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1 Einleitung

Was Hanschen nicht lernt ...

...kann Hans zwar immer noch lernen, aber es wird ihm deutlich schwerer fallen.
Deshalb ist es notwendig, das Interesse an handwerklichen Tatigkeiten, die Geschick-
lichkeit und Fingerfertigkeit erfordern, so frith wie moéglich zu wecken. Traditionell
bedeutet dies jedoch die Beschiftigung mit zuviel grauer Theorie, bevor mit der ei-
gentlichen Arbeit begonnen werden kann. Ebenso dazu gehort auch die Uberwindung,
sich langfristig mit einem vermeintlich langweiligen Thema auseinander zu setzen.
Dazu bietet unsere moderne Gesellschaft immer mehr Moglichkeiten, Konsumange-
bote wahrzunehmen und damit die eigene Kreativitit zu verdrangen. Allerdings ist
die Entwicklung der Kreativitit eines Menschen unverzichtbar fiir seine personliche
Entwicklung. Das selbststindige Anfertigen eigener Kleidung kann dabei ein wichtiger
Baustein sein. Damit kann ein junger Mensch mit einem relativ geringen finanziellen
Aufwand auf schnell wechselnde Modevorstellungen reagieren und sich individuell von
der Masse abgrenzen. Ein anschauliches Computerprogramm, verfasst in einer leicht
verstdndlichen Umgangssprache, kann einen wichtigen Beitrag leisten, die Kreativitdt zu
fordern und dem Nahhandwerk als wertvolle kulturelle Tradition einen neuen Impuls
zu geben.

1.1 Motivation

Die Wahl des zu vermittelnden Stoffes fiel aus mehreren Griinden auf einen E-Learning-
Nahkurs!. In der Studienarbeit mit dem Thema Gothy, eine interaktive 3D-Comic-Figur,
wurden bereits Techniken in 3D-Modellierung und Animation erlernt. Diese sollen
nun vertieft und in eine praktische Anwendung integriert werden. Im Gegensatz zu
einem statischen Programm, soll diesmal eine Anwendung entstehen, die dynamisch
mit Inhalten geftillt wird und somit viele verschiedene Arten der Nutzung, Wartung
und Wiederverwendung offen l&sst.

Die Autorin ist selbst Hobbyschneiderin und hat mit einem klassischen Lehrbuch ndhen
gelernt. Ihre Erfahrung ergab, dass diese Herangehensweise fiir Anfédnger nicht optimal

!Elektronisches Lernangebot
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ist. Abbildungen sind oft mehrdeutig und Texte bestehen hdufig nur aus Fachaus-
driicken oder umstdndlichen Beschreibungen. Wenn man als Laie jedes Wort nach-
schlagen und aufierdem ein gekauftes Kleidungsstiick zum Verstdandnis heranziehen
muss, entsteht leicht Frustration, und das neue Hobby endet schnell in einer Sackgas-
se.

Ein neuer, vielversprechender Ansatz ist der Einsatz von 3D-Animationen. Sie bieten
zu Bildern und Beschreibung eine weitere Dimension, die zusétzlich eine zeitliche
Komponente enthilt. Sie erfordern vom Betrachter weniger Abstraktionsvermégen und
sind einfacher nachzuvollziehen. Durch die grofse Realitdtsndhe gewinnt man eine tiefere
Einsicht in den gezeigten Prozess, die Texte und Bilder nicht bieten kénnen. Prozesse und
Handlungen gewinnen an Eindeutigkeit und werden nicht so leicht fehlinterpretiert.
Anschaulichkeit ist bei handwerklichen Vorgidngen, insbesondere fiir Anfanger, ein
wichtiger Aspekt.

Aus personlichem Interesse soll mit diesem Medium ein Handwerk vermittelt werden,
bei dem das Uber-die-Schulter-schauen zum grofiten Lernerfolg fithrt. In der Realitét
ist das aber durch fehlende Angebote oder zu kostenintensive Nahkurse nicht immer
moglich ist. Durch den Einblick in beide Bereiche, Informatik und Schneidern, kann
mit dieser Arbeit eine praxistaugliche und finanzierbare Anwendung fiir Jugendliche
entstehen.

1.2 Warum E-Learning?

Eine Alternative zum klassischen Medium Papier bieten heute die elektronischen Lern-
angebote, auch E-Learning genannt. Man findet sie im Internet zum Download oder
auf DVD und CD-ROM. Die Suche nach Literatur im Handel ist beschwerlich. Haufig
steht sie nicht bereit und muss bestellt werden, ohne dass man vorher einen Blick hin-
ein werfen kann. Das angebotene Material wirkt oft etwas altmodisch und angestaubt.
Internetangebote dagegen sind mit Hilfe von Suchmaschinen schneller zu finden und
stehen sofort zum Nacharbeiten bereit. Die Angebotspalette ist leicht erweiterbar und
durch Variationen im Design ldsst sie sich einfach auf andere Zielgruppen anpassen.
Es ist auflerdem moglich, das Produkt Online-Ndhkurs mit einem Forum oder einer
Galerie zu verbinden. Durch diese Lernangebote mit Kommunikationsmoglichkeiten
konnen Kunden langerfristig gebunden werden. Ein solches Gesamtkonzept ist nur mit
Hilfe des Internets moglich.

Die folgende, detaillierte Betrachtung orientiert sich an den fiinf Sichtweisen des Me-
dieneinsatzes von Kerres. [Kerres, S.86f]



1.2 Warum E-Learning?

1.2.1 Technische Sicht

Hardware und Software, die fiir das Projekt verwendet werden, sollten bei Einfiihrung
des Produkts erhiltlich und technisch ausgereift sein.

Die erste Lernmaschine wurde 1866 von Halycon Skinner entwickelt. Zu einem ange-
zeigten Bild musste iiber eine Schreibmaschine der passende Begriff eingegeben werden.
Seit dieser Zeit hat sich einiges verdndert. Hundert Jahre spéter gab es die ersten Com-
puter und Burrhus Frederik Skinner entwarf auf dieser Grundlage seine programmierte
Unterweisung. Die weitere Entwicklung dieses Entwurfs durch Norman Crowder fiihrte
zu verzweigten Programmen, die typisch fiir computergestiitzte Instruktionen wurden.
Das neue Medium stiefd aber auf wenig Akzeptanz und lag vorerst auf Eis. Erst mit
Einfiihrung des modernen Personal Computers Mitte der 80er Jahre kam es zu einer
Wiederentdeckung des computergestiitzten Lernens durch einige Grofsunternehmen
wie Siemens AG und Allianz AG. Der Einsatzschwerpunkt der Lernsoftware verlagerte
sich jetzt von der Schule zur beruflichen Aus- und Fortbildung und bekam hoheren
Anspruch an Effektivitdt, Effizienz und Transfer. Mit Verbreitung des Internets Mitte der
90er Jahre bekam das E-Learning einen neuen Aufschwung, da nun Entfernungen kaum
noch eine Rolle spielten und haufige Aktualisierungen einfach durchgefiihrt werden
konnten.

Ein Computer mit Internetanschluss ist heute in den meisten Haushalten vorhanden.
Durch das erfolgreiche, bundesweite Projekt Schulen ans Netz verfiigt seit 2002 jede
Schule iiber einen Zugang zum Internet. [Schulen] Ein CD-Rom-Laufwerk gehort zur
Grundausstattung eines Rechners. Die Lernsoftware kann problemlos heruntergela-
den oder als CD-Rom angeboten werden. Moglich ist auch ein paralleler Vertriebs-
weg.

Der Aufbau der Lernsoftware ldsst sich auch auf andere Kurse tibertragen. Das Grund-
geriist bleibt bestehen und kann fiir andere Anwendungen weiter verwendet werden.
Eine fertige Lernsoftware ist, im Gegensatz zu klassischen Medien, leicht um zusétzliche
Lektionen erweiterbar. Wahrend ein Buch in diesem Fall neu aufgelegt oder gar ein zwei-
ter Band erarbeitet werden muss, kann bei einer Software ein Update zum Download
angeboten werden, mit dem das urspriingliche Programm verbessert oder erweitert
wird. Der technische Rahmen und das Design kann dabei einfach tibernommen werden,
so dass die Folgekosten fiir zusédtzliche Angebote deutlich unter den Entwicklungskosten
der Basisanwendung liegen.

Wird die Anwendung mit Macromedia Flash erstellt, kann sie mit dem Flashplayer
abgespielt werden. Es handelt sich dabei um eine verbreitete, offene Standardsoftware,
die im Internet kostenlos erhaltlich ist. Sie stellt keine speziellen Anforderungen an die
Hardware und den Benutzer. Der Umgang mit Flash ist sehr intuitiv und erfordert wenig
Vorkenntnisse. Die Anwendungen sind fiir viele Endgeridte kompatibel und konnen
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nicht nur fiir den Computer, sondern auch fiir den Fernseher oder das Handy aufberei-
tet werden. Mit Flash ist es aufSerdem vorstellbar, fiir verschiedene Benutzergruppen
unterschiedliche Oberfldchen, sogenannte Skins anzubieten, wie es bei einigen Foren
oder Webseiten bereits iiblich ist.

Internet und CD-ROM haben sich im tédglichen Umfeld etabliert. Die Software Flash von
Macromedia hat sich ebenfalls bewéhrt und ist vor allem im Bereich des Internet kaum
noch wegzudenken. Aus technischer Sicht ist somit das Risiko des Projekts als gering
einzuschétzen.

1.2.2 Psychologische Sicht

Die lern- und kognitionspsychologische Sicht macht Aussagen dariiber, inwiefern die
verschiedenen Medien den Lernprozess unterstiitzen und wie die Interaktion zwischen
Lernen und Medium verlduft.

Der Néahkurs soll eine Vielzahl von Medien enthalten, unter anderem klassische Bestand-
teile wie Texte und Bilder. Sie konnten leicht durch gedruckte Angebote, wie Zeitschriften
und Biicher ersetzt werden. Allerdings bietet die Reprdsentation in elektronischer Form
den Vorteil, dass man eine Suchfunktion einbauen kann, die dem Benutzer lastiges
Blattern erspart. AufSerdem ldsst sich eine kontextabhédngige Hilfe implementieren, die
dem Lernenden Probleme und Losungen zum aktuellen Lernschritt aufzeigt. Vorteilhaft
ist es, wenn die zusétzlichen Informationen in einem neuen Fenster prasentiert werden,
so dass der Benutzer beim Arbeiten die Anleitung und mogliche Fehlerquellen gleich-
zeitig vor Augen hat. In der klassischen Lernliteratur werden Probleme entweder gar
nicht angesprochen oder die zuséatzlichen Informationen sind an anderer Stelle im Buch
oder in der Zeitschrift zu finden.

