. Abbildung 32)
Beachtete Gestaltungsprinzipien:

o Experten-Umkehr-Effekt
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Organisationsebenen

Die Zelle und ihre Organellen hast du ja schon im Kapitel "Pflanzen- und Tierzellen" kennengelernt.
Doch um so eine Zelle erst einmal sehen zu konnen, benétigt man ein Mikroskop. Unter einem Mikroskop wiirde
ein Blatt so aussehen:

Bilder: Freepik.com

Abbildung 32: H5P-Inhalt ,,Branching Szenario” (eigene Darstellung)

Ubung 1

Die erste Ubung zu diesem Themenblock besteht aus dem Inhaltstyp ,,/mage Sequencing” und
fordert die Lernenden dazu auf die Organisationsebenen in der richtigen Reihenfolge anzuord-
nen. Dazu wurden die Bilder, wie schon in der Prasentation zuvor, genutzt, um die Lernenden
zu unterstltzen (Multimediaprinzip). Des Weiteren ist unter den Bildern vermerkt, was darauf
abgebildet ist (Rdumliches Kontiguitdtsprinzip). Um den Schwierigkeitsgrad bei dieser Ubung zu
steigern und die Transferleistung zu férdern, kdnnen auch Bilder aus anderen Kontexten genutzt

werden.

Tabelle 15: Zusammenfassung Inhaltstypen "Image Sequencing" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Image Sequencing (Uben, Festigen, Testen)

Interessante Funktionen

e Eine Stoppuhr misst die Bearbeitungszeit

e Es kdnnen nicht nur Text und Bilder, sondern auch Audiodateien hinzugefiigt werden

Nachteile

e Man muss einen Text zum Bild hinzufligen

e Die Bilder werden schon bei einer geringen Anzahl nicht mehr in einer Reihe dargestellt.
Der Umbruch kann bei den Lernenden fiir Verwirrung sorgen (vgl. Abbildung 33)

e Der Text wird ab 19 Zeichen nicht mehr vollstédndig angezeigt (vgl. Abbildung 33)

Beachtete Gestaltungsprinzipien:

e Riaumliches Kontiguitatsprinzip

e Multimediaprinzip
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Mensch (Organismus) Gewebe Leber (Organ)
Mitochondrium (Zell... Tierische Zelle (Zelle)

Abbildung 33: Inhaltstyp "Image Sequencing" (eigene Darstellung)

Ubung 2

Die zweite Ubung besteht aus einer ,,Drag and Drop” Ubung und fordert die richtige Zuordnung
der Bestandteile eines Mikroskops. Da schon eine Ubung mit diesem Inhaltstyp vorgestellt

wurde, siehe dazu auch das vorherige Beispiel in Tabelle 8.

9.5.5 Abschlussibung

Teil 1

Der letzte Teil des E-Learnings besteht aus einer zweiteiligen Abschlussiibung. Im ersten Teil
wurden verschiedenen Inhaltstypen aus der Kategorie , Festigen, Uben, Priifen” mithilfe des In-
haltstypens ,,Quiz (Question Set)” kombiniert, um den Lernenden eine Abwechslung zu bieten.
Der Schwierigkeitsgrad der Fragen steigert sich von Aufgabe zu Aufgabe, um die Lernenden star-

ker zu fordern. Durch diesen Aufbau soll die Motivation gesteigert werden.
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Tabelle 16: Zusammenfassung Inhaltstypen "Quiz" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Quiz (Uben, Festigen, Testen)

Zusatzlich genutzte Inhaltstypen

e Multiple Choice

e True/False Question

e Fill in the Blanks

Interessante Funktionen

e Kombination von Inhaltstypen aus der Kategorie (Uben, Festigen, Testen)
e Keine Begrenzung an gestellten Aufgaben

e Direkte Prifung nach den einzelnen Aufgaben moglich
e Endergebnis von allen Ubungen wird angezeigt
Nachteile

Beachtete Gestaltungsprinzipien:

(Kombiniert nur die Inhaltstypen)

Teil 2

Im zweiten Teil der Abschlussiibung sollen die Lernenden ihre eigene interaktive Ubung erstel-
len. Zur Vorbereitung wurde der Inhaltstyp ,,Documentations Tool” eingesetzt. Durch die Doku-
mentation sollen die Lernenden festhalten, mit welchem Thema sie sich beschéaftigen und wel-
che Art von Inhaltstyp sie erstellen mochten. Die Ergebnisse sollen im Inhaltstyp festgehalten

werden. Ebenso soll notiert werden, welche ID ihre Ubung besitzt, damit der Lehrende diese

zuordnen kann. AbschlieBend soll die Dokumentation heruntergeladen und im Klassenchat ab-
gelegt werden, sodass der Lehrende die Dokumente in den Medien von WordPress wieder fin-

den kann. Bei dieser Aufgabe steht die Kreativitat der Lernenden im Vordergrund.
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Tabelle 17: Zusammenfassung Inhaltstypen "Documentation Tool" (eigene Darstellung)

Inhaltstyp: Documentation Tool (Spielen und Entwickeln)

Interessante Funktionen

o Freies Dokumentieren moglich

e Datei kann exportiert werden

e Es konnen eigene Ziele festgelegt werden und im Nachgang bewertet werden
Nachteile

e Ergebnis der Dokumentation kann nur der Nutzer selbst einsehen

o Keine Kontrolle moglich

Beachtete Gestaltungsprinzipien:

9.6 Technische Umsetzung in WordPress

Zu Beginn wurde entschieden mit was flr einer WordPress-Umgebung gearbeitet werden soll.
Dabei spielten die Punkte einfache und unkomplizierte Bedienung zum Aufbau der Webseite
eine groRe Rolle, da es der Zielgruppe Lehrer selbst moglich sein soll ein E-Learning schnell an-
legen und bearbeiten zu kénnen. Aus diesem Grund wird der Page Builder Elementor benutzt.
Mit Elementor kann das gesamte Layout von Webseiten erstellt werden, wobei trotzdem ein
Theme verwendet werden muss. Im Rahmen dieser Arbeit wurde sich fir das Theme

,OceanWP" entschieden, da sich dieses besonders gut flir die Bearbeitung mit Elementor eignet.

9.6.1 Grundlayout

Nachdem (berfllissige Elemente aus dem Theme geldscht wurden, wurde Schritt fir Schritt das
im Konzept vorgestellte Grundlayout umgesetzt. Das Ergebnis stellt Abbildung 34 dar. Das
Hauptmeni wurde erst nach der Erstellung aller Seiten eingerichtet und eingefligt. Mit der Ele-
mentor Pro Version hatte auch ein individuelles Theme erstellt werden kénnen, allerdings war
der Zugriff auf dieses Plugin erst zu einem spateren Zeitpunkt moglich. Aus diesem Grund wurde

von einer eigenen Theme-Erstellung abgesehen.
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Mein Prafi E-Learnings ¥ Bedienungshilfe Logout

Abbildung 34: Grundlayout (eigene Darstellung)

Gemal dem Konzept soll dieses Grundlayout fiir jede Seite verwendet werden. Aus diesem

Grund wurde das Layout als Template mithilfe von Elementor abgespeichert.

9.6.2 Startseite-Seite

Zu Beginn wurde die Startseite, die auch die Login-Seite darstellt, angelegt. Damit beide Anfor-
derungen erfillt werden konnten, wird ein Plugin bendtigt. Dieses Plugin soll ein Anmeldefor-
mular bereitstellen und den Zugang zu allen Seiten nur angemeldeten Nutzern erlauben. Beide
Funktionen erfillt das Plugin WB Member. Durch das Widget WP-Members Login konnte ein

Anmeldeformular problemlos auf der Startseite eingebunden werden.

AusschlieRRlich Nutzer, die zuvor vom Administrator in WordPress eingepflegt wurden, kénnen
sich auf der Seite anmelden. Des Weiteren konnte durch das Plugin festgelegt werden, welche
Seiten und Menipunkte fiir angemeldete und welche fir unangemeldete Nutzer sichtbar sind.
Wie im Konzept beschrieben ist nur die Startseite flr alle Nutzer sichtbar, allerdings wird das
Hauptmen erst nach der Anmeldung eingeblendet. Da es leider nicht moglich war bestimmte
Elemente nur fir angemeldete Nutzer anzuzeigen, musste hier vom beschriebenen Konzept ab-
gewichen werden. Aus diesem Grund ist fir jeden Nutzer die Aufforderung zum Durcharbeiten

der Bedienungshilfe sichtbar.

Die Nutzer mit der Rolle ,Abonnent” (Zielgruppe: Schiiler) bleiben nach der Anmeldung auf der
Startseite, Nutzer mit der Rolle ,,Administration” (Zielgruppe: Lehrer) werden nach der Anmel-
dung zum Administratorenbereich weitergeleitet. Flr diese Weiterleitung wurde das Plugin Pe-

ter's Login Redirect eingesetzt.
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9.6.3 Ubersichts-Seite

Die Ubersichts-Seite fiir die E-Learnings wurde wie im Konzept beschrieben umgesetzt. Das
Grundlayout wurde Uber das zuvor erstellte Template eingefiligt und angepasst. Die Visitenkar-
ten wurden durch das Anlegen von drei Spalten, passenden Abstanden und farbliche Hinterle-
gung visuell dargestellt. Es wurden drei Visitenkarten angelegt, zwei davon bilden Platzhalter.
Als Maskottchen wurde die Eule eingesetzt und das passende Symbol fiir das Schulfach auf dem
Laptop ergdnzt (vgl. Kapitel 8.3). Um den Nutzern deutlich zu machen, dass es sich bei der Eule
um ein klickbares Element handelt, andert diese beim Dartber-Hovern ihre GroRRe und Farbe.