Der Lerninhalt soll zusitzlich auch in anderen Formen prasentiert werden. Eigener
Erfahrung hat gezeigt, dass vor allem bei praktischen, handwerklichen Tatigkeiten eine
Reduzierung des Sachverhalts das Verstandnis eines Vorgangs eher erschwert, als zur
Veranschaulichung beizutragen. Es fillt schwer, eine Abstraktion auf die reale Situation
zu ilibertragen. Im Idealfall hat der Lernende das Werkstiick vor sich und mochte die
weitere Vorgehensweise erfahren. Wenn er dabei niemandem direkt tiber die Schulter
schauen kann, sollte diese Lernsituation bestméglich nachempfunden werden. Das heifst,
der Lernende sollte sein Werkstiick sowie die notigen Hilfsmittel direkt im Programm
wiedererkennen und den nichsten Arbeitsschritt schnell erfassen konnen. Dazu sollte
die Visualisierung der Wirklichkeit moglichst nahe kommen, aber tiberfliissige und
storende Elemente entfernt werden.

Das Medium Video steht der Realitit am nichsten. Wird die Szene stattdessen nachmo-
delliert und animiert, konnen verdeckende Elemente, wie Hinde oder Ndhmaschine
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weggelassen werden. Diese Aufbereitung stellt hohe Anforderungen an die konzeptio-
nelle Umsetzung. Es muss gepriift werden, ob eine bestimmte gestalterische Mafsnahme
in angemessenem Verhéltnis zum erwarteten Ergebnis steht. Es ist aber wahrscheinlich,
dass der Lernende mit dieser Priasentationsform tatsdchlich schneller ans Ziel kommt,
als beim Nachvollziehen einer abstrakten Skizze.

1.2.3 Okonomische Sicht

Die wirtschaftliche Sichtweise fokussiert die Aufwendung und die Wahrscheinlichkeit
moglicher Nutzeffekte. Der Nutzen der Lernsoftware ist messbar am Erreichen von
festgelegten Lernzielen und wird beeinflusst durch die Akzeptanz der Software, die
Motivation, Interesse und Vorwissen des Lernenden, die didaktische Ausgestaltung
des Programms, die Benutzerfithrung und viele weitere Faktoren. Allerdings gibt es
keine Verfahren, mit denen sich solche Ursache-Wirkungsbeziehungen eindeutig nach-
weisen lassen. Man kann sie aber klassischen Medien oder anderen Softwareangeboten
gegeniiberstellen. [MadSto, S.105]

Die Kosten der Lernsoftware steigen mit dem Umfang der Software, Anzahl und Kom-
plexitat der Grafiken, Video- und Audiosequenzen, Anzahl und Art der Antwortana-
lysen und Verzweigungen des Programms, sowie mit der Flexibilitdt und Komple-
xitdt der Benutzerfithrung. [MadSto, S.106] Vor allem das Erstellen von 3D-Modellen
und Animationen ist aufwandig und teuer. Diese kostenintensiven Medien sind nur
lohnenswert, wenn auf diese Weise eine neue Zielgruppe erschlossen werden kann,
die die herkdmmlichen Medien entweder ablehnt oder damit keine Erfolge erzielt.
Besonders attraktiv ist diese aufwindige Visualisierung der Lerninhalte fiir jiingere
Menschen und andere Lernanfanger, die erst die Hemmschwelle vor dem neuen Wissens-
gebiet tiberwinden miissen. Fortgeschrittene HobbyschneiderInnen kommen dagegen
auch mit reduzierten Methoden und den konventionellen Medien Text und Grafik
zurecht.

Das Verhiltnis von Aufwand und Ertrag muss je nach Wissensstand und Kontext der
Zielgruppe fiir die Lernsoftware optimiert werden.

1.2.4 Medienwissenschaftliche Sicht

Diese Sichtweise fokussiert soziale, kulturelle und gesellschaftliche Aspekte des Um-
gangs mit Medien und geht iiber die Betrachtung von Effekten fiir das Lehren und
Lernen hinaus.

Jugendliche und junge Erwachsene haben einen regelméfsigen und routinierten Um-
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gang mit dem Computer. Daher herrscht in dieser Gruppe eine hohe Akzeptanz von
elektronischen Lehrangeboten (siehe Kapitel 4.1). Biicher dagegen haben eher ein an-
gestaubtes Image, wenn es nicht um Kassenschlager wie beispielsweise Harry Potter?
geht. Frische und zeitgemifie Angebote sind rar, vor allem in deutscher Sprache (siehe
Kapitel 2).

1.2.5 Mediendidaktische Sicht

Wie dndert der Einsatz von Medien die padagogische Arbeit?

Konnen mit dem Einsatz neuer Medien bestimmte padagogische Vorstel-
lungen erreicht werden, die zuvor nicht oder nur aufwéndig realisierbar
waren?

Bisher war das Ndhen lernen nur moglich, indem man sich mithsam durch Literatur
kdampfte und abstrakte Skizzen oder Fotos analysierte. Die einzige Moglichkeit diese
trockene Theorie zu umgehen war, sich die Arbeitsschritte von einer Lehrperson, sei
es Mutter, Oma, Tante oder Volkshochschullehrerin, zeigen zu lassen. Dabei konnen
entweder Wissensstand oder Geduld der Verwandtschaft nicht ausreichend ausgebildet
sein oder es fehlt das Geld fiir teure Ndhkurse an der Volkshochschule oder in einer
Schneiderwerkstatt.

Mit Hilfe der 3D-Visualisierungen entsteht hier eine ganz neue Moglichkeit, die zuvor
nur durch umfangreiche Fotoserien umzusetzen war. Nahkurse konnen nun durch das
neue Medium Animation leicht realisiert werden.

Die bildungsorganisatorische Sicht wird an dieser Stelle nicht betrachtet, da das Lernme-
dium nicht von einer Bildungsabteilung bzw. -organisation angeboten werden soll.

2Bestseller-Reihe von Joanne K. Rowling, erschienen beim Carlsen Verlag in Hamburg
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Eine Feststellung der Gesamtheit der Ndhlernangebote im World Wide Web ist nicht
moglich. Die Auswahl der Webseiten ist rein subjektiv, eine Verallgemeinerung der
Ergebnisse nur begrenzt moglich. Es wurden durch die Sprachbarriere nur Angebo-
te aus dem deutsch- und englischsprachigen Raum untersucht. Trotzdem kann an-
hand der betrachteten Angebote der Stand der Technik in diesem Sektor ermittelt
werden.

Insgesamt wurden 39 Webseiten mit Ndhanleitungen untersucht: 20 Angebote waren
in deutscher Sprache, 17 auf Englisch und zwei weitere Angebote waren zweisprachig.
Beim iiberwiegenden Teil der Angebote handelt es sich um private Seiten!. Eine Seite
wird von einem Verein zur Verfiigung gestellt, die restlichen Anleitungen werden von
Unternehmen angeboten?. Eine Tabelle der untersuchten Seiten befindet sich im Anhang.
Dort ist jedes Angebot mit einem Kiirzel versehen, das im Folgenden zum Referenzieren
in eckiger Klammer verwendet wird.

2.1 Lehrangebote von Unternehmen

Bei den meisten Unternehmen?, die im Internet Néhanleitungen anbieten, handelt es sich
um Online-Shops, die Handarbeits- und Nahzubehor, wie Stoffe, Kurzwaren oder Schnit-
te verkaufen, dazu gehoren zum Beispiel [KreaDess], [Naehkiste] und [Stitch]. Die Anlei-
tungen sind nur ein kleiner Teilbereich der Seite, um Kunden anzulocken und langfristig
zu binden. Durch die gezeigten Verwendungsmoglichkeiten der Ware wird der Kaufan-
reiz geschaffen oder verstirkt. Bei diesen Unternehmen sticht der Nahmaschinenanbieter
Husquarna besonders heraus. Er investiert am meisten in dieses Extra-Angebot und
bietet auf [Husq] ein virtuelles Ndhstudio an. Es ist in Flash umgesetzt und bietet Anlei-
tungen und Erkldrungen zu Ndhmaschinenzubehor und Nahgrundlagen. Auffillig ist
auch [Vert], denn hier ist es sogar moglich, die fertigen Produkte kduflich zu erwerben.
Es werden nicht nur Anleitungen zu historischer Kleidung der Renaissance angeboten,
sondern auch die Kleidung selbst.

122 Angebote
216 Angebote
%7 Angebote
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Andere Anbieter sind Fernsehsender oder Zeitungen. Sie stellen Anleitungen beglei-
tend zu Do-it-yourself-Sendungen oder zu Artikeln online zur Verfiigung. Beispiele
hierfiir sind Sendungen wie Kaffee oder Tee [SWR] oder die Sendung mit der Maus
[WDR]. Die New York Times verwaltet online sogar eine Sammlung von hunderten
Themen, unter anderem den Teilbereich [SewingAbout]. Bei diesen Angeboten handelt
es sich ausschliefillich um Anleitungen als HTML-Webseiten. Eine Ausnahme davon
bildet [Threads], denn unter Tipps&Tricks findet man auch Videos im Quicktime- und
Realplayer-Format. Dieses Angebot kann kostenlos online genutzt werden und wird
von Schneiderinnen zur Verfiigung gestellt, die auf diese Weise ihre Anleitungsbiicher
bewerben.

Unternehmen, bei denen die Anleitungen die eigentliche Ware darstellen*, sind kosten-
pflichtig und fiir die Autorin nicht finanzierbar. Oft ist es aber moglich, eine kostenlose
Probe des Angebots zu bekommen. Bei [Pattern] ist das ein Frei-Kurs bei Anmeldung,
bei [Stitch] ein freies Schnittmuster pro Tag. Dieser Probekurs ldsst sich als PDF-Datei
herunterladen und ausdrucken. Er kann aber nicht immer das eigentliche Lehrangebot
widerspiegeln, denn neben dem klassischen Medium auf Papier werden die Lehrgénge,
wie zum Beispiel bei [Palmer] und [SewFast] als Video oder DVD angeboten. Manchmal
stellt das PDF-Dokument nur das Begleitmaterial zu Ndahkursen und Workshops dar.
Die Kurse von [Palmer] und [Pattern] finden entweder in einem realen Nahstudio statt
oder die Teilnehmer sitzen zuhause vor der eigenen Ndhmaschine und stehen online mit
dem Tutor in Kontakt. Das Medium ist hier ein Chat-Raum, der fiir spéter auftretende
Fragen durch ein Message Board ergdnzt wird. Bei [SewFast] und [Palmer] werden sogar
beide Moglichkeiten, reale Ndahkurse und Online-Nadhkurse angeboten. Bei [SewFast]
wird der Online-Né&hkurs allerdings nicht von einem Tutor geleitet, sondern kann als
Video heruntergeladen werden. Zur Kommunikation steht kein Chat, sondern nur ein
Forum?® zur Verfiigung.

Die Kombination von klassischen Lehrmethoden mit elektronischen Lehrangeboten
wird in der Literatur Blended Learning® genannt. Die Vermittlung von Wissen wird
auf diese Weise unabhéngig von Ort und Zeit, behilt aber, im Gegensatz zum reinen
E-Learning, die Vorteile des Prasenztrainings, wie Erfahrungsaustausch und personliche
Begegnungen. [Sauter, S.68]

Als einzige Seite ohne Verkauf bietet [Creadoo] ein umfangreiches Forum mit knapp
40.000 Mitgliedern’. Besucher kénnen ihre eigenen Anleitungen bei Creadoo einsenden,
die online verdffentlicht werden. Zusitzlich findet man auf der Seite eine Bezugsquellen-
Liste mit kurzen Beschreibungen der Shop-Links. Finanziert wird dieses Angebot durch
Werbevertrdge. Die Firma bezeichnet sich selbst als branchentibergreifende Schnittstelle
zwischen Industrie,Handel und Endverbraucher.