Die Farbe wurde ebenfalls am Schulfach angepasst.

9.6.4 Mein-Profil-Seite

Die Mein-Profil-Seite wurde, wie auch die Ubersichts-Seite zuvor, mithilfe des Grundlayout-
Templates umgesetzt. Um auf der Profil-Seite Informationen zu dem Nutzer und seiner erbrach-

ten Leistung automatisch anzeigen zu lassen, wurden passende Shortcodes verwendet.

Fiir das Anzeigen des Namens des angemeldeten Nutzers wurde der Shortcode 1 des Plugins WB
Member genutzt. Eine Auflistung von solchen Shortcodes findet man in der Dokumentation des

jeweiligen Plugins.

[wpmem_field first_name]

Shortcode 1: Einblenden des Namens des angemeldeten Nutzers

Fiir das Anzeigen der
e Anzahl der Logins,
e aktuelle Wissenspunktestand,
e Anzahl der bearbeiteten Ubungen
e Anzahl der bearbeiteten Ubungen mit voller Punktzahl

o freigeschalteten Auszeichnungen

und der freigeschalteten E-Learnings

wurden folgende Shortcodes verwendet. Diese konnten durch GamiPress realisiert werden.
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[GamiPress_user_points type="login" columns="1" current_user="yes" inline="yes" lay-
out="left" align="none"]

Shortcode 2: Einblenden der Anzahl der Logins
[GamiPress_user_points type="wissenspunkt" columns="1" current_user="yes" inline="yes"
layout="left" align="none"]

Shortcode 3: Einblenden des aktuellen Wissenspunktestand
[GamiPress_user_points type="uebung" columns="1" current_user="yes" inline="yes" lay-
out="left" align="none"]

Shortcode 4: Einblenden der Anzahl der bearbeiteten Ubungen
[GamiPress_user_points type="uebung-volle-punkt" columns="1" current_user="yes" in-
line="yes" layout="left" align="none"]

Shortcode 5: Einblenden der Anzahl der bearbeiteten Ubungen mit voller Punktzahl
[GamiPress_achievements type="auszeichnung" columns="1" filter="no" filter_value="com-
pleted" search="no" limit="10" current_user="yes" link="no"]

Shortcode 6: Einblenden der freigeschalteten Auszeichnungen

amiPress_achievements e="e-learning" columns= ilter="no" filter_value="com-
GamiPress_ach ts type="e-| g" col "1" filter="no" filter_value="

pleted" search="no" limit="10" current_user="yes" link="no"]

Shortcode 7: Einblenden der freigeschalteten E-Learning Auszeichnungen

Damit diese Informationen auch ausgegeben werden kdnnen, mussten zuvor Punktewahrung

(Point Type) und Auszeichnungen (Achievements) in GamiPress angelegt werden.

Wie im Konzept beschrieben sollen Wissenspunkte fiir beispielsweise das Absolvieren fiir E-
Learnings vergeben werden. Im ersten Schritt wurde die Punktewahrung (Point Type) ,, Wissens-
punkt/e” in GamiPress angelegt. Daflir musste lediglich die Benennung der Wahrung angegeben

werden. Zusatzlich wurde noch ein passendes Bild hinzugefiigt.
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Wie schon in Kapitel 9.4 erwahnt, kann auch eine automatische Punktevergabe eingerichtet
werden, welche fiir das Zahlen der Logins, bearbeiteten Ubungen und Ubungen, die mit voller

Punktezahl abgeschlossen wurden, verwendet wird.

Fir die Auszeichnungen wurde mit ,, Achievements” gearbeitet. Zundchst musste ein ,Achieve-
ment Type“ angelegt werden. Entsprechend des Konzepts wurden zwei Typen angelegt: E-Lear-
ning und Auszeichnung. Nachdem diese Typen festgelegt und veroffentlicht sind, erscheint ein
neuer Menlipunkt ,Achievements”. Unter diesem Menlpunkt werden die verschiedenen Typen
aufgelistet. Fir jedes E-Learning wird eine separate E-Learning-Auszeichnung erstellt. In dieser

wird folgendes festgelegt:
e Name der Auszeichnung (Biologie — Die Zelle)
e Wie viele Wissenspunkt man fiir diese Auszeichnung erhélt (100 Wissenspunkte)

e Welche Bedingung erfiillt werden muss, damit die Auszeichnung freigeschaltet wird (Er-

fallung aller Anforderungen)
e Wie oft man die Auszeichnung erhalten kann (einmalig)
e Die Anforderungen, die erfiillt werden miissen (Alle H5P-Ubungen des E-Learnings)

Die Anforderungen werden immer gleich erstellt. Bei einem E-Learning liegt der Fokus auf dem
Vervollstiandigen von bestimmten H5P-Inhalten. Diese kdnnen lber das Dropdown-Meni aus-

IU

gewiahlt werden. Im Feld , Label“ wurde die Anforderung ausformuliert, wie zum Beispiel ,Ubung
1 (Basiswissen Zelle)“. Fiir jede Ubung wird bei einem E-Learning eine Anforderung angelegt. Die
Reihenfolge der Anforderungen (Steps) kann angepasst werden, indem man mit gedriickter

Maustaste die gewlinscht Anforderung an die passende Stelle zieht.

Im Konzept wurde eine visuelle Fortschrittsverfolgung eingeplant. Leider ist diese bei GamiPress
nur durch ein kostenpflichtiges Addon Progress realisierbar. Ein Beispiel fir eine visuelle Fort-

schrittsverfolgung mit dem Addon Progress bildet Abbildung 35 ab.
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Progress Bar

omment on 10 pages and publish a post

2 Required Steps

Abbildung 35: Visuelle Fortschrittsverfolgung durch das Addon Progress (Darstellung in Anlehnung GamiPress 2021)

Alternativ dazu kann der Nutzer seinen Fortschritt durch die schon erledigten Aufgaben, die

durchgestrichen dargestellt werden, verfolgen.

Abbildung 36 stellt die E-Learning-Auszeichnung fiir das Biologie E-Learning dar.

Biologie — Die Zelle

100 Wissenspunkte
Gehe das gesamte E-Leaming durch und bearbeite alle Aufgaben.

Hide Details ~
8 Required Steps

« Ubung 1 (Zelle)

« Ubung 2 (Zelle)

o HesrstPaerren—trdTereater

» Ubung 2 (Pflanzen- und Tierzellen)
Houng-+ i ¥

» Ubung 2 (Organisationsebenen)

. . i

« Abschlussibung (Teil 2)

Abbildung 36: Biologie E-Learning-Auszeichnung (eigene Darstellung)

9.6.5 Bedienungshilfe-Seite

Die Bedienungshilfe-Seite wurde, wie die Seiten zuvor, mit dem Grundlayout-Template aufge-
baut. Die Bedienungshilfe selbst, wie sie im Konzept beschrieben wurde, wurde mithilfe des
H5P-Inhaltes die Course Presentation umgesetzt, da dieser Inhaltstyp eine Navigation durch die
einzelnen Themengebiete bietet und dem Nutzer so eine schnelle Orientierung ermdglicht. Der
beschriebene Q&A-Bereich wurde mit der Kommentarfunktion von WordPress umgesetzt. Der
Nutzer kann von dieser Seite aus entweder liber das Menlii zu einer anderen Seite springen oder

direkt Giber den H5P-Inhalt (iber einen Link zu der Ubersichts-Seite gelangen.
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9.6.6 Grundgerust E-Learning

Im ersten Schritt wurde eine Bespiel-Seite angelegt, die als Vorlage fiir jede E-Learning-Seite
dient. Fiir diese Vorlage wurde zunachst das Grundlayout eingefligt. Im nachsten Schritt wurde
der Klassenchat eingerichtet, wofir das Plugin Wise Chat verwendet wurde. Daraufhin wurden
generelle Einstellung zu dem Chat getroffen, wie zum Beispiel Layout und welche User den Chat
nutzen dirfen, was Uber die Rollenverteilung geregelt wird. Im nachsten Schritt wurde der Chat
mittels eines Popup-Fensters auf der Seite eingebunden. Da Elementor keine Popup-Funktion
anbietet, wurde das Plugln Exclusive Addons Elementor installiert. Das Element Popup-Fenster
setzt sich aus einem Button, mit dem der gewiinschte Inhalt aufgerufen wird, und dem aufzuru-
fenden Inhalt zusammen. Das Plugin bietet mehrere Inhaltsmdéglichkeiten als Popup an. Fiir den
Klassenchat wurde sich fiir den Inhaltstyp , Shortcode” entschieden. Folgender Shortcode wurde

eingesetzt, um den Klassenchat einzufiigen:

[wise-chat channel="biologie"]

Shortcode 8: Einblenden des Klassenchats

Fiir jedes E-Learning soll ein eigener Channel er6ffnet werden, um die Fragen dem E-Learning
zuordnen zu kdénnen. Sobald der Name des Channels im Shortcode gedandert wird, wird automa-

tisch ein neuer Channel angelegt.