*4 Angebote
°Stitch&Bitch-Café

Senglisch: to blend = mischen
7Stand April 2006



2.2 Private Lehrangebote

Ein dhnliches Konzept liegt bei [Sewing] zugrunde. Hierbei handelt es sich um einen
Verein, dessen Webseite dem Handel und dem Endverbraucher gleichermafien eine
Plattform bietet. In der Kategorie Sewing Enthusiast findet man einen umfassenden
Anleitungsteil als HTML-Webseiten.

2.2 Private Lehrangebote

Der tiberwiegende Teil der Ndhanleitungen wird von Privatpersonen zur Verfiigung
gestellt. Einige Seiten sind so professionell gestaltet, dass sie den Angeboten von Unter-
nehmen in nichts nachstehen. Oft sind sie sogar besser organisiert, tibersichtlicher und
liebevoller entworfen als die kostenpflichtigen Angebote. Als Vorreiter sind hier [NundS],
[Hobby] und [Marquise] zu nennen. Privat angebotene Anleitungen werden als HTML-
Webseiten prasentiert und sind kostenlos. Bei [Ohmystars] wird lediglich um eine Spen-
de gebeten. Die Zielgruppe von Privatseiten sind keine potentiellen KundInnen, sondern
HobbyschneiderInnen oder solche, die es werden wollen.

Bei [Hobby] handelt es sich um das grofste deutschsprachige Forum im Bereich Néhen.
Die Seite wurde 2002 als eine Webseite des Burda-Verlags gegriindet und spielt eine
Vermittlerrolle zu den Angeboten von Burda. Im Impressum tritt die Moderatorin aller-
dings als Privatperson auf. Im November 2006 waren tiber 13.000 Mitglieder angemeldet,
die nicht nur Wissen erwerben wollen, sondern selbst eigene Projekte und Anleitungen
zur Verfiigung stellen. Der Austausch ist rege und Fragen werden innerhalb kurzer Zeit
beantwortet. Im Board Schritt fiir Schritt: Entstehungsprozesse ist es sogar mdoglich, an-
deren Usern beim Néhen iiber die Schulter zu schauen. Die Gestaltung der Erkldrungen
und Dokumentationen bleibt dem jeweiligen Autor iiberlassen. Unter Tipps & Tricks
werden noch einmal ausgewdhlte Schritte von der Hobbyschneiderin Anne Liebler er-
klart. Eine Einfithrung fiir Nahanfanger gibt es allerdings nicht. Die Seite ist eine Diskus-
sionsplattform, kein organisierter Nahkurs. Daher ist hier deutlich mehr Eigeninitiative
erforderlich, als bei einer reinen Prasentationsseite. Bei Fragen an andere Mitglieder
wird, wie in allen Foren, erwartet, dass vorher selbst iiber das Problem nachgedacht und
vielleicht schon ein Losungsweg probiert wurde. Eine Suchfunktion hilft herauszufinden,
ob dieselbe Fragestellung bereits behandelt wurde.

Die Homepage [NundS] dagegen bietet auch dem Laien einen leichten Einstieg. Hier
gibt es neben den Nahanleitungen fiir eine Vielzahl von Kleidungsstiicken und Acces-
soires auch Nahtipps fiir Anfanger, in denen Grundlagen erkldrt und typische Fehler
angesprochen werden. Die Texte kommen fast ohne Fremdworter aus. Lassen sie sich
nicht vermeiden, werden sie erkldrt. Der Besucher kann mit einem einfachen Ready Ma-
de anfangen, wobei ein bestehendes Kleidungsstiick verdndert oder verziert wird und
schlieSlich sein Konnen bis zur gefiitterten Jacke steigern. Alle Anleitungen beinhalten
eine Zeichnung und Fotos des fertigen Werkstiicks. Zum Austausch gibt es ein Forum
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mit {iber 3000 registrierten Benutzern® und einen Chat. Fragen im Forum werden nicht
nur von den Mitgliedern untereinander beantwortet, auch die Autorinnen selbst geben
Ratschldge zu kniffligen Néahfragen.

Das Konzept dieser Seite hat sich bewdhrt und wurde schon mehrmals iibernommen.
Ahnliche, aber nicht ganz so umfangreiche, private Anleitungsseiten sind zum Beispiel
[Creanoir], [Naehfee] und [Anima]. Die Verfasserinnen dieser Webseiten sind sogar
Mitglieder bei [NundS].

2.3 Aufbau der Nahanleitungen

2.3.1 Texte

Egal ob kommerziell oder privat, Ndhanleitungen bestehen in der Regel aus sehr viel Text
und eher wenigen Bildern. Die Formulierung der Texte reicht von einem mit Fachaus-
driicken gespickten ,Fach-Chinesich” wie bei [Burda Ndhen], bis hin zu umgangssprach-
lich und motivierend formulierten Anleitungen wie bei [NundS].

Auszug aus dem Burda-Nédhbuch [Burda Néhen, S.45]:

... An beiden Langsseiten Stoffbruch(8) - das ist durch entsprechendes
Falten des Stoffes moglich. Wichtig dabei ist, dafs die Webkanten in gleichma-
Bigem Abstand zu den Stoffbruchkanten liegen. Wieviel die Stoffbruchkanten
eingeschlagen werden, ist bei unseren Zuschneideplanen immer angegeben.
Schnittteile, die im Zuschneideplan iiber den Stoffbruch ragen (9), werden
zuletzt bei einfacher Stofflage zugeschnitten. Dazu den Stoffrest mit der
linken Seite nach oben auf den Tisch lagen. Das Schnittteil auf den Stoff
stecken, die Nahtzugaben rings um das Papierschnittteil aufzeichnen (10).
Zuschneiden.

Auszug aus Natron & Soda [NundS]:

... mal angenommen ihr habt das hingekriegt und euch ein Schnittmuster
gemacht, dann geht es hier weiter. Das Schnittmuster wird also auf Papier
gemalt und ausgeschnitten (ja Soda, das sagtest du bereits!), dabei miisst ihr
unbedingt beachten, dass das Schnittmuster keine Nahtzugaben hat! Also
jetzt Schnittmuster auf den Stoff (linke Seite) legen und mit Kugelschreiber
entlang der Kanten aufmalen (so wie man frither Aufkleber im Poesieal-
bum umrandet hat, wisst ihr noch?). Das macht man vier mal, dabei darauf

8Stand November 2006
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achten, dass zwischen den aufgemalten Umrissen noch gentigend Platz fiir
Nahtzugaben (und zwar von beiden Seiten) ist.

2.3.2 Bilder

Zur Verdeutlichung von Schnitten oder Arbeitsschritten werden hidufig Zeichnungen ver-
wendet. Entweder professionell wie bei [Burda] oder eher spielerisch wie auf der Privat-
seite [Ohmystars]. Oft variiert die Qualitdt innerhalb einer Webseite sehr stark, weil die
Anleitungen nicht nur vom Anbieter selbst zur Verfiigung gestellt werden, sondern auch
oft von Besucher eingeschickt und veroffentlicht werden.

Beispiele fiir technische Zeichnungen:

1

Abbildung 2.1: Technische Zeich- Abbildung 2.2: Technische Zeich-
nung [Burda] nung [NundS]
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Beispiele fiir handgefertigte Zeichnungen:
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Abbildung 2.3: Handzeichnung Abbildung 2.4: Handzeichnung
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Fotos findet man tiberwiegend nur vom fertigen Werksttick. Zwischenschritte oder
Details werden selten fotografisch erldutert. Als besonders vorbildlich miissen an dieser
Stelle die technischen Zeichnungen und Fotos in der japanischen Zeitschrift Gothic Loli-
ta Bible erwdhnt werden, die wegen fehlender Sprachkenntnis der Autorin, ansonsten
in der Betrachtung auflen vor gelassen wird. Hier sind die Skizzen so klar und eindeu-
tig, dass auch ein Betrachter, der nicht des Japanischen méchtig ist, die Anleitungen
nacharbeiten kann.
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Abbildung 2.5: Anleitung aus [Fashion]

12



2.3 Aufbau der Ndhanleitungen

2.3.3 Videos und Animationen

Neben den Zeichnungen und Fotos werden bei [Stitch] Videos im Quicktime-Format
angeboten. Die Filme sind kurz und gut komprimiert, so dass sie schnell geladen werden
konnen. Die Spielzeit betrdgt 10-30 Sekunden und zeigt die beschriebene Technik in
Nahaufnahme und Echtzeit. Die Handbewegungen und der Umgang mit Nadel und
Faden sind sehr gut zu erkennen. Diese Form der Prasentation ist intuitiv und auch
fiir Anfanger sehr gut verstandlich. Eine Steigerung dieser Darbietung findet man bei
[Threads], hier sind die Videos sogar vertont. Die anleitende Person fiihrt die Arbeits-
schritte nicht nur vor, sondern erklirt sie auch gleichzeitig.

Einzigartig ist die Prasentation als Flash-Animationen im virtuellen Nahstudio von Hus-
quarna. Hier werden Nahgrundlagen gelehrt, beispielsweise die Auswahl der Nadeln
und Garn, die Besonderheiten von Stoffen und der Umgang mit einem Schnittmuster.
Auflerdem werden grundlegende Techniken erklért, wie zum Beispiel Reifsverschliisse,
Kragen und Taschen ndhen. Dieses Angebot ist allerdings nur bedingt fiir Anfanger zu
empfehlen, denn der erkldarende Text wird nur in der Spielzeit der einzelnen Filmsequen-
zen angezeigt. Die Filme laufen relativ schnell ab und erfordern ein gutes, raumliches
Vorstellungsvermdgen. Wenn man die einzelnen Schnittteile noch nie in Realitédt vor sich
hatte, wird man sie nicht auf Anhieb identifizieren konnen. Gleichzeitig den eingeblende-
ten Text in der linken Ecke zu lesen, ist unmoglich. Die einzelnen Arbeitsschritte konnen
zwar iibersprungen, wiederholt und einzeln abgespielt werden, doch die Steuerung ist
nicht sehr intuitiv und nicht immer sauber programmiert. Teilweise iiberlappen sich
die einzelnen Szenen und werden gleichzeitig tibereinander abgespielt. Oft zeigt die
Pause-Taste keine Funktion und der Film lduft weiter.

Als Nachschlagewerk fiir Fortgeschrittene HobbyschneiderInnen ist es jedoch durchaus
empfehlenswert, denn mit etwas Ndherfahrung versteht man schnell die Bedeutung
der Animation und kann auf den begleitenden Text verzichten. Eine Beschreibung
der vorgestellten Techniken ware nur sehr wortreich moglich und wiirde eine Men-
ge an einschldagigen Fachbegriffen erfordern. Die anschauliche Animation ist in die-
sem Fall einem herkdémmlichen Ndhbuch vorzuziehen. Der Lernerfolg tritt schneller
ein.