Alle angelegten Channel kdnnen unter Einstellungen > Wise Chat Setting > Channels eingesehen
werden. Ebenfalls konnen hier Chats geleert oder auch komplett geloéscht werden. Wise Chat
erlaubt seinen Nutzern auch Bilder oder Dokumente zu verschicken, welche dann in WordPress

unter den Medien abgespeichert werden.

Des Weiteren wurden in der Vorlage das Element ,Registerkarten” ergdnzt und defaultmaBig
alle Karten, die fiir das E-Learning bendétigt werden, angelegt. Das letzte Element stellt das Na-
vigationsmen( auf der rechten Seite dar, welches liber das Widget , Navigationsmen(i“ aus der
Pro Variante des Elementor-Sets eingefligt wurde. Um das Erstellen von E-Learnings zu erleich-
tern, wurden zusatzlich schon die passenden Shortcodes, wie in Kapitel 9.6.4 erlautert, fir das
Anzeigen von E-Learning Auszeichnungen eingefiigt. An dieser Stelle musste lediglich die ID an-

gepasst werden. Die fertiggestellte Beispiel-Seite zeigt Abbildung 37.
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Mein Profil  E-Learningsv  Bedienungshilie  Logout

Lerninhalte:
Einfilhrung Lernziele Theorie Ubung 1 Ubung 2

Einfuhrung

[gamipress_achievement id="achievementiD" title="yes" link="yes" thumbnail="yes" excerpi="yes" imes_eamed="yes" steps="yes" Themenblock 1

toggle="yes" earners="no" layout="left" align="none" link="no"] Themenblock 2

Themenblock 3

Abschlussuebung

Abbildung 37: Beispiel-Seite (eigene Darstellung)

Durch das Plugln Exclusive Addons Elementor wurde eine weitere Option bei den WordPress-
Seiten erganzt. Bei dieser Funktion handelt es sich um die ,,Ex Duplicator“-Funktion, durch wel-
che Seiten dupliziert werden kdnnen. Diese Funktion wurde fiir das Duplizieren der Beispiel-

Seite genutzt.

9.6.7 Biologie E-Learning

Bei der Erstellung des E-Learnings wurde zunachst die Beispiel-Seite dupliziert und Anpassungen
wie Farbe, Maskottchen und der Klassenchat durchgefiihrt. Um einen neuen Channel fiir den
Klassenchat anzulegen, wurde der Channel im Shortcode umbenannt. Im nachsten Schritt wurde
die neue Seite viermal dupliziert und die Registerkarten auf den jeweiligen Seiten entsprechend

modifiziert.

AnschlieBend wurde das passende Navigationsmeni erstellt und eingefiigt. Ebenfalls wurde
auch das Hauptmen aktualisiert und das E-Learning als Unterpunkt bei E-Learnings einfligt. Da-
mit das E-Learning auch Uber die Ubersichts-Seite erreicht werden kann, wurde der Link der
EinfUhrungs-Seite des E-Learnings auf dem Maskottchen der passenden Visitenkarte hinterlegt.

Im Anschluss wurden die Informationen entsprechend dem Biologie E-Learning angepasst.

Die erstellten Lerninhalte (vgl. Kapitel 9.5) wurden Uber den H5P-Shortcode auf den entspre-

chenden Seiten eingefiigt. Ergdnzende Texte wurden in WordPress direkt eingefiigt.

Bei dem Einfligen der H5P-Inhalte in die Registerkarten wurde folgende Problematik festgestellt:
Die H5P-Inhalte werden innerhalb der Registerkarten nicht angezeigt. Dieses Problem kann
dadurch verursacht werden, dass dem H5P-Inhalt die Hohe 0 Pixel automatisch zugeordnet wor-
denist, wodurch der Inhalt ausgeblendet wird. Diese Problematik kann auch bei Elementen, wie
Akkordeon oder auch Lightboxen, auftreten. Eine Lésung fiir dieses Problem bietet das Plugin

SNORDIAN’s H5P Resize Pulse, welches einen Workaround abbildet, bei welchem H5P-Inhalte
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regelmaRig darauf hingewiesen werden, die GroRe zu dndern (vgl. Tacke 2020). Wahrend der
Erstellung des Inhaltstyps ,,Image Hotspot“ ist ein weiteres Problem aufgetreten, welches durch
das Plugin verursacht worden ist. Hierbei handelt es sich um das Verwenden eines Videos als
Hotspot. Das Video schiebt sich immer weiter nach unten und kann somit nicht mehr als Infor-
mation genutzt werden. Im Sinne der Demonstration dieser Problematik wird das Video weiter-
hin im Biologie E-Learning beinhaltet sein (vgl. Im E-Learning: , Pflanzen- und Tierzellen — Theo-

rie”).

Im letzten Schritt wurden bei den schon vorhandenen Shortcodes fiir das Anzeigen der E-Learn-

ing-Auszeichnung die richtige ID hinterlegt.
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10 Evaluation

In diesem Kapitel wird das erarbeitete E-Learning-Konzept von der Zielgruppe Lehrer evaluiert.
Die Ergebnisse geben Riickschliisse auf Verbesserungsmoglichkeiten und eine realistische Ein-

schatzung dazu, ob das E-Learning-Konzept im Schulalltag Anwendung finden kann.

10.1 Begriff Evaluation

Eine Evaluation ist eine systematische und moglichst objektive Bewertung von Projekten, Pro-
zessen oder Organisationseinheiten. ,Ziel ist es, spezifische Fragestellungen zu beantworten
und/oder den Zielerreichungsgrad eines bestimmten Vorhabens zu erheben.” (Sarodnick/Brau
2016: 23f) Die gewonnen Ergebnisse sollen Riickschlisse auf Verbesserungen der laufenden Ak-

tivitat, sowie fur zuklnftige Aktivitdten geben (vgl. Sarodnick/Brau 2016: 23).

Man unterscheidet hierbei zwischen der summativen und der formativen Evaluation. Die forma-
tive Evaluation findet schon wahrend der Designphase statt und tragt vor allem zu der Aufde-
ckung von Usability-Problemen bei. Die summative Evaluation hingegen wird erst nach der De-
signphase durchgefiihrt und konzentriert sich auf das Bewerten der Gesamtqualitat (vgl.

Sarodnick/Brau 2016: 24).

Sowohl bei der formativen als auch bei der summativen Evaluation muss sich fiir eine passende
Evaluationsmethode entscheiden werden. Man unterscheidet zwischen folgenden Erhebungs-

verfahren:

e Inhaltsanalyse

Befragung

Beobachtung

Verhaltensrecording

Tests (vgl. Niegemann et al. 2008: 403f).

Im folgendem wird nur auf das Erhebungsverfahren , Befragung” eingegangen, da nur dieses

Verfahren fir die vorliegende Arbeit relevant ist.

Die Befragung zdhlt zu den am haufigsten eingesetzten Evaluationsmethoden. Das Ziel hierbei
ist es ,[...] Informationen, Einschatzungen und Wertungen bestimmter Personen oder Personen-

gruppen zu erhalten.” (Niegemann et al. 2008: 404) Die aus der Befragung erhobenen Daten
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werden bezlglich ihres Aussagegehalts interpretiert. Oft werden diese auch nach Kriterien be-

wertet (vgl. Niegemann et al. 2008: 404).

Eine Befragung kann sowohl miindlich als auch schriftlich durchgefiihrt werden. Der Unterschied
zwischen den beiden liegt in der Erhebungssituation. Eine miindliche Befragung ist weniger ano-
nym, was sich auf die Ehrlichkeit der Antworten der Befragten auswirken kann. Die schriftliche
Befragung erfolgt Gber einen Fragebogen oder mit Hilfe einer Checkliste, die miindliche in Form

eines Interviews (vgl. Niegemann et al. 2008: 404).

Es existieren drei verschiedene Arten von Befragungen:
e Die standardisierte,
e halbstrukturierte
e und die offene Befragung.

Bei der standardisierten Befragung antwortetet der Befragte mithilfe einer Einschatzungsskala.
Halbstrukturierte und offene Befragungen zeichnen sich dadurch aus, dass der Befragte mit zu-
sammenhangenden Satzen auf die gestellten Fragen antwortet. Bei einer offenen Befragung hat
der Befragte die Moglichkeit die Befragung durch seine Antworten zu leiten (vgl. Niegemann et

al. 2008).

Im Rahmen dieser Arbeit wurde eine summative Evaluation durchgefiihrt, mit der das fertige E-
Learning-Konzept bewertet wurde. Bei der Evaluationsmethode wurde sich fiir eine miindliche
Befragung entschieden, die dem halbstrukturierten Muster folgt. Durch diese Erhebungsart hat
der Befragte die Moglichkeit sich offener zu Fragen zu duRern und der Fragende kann gegebe-

nenfalls Riickfragen stellen, was die Schwachstellen-ldentifizierung erleichtern kann.

10.2 Zielsetzung

Wie schon in Kapitel 8.1.1 beschrieben, existieren zwei Zielgruppen. Zum einen die Lehrer, die
ihre Lehrinhalte mit dem E-Learning aufbereiten und die Schiiler, die dieses nutzen, um damit
zu lernen. Im Rahmen dieser Evaluation wird ausschlielRlich die Zielgruppe Lehrer bericksichtigt,
da zuerst sichergestellt werden muss, dass das E-Learning-Konzept von dieser Zielgruppe ange-

nommen wird.

Ziel dieser Evaluation ist es, eine realistische Einschatzung aus Sicht der Zielgruppe Lehrer zu
erhalten, ob das erarbeitete E-Learning-Konzept im Unterricht eingesetzt werden wiirde und

wenn nicht, welche Optimierungen durchgefiihrt werden miissten, um dieses Ziel zu erreichen.
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Zum E-Learning-Konzept zahlen der generelle Aufbau des E-Learnings, die Aufgabentypen und

der Erstellungsprozess eines E-Learnings.

10.3 Vorgehensweise

Die Evaluation setzt sich aus zwei Teilen zusammen. Im ersten Teil sollten sich die Testpersonen
mit dem E-Learning-Prototypen vertraut machen und ihr eigenes E-Learning erstellen. Dadurch
wird die Umsetzung des Konzepts von den Testpersonen selbst erprobt, sodass eine bessere

Beurteilung moglich ist.

Bei der Testpersonen-Auswahl wurde sich auf angehende Lehrer fokussiert, da diese angesichts

ihres Alters einen starkeren Bezug zur Digitalisierung haben.
Teil 1: Eigene E-Learning-Erstellung

Zunachst erhielten die Testpersonen einen Aufgabenbogen (s. Anhang B), in welchem Aufgaben
zur E-Learning-Erstellung gestellt wurden. Im ersten Schritt sollten sich die Testpersonen mit
dem E-Learning-Prototypen des Fachs Biologie auseinandersetzen, um einen Eindruck von ei-
nem fertigen E-Learning zu erhalten. Im Anschluss wurde ihnen das E-Learning-Konzept vorge-
stellt. Erst danach haben die Testpersonen mit der Erstellung des E-Learnings begonnen. Fiir die
Bearbeitung dieser Aufgaben standen ihnen Tutorials zu vereinzelten Themen zur Verfligung.

Diese Tutorials kénnen unter folgender Webadresse abgerufen werden:
https://technischeredaktion.com/wp25/tutorials/

Um den Zeitaufwand fir die Testpersonen maoglichst gering zu halten, wurden die Lerninhalte

sowie auch die Aufgabentypen im Vorfeld festgelegt.
Folgendes Arbeitsmaterial stand den Testpersonen fiir diesen Teil zur Verfligung:
e Zugang zur WordPress-Seite
e Konzeptbeschreibung (s. Anhang A)
e Tutorials zur Erstellung des E-Learnings
e Vorgehensbeschreibung inklusive Aufgabenstellung (s. Anhang B)
e Vorgegebene Lerninhalte fiir die Erstellung des E-Learnings (s. Anhang B)

Im Anschluss daran wurde mithilfe der in Tabelle 17 aufgelisteten Bewertungskriterien die Er-
stellung tber ein Punktesystem beurteilt. Ist das Kriterium erfillt, erhdlt man zwei Punkte. Ist es

nur zu Teilen erfillt, erhdlt man einen Punkt und es wird in der Notiz-Spalte vermerkt, welche
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Teilbereiche nicht erfiillt worden sind. Bei null Punkten konnte das Kriterium nicht erfillt wer-
den. Das Punktesystem soll bei der Gesamtauswertung dabei helfen Prioritaten bei der Prob-
lemldsung zu setzen. Insgesamt kénnen bei einer fehlerfreien Durchfiihrung 29 Punkte erreicht

werden.

Bewertungskriterien Bewertung | Notiz

Es wurden die Seiten: ,Einfihrung”, ,Themenblock” und

,Abschlussiibung” erstellt

Folgende Anpassungen wurden durchgefiihrt (Grundeinstel-
lung):

e Banner-Farbe

o Titel

e Untertitel

e Chat-Channel

e Maskottchen

Navigationsmeni wiirde erstellt und eingeflgt

Anpassung der Registerkarten auf den einzelnen Seiten

durchgefiihrt

E-Learning-Auszeichnung wurde erstellt und eingefiigt

H5P-Inhalte wurden erstellt und in das E-Learning eingefiigt

Das E-Learning wurde auf der Ubersichtsseite eingefiigt:
e Titel anpassen
e Richtiger Link auf der Eule einsetzen

e Lernziele anpassen

E-Learning im Hauptmeni hinzugefiigt

Tabelle 18: Auswertungstabelle fiir die E-Learning-Erstellung (eigene Darstellung)

Teil 2: Miindliche Befragung

Im zweiten Teil der Evaluation findet eine Befragung mit den einzelnen Testpersonen statt. Es
wurde sich bewusst fir eine miindliche Befragung entschieden und gegen eine schriftliche, da
die miindliche Befragung mehr Flexibilitdt ermoglicht und bei komplexeren Themen Riickfragen

erlaubt.
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Fir die Befragung wurde ein teilstrukturierter Leitfaden (siehe Anhang C) erstellt. Die Fragen

wurden in vier Themenbl&cke unterteilt:
e E-Learning allgemein
e Biologie E-Learning
e E-Learning-Aufbau
e E-Learning-Erstellung.

Im ersten Themenblock wird das allgemeine Stimmungsbild zu digitalen Medien und E-Learnings
der Zielgruppe abgefragt, um herauszufinden, ob die Testpersonen bereiz waren mit diesen zu
arbeiten. Im zweiten Themenblock soll kurz auf das Biologie E-Learning eingegangen werden, da
dieses ein fertiges Produkt darstellt und aufgrund seiner Struktur und seines Aufbaus bewertet
werden kann. Der Themenblock ,E-Learning-Aufbau” geht auf das Konzept ein. In diesem The-
menblock soll herausgefunden werden, ob sich das Konzept aus padagogischer Sicht zur Wis-
sensvermittlung eignet und auch Einsatz finden wiirde. Im letzten Themenblock geht es um den
Erstellungsprozess, bei dem untersucht werden soll, wie das Produkt (E-Learning-Konzept und

das erstellte Template) am besten der Zielgruppe Lehrer bereitgestellt werden soll.

Die Fragen in den einzelnen Themenbldcken wurden sowohl offen als auch geschlossen formu-
liert. Ebenfalls wurden bereits im Vorhinein mogliche Rickfragen notiert. Die Fragen, die in je-
dem Fall beantwortet werden sollen, sind die sogenannten Schliisselfragen, diese wurden auch

als solche gekennzeichnet. Die geplante Interviewdauer sollte 15-25 min betragen.

10.4 Auswertung und Fazit

Befragte 1:

Die Befragte befindet sich aktuell in ihrem Referendariat und unterrichtet die Ficher Mathema-
tik und Sport. Infolgedessen hat die Befragte Erfahrungen, wahrend der Online-Lehre, sammeln

kénnen.

Die Hypothese, dass viele Schulen digital noch nicht gut genug aufgestellt sind, wurde bestatigt.
Allerdings nahern sich viele Schulen der Digitalisierung an und vor allem die jingeren Lehrer
zeigen starkes Interesse an den digitalen Medien und engagieren sich in diesem Bereich. Trotz
all dem wird der Umgang mit digitalen Medien zu diesem Zeitpunkt noch als groRe Herausfor-
derung angesehen. An der Schule der Befragten wurden schon Erklarvideos realisiert, welche

Uber die schuleigene Webseite verbreitet wurden. Dies stellt einen ersten Schritt in Richtung der
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Digitalisierung dar. Ein E-Learning mit interaktiven Aufgaben wurde bis zu diesem Zeitpunkt

noch nicht gearbeitet.

Bei einem E-Learning wird die direkte Riickmeldung als groRer Vorteil angesehen. Im Gegensatz
dazu steht der Zeitaufwand fir die Erstellung eines E-Learnings. Dies wurde allerdings im Zu-
sammenhang mit einer geringen Erfahrung genannt. Die Befragte sieht es als realistisch an, dass
E-Learnings ein fester Bestandteil des Unterrichts werden konnten. Jedoch nur unter der Bedin-
gung, dass Schiiler dieses auch gut annehmen. AuRerdem sollte das E-Learning nicht fiir kom-
plexe Themen oder Themengebiete, auf denen die Schiiler nur wenig Erfahrung haben, einge-
setzt werden. Die Befragte wiirde E-Learnings fiir Vertiefungen oder auch Wiederholungen ein-
setzten. Nach der Etablierung der E-Learnings und einer positiven Resonanz, kdnnte sich diese

auch vorstellen bestimmte Unterrichtsblécke (iber E-Learnings zu vermitteln.