2.3.4 Navigation

Die Navigation auf privaten Ndhseiten gestaltet sich schwierig. Oft sind die Anleitun-
gen wahllos durcheinander gewiirfelt und liegen in unterschiedlichen Datenformaten
vor. Teilweise sind sie unkommentiert untereinander gelistet. Tote Links sind dabei
keine Seltenheit. Beispiele fiir solche Sammel-Seiten sind [Creativ], [Creadoo] und [Sus-
hi].

13
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Generell werden nur Anleitungen fiir ein komplettes Werkstiick angeboten. Einzelne
Néhschritte werden nicht separat erkldrt, die Unterteilung in Lektionen findet nicht statt.
Die Kategorisierung der Anleitungen richtet sich auf den meisten Privatseiten nach Art
des Kleidungsstiicks. Bei [NundS] wird nach Stilrichtung der Kleidung unterschieden,
innerhalb dieser Kategorien erfolgt die Einteilung wie auch bei [Anima], [Naehfee]
und [Creanoir] nach Oberteilen, Rocken, Kleidern und dhnlichem. Bei [NundS] wird
zusitzlich bei Rollover der einzelnen Kleidungsstticke ein kleines Vorschaubild ange-
zeigt.

Muchos buenos Klamotros

Abbildung 2.7: Navigation mit Vor-
Abbildung 2.6: Navigation [NundS] schaubild [NundS]

http:jdurkafee.de.ul ¥ @ (Gl

Y Re————— ¥ 0w G

Abbild 2.9: Navigation [C i
Abbildung 2.8: Navigation [Dunkelfee] Heung avigation [Creanoir]

Das Menti bleibt auf keiner dieser Seiten jederzeit sichtbar und es muss viel mit Hilfe
der Zuriick-Funktion navigiert werden. Das ist vor allem auf solchen Seiten problema-
tisch, die aus Frames aufgebaut sind. Bei [NundS] werden dafiir vorbildlich beschriftete
Zuriick-Buttons zu verschiedenen Stufen im Menti angeboten.

Der Anleitungsteil selbst ist in eine private Homepage integriert, die oft noch einen Steck-
brief, Fotos und andere Inhalte zu den personlichen Interessen enthilt.

In Foren ist die Orientierung noch schwieriger, denn hier gibt es keine Prasentation
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der Inhalte im herkémmlichen Sinne. Die gesuchten Informationen sind in den ein-
zelnen Boards’ versteckt und werden von den Benutzern nach eigenem Ermessen
gepostetlo.

Auch das Navigieren auf kommerziellen Seiten ist nicht immer intuitiv. Vor allem
wenn das Lehrangebot nur eine Zusatzfunktion der Seite ist, kostet es Miihe sie zu
finden.
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Abbildung 2.10: Navigation [Pattern]

Die Startseite von [Pattern] enthilt zwei Meniileisten. Eine waagerechte Leiste aus
Reitern und auf der linken Seite noch eine senkrechte Meniileiste, die so lang ist, dass sie
um die dreifache Seitenhohe gescrollt werden kann. Die restliche Flache der Startseite
ist mit Informationen und Links tiberladen, so dass eine schnelle Orientierung nicht
moglich ist. Die einzelnen Bereiche sind farblich nahezu identisch und kénnen kaum
unterschieden werden. Es werden unzéhlige Links einzeln aufgefiihrt, die auch tiber
das Menii erreicht werden kdnnen. Hat man aber einmal den Meniipunkt Knowledge
Base gefunden, sind vier weitere Klicks nétig, um zur ersten Anleitung zu gelangen.
Doch es gibt auch positive Beispiele.

?deutsch: Unterforum
deutsch: ins Forum schreiben
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Abbildung 2.11: Navigation [Stitch]

Die Startseite von [Stitch] enthilt auch zwei Meniileisten, ist aber besser strukturiert und
tiberfordert den Besucher nicht sofort mit Inhalten. Die einzelnen Bereiche sind durch
eine dezente Farbunterlegung getrennt und es muss nicht gescrollt werden, um alles
zu iiberblicken. Den Anleitungsteil erreicht man iiber den Mentipunkt Stitching Guide.
Schon beim Rollover mit der Maus wird ein Untermenti ausgeklappt, in dem man sofort
die gewtinschte Kategorie, beispielsweise Stricken oder Hikeln auswéhlen kann. Nach
der Auswahl gelangt man zu einer tibersichtlichen und geordneten Liste der einzelnen
Techniken. Auf diese Weise werden die Wege verkiirzt und es sind nur noch zwei Klicks
notig, um zur ersten Anleitung zu gelangen.

Auf den kommerziellen Seiten werden eher grundlegende Techniken erklart, als dass
die Arbeit an einem einzelnen Werkstiick durchexerziert wird. So lassen sich ein-
zelne Methoden nachschlagen und einiiben, ohne dass man vollstindige Anleitun-
gen fiir ein komplettes Werkstiick durcharbeiten muss. Einzelne Lektionen ersparen
Sucharbeit und legen den Benutzer nicht auf eine einzelne Anwendungsmoglichkeit
fest.
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2.3 Aufbau der Ndhanleitungen

2.3.5 Hilfefunktionen

Hilfefunktionen sind rar, das heif3t, bei einem Grossteil der Seiten!! ist keine Hilfe-
funktion vorhanden. Auf acht untersuchten Seiten wird eine Stichwortsuche ange-
boten, bei [Marquise] sogar eine Bildsuche. Dabei wird eine Datenbank nach Bildti-
teln durchsucht. Als Suchparameter konnen dabei die Epoche und die Herkunft der
gewitinschten Kleidungsstiicke angegeben werden. Bei der reguldren Textsuche wird,
ebenso wie auf den anderen Seiten, keine Datenbank, sondern die Webseite durch-
sucht.

Explizite Hilfestellung gibt es dagegen bei [NundS] in Form eines Grundkurses und
allgemeiner Nahtipps, die neben den eigentlichen Anleitungen in einer separaten Lis-
te zu finden sind. Im Grundkurs werden Material, Werkzeug, einige Stiche und die
wichtigsten Fachbegriffe erklart. Bei den Nahtipps gibt es Hilfestellung zu besonderen
Stoffen und Arbeitsgangen. Ein solches Nahlexikon wird auch bei [Naeherin] ange-
boten. Auf dieser Seite gibt es ebenfalls Extra-Lektionen zu Werkzeugen, Stichen und
Zuschnitt. Nicht ganz so umfangreich ist diese Hilfe bei [Ohmystars]. Hier findet man
lediglich ein Glossar, in dem einige auf der Seite verwendete Begriffe erlautert wer-
den. Die Hilfestellung ist in diesen Féllen eine zusatzliche Lektion, die Grundlagen
aufbaut und unabhingig von den eigentlichen Anleitungen angeboten wird. Eine kon-
textabhdngige Hilfe, die Fehler zum aktuellen Arbeitsschritt abfangt oder zusitzliche
Tipps zur aktuellen Seite anbietet, ist nicht zu finden.

2.3.6 Kommunikationsmoglichkeiten

Die Halfte der untersuchten Webseiten bietet keine Kommunikationsmoglichkeit an. Auf
acht Seiten findet man lediglich eine E-Mail-Adresse, die aber nicht explizit zum Fragen
und Nachhaken einlddt. Drei Angebote bieten eine Linkliste zu weiterfithrenden Websei-
ten. Bei [Sewing] ist sie aufsergew6hnlich umfangreich und gut kategorisiert.

Als bewdhrteste Form der Online-Kommunikation hat sich das Forum beziehungs-
weise Message Board durchgesetzt. Man findet sie auf sieben der untersuchten Seiten.
Angemeldete Benutzer konnen dort Fragen stellen und beantworten, eigene Projekte
vorstellen, Erfahrungen austauschen und vieles mehr. Das Forum ist dazu in verschie-
dene Boards!? unterteilt, in denen wiederum Threads!? geschrieben werden koénnen.
Die einzelnen Beitrdge werden auch Postings genannt. Oft gehen die Themen {iber
das eigentliche Konzept des Forums hinaus, sogenannte Off-Topic-Themen. Damit die
Kommunikation in geordneten Bahnen verlduft, wird das Forum von einem oder meh-

1125 Angebote
12deutsch: Unterforen
13deutsch: Themen
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reren Moderatoren geleitet. Sie schreiten ein, wenn Benutzer die Etikette verletzen,
Themen doppelt angesprochen werden oder kein anderes Mitglied die gestellte Frage
beantworten kann.

Das Forum ist ein Instrument der Mitgliederbindung. Es dient nicht allein dazu, fachliche
Fragen zu kldren, sondern hat auch eine sehr wichtige soziale Komponente. Der Besucher
wird durch die anderen Mitglieder in seiner Arbeit motiviert, im Selbstvertrauen bestarkt
und findet vielleicht sogar Freunde mit dem selben Hobby. Die Pflege des Forums kostet
sehr viel Zeit und Geld. Die Datenbank der Eintrdge muss gepflegt und gegen Viren
und Bots geschiitzt werden, die Beitrdge miissen gelesen, teilweise verschoben und
geloscht werden. Auf Fragen der Besucher muss eingegangen werden — ein Full-Time-

Job.

2.3.7 Zielgruppe

Die Besucher der Webseiten lassen sich grundlegend in drei Gruppen einteilen: Erwach-
sene, Jugendliche und Mitglieder aus beiden Gruppen, die Subkulturen angehéren. Die
Unterteilung wird im Folgenden genauer erldutert.

In der Gruppe der Erwachsenen finden sich meist Frauen mittleren Alters, oft Haus-
frauen mit Kindern. Das Interesse liegt in der Herstellung von Dekoration und Haus-
haltsartikeln, beispielsweise Decken, Kissenbeziige und Vorhdnge oder auch Spielzeug
und Kleidung fiir die Kinder. Wenn schon Kleidung fiir sich selbst angefertigt wird,
dann soll diese zwar modisch, aber nicht zu ausgefallen sein und mehr der natiirlichen
Figur angepasst als dem neuesten Chic. Ganz besonders wird dies bei [Palmer] und
[Naehkiste] deutlich. Finanzielle Aspekte spielen eine untergeordnete Rolle, auch teure
Maschinen, Ndhkurse und Designerstoffe sind kein Problem. Fiir diese zahlungskréftige
Zielgruppe gibt es daher das grofite Angebot.

Jugendliche interessieren sich insbesondere fiir einfache Accessoires wie Taschen, Schals
und schnell gendhte modische Kleidung. Es darf nur nicht zuviel Zeit und Geduld
erfordern und sollte auflerdem das Taschengeld-Budget nicht allzu sehr strapazie-
ren. Die Anleitung sollte nicht so viel Text enthalten, sondern intuitiv bebildert sein.
Das Design nicht zu langweilig, sondern eher im Stil poppiger Zeitschriften. Beispie-
le dafiir sind [SewFast] und [Ohmystars]. Deutschsprachige Seiten dieser Art gibt es
nicht.