Das Biologie E-Learning wurde von der Befragten als sehr (ibersichtlich beschrieben, wodurch
sie sich auch schnell zurechtfinden konnte. Der Aufbau des E-Learnings wurde aus padagogi-
scher Sicht als sinnvoll betitelt. Besonders hervorgehoben wurden die verschiedenen Aufgaben-
typen mit ihren unterschiedlichen Formaten. Hiermit konnte sich die Befragte viele Aufgaben-
stellungen vorstellen. Zudem stellt die direkte Riickmeldung der Aufgaben eine bessere Nach-

vollziehbarkeit fur Lehrer und Schiiler dar.

Die E-Learning-Erstellung mithilfe des Konzepts und der Tutorials war fiir die Befragte zu grofSten
Teilen moglich, wie Teil 1 zeigte. Allerdings war es zu Beginn schwierig, fiir die Befragte das Kon-
zept in WordPress nachvollziehen zu kénnen, da sie zuvor noch nicht mit WordPress gearbeitet
hat. Die Tutorials stellten ein gutes Hilfsmittel dar. Die Videopradsentation ermdoglichte eine gute
Nachvollziehbarkeit. Durch mehrmaliges Anlegen eines E-Learnings entsteht eine Routine und
der Zeitaufwand wird geringer. Die Erstellung der interaktiven Aufgaben war fir die Befragte

selbsterklarend.

In Hinblick auf den Zeitaufwand fiir die Erstellung des E-Learnings, betonte die Befragte, dass
der Gewinn aus dieser Art von Wissensvermittlung ein ganz anderer sei und deswegen auch
aufgewendet werden sollte. Lehrer bekommen eine direkte Riickmeldung dariiber, an welchen
Punkt sich die Schiler im Moment befinden. Dies steht der Riickmeldung eines traditionellen

Unterrichtes entgegen.
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Befragter 2:

Der Befragte befindet sich aktuell in seinem Referendariat und unterrichtet die Facher Biologie

und Sport. Er konnte schon erste Erfahrungen in der Online-Lehre sammeln.

Der Befragte geht davon aus, dass digitale Lehrprogramme in Zukunft im Schulkontext unum-
ganglich werden. Ebenfalls bestatigt dieser, dass die deutschen Schulen in der Digitalisierung im
Gegensatz zu anderen Landern nicht den gleichen Standard erfillen. An der Schule des Befrag-
ten wird das LMS moodle eingesetzt, allerdings nur fiir das Hochladen von Arbeitsmaterialien

und nicht in Form eines E-Learnings.

Positiv wird von dem Befragten die Wiederholungsméglichkeit bei E-Learnings hervorgehoben,
als kritisch wird jedoch die Kontrolle der eigenen Durchfiihrung von den Schiilern angesehen.
An dieser Stelle konnte den Schiilern von Externen geholfen werden, da dies nicht von den Leh-
rern kontrolliert werden kann. Gerade im Falle der Abwesenheit von Schiilern, beispielsweis

durch Krankheit, erachtet der Befragte den Einsatz von E-Learnings als sinnvoll.

Im Biologie E-Learning hat sich der Befragte schnell zurechtgefunden und empfand dabei die
Bedienungshilfe als sehr hilfreich. Als besonders positiv hat dieser die Chatfunktion wahrgenom-
men, da hiertber ein schneller Austausch stattfinden kann und der Lehrer trotzdem die Kon-

trolle Giber den Chatroom hat.

Das Konzept des E-Learnings war fiir den Befragten ersichtlich und der Aufbau fiir die Wissens-
vermittlung sinnvoll. Auch im eigenen Unterricht geht der Befragte hinsichtlich der Struktur dhn-
lich vor. Der Aufgabentyp , Interaktives Video” hat dem Befragten besonders gut gefallen. Dieser
kann sich den Einsatz von solch einem Aufgabentyp gut in seinem Unterricht vorstellen und sieht

grolRes Potential darin.

Bei der E-Learning-Erstellung hatte der Befragte zu Beginn Schwierigkeiten, sich in WordPress
zurechtzufinden, da es ein neues Programm fir ihn darstellte. Doch durch die Tutorials konnte
er sich gut orientieren. Allerdings hatte sich der Befragte zu Beginn ein langsameres Heranfiih-
ren gewilinscht, welches beispielsweise durch eine einmalige Schulung realisiert werden kénnte.

Anschliefend wiirde eine punktuelle Unterstitzung durch die Tutorials ausreichen.

Den Zeitaufwand fir die Erstellung des E-Learnings wiirde der Befragte akzeptieren, da fir ihn
der Aspekt der Wiederverwendbarkeit vorrangig ist, wodurch im Nachhinein Zeit eingespart
werden kann. Zudem ist auch dieser der Meinung, dass sich der Zeitaufwand durch mehr Uben
verringern wird. Die Erstellung der interaktiven Aufgaben stellten kein Problem fiir den Befrag-

ten dar.
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In Hinblick auf den Einsatz von E-Learnings auf grofSer Bandbreite duRerte der Befragte allerdings
noch Bedenken. Er sieht gerade noch bei der dlteren Generation Schwierigkeiten, da diese zum
GroRteil noch nicht auf dem gleichen Stand der Technik sind und hierfiir noch mehr Zeit benaoti-

gen.
Fazit

Nach Einschatzung der Befragten ist der Aufbau des E-Learnings aus pddagogischer Sicht sinnvoll
und auch die interaktiven Aufgaben gut geeignet fiir eine abwechslungsreiche Wissensvermitt-
lung. Auch die Chat Funktion stellt einen wichtigen Aspekt, namlich den schnellen Austausch
zwischen Schiilern und Lehrer, beim Lernen dar. Des Weiteren ist die direkte Riickmeldung, die
der Schiler nach der Bearbeitung der Aufgaben erhalt, wie auch die Riickmeldung, die der Leh-
rer durch Ergebnisse der bearbeiten Aufgaben erhilt, fir die Lehrer ein wichtiger Aspekt. Hier-
durch kénnen sie den Kenntnisstand ihrer Schiiler verfolgen. Da die Befragten keine weiteren
Funktionen fiir das E-Learning duBerten, kann davon ausgegangen werden, dass das Konzept fir

padagogische Zwecke angemessen ist.

Um allerdings eine realistische Einschatzung zum Einsatz des E-Learning-Konzepts zu bekom-
men, muss der Erstellungsprozess fiir die Zielgruppe zu bewaltigen sein. Bei der Erstellung hat-
ten die Befragten Schwierigkeiten sowohl die Auswertung aus Teil 1 der Evaluation (vgl. Anhang
B) als auch die Befragten selbst belegt dies. Ein Grund dafiir kénnte sein, dass die Befragten
noch keine Erfahrung mit WordPress hatten. Trotz des fehlenden Hintergrundwissens ist die
Umsetzung des E-Learnings beiden Befragten zu grofRen Teilen gelungen. Schwierigkeiten sind
vor allem bei der Zuordnung der Inhalte in die richtigen Registerkarten aufgetaucht. Auch das
Loschen oder Umbenennen von Registerkarten war fiir die Befragten nicht ersichtlich. Aus die-
sem Grund muss davon ausgegangen werden, dass Nutzer mit keinerlei Grundkenntnissen in
WordPress Schwierigkeiten bei der Umsetzung des Konzepts haben werden. Um dieser Proble-
matik entgegenzuwirken und eine bessere Usability bieten zu kénnen, ware eine einmalige
Schulung zur Einflihrung in das Konzept wie auch in WordPress sinnvoll. Zusatzlich stehen die

Tutorials fur eine punktuelle Unterstiitzung zur Verflgung.

Beide Befragten hatten keine Probleme beim Erstellen von H5P-Inhalten. Es kann davon ausge-
gangen werden, dass es Lehrern moglich ist, ihren eigenen Lehrinhalt mit unterschiedlichen Auf-
gabentypen zu digitalisieren und multimedial aufzubereiten. Im Allgemeinen wiirden die Befrag-
ten E-Learnings flr Vertiefungen, Wiederholungen, kompakte Unterrichtsblocke oder im Falle
von Abwesenheit der Schiiler einsetzen. Beide Befragten sind der festen Uberzeugung, dass E-

Learnings auch abseits einer Pandemie ein fester Bestandteil im zukiinftigen Schulsystem sein
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werden. Allerdings wird dies noch einige Zeit dauern. Trotzdem kdnnten sich die Befragten vor-
stellen das E-Learning-Konzept mit ihren eignen Lerninhalten zu fillen und fiir ihren Unterricht

zu verwenden.

Die Ergebnisse der Evaluation zeigen, dass jlingere Lehrer das E-Learning-Konzept fiir das Auf-
bereiten eigener Lerninhalte nutzen wirden. Eine zusatzliche Schulung konnte den Einstieg in
die E-Learning-Erstellung erleichtern und erste Hiirden in Zusammenhang mit dem Tool vermei-
den. Weitere Verbesserungen konnen durch die Auswertung aus Teil 1 fir Tutorials entnommen

werden, wie zum Beispiel das Bearbeiten von Registerkarten.
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11 Fazit und Ausblick

Ziel dieser Bachelorarbeit war es zu Uberprifen, ob mit dem WCMS WordPress die Erstellung
eines E-Learnings durch Lehrer der Oberstufe realisiert werden kann. Dies konnte im Verlauf der
vorliegenden Thesis bewiesen werden. Im folgenden Kapitel wird somit auf die wichtigsten As-
pekte des Aufbaus, dessen Hintergriinde sowie bei der Umsetzung entstandene Probleme kurz

eingegangen.

Innerhalb der Arbeit wurde eine passende didaktische Methode fiir den Aufbau des E-Learnings
ausgearbeitet. Hierbei wurde ein expositorischer Ansatz in Verbindung mit explorativen Elemen-
ten ausgewahlt. Dadurch konnte sichergestellt werden, dass den Lernenden sowohl klare Struk-

turen sowie individuelle Entscheidungsmoglichkeiten geboten werden.

Die Umsetzung des expositorischen Ansatzes erfolgte liber eine klare Kategorisierung der H5P-
Inhalte. Dies bewirkte, dass ein konsistenter und didaktischer Aufbau mit abwechslungsreichen
Aufgabentypen in Verbindung gebracht werden konnte. Zusatzlich wurde dadurch ein E-Learn-

ing-Konzept geschaffen, welches unabhangig vom Lehrinhalt ist.

Zur Gewabhrleistung einer lernforderlichen Umgebung wurden bei der Erstellung des E-Learnings
Gestaltungsprinzipien des multimedialen Lernens umgesetzt. Weitere Schwerpunkte lagen auf
dem Erreichen einer hohen Usability und dem Einbringen von motivierenden Aspekten. Dies
gelang durch das Anwenden von Usability-Grundsatzen und eines klaren Motivationsdesigns.
Mithilfe der Plugins H5P und GamiPress konnten zudem Elemente aus dem Bereich der Gamifi-

cation eingebunden werden.

Auf der Grundlage der aus der Theorie gewonnenen Erkenntnisse liel sich ableiten, dass eine
bessere Wissensaufnahme mit einer Sequenzierung von Lerninhalten bewirkt werden kann. Aus
diesem Grund wurde sich fiir einen seitenweisen Aufbau des E-Learnings entschieden. Das
Grundgerdst setzt sich hierbei aus einer Einflihrungs-Seite, einer Themenblock-Seite und einer

Abschlussiibungs-Seite zusammen, wobei die Anzahl der Themenblock-Seiten variabel ist.

Um einen einfachen Erstellungsprozess zu erzielen, wurde fir die genannten Seiten ein univer-
selles Template in WordPress anlegt. Dieses kann durch einen geringen Anderungsaufwand an
den jeweiligen Seitentyp angepasst werden. Anhand eines so erstellten E-Learnings zum Fach-
bereich Biologie konnten samtliche Umsetzungsmoglichkeiten der H5P-Inhalte exemplarisch

dargestellt werden.
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Fiir ein sinnvolles Einbinden des E-Learnings auf der Webseite wurden Ansatze eines Learning-
Management-Systems umgesetzt. Diese Ansatze wurden gezielt nicht weiterverfolgt, da es liber

die Thematik der Thesis hinausgehen wirde.

Ein weiteres Ziel dieser Arbeit war es Lehrern die eigene Erstellung von E-Learnings zu ermogli-
chen, ohne groRen Schulungsaufwand zu generieren. Dieses Ziel konnte zu grolRen Teilen erfillt
werden. Der erste Teil der Evaluation ergab, dass bei der Erstellung noch vereinzelnd Schwierig-
keiten auftreten. Eine Einfihrungsschulung fiir WordPress-Anfanger kdnnte dem entgegenwir-
ken. Unbeachtet dieser anfanglichen Schwierigkeiten konnten die Testpersonen anwendbare E-
Learnings erstellen. Im Weiteren wurde aus der Evaluation abgeleitet, dass Lehrer durch die di-

daktische Aufbereitung Potential fiir den Einsatz des E-Learnings zu Unterrichtszwecken sehen.

Aufgrund des hohen Evaluationsaufwandes wurde sich gezielt flir einen geringeren Stichproben-
umfang entschieden. Die ausgewahlten Testpersonen sind anhand ihrer Ndhe zur Digitalisierung
und ihres groBen Erfahrungsschatzes an Online-Lehre als hochqualifiziert anzusehen. lhre Ein-

schatzungen konnten damit als aussagekraftig und allgemeinibertragbar anerkannt werden.

Bei der praktischen Umsetzung der Arbeit kam es zu vereinzelten Problemen. Die Nutzung des
Plugins Elementor im Zusammenspiel mit den Plugins H5P und GamiPress erschwerte den intu-
itiven Erstellungsprozess. Gelost wurde dies durch den Einsatz von Shortcodes. Zudem konnten
nicht alle Funktionen des erarbeiteten Konzepts erfiillt werden, da fiir diese kostenpflichtige

Plugins erforderlich sind.

Vor dem zukiinftigen Einsatz des E-Learning-Konzepts bedarf es jedoch noch einer ausfiihrlichen
Evaluation mit Schiilern, um das Konzept vollstandig bewerten und eine Lernforderlichkeit be-
legen zu kdnnen. Des Weiteren sollte das E-Learning mithilfe von passenden Plugins vollstandig
ausgebaut werden. Fir einen langfristigen Einsatz ware die Weiterverfolgung der LMS-Ansatze

empfehlenswert.
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Anhang A: E-Learning-Konzept

Der Gesamtaufbau der E-Learning-Webseite wird in Abbildung 1 dargestellt. Der Hauptfokus

liegt auf den E-Learnings selbst. Um das E-Learning einrahmen zu kénnen, wurden Ansatze von

einem Learning-Management-System umgesetzt. Die Navigation ist einfach gehalten und soll

den Nutzer so wenig Ablenkung wie moglich bieten und eine schnelle Orientierung gewahrleis-

ten.

Startseite
(Login)

Bedienungshilfe

Ubersicht
E-Learnings

E-Learning

E-Learning

Abbildung 1: Grundgeriist der Webseite

Mein Profil

Einfiihrung

a

Themenblock 1

Themenblock 2

a

Themenblock 3

Abschlussiibung

(XX}
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Aufbau eines E-Learnings

Ein E-Learning setzt sich aus mehreren Seiten (WordPress-Seiten) zusammen:

e Einflihrungs-Seite

e Themenblock-Seite/n

e Abschlussiibungs-Seite
Bei der ersten Seite handelt es sich immer um die Einflihrungsseite. Der Aufbau wird in Abbil-
dung 2 dargestellt. Auf dieser soll die Neugier des Nutzers geweckt und in die Thematik einge-
fuhrt werden. Zudem bekommt der Nutzer die Lernziele vermittelt und einen Uberblick dariber,
welche Anforderungen er erfiillen muss, um das E-Learning zu bestehen. Letzteres geschieht
Uber Auszeichnungen, die nach Erfiillung aller Anforderungen freigeschaltet werden. Informati-
onen hierzu findet der Nutzer in der Registerkarte ,, Punktevergabe”. Die Auszeichnungen sollen
die Motivation des Nutzers steigern. Neben den Auszeichnungen erhalt der Nutzer zusatzlich

Punkte fir jedes absolvierte E-Learning, um weitere Anreize zu schaffen.

Die Navigation durch das E-Learning erfolgt Giber das Navigationsmen( auf der rechten Seite. In
diesem werden alle zu bearbeitende Themenbl6cke aufgelistet. Dadurch soll dem Nutzer er-
moglicht werden selbst von Themenblock zu Themenblock springen zu kdnnen, ohne eine Rei-
henfolge vorzugeben. Eine weitere Funktion eines E-Learnings ist das Chatportal , Klassenchat”,
in dem sich die Nutzer austauschen und sich gegenseitig unterstiitzen kénnen. Fiir jedes E-Lear-
ning gibt es einen eigenen Chat-Channel. Der Grundaufbau dieser Seite und der folgenden Seiten

bleibt bei jedem E-Learning gleich.

Schulfach

Thema des E-Learnings

Klassenchat

Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout

Lerninhalte

Einfihrung
Themenblock 1

Einfishrung Lemziele  Punktevergabe

Themenblock 2
Themenblock 3

Abschlussiibung

Schulfach E-
i

Obung 1 (Themeni black)

earning durch und bearbeite

+ Ubung 2 (Themenbiock)
+ Abschlussubung

Abbildung 2: Einfiihrungs-Seite
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Die nachsten Seiten bilden jeweils einen Themenblock des E-Learnings ab (vgl. Abbildung 3).
Diese Seiten sind immer gleich aufgebaut, nur der Inhalt wird ausgetauscht. Sie setzen sich aus
den Registerkarten , Theorie”, ,,Ubung 1“ und ,,Ubung 2“ zusammen. Ebenfalls befindet sich un-
ter dem Navigationsmeni die entsprechende E-Learning Auszeichnung, damit der Nutzer jeder-
zeit sehen kann, welche Ubungen er noch durcharbeiten muss. Sobald eine Ubung durchgear-

beitet wurde, wird diese automatisch durchgestrichen dargestellt.

Schulfach

Thema des E-Learnings

Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout

Theorie Ubung 1 Ubung 2 Lerninhalte
Einflihrung

Themenblock 1
Themenblock 2
Themenblock 3
Abschlussilbung

Schulfach E-Learning
100 Wissenspunkte

Gehe das gesamte E-Learning durch und bearbeite

alle Aafgaben

+ Obung 1 (Themenblock)

- Ob hemenblock)

ung

Abbildung 3: Aufbau einer Themenblock-Seite eines E-Learnings

Die letzte Seite jedes E-Learnings besteht nur aus einer Registerkarte, der Abschlussiibung (vgl.
Abbildung 4). Diese Ubung beinhaltet Aufgaben zu der gesamten Thematik und soll priifen, ob

der Nutzer auch wirklich alle Themenbloécke behandelt und verstanden hat.