Mitgliedern einer Subkultur wollen sich mit Hilfe ihrer Kleidung von der restlichen
Bevolkerung abgrenzen. Ausgefallene Kleidung ist nicht nur schwer zu finden, sondern
auch sehr teuer. Eine Moglichkeit diese Kosten zu reduzieren ist die eigene Herstellung
von Kleidung. Individuelle Ideen und Entwtiirfe konnen auf diese Weise mit einem
geringen Budget verwirklicht werden. Anleitungen solcher Art kommen ausnahmslos
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von Gleichgesinnten, wie zum Beispiel [NundS], [Dunkelfee] oder [Creanoir]. Kom-
merzielle Anbieter gibt es nicht. Rollenspielern, die eher ein historisches Interesse an
der Kleidung haben, geht es vorwiegend um authentische und korrekte Kleidung ver-
gangener Epochen. Die grofste Informationsvielfalt bietet im deutschsprachigen Raum
[Marquise]. Dort findet man sogar gescannte Originalanleitungen aus alten Biichern
und Zeitschriften. Andere Anbieter sind zum Beispiel [Gewand], [Naeherin] und [Ani-
ma]. Hier spielt die Authentizitdt der Schnitte und Materialien eine grofie Rolle. Auf
moderne Materialien und Hilfsmittel kann verzichtet werden. Bei [Naeherin] sogar auf
die Ndhmaschine.

2.4 Fazit

Auch wenn die Anzahl der untersuchten Seiten optimistisch stimmt, ein Grofsteil davon
ist didaktisch nicht relevant. Die meisten Webseiten erinnern eher an eine lose, virtu-
elle Blattsammlung als an ein Lehrbuch. Klassische E-Learning-Software zum Thema
Néahen? Fehlanzeige. Die Webseite von [NundS] kommt einem umfassenden Anféanger-
Néhkurs am nédchsten. Mit diesem Angebot ldsst sich zwar das gewiinschte Lernziel
erreichen, doch es ist nur begrenzt moglich, bestimmte Arbeitsschritte und Techniken
auszuwdhlen und zu erlernen. Dem Benutzer stehen lediglich Anleitungen zu kom-
pletten Kleidungsstiicken und einige zusitzliche Tipps zur Verfiigung. Ein didaktisch
strukturiertes und aufbereitetes Lehrangebot ist es nicht. Die untersuchten Seiten bieten
durchaus Elemente, die sich zur Aneignung von praktischen Ndhkenntnissen eignen,
aber ein in sich stimmiges, abgeschlossenes Programm sucht man vergebens. Testauf-
gaben und Riickmeldungen gibt es in keinem Angebot. Sie sind reine Prasentationen
und beinhalten keine interaktiven Elemente.

Bei der geplanten Lernsoftware handelt es sich um einen Prototyp. Das Konzept orien-
tiert sich vorwiegend an theoretischen und empirisch belegten Ergebnissen aus der ein-
schldgigen Literatur. Die Untersuchungsergebnisse der betrachteten Angebote werden
bei der Erarbeitung des Konzepts ebenfalls berticksichtigt.
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3 Lerntheorien

3.1 Lernparadigmen

Ein Lernparadigma ist eine Sichtweise, nach welchen Gesetzmafligkeiten das Lernen
funktioniert. Zwischen den einzelnen Theorien kommt es zu Uberschneidungen, der
Ubergang von einem Paradigma zum anderen ist flieSend.

3.1.1 Behaviorismus

Der Behaviorismus beschéftigt sich mit sichtbaren Phdnomenen, nur das duflere Ver-
halten wird beobachtet. Die inneren Vorgdnge, die Verarbeitung der Reize im Gehirn,
werden dabei als schwarzer Kasten betrachtet.

Him ist eine black box”

Output

intervenierende Variable

extemn gesteuertes Feedback

Abbildung 3.1: Schema des behavioristischen Lernens [BaumPayr, S.102]

Aufgabe der Verhaltenspsychologie ist die Erforschung und Beschreibung der Zusam-
menhédnge zwischen Reiz und Reaktionen. Aus diesem Grund wird die behavioris-
tische Theorie auch oft als Stimulus-Response-Theorie bezeichnet. Andert sich eine
Verhaltensweise als Reaktion auf eine bestimmte Reizsituation, wird ein Lernvorgang
angenommen.
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Es werden zwei Reizsituationen unterschieden. [MadSto, S.14ff] Erfolgt die Reaktion
auf einen vorangegangenen Reiz, spricht man vom Kontiguitdtsprinzip. Der russi-
sche Physiologe Pawlow entwickelte dieses Prinzip des klassischen Konditionierens.
Ausgehend von einem unbedingten, einem angeborenen oder bereits frither erlern-
ten Reflex, wird eine neue Reiz-Reaktions-Verbindung, ein bedingter Reflex aufge-
baut.

Findet die Reaktion aufgrund eines nachfolgenden Reizes statt, erfolgt der Lernvorgang
nach dem Verstarkungsprinzip. Es ist das Grundprinzip des operanten Konditionierens,
das von Skinner beschrieben wurde. Seiner Meinung nach ist Verstarkung der wichtigste
Faktor, der den Verhaltensaufbau pragt.

Es gibt zwei Arten von Verstiarkern, beziehungsweise positiven Konsequenzen. Ein
positiver Verstarker ist ein angenehmer Reiz, durch den das vorangegangene Verhalten
gefordert wird. Die Wahrscheinlichkeit dieses Verhaltens wird erhéht. Im Versuch mit
Tieren, wird nach Ausiibung des gewiinschten Verhaltens zum Beispiel Futter gereicht.
Der negative Verstarker erhoht die Auftrittswahrscheinlichkeit der vorangegangen
Aktion durch Wegfall eines unangenehmen Reizes. Im Versuch zum Beispiel durch
Aufheben von Strom, Hitze oder Kailte. Der Effekt ist derselbe wie beim positiven
Verstarker, da der neue Zustand wie eine Belohnung wirkt.

Eine Minderung der Auftrittwahrscheinlichkeit eines Verhaltens kann durch Bestrafung
konditioniert werden. Man spricht dann von einer negativen Konsequenz.

Bei allen Varianten ist es wichtig, dass die Anzahl der Lerndurchgiange ausreichend grofs
ist. Die Verstarkung bzw. Bestrafung muss unmittelbar nach dem Verhalten stattfinden.
Erfolgt die Konsequenz zu spét, kann sie nicht mehr mit der gewiinschten Leistung in
Zusammenhang gebracht werden und der Lernerfolg ist schwécher. Bessere Erfolge
werden erzielt, wenn zusitzlich falsches Verhalten ignoriert oder bestraft wird. Fehlende
Reaktionen auf unerwiinschte Verhaltensweisen fithren nach einiger Zeit zur Loschung
dieses Verhaltens. Die Rate der Verstarkung sollte dem Leistungsniveau angepasst
werden und mit dem Lernerfolg abnehmen, so dass der Lernende sich fiir das Lob
immer mehr anstrengen muss. Standiges Lob erhoht die Wirksamkeit nicht. [MadSto,
S.19f][Kerres, 5.57]

Kritik am Behaviorismus

Es werden nur beobachtbare Verhaltensweisen betrachtet, geistige Prozesse werden
aufier Acht gelassen. Doch dieses korperliche Verhalten kann ganz verschiedene Ur-
sachen haben. Tranen konnen durch Verzweiflung und Trauer genauso hervorgerufen
werden wie durch Freude. Sie konnen unterdriickt und sogar vorgetduscht werden. Die
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nicht beobachtbaren Phdnomene zeigen sich nicht zwangsldaufig in einem bestimmten
Verhalten.

Wird das Verhalten zu komplex und lésst es sich nicht mehr in einfache Lernschritte
zerlegen, miissen auch die inneren Vorgidnge betrachtet werden. Der Lernvorgang
beruht dann auf Verstdndnis von Gesamtzusammenhéngen und kann nicht mehr durch
behavioristische Theorien erkladrt werden.

Der Behaviorismus beschreibt die Interaktion des Menschen mit seiner Umwelt als Reiz-
Reaktions-Mechanismus. Dies wiirde aber bedeuten, dass er vollstindig durch seine
Umwelt determiniert ist und nicht frei agieren kann, ein eher fragliches Menschenbild.
[MadSto, S.24]

Behavioristische Ansatze in der Didaktik

Eine behavioristisch geprédgte Didaktik ist die in den 50er Jahren von Skinner entwickel-
te programmierte Unterweisung. Dabei handelt es sich um eine lineare Abfolge von
einfachen Lernschritten, denen jeweils eine Aufgabe folgt. Wenn die Frage vom Ler-
nenden beantwortet wurde, wird die Losung angezeigt. Stimmen Antwort und Losung
tiberein, stellt das die positive Verstarkung dar und die ndchste Lektion wird angezeigt.
Ist die Antwort nicht korrekt, wird sie ignoriert und die letzte Lerneinheit noch einmal
prasentiert.

Weiterentwickelt wurde diese Anwendung von Norman Crowder. Hier wird bei ei-
ner falschen Antwort anstelle des gleichen Lerninhaltes, abhédngig von der Art des
Fehlers, eine alternative Darstellungsform der Information angeboten. Die Abfolge
des Programms ist nun nicht mehr streng linear, sondern enthilt Verzweigungen,
die dem Lernfortschritt des Benutzers entsprechend eingeschlagen werden. [MadSto,
S.25f]

Im kybernetischen Ansatz, der sich ab den 60er Jahren aus dem Behaviorismus entwickel-
te, wird statt des Aspekts der Verstarkung, der Austausch von Informationen fokussiert.
Man hat herausgefunden, dass beim Durcharbeiten der Lerninhalte ohne das Lésen von
Aufgaben dhnlich hohe Lernerfolge erzielt werden, wie mit dem Beantworten von Test-
fragen. Es steht hier bereits die Prasentation und auf der Seite des Lernenden die Wahr-
nehmung und Speicherung im Mittelpunkt. [Kerres, 5.61]

Ein Vorteil der programmierten Instruktion ist, dass Computer den Lernenden immer
und unmittelbar fiir eine Leistung bekraftigt. Es konnen alle Lerninhalte vermittelt
werden, die sich in kleine Schritte zerlegen lassen. Der Lernende kann das Programm
jederzeit unterbrechen und an dieser Stelle erneut einsteigen. Auflerdem ist es, im
Gegensatz zu einem menschlichen Lehrer, nicht emotional und wird bei mehrfachen
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falschen Antworten nicht gereizt und ungeduldig. Auch braucht der Lernende keine
Angst vor einer Blamage zu haben. [Kerres, 5.59]

Ein Problem der programmierten Instruktion ist der stereotype Ablauf von Prdsentation
und Priifungsfragen. Dariiber hinaus beschrankt sich die Anwendung auf einfaches
Faktenwissen. [Kerres, S.65]

3.1.2 Kognitivismus

Geschichtlich betrachtet entwickelte sich der Kognitivismus als eine Art Gegenreakti-
on zum Behaviorismus. Er befasst sich in erster Linie mit dem Gehirn und den darin
ablaufenden Prozessen. Der menschliche Geist, der beim Behaviorismus als ,Black
Box” betrachtet wird, steht hier im Mittelpunkt der Forschung. Zu den Teilaspek-
ten des Informationsverarbeitungsprozesses gehoren unter anderem Wahrnehmung,
Denken, Gedéchtnis und Wissen. Die Inhalte dieser Begriffe konnen sich gegenseitig
tiberschneiden und beeinflussen. Der Lernvorgang besteht aus einem Input durch die
Umwelt, der intern verarbeitet wird und zu einem Output fiihrt. Dieser Output kann
wiederum ein Input sein und so als neues Wissen den nichsten Verarbeitungsschritt
beeinflussen.

inteme Verarbeitungsprozesse interessieren

pp————
Output Input

Abbildung 3.2: Schema des kognivistischen Lernens [BaumPayr, S.105]

extern modelllertes Feedback

Die Reize aus der Umwelt werden durch Sinnesorgane aufgenommen. Diese eindrin-
genden Reize konnen jedoch nicht alle verarbeitet werden, sondern miissen durch
Filterung reduziert werden. Die quantitative Selektion wird durch die Begrenztheit
der menschlichen Sinne bestimmt. So konnen Reize erst ab einer bestimmten Schwel-
le wahrgenommen werden, sichtbares Licht zum Beispiel ab einer Wellenldnge von
380nm. Von den empfangenen Reizen wird wiederum nur ein Bruchteil verarbeitet.
Bei der qualitativen Filterung werden die Informationen herausgefiltert, die sinnvoll
erscheinen. Dazu werden die eingegangenen Reize nach Gestaltgesetzen gegliedert und
durch Mustererkennungsprozesse identifiziert. Geldufige Muster werden dabei schneller
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erkannt als andere. Wahrnehmung kann also auch gelernt werden und so die weitere
Wahrnehmung beeinflussen.

Es werden grob zwei Modelle des Gedédchtnisses unterschieden. Beim 1-System-Modell
gibt es allein das Langzeitgedédchtnis. Beim 2-System-Modell dagegen geht man von ei-
ner Unterteilung des Gedédchtnisses aus. Die einzelnen Speicher unterscheiden sich dabei
in Kapazitat, Haltezeit und Informationsverschliisselung.

Das sensorische Gedéchtnis kann sehr viele Informationen aufnehmen, die allerdings
binnen weniger Sekundenbruchteile verblassen. Das Kurzzeitgedéchtnis lasst sich mit
einem Arbeitsspeicher vergleichen, der wenige Informationen tiber kurze Zeit aktiviert
behalten kann. Durch hidufiges Wiederholen kénnen die Informationen in eine Kodie-
rungsstelle gelangen und von dort aus verschliisselt ins Langzeitgedédchtnis tibergehen.
Das Langzeitgedédchtnis kann Informationen tiber Jahre speichern. Dort liegen sie al-
lerdings in nicht aktivierter Form vor und miissen bei Bedarf wieder durch Denken
aktiviert werden und ins Kurzzeitgedéchtnis tibergehen.

Der Input wird im didaktischen Design des Kognitivismus klassifiziert und analysiert.
Es wird zwischen deklarativem Wissen, prozeduralem Wissen und Handlungswissen
unterschieden.

Deklaratives Wissen ist Faktenwissen und bezieht sich auf Tatsachen und Gegenstéande.
Dieses ,Wissen, dass” befindet sich im Kurzzeitgeddchtnis. Um es auch im Langzeit-
geddchtnis zu speichern, muss eine ausreichende Zahl von Verkniipfungen zu anderen
Informationen erfolgen. Nach Fortmiiller entsteht so eine hierarchisch strukturierte Wis-
sensstruktur. Beim prozeduralen Wissen handelt es sich um eine Menge von Prozeduren
im Kurzzeitgeddchtnis, die zur Losung eines Problems notwendig sind. Man bezeichnet
es auch als dynamisches oder generisches Wissen, weil durch das Ergebnis der Prozedur
neues Wissen geschaffen werden kann. Beim ,Wissen, wie” wird deklaratives Wissen mit
einbezogen. Deklaratives und prozedurales Wissen werden miteinander verkniipft. Bei-
de Wissensformen werden als theoretisches Wissen bezeichnet, weil beides zusammen
noch nicht gentigt, um zu handeln und das Gelernte in die Tat umzusetzen. Handlungs-
wissen dagegen ist fest mit dem menschlichen Kérper verbunden und sozusagen ,in
Fleisch und Blut” tibergegangen. Es basiert auf der Grundlage des deklarativen und
prozeduralen Wissens und wurde bereits zusdtzlich durch Handlung erfahren. [MadSto,
S.50ff]

Kritik am Kognitivismus

Die geistigen Prozesse werden stark betont, Emotionen werden dagegen nicht betrach-
tet, der Mensch wird auf ein reines informationsverarbeitendes Wesen reduziert. Es
spielt auch keine Rolle, in welcher Situation oder in welchem Umfeld sich die Per-
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son gerade befindet. Ausserdem ist nicht klar, ob sich alles Wissen tatsachlich re-
prasentieren ldsst, besonders solches, das sich in korperlichen Fahigkeiten zeigt. [MadSto,
S.37]

Kognitive Ansitze in der Didaktik

Im Mittelpunkt der kognitivistischen Didaktik steht der Denkprozess, der notig ist, um
neues Wissen zu erlernen und zu verstehen. Er sollte stindig angeregt werden und dabei
gut strukturiert sein, weil durch die beschrinkte Aufnahmefihigkeit nur eine begrenzte
Menge von Informationen auf einmal verarbeitet werden kann. Inhalte sollten nicht nur
prasentiert, sondern auch teilweise vom Lernenden selbst erarbeitet werden. Je nach
Einordnung der vermittelnden Inhalte wird ein anderer Lernprozess angeregt, um die
unterschiedlichen Wissenstypen dauerhaft in einem bestimmten Teil des Gedédchtnisses
zu speichern. [MadSto, S5.38]

Die meisten Kognitionspsychologen gehen davon aus, dass die Speicherung von Aussa-
gen in sprachlicher und bildlicher Form eine besondere Rolle spielt. Empirische Befunde
lassen auf eine bildliche Kodierung von Faktenwissen schliefien. Beim prozeduralen
Wissen wird sogar davon ausgegangen, dass es nicht vollstandig in sprachlicher Form
ausgedriickt werden kann. Es ist seit langem bekannt, dass der Mensch sich bestimmte
Prozeduren als sogenannte mental maps bildhaft vorstellt. Je nach individueller Nei-
gung wird Wissen von einzelnen Personen eher in der einen oder in der anderen Form
kodiert. [MadSto, S.58]

Es lasst sich aber im Vorfeld nicht zufriedenstellend bestimmen, welche kognitiven
Prozesse zur Aneignung bestimmter Lehrinhalte tatsdchlich notwendig sind. [Kerres,
S.69] Das Lehrangebot muss sich wihrend des Lehrens an diese Prozesse anpassen
lassen. Dazu sollte das interaktive Medium die Lernfortschritte und Defizite des Lerners
erkennen und sich auf den aktuellen Wissensstand ausrichten. Bei klassischen Computer
Based Trainig! beschrinkt sich diese Diagnose auf die Auswertung von Test-Antworten.
Hier kann allerdings nicht identifiziert werden, welches Verstandnisproblem genau
vorliegt, auch Fliichtigkeitsfehler werden nicht erkannt. Es wird nur festgestellt, ob ein
Fehler vorliegt oder nicht. Intelligente tutorielle Systeme verfiigen dagegen iiber eine
Diagnosekomponente, die das Verhalten des Lernenden analysiert und Riickschliisse
tiber dessen Kompetenz ziehen kann. [Kerres, S.70f] Diese Riickschliisse sind aber nur in
begrenztem Umfang moglich. Selbst bei einfachen Aufgaben miissen mehrere Tests erfol-
gen, um ein mogliches Verstandnisproblem zu analysieren. Der Aufwand, der nétig ist,
ein solches System zu entwickeln, ist enorm. [Kerres, S.72]

ICBT
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3.1.3 Konstruktivismus

Das Konzept des Konstruktivismus kam erst nach Ende des zweiten Weltkriegs auf
und ist bis heute noch nicht ausgereift. Es ist keine Theorie des Seins, sondern ei-
ne Theorie der Genese des Wissens von Dingen, eine genetische Erkenntnistheorie.
[Schulmeister, S.73] Grundlage dieser Theorie ist, dass die Wirklichkeit an sich nicht
existiert, sondern erst im Individuum entsteht. Jeder Mensch erschafft sich als eigenes ge-
schlossenes System seine eigene Wirklichkeit, die fortwidhrender Wandlung unterzogen
ist.

Him Ist ein stelbstreferenti-
elles, zirkuldres System;

energetisch offen —
informationell geschlossen

l-‘ f
Subjekt - Objekt ist gl
strukturell gekoppelt 4

- g

Abbildung 3.3: Schema des konstruktivistischen Lernens [BaumPayr, S.108]

Durch den Lernvorgang wird die subjektive Wirklichkeit konstruiert. Dabei wird die ak-
tuelle Situation mit bestehendem Vorwissen gekoppelt, so dass es zu einer Erweiterung
des Wissens kommt. [MadSto, S.39f] Die Wahrnehmung der Wirklichkeit hangt dabei
von mehreren Faktoren ab. Der kulturelle Hintergrund, die spezifische Lebenswelt, eige-
ne grundlegende, emotionale Erlebnisse, das Verhaltensmuster aus dem Elternhaus und
andere Erfahrungen spielen ebenso eine Rolle, wie das individuelle Befinden, das sich in
Wiinschen, Sehnsiichten, Motivation und sogar im korperlichen Zustand widerspiegelt.
Die subjektive Wirklichkeit wird auch durch die soziale Wahrnehmung bestimmt. Dazu
gehoren unter anderem die Ubernahme von Rollenkonzepten und sozialen Erwartungen,
positive und negative Vorbilder, Feindbilder und Siindenbdcke. [Reich, S.21ff] Horst Sie-
bert beschreibt das Lernen im Alltag als eine permanente Hypothesenbildung aufgrund
neuronaler Netzwerke, die sich durch Erfahrungen, Erinnerungen und Gewohnheiten
gebildet haben. [Siebert, 5.17]

Es werden drei Arten konstruktivistischen Lernens unterschieden. Unter Konstrukti-
on beziehungsweise Erfinden neuer Wirklichkeiten versteht man das Aneignen neu-
er Wissensbestdnde und deren Besetzung mit individuellen Bedeutungen. Wird bei
der Wirklichkeitskonstruktion auf kulturelle Traditionen, wissenschaftliche Erkennt-
nisse oder dhnliches zuriickgegriffen, spricht man von Rekonstruktion. Bestehendes
Wissen wird dabei nicht selbst konstruiert, sondern neu interpretiert und gedeutet,
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die Wirklichkeit wird nicht neu erfunden, sondern entdeckt. Bei der Dekonstrukti-
on dagegen werden vorhandene Uberzeugungen, Dogmen und Gewissheiten durch
Zweifel in Frage gestellt und enttarnt. Durch diese Wirklichkeitskonstruktion wird
nicht nur ein Verstindnis des Lernstoffs und Kenntnisse iiber die rationalen Inhalte
gewonnen, sondern eine Weltanschauung und Identitdt geschaffen. [Siebert, S.24][Reich,
S.119ff]

Kritik am Konstruktivismus

Die Idee Konstruktivismus setzt voraus, dass jedes Individuum seine eigene Wirklichkeit
konstruiert. Somit gibt es kein einheitliches Referenzmodell fiir objektive Tatsachen. Wis-
senschaftliche Forschung wire auf dieser Grundlage nicht moglich, da jede Tatsache nur
relativen Wert hitte. [MadSto, S.42f] Man darf aber annehmen, dass durchaus auch unbe-
strittenes, objektives Wissen und Kénnen existiert. [MadSto, S.44f]

Ein praktischer Kritikpunkt ist, dass es sehr viel Zeit kostet, alles Wissen selbst zu erar-
beiten. Im normalen Schulalltag steht diese Zeit begrenzt zur Verfiigung. Die Lehrplidne
sind in der Regel vorgegeben, so dass der Lernende sich auch Wissen aneignen muss,
das im Moment fiir ihn nicht interessant ist.