Schulfach

Thema des E-Learnings

Klassenchat

Mein Profil E-Learnings v Bedienungshilfe Logout

Abschlussiibung I-E-er::‘nhalte
infiihrung
Themenblock 1
Themenblock 2
Themenblock 3

Abschlussibung

Schulfach E-Learning
Gehe das gesarmte E-Learning durch und bearbeite
alle Aufgaben

« Ubung 1 [Themenblock)
* Ubung 2 {Themenblock]
* Abschhussibung

Abbildung 4: Abschlussiibungs-Seite
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Lerninhalte

Die Lerninhalte eines E-Learnings sollen nach dem Baukastenprinzip zusammengesetzt werden.

Das Plugin H5P bieten hierfiir eine optimale Arbeitsoberflache zum Erstellen von interaktiven

Inhalten. Diese Inhalte wurden in 4 Kategorien eingeteilt (siehe Tabelle 1):

e Prasentieren

e Erforschen und Entdecken

e Uben, Festigen, Testen

e Entwickeln und Spielen (optional)

Prasentieren

Accordion

Audio (Upload)

Chart

Collage

Column*

Course Presenta-
tion*

Iframe Embedder

Image Slider

Interactive Book*

Interactive Video*

Twitter User Feed

Erforschen und
Entdecken
Agamotto
Branching Scena-
rio*

Image Hotspots
Image Juxtaposi-
tion

Timeline

Virtual Tour*

Uben, Festigen,
Priifen
Audio Recorder

Dialog Cards

Dictation

Drag and Drop

Drag the Words

Essay

Fill in the Blanks

Fill in the Blanks Ad-
vanced

Find the Hotspot
Find the Multiple
Hotspots

Flashcards

Guess the Answer
Image Sequencing
Mark the Words
Multiple Quiz

Quiz (Questions Set)

Single Choice Set

Entwickeln und
Spielen
Arithmetic Quiz

Documentation Tool

Find the Words

Memory Game

Personality Quiz
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Speak the Words
Speak the Words Set
Summary

True/ Fales Questions

Tabelle 1: Ubersicht der H5P-Inhalte

Der Theorie-Teil einer Themenbock-Seite setzt sich aus den Inhaltstypen der Kategorie ,,Prasen-
tieren” und ,,Erforschen und Entdecken” zusammen. Die zwei Ubungen werden dann mit In-
haltstypen aus der Kategorie ,Uben, Festigen, Testen“ zusammengestellt. Jeder Themenblock
sollte im optimalen Fall mindestens einen Inhaltstypen aus jeder Kategorie beinhalten. AulRer-
dem sollten die Inhaltstypen pro Themenblock variieren, damit bei den Lernenden keine Lange-
weile aufkommt und die Neugierde bestehen bleibt. Dies wirkt sich motivierend auf den Nutzer

aus.

Die Abschlussiibung setzt sich aus Ubungen zu der gesamten Thematik zusammen und soll prii-
fen, ob der Nutzer auch alle Themenblécke behandelt und verstanden hat. Fiir die Abschluss-
Ubung sollte der Inhaltstyp Quiz Set verwendet werden, da Inhaltstypen aus der Kategorie
,Uben, Festigen, Testen” hiermit kombiniert werden kénnen. Optional kann bei dieser Ubung

auch noch ein Inhaltstyp aus der Kategorie ,,Entwickeln und Spielen” erganzt werden.

Nach jeder Ubung sollte der Nutzer eine Riickmeldung {iber seine Leistung bekommen. Diese
sollte positiv formuliert werden, um den Nutzer zur Weiterarbeit zu motivieren. Zudem sollte es
den Nutzer moglich sein die Ubungen zu wiederholen, um seine Leistung verbessern zu kénnen.
Das Verwenden von Minuspunkten bei einer falschen Antwort soll vermieden werden, da es den

Nutzer frustrieren kann.
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Anhang B: Evaluationsbogen

Im Rahmen dieser Bachelor-Thesis wurde ein Konzept fiir die Erstellung eines E-Learning mit
dem Web-Content-Management-System WordPress erarbeitet. Hierbei wurde der Grundge-
danke, dass die Zielgruppe selbst solch ein E-Learnings erstellen kann, verfolgt. Das Konzept
wurde so entworfen, dass eine universelle Vorlage fiir ein E-Learning existiert und durch die
Lerninhalte und die unterschiedlichen Aufgabentypen individualisiert werden kann. Schon beim
Aufbau des E-Learnings wurden Gestaltungsprinzipien des multimedialen Lernens miteinbezo-
gen. Fir die Erstellung der Lerninhalte wurde das Plugin H5P eingesetzt, welches eine groRe
Auswahl an verschiedenen interaktiven Inhaltstypen bietet. Zur Fortschrittsverfolgung innerhalb
eines E-Learnings wurde mit dem Plugin GamiPress gearbeitet. Das erstellte E-Learning-Konzept
ist nicht dazu ausgelegt mehrere Unterrichtsstunden zu ersetzen, sondern um kleinere Themen-
gebiete im Selbststudium zu erlernen. Das E-Learning stellt eine Ergdnzung zum Unterricht dar

und soll dabei helfen Themengebiete zu vertiefen.
Die Evaluation besteht aus zwei Teilen:

1. Teil: Eigene Erstellung eines E-Learnings zum Thema Kettenregel
2. Teil: Interview

Im ersten Teil der Evaluation sollen Sie sich mit der Arbeitsumgebung vertraut machen und
selbst ein kleines E-Learning erstellen fiir eine bessere Einschatzungsmoglichkeit. Hierzu bekom-
men Sie Aufgaben gestellt, die Sie durcharbeiten sollen. Ebenfalls werden lhnen die Lerninhalte

vorgegeben und das passende Material daftir zur Verfligung gestellt.

Im zweiten Teil soll ein Interview durchgefiihrt werden. Bei diesem sollen Sie als Experte eine
realistische Einschatzung zum Einsatz solcher E-Learnings im Schulkontext und der Erstellung

selbst abgeben.
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Teil 1: E-Learning-Erstellung

IM

In diesem Teil werden Sie ein E-Learning zum Schulfach Mathematik zum Thema , Kettenrege
erstellen. Besuchen Sie hierfiir zuerst folgende Webseite und schauen sich das Biologie E-Lear-

ning sowie das Konzept an.

https://technischeredaktion.com/wp25/tutorials/

Passwort: Tutorials

Zugangsdaten zum E-Learning

Benutzername: Testperson

Passwort: Test_Person123

Grundgeriist

Beginnen Sie danach mithilfe des Tutorials das Grundgeriist des E-Learnings aufzubauen. Hierzu

sollten Sie folgende Anpassungen vornehmen:

Schulfach: Mathematik
Thema: Kettenregel
Bannerfarbe: rot (#BCOC2E)

Chat Channel: mathe

Lerninhalte

Befiillen Sie nun Ihr E-Learning mit folgenden Lerninhalten (siehe Tutorial ,Lerninhalte einfi-

gen“):
Einfiihrungs-Seite:

Einflihrung:

Bei der Kettenregel handelt es sich um eine Ableitungsregel, die immer dann anzuwenden ist,

wenn zwei Funktionen miteinander verkettet (= ineinander verschachtelt) sind.
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Lernziele:

o Kettenregel kennenlernen

o Kettenregel anwenden kdnne

Themenblock-Seite:

Theorie: Erstellen Sie den H5P-Inhaltstyp , Interactive Video” mit dem Titel , Kettenregel Theo-

rie”
Video (https://www.youtube.com/watch?v=_OWITt7lJVU)
Videostart: 0:16
Binden Sie bei 0:33 eine Single Choice Frage ein.
Wie lautet die Ableitung von f(x) = 4x2+4x+1 ?
a) f(x) = 8x+4 (richtig)
b) f‘(x) = 8x+4x

c) f‘(x) =8x+5

Binden Sie bei 2:55 eine True/False Frage ein.

Cos(x"2) ist die Ableitung von der duReren Funktion?
a) Richtig

b) Falsch

Ubung 1: Erstellen Sie den H5P-Inhaltstyp ,, Find Multiple Hotspots“ mit dem Titel , Kettenregel
Ubung 1“

Nutzen Sie hierflr das Hintergrundbild Kettenregel (vgl. Abbildung 40). Die Ableitungen oben

links und unten rechts sind korrekt.