Konstruktivistische Ansatze in der Didaktik

Beim Konstruktivismus geht es in erster Linie darum, Inhalte so zu vermitteln, dass
sie mit Bedeutung und Sinn verkniipft werden. Der Lernende soll in der Lage sein,
eigenstdndig und flexibel Probleme zu lésen. Das Lernen soll dabei moglichst aktiv
gestaltet sein und durch einen Lehrer nur unterstiitzt werden. Gruppenarbeit kann
sich dabei auch als sinnvoll erweisen, weil hier Pline gemeinsam entworfen, Fehler
diskutiert, Interpretationen tiberdacht und Riickschldge gemeinsam verarbeitet werden
konnen. Nicht nur rationale Aspekte sind wichtig, auch Emotionen und personliches
Interesse sind beim Lernprozess bedeutsam. Auf abstrakte Inhalte wird verzichtet,
Strategien werden in moglichst authentischen Situationen vermittelt. Es ist Aufgabe
des Lernenden, selbst mogliche Abstraktionen zu entwickeln. [MadSto, S.41f] Generell
sollte der Lehrstoff selbst erfahren, ausprobiert und in eigene ideelle Konstruktionen
tiberfiihrt werden. [Reich, 5.119] Neues Wissen wird so mit eigenem, bereits vorhandem
Wissen verkniipft.

Drei mogliche konstruktivistische Konzepte werden von [Kerres, S.79f] vorgeschlagen.
Beim geankerten Lernen wird die Aufmerksamkeit und Motivation des Lernenden
durch einen Anker gesteuert. Das kann eine Figur, eine Geschichte oder ein anderes
Medium sein, dass den Lernenden interessiert. In diesen Anker wird der abstrakte
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Lernstoff eingebunden und wirkt so weniger abschreckend. Die kognitive Lehre orien-
tiert sich am Modell der Handwerkslehre. Der Lernende beobachtet zuerst die Losung
eines authentischen Problems durch einen Experten. Er hat die Moglichkeit, an der
Bearbeitung mitzuwirken, wird bei Schwierigkeiten unterstiitzt und bei Fehlern korri-
giert. Der Experte blendet sich dabei nach und nach aus und wird immer mehr zum
Beobachter. Das Konzept der Projektmethode lehrt mit Hilfe eines moglichst lebensna-
hen Vorhabens, das von den Lernenden als Gruppe selbst geplant, durchgefiihrt und
bewertet wird. Als Unterstiitzung stehen dabei speziell aufbereitete Lernmedien zur
Verfiigung.

3.2 Modell des Lehrens und Lernens nach
Baumgartner/Payr

Dieses wiirfelformige Lehr- und Lernmodell von Baumgartner und Payr [BaumPayr,
S.95£f][MadSto, S.61ff] soll helfen, Lernsituationen zu abstrahieren und die Komplexitat
des Lernprozesses zu reduzieren. Es stellt die drei wichtigsten Faktoren dar, aus denen
sich Lernsituationen zusammensetzen: Lernziele/Lerninhalte, Lernstufen und die Lern-
strategien. Jeder einzelne Faktor ist in mehrere Stufen unterteilt. Durch Kombination
der drei Dimensionen in jeweils unterschiedlichen Abstufungen kénnen verschiedene
Zustande konstruiert werden, die kontinuierlich ineinander {ibergehen. Im Folgenden
sollen die drei Dimensionen beschrieben, die verschiedenen Arten von Lernsoftware
vorgestellt und in das Schema eingeordnet werden.
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Abbildung 3.4: Wiirfelmodell des Lehrens und Lernens [BaumPayr, 5.96][MadSto, S.61]
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3.2.1 Lernziele/Lerninhalte

Der Komplexitdtsgrad der Lernthemen steigt entlang der Achse kontinuierlich an. Am
Anfang steht das deklarative Wissen im Vordergrund. Abstraktes Faktenwissen mit
festen Regeln bis hin zu Faustregeln, die im allgemeinem zum Erfolg fithren. Das
prozedurale Wissen lédsst sich im mittleren Bereich einordnen. Mit Hilfe der in den
ersten beiden Stufen gelernten Regeln konnen Probleme gelost werden. Der Vorgang
der Problemldsung lésst sich dabei intersubjektiv nachvollziehen. Am Ende der Skala
steht das Handlungswissen, mit dem komplexe Situationen bearbeitet werden konnen.
Der Losungsvorgang ist hier nur noch von Erfahrenen nachvollziehbar. Die Ubergénge
zwischen den einzelnen Stufen sind flieSend, die drei Wissensarten lassen sich nicht klar
voneinander abgrenzen.

3.2.2 Lernstufen

Die Einteilung der Lernstufen-Achse wurde einem fiinfstufigen Modell von [Dreyfus,
S.16-51] tibernommen. Der Lernende durchlduft im Laufe des Lernvorgangs verschiede-
ne Stufen und eignet sich schrittweise ein immer besseres und tieferes Verstdandnis des
Lerninhalts an.

Gestartet wird diese Entwicklung in der Regel als Neuling ohne Vorwissen und Er-
fahrungen. Dem Lernenden miissen zundchst die zentralen Elemente der Situation
klar und deutlich dargestellt werden. Dieses deklarative Wissen besteht aus statischen
Fakten und Faustregeln. Im Anfingertum werden die erworbenen Regeln angewendet
und erste eigene Erfahrungen gesammelt. Es handelt sich dabei aber immer noch um
theoretisches Wissen, nicht um praktischen Fertigkeiten. Im Ubergang zur Kompetenz
trifft der Lernende erste eigene Entscheidungen. Dazu wird mit einer eigenen Aus-
wahl aus dem erworbenen Regelwissen aktiv und selbstidndig ein auftretendes Problem
gelost. Werden Situationen nicht mehr in einzelne Bestandteile zerlegt, sondern im
Gesamten intuitiv durch Gestaltwahrnehmung als Muster erkannt, ist das Stadium der
Gewandptheit erreicht. Entscheidungen werden hier noch bewusst getroffen. Erst der
Experte entscheidet intuitiv. Seine Fertigkeiten sind so im Korper integriert, dass sie
einfach passieren, ohne dass er dariiber nachdenken muss. Ganz im Gegenteil kann
es sogar sein, dass er sie verliert, sobald er versucht, sich wieder bewusst darauf zu
konzentrieren.

Da die verschiedenen Lernziele von vornherein bestimmten Lernstufen zugeordnet
sind, werden diese beiden Dimension bei spéteren Betrachtungen als Eine behan-
delt.
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3.2.3 Lernstrategien

Die Achse der Lehrstrategien ist in drei Bereiche unterteilt.

Der Lehrer ist als Wissender eine uneingeschrankte Autoritdt. Er vermittelt sein Wissen,
in dem er den Lernstoff prasentiert und erkldrt. Der Tutor beobachtet die Lernen-
den beim Uben und greift nur ein, wenn Unsicherheiten oder Fragen auftreten. Zum
Coach wird er dann, wenn er die uneingeschrankte Autoritdt aufgibt und mit dem
Lernenden kooperiert. Er steht dann mit dem Lernenden im Dialog und kann mit
ihm zusammen Situationen konstruieren, Losungen suchen und Vorschldge diskutie-
ren.

3.3 Arten von Lernsoftware

Im Bereich der Lernsoftware existiert eine Vielzahl von Begriffen. Einige werden als
Oberbegriff fiir eine ganze Typologie und gleichzeitig an anderen Stellen fiir eine be-
stimmte Art von Lernsoftware verwendet. Doch so vielféltig die Bezeichnungen sind,
finden sich in den Arten von Lernsoftware zwischen verschiedenen Autoren kaum
Unterschiede. Es werden von allen etwa die gleichen Arten von Lernsoftware beschrie-
ben. Die im Folgenden verwendete Typologie ist, ebenso wie das Wiirfelmodell, von
[BaumPayr, S.144ff] Die einzelnen Softwarearten sind allerdings in Realitdt nur selten
in ihrer reinen Form zu finden. Meist liegt eine Mischform aus mehreren Modellen
VOr.

3.3.1 Prasentations- und
Visualisierungssoftware

Diese Softwarevariante dient allein zur Darstellung und Vermittlung von Informationen.
Klassisch erfolgt die Prasentation durch eine Kombination aus Texten und Bildern,
sie kann aber auch durch neuere Medien wie Videos, 3D-Modelle oder Animationen
erganzt werden. In diesem Fall handelt es sich dann um Hypermedia-Software. Meist
wird der zu vermittelnde Sachverhalt abstrahiert und vereinfacht dargestellt. Eine
Beispielanwendung fiir diese Softwareart wére Einfiihrung in die Friihgeschichte Asiens
oder Segeln lernen in 14 Tagen. Der Benutzer kann die Anwendung selbst steuern und
ist nicht an einen festen, vorgegeben Ablauf gebunden. Es liegt in seinem Ermessen, wie
und in welchem Umfang er die Software nutzt.