Klicke auf die korrekten Ableitungen.
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Ubung 2: Erstellen Sie den H5P-Inhaltstyp ,Drag the Words“ mit dem Titel ,Kettenregel Ubung
2”

Die umrandeten Abschnitte sollen eingesetzt werden.
Ziehe die Ableitungen in die richtigen Felder!

f(x) = sin(3x-9)"3

|f’(x) = 9cos(3x-9)’\2|

f(x) = -sin(3x-9)"2

|f’(x) = -6cos(3x-9)|

f(x) = sin(3x-9)"2

|f’(x) = -6cos(3x-9)|

Abschlussiibung:
Erstellen Sie den H5P-Inhaltstyp , Quiz Set” mit dem Titel ,, Kettenregel Abschlussiibung”

Multiple Choice:

Welche ist die richtige Ableitung von der Funktion f(x) = (2x+1)"4-(3x-2)*-3 ? (mehrere Ant-

worten sind moglich)
a) f(x) = 8(2x+1)*3+9(3x-2)"-4 (richtig)
b) f(x) =4*2(2x+1)"3+3*3(3x-2)*-4 (richtig)

) F(x) = 8(2x+1)A3+9(3x-2)A-2
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Fill in the Blanks:
Die umrandeten Abschnitte sollen eingesetzt werden.
Kirze die Ableitung so weit es geht.

f(x) = sin(2x)+cos(3x)

f'(x) = |2cos(2x)—3sin(3x)|

E-Learning Auszeichnung

Im nachsten Schritt erstellen Sie die E-Learning-Auszeichnung und flige diese ein (siehe Tutorial

»Auszeichnung”).

Benennung der Auszeichnung: Mathe E-Learning

Bild: Siehe Medien (vgl. Abbildung 38)

Anforderungen: Ubung 1 (Kettenregel)
Ubung 2 (Kettenregel)

Abschlusslibung

Ubersichtsseite

Im letzten Schritt binden Sie das E-Learning auf der Ubersichtsseite ein (siehe Tutorial).

Grafiken

Abbildung 38: Mathe E-Learning-Auszeichnung (Darstellung in Anlehnung an OpenClipart-Vectors 2013)
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=T
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Abbildung 39: Hintergrundbild der Ubung 2 (Darstellung in Anlehnung an OpenClipart-Vectors 2013)
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Testperson 1:

Tabelle 19: Auswertung Testperson 1

Bewertungskriterien Bewertung | Notiz
Es wurden die Seiten: ,Einflihrung”, ,, Themenblock” und 2 Es wurde eine
»Abschlussiibung” erstellt Seite zu viel er-
stellt
Folgende Anpassungen wurden durchgefiihrt (Grundeinstel- Es wurde nicht
lung): der gesamte
e Banner-Farbe 1 Banner rot ein-
e Titel 1 gefarbt,
e Untertitel 1 Titel und Unter-
e Chat-Channel 2 titel wurden
e Maskottchen 2 nur auf einer
Seite gedandert
Navigationsmeni wiirde erstellt und eingefligt 2
Anpassung der Registerkarten auf den einzelnen Seiten 1 Inhalte wurden
durchgefiihrt nicht immer auf
der richtigen
Seite eingefligt,
Uberflussige Re-
gisterkarten
wurden nicht
geldscht.
E-Learning-Auszeichnung wurde erstellt und eingefiigt 2
H5P-Inhalte wurden erstellt und in das E-Learning eingefiigt 2
Das E-Learning wurde auf der Ubersichtsseite eingefiigt:
e Titel anpassen 2
e Richtiger Link auf der Eule einsetzen 2
e Lernziele anpassen 2
E-Learning im Hauptmeni hinzugefigt 2
Insgesamt: 24
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Testperson 2:

Tabelle 20: Auswertung Testperson 2

Bewertungskriterien Bewertung | Notiz
Es wurden die Seiten: ,Einflihrung”, ,, Themenblock” und 2 Es wurde eine
»Abschlussiibung” erstellt Seite zu viel er-
stellt
Folgende Anpassungen wurden durchgefiihrt (Grundeinstel-
lung):
e Banner-Farbe 2
e Titel 2
e Untertitel 2
e Chat-Channel 2
e Maskottchen 2
Navigationsmeni wiirde erstellt und eingefigt 1 Das Navigati-
onsmenu
wurde nicht
eingefligt
Anpassung der Registerkarten auf den einzelnen Seiten 0
durchgefiihrt
E-Learning-Auszeichnung wurde erstellt und eingefiigt 2
H5P-Inhalte wurden erstellt und in das E-Learning eingefligt 1,5 Die Abschluss-
Ubung wurde
erstellt, aller-
dings nicht ein-
gefligt
Das E-Learning wurde auf der Ubersichtsseite eingefiigt:
e Titel anpassen 2
e Richtiger Link auf der Eule einsetzen 2
e Lernziele anpassen 2
E-Learning im Hauptmeni hinzugefiigt 2
Insgesamt: 24,5
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Ziel dieses Interviews ist es, eine realistische Einschatzung aus Sicht der Zielgruppe Lehrer zu
bekommen, ob das erarbeitete E-Learning-Konzept im Unterricht eingesetzt werden wiirde und
wenn nicht welche Optimierungen durchgefiihrt werden missten, um dieses Ziel zu erreichen.
Zum E-Learning-Konzept zahlen der generelle Aufbau des E-Learnings, die Aufgabentypen und

der Erstellungsprozess eines E-Learnings.

Dauer des Interviews 15-25min
Vor dem Interview:
e Mich selbst vorstellen
e Danken fir die Teilnahme
e Beschreibung des Forschungsziels
e Hinweis auf Ablauf und Dauer des Interviews
e Hinweis auf anonyme Behandlung der Daten

e Einverstiandnis Aufzeichnung einholen

-Aufnahme starten-

Einstiegsfragen:

In welcher Phase der Lehrerausbildung befinden Sie sich gerade?
Welche Facher unterrichten Sie?

Haben Sie schon Erfahrungen in der Online-Lehre sammeln kénnen? Wenn ja, fanden Sie die

Schulen waren darauf vorbereitet den Schiilern ein digitales Lernprogramm zu bieten?
Block 1: E-Learning allgemein
Schlisselfrage 1: Wie stehen Sie zur digitalen Medienanwendung in Schulen?

Schliisselfrage 2: Setzen Sie in ihrer Schule schon Lernprogramme ein?

Schliisselfrage 3: Welche Vor- und Nachteile sehen Sie in E-Learnings?

Schlisselfrage 4: Wo sehen Sie E-Learnings in der Zukunft in Hinblick auf das Schulsystem? Kénn-

ten Sie sich vorstellen, dass E-Learnings ein fester Bestandteil des Schulsystems werden kénnte.
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Block 2: Biologie E-Learning

Schlisselfrage 1: Haben Sie sich gut im E-Learning zurechtgefunden?

Rickfragen:

e Wie fanden Sie die Navigation durch das E-Learning?
e Wo hatten Sie Schwierigkeiten?

Schlisselfrage 2: Ist Innen wahrend dem Durchklicken des E-Learning etwas besonders aufgefal-

len?
Rickfragen:

e Hat lhnen eine Funktion besonders gut/schlecht gefallen hat?

Block 3: E-Learning-Aufbau
Kurz den Aufbau des E-Learnings erldutern.

Schlisselfrage 1: War das E-Learning-Konzept fiir Sie leicht zu verstehen?

Riickfragen:

e Wo hatten Sie Schwierigkeiten?

Schliisselfrage 2: Finden Sie den Aufbau des E-Learnings gut geeignet zur Wissensvermittlung?

Rickfragen:

e An welcher Stelle wiirden Sie Anderungen vornehmen?

Schliisselfrage 3: Konnen Sie sich vorstellen bestimmte Lerninhalte mit den kennengelernten

Aufgabentypen zu verwirklichen?
Rickfragen:

e Gab es Aufgabentypen, die Ihnen besonders gut/schlecht gefallen haben?

Block 4: E-Learning-Erstellung

Schlisselfrage 1: Wie haben Sie sich in WordPress zurechtgefunden?

Schliisselfrage 2: Wie lange haben Sie fiir die Erstellung des E-Learnings ungefdhr gebraucht?
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Rickfragen:

e Denken Sie, dass die E-Learning-Erstellung mehr Zeit einnehmen wiirde als eine normale
Unterrichtsvorbereitung fiir das gleiche Thema?

e Finden Sie den Zeitaufwand fir die Erstellung zu hoch?

e Konnen Sie sich vorstellen, dass durch mehrmaliges Erstellen die Zeit so weit verringert
werden kann, dass der Zeitaufwand in Ordnung ware?

Schlisselfrage 3: Hatten Sie Schwierigkeiten beim Erstellen des E-Learnings?

Rickfrage:

e Waren die Tutorials hilfreich?
e Welche weitere Unterstilitzung wiirden Sie sich beim Erstellen wiinschen?

Schlisselfrage 4: Wie haben Sie Erstellen der interaktiven Aufgaben wahrgenommen?
Rickfrage:

e Hatten Sie Probleme?

Abschlussfrage: Konnten Sie sich vorstellen in Zukunft eigene E-Learnings nach diesem Konzept

zu erstellen und in der Schule einzusetzen?

Ruickblick

e Zusammenfassung des Gesagten

e Bedanken fir die Teilnahme

119






Anhang E: Elektronischer Anhang

Die in dieser Arbeit erstellte Website befindet sich unter der URL:

http://technischeredaktion.com/wp25/

Zugangsdaten:
Benutzername: wp25 (Administrator)

Passwort: !wp25_Thesis_Ortel_0321

Benutzername: Testperson (Abonnent)

Passwort: Test_Person123
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