Die Lehrstrategie ist die des Lehrers, die Lernstufe die des Neulings. Es werden vom Leh-
rer Fakten erkldrt und vom Lernenden noch keine Regeln angewendet.
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3.3.2 Drill- und Testsoftware

Diese behavioristisch gepragte Software vermittelt keinen neuen Lernstoff, sondern
dient allein zum Uben und Behalten bereits gelernter Inhalte. Dazu werden dem Benut-
zer aus einem Pool Fragen und Aufgaben gestellt, die er bearbeiten muss. Die Antwort
wird vom System ausgewertet und mit einer Riickmeldung quittiert. Das erfolgt meist
durch ein schlichtes Richtig oder Falsch mit der korrekten Losung. Es ist aber auch
moglich, zusdtzlich motivierende Elemente mit einzubauen. Negative Kommentare soll-
ten dagegen vermieden werden. Ein typisches Beispiel fiir diese Art von Lernsoftware ist
ein Vokabeltrainer. Der Einfluss, den der Lernende auf das Programm austiben kann, ist
gering, denn die Fragen werden von der Software vorgegeben. Dies geschieht entweder
willkiirlich oder abhéngig vom Lernfortschritt des Benutzers. Es ist aber auch moglich,
ihn selbst Art und Anzahl der Fragen auswéhlen zu lassen.

Die Lehrstrategie ist bei geringen Steuerungsmoglichkeiten durch den Lernenden die
des Lehrers, bei grofieren Freirdaumen die des Tutors, der eher unterstiitzt als anleitet.
Die Lernstufe ist beim reinen Aufnehmen von Fakten die des Neulings, beim ersten
Anwenden von Regeln geht sie zum Anfangertum tiber.

3.3.3 Tutorensysteme

Bei dieser Lernsoftware handelt es sich um eine Kombination der ersten beiden vorge-
stellten Softwarearten. Es werden zuerst Informationen vermittelt und anschliefSend
Fragen und Aufgaben dazu gestellt. Die Antwort des Lernenden wird vom System
ausgewertet. War sie korrekt, wird die ndchste Lektion préasentiert. Bei Fehlern wird
Hilfestellung angeboten oder die Prasentation der letzten Lektion noch einmal wieder-
holt. Die Einflussnahme des Benutzers auf das Programm kann sehr unterschiedlich
festgelegt sein. In einem Extremfall wird ein fester Ablauf vorgegeben, im anderen
Extremfall eine eigenstandige Steuerung durch den Lernenden. Dann koénnte anstatt der
einzelnen Aufgaben am Ende ein Gesamt-Abschlusstest absolviert werden. Intelligente
Tutorensysteme gehen noch einen Schritt weiter. Hier werden die Antworten nicht nur
auf ihre Richtigkeit tiberpriift, sondern auch Hypothesen tiber die Ursachen von Miss-
verstdandnissen und Fehlern gestellt. Der weitere Ablauf wird dann an das ermittelte
Benutzerprofil angepasst. Da hier eine dynamische Abhédngigkeit des Lernmodells zum
aktuellen Wissenstand des Lernenden besteht, handelt es sich um eine konstruktivistisch
gepragte Didaktik. Solche adaptiven Systeme sind aber bisher nur als Experimente
vorhanden und nicht marktreif.

Die Einordnung in das Lehr- und Lernmodell ist dhnlich wie bei der Drill- und Testsoft-

ware. Sie ist bei Vermittlung von Faktenwissen in der Lehrstrategie des Lehrers und in
der Lernstufe des Neulings einzuordnen. Werden Regeln und deren Anwendung vermit-
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3.4 Modell zur Vermittlung von praktischem Lehrstoff

telt, ersetzt der Tutor den Lehrer und der Neuling geht zum Anfangertum {iber. Diese
Einordnung kann vom System selbst verdndert werden, indem es das Lehrverfahren
dem aktuellen Wissenstand des Lernenden anpasst.

3.3.4 Simulationen und Mikrowelten

Simulationen stellen komplexe Sachverhalte oder Situationen eines bestimmten inhaltli-
chen Bereichs dar. Der Lernende kann dabei die mathematischen Parameter verdndern
und so die Wechselwirkungen und Verkniipfungen innerhalb des Systems erkunden. Er
muss laufend auf Verdnderungen der Situation reagieren und komplexe Probleme 16sen.
Flugsimulatoren, Planspiele und Rollenspiele sind Beispiele fiir Simulationen. Durch sie
konnen realitdtsnahe Erfahrungen gemacht werden, die in der wirklichen Welt zu teuer,
zu gefdhrlich oder schlicht unméglich wéren. In Mikrowelten werden diese komplexen
Situationen nicht nur bewiltigt, sondern auch selbst konstruiert. Nach Beendigung
der Konstruktion wird die Mikrowelt zur Simulation. Beide Softwarearten sind der
konstruktivistisch gepragten Didaktik zuzuordnen.

Abgesehen von Erlduterungen zum Umgang mit der Software erhélt der Lernende
kaum Unterstiitzung bei seiner Arbeit mit dem Programm. Er wird in der Lernstufe der
Gewandtheit oder des Expertentums selbst mit den gegebenen Situationen fertig. Die
Lehrstrategie entspricht dem Coaching.

3.4 Modell zur Vermittlung von praktischem
Lehrstoff

Die Staffelung der Lernziele und Lerninhalte ldsst sich bei praktischem Lernstoff ebenso
vornehmen wie bei theoretischem Lernstoff. Am Anfang des Lernprozesses wird eine
Basis aus deklarativem Wissen geschaffen, die dann im néchsten Schritt zur Losung
einfacher Probleme, zum Beispiel das Einndhen eines Reifsverschlusses, mit deklarati-
vem Wissen verbunden werden kann. Am Ende der Skala steht das Handlungswissen,
mit dem komplexe Aufgaben, wie das Anfertigen eines gefiitterten Wintermantels,
gemeistert werden konnen.

Die Lernstufen, die beim Erwerb von praktischem Lehrstoff durchlaufen werden miissen,
sind dieselben wie beim Erlernen von theoretischem Wissen. Der Neuling muss erst eine
gewisse Menge an deklarativem Wissen, wie Fachbegriffe und Definitionen, erlernen.
Auflerdem macht er sich mit den wichtigsten Materialien und Werkzeugen vertraut. In
einem Nahkurs werden an dieser Stelle Nadeln, Garne und Stoffe vorgestellt. Der Lernen-
de wird mit den Namen, Definitionen und Eigenschaften der Objekte bekannt gemacht.
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Der Nutzen der Dinge wird hier noch nicht erschlossen.

Im zweiten Schritt geht es darum, die Funktionen der Werkzeuge zu verstehen und die
damit ausgefiihrten Arbeitstechniken nachzuvollziehen. Es konnen Stiche oder ganze
Arbeitsschritte vorgestellt und erklart werden. Zusitzlich wird vermittelt, wann und
wo sie angewendet werden konnen. Der Anfanger kann nun die ersten Arbeitsgidnge
nachvollziehen und das zuvor gelernte, deklarative Wissen mit prodzeduralem Wissen
verkniipfen. Das heifit aber nicht, dass er diese Fertigkeiten sofort erfolgreich anwenden
kann. Diese praktischen Erfahrungen miissen jetzt erst unter Anleitung gesammelt
werden.

Erst der Kompetente arbeitet aktiv am Entstehungsprozess mit. Fiir ihn steht nun
statt dem aktuellen Arbeitsschritt eher der Aspekt der Zielerreichung im Mittelpunkt.
Er mochte nicht in erster Linie wissen, wie eine bestimmte Naht ausgefiihrt wird,
sondern wie er ein geplantes Kleidungsstiick umsetzen kann. Dazu werden neben
dem Anwenden gelernter Regeln schon ganz bewusst eigene Entscheidungen getrof-
fen.

Auf der Ebene der Gewandtheit werden diese Entscheidungen eher implizit getroffen.
Die Situation wird nicht mehr in einzelne Elemente zerlegt und bewertet, Wahlmoglich-
keiten liegen nicht mehr offen vor. Stattdessen werden aus personlicher Erfahrung
heraus Ahnlichkeiten erkannt und Probleme intuitiv geldst. Auf das vorliegende Bei-
spiel bezogen bedeutet das, dass ein Nahprojekt nicht mehr in einzelne Komponenten,
wie Abnédher ndhen oder Reifsverschluss einfiigen, zerlegt wird, sondern intuitiv als
Ganzes betrachtet und bearbeitet wird. Die Sichtweise wird durch Erfahrung gepragt
und lasst bekannte Merkmale weniger wichtig erscheinen. Neue Eigenschaften treten
starker hervor und werden unter Beriicksichtung subjektiver Erfahrungen intensiver
tiberdacht.

In der letzten Stufe des Expertentums sind die praktischen Fahigkeiten soweit mit
dem Korper verwachsen, dass keine bewussten Entscheidungen mehr getroffen wer-
den. Der Ndhvorgang wird nicht mehr distanziert wahrgenommen, sondern wird, wie
selbstverstandlich, spielend gemeistert.

Durch diesen analogen Ablauf entlang der einzelnen Lernstufen, konnen auch dieselben
Lernstrategien angewendet werden, wie beim Vermitteln von theoretischem Lehrstoff.
Die Software fungiert anfangs als Lehrer, der Grundbegriffe definiert und Arbeitsschritte
erldutert. Besteht die Lerngruppe aus Neulingen und Anfiangern, ist eine Prasentations-
Software das Mittel der Wahl. Mit dieser Software-Losung kann das praktische Wissen
vermittelt und der Lernende zum Nacharbeiten angeleitet werden. Dabei ist es sinnvoll,
auf den Lernstoff zugeschnittene Prasentationsformen zu wéhlen. Vor allem handwerk-
liche Tatigkeiten sind als Text nur schwer nachvollziehbar und wirken komplizierter als
sie sind. Besser ist eine zusétzliche Visualisierung durch Fotos oder Grafiken, da sie we-
niger abstrakt sind und anschaulicher als das geschriebene Wort. Doch die elektronische

34



3.4 Modell zur Vermittlung von praktischem Lehrstoff

Darbietung des Kurses ldsst sogar noch eine Dimension mehr zu. Werden einzelne Bilder
zu einer Animation zusammengefiigt, entsteht eine dynamische Ansicht, die eine noch
bessere Einsicht in den Arbeitsprozess gewdhrleistet. So kann der Lernende nicht nur
die raumliche Beziehung der Objekte zueinander, sondern auch den zeitlichen Ablauf
intuitiv erfassen.

Erst wenn ein Grundwissen aufgebaut wurde, kann es auch getestet werden. Drill- und
Test-Software macht auch bei praktischem Lehrstoff erst Sinn, wenn bereits Wissen ver-
mittelt wurde. Die Fragen sind dabei eher theoretischer Natur, denn im virtuellen Bereich
kann nur schwer eine reale Arbeit angefertigt oder ausgewertet werden. Die Umsetzung
muss trotzdem nicht auf textliche Aufgaben beschrankt sein. So kann der Lernende
zum Beispiel durch ,Drag&Drop” Objekte anordnen, Knopfe driicken, Schieberegler
einstellen oder Orte durch Klicken in eine Grafik anzeigen. In einem Nahkurs konnen
zum Beispiel die Einstellungen an der Ndhmaschine fiir einen bestimmten Arbeitsgang
grafisch abgefragt oder die Reihenfolge von Arbeitsschritten durch Verschieben von
einzelnen Kéastchen getestet werden.

Kombiniert man beide Software-Arten, erhélt man ein Tutorensystem. Dabei bekommt
der Lernende nicht nur Lernstoff prasentiert, sondern muss sein Wissen und Kénnen
anschliefiend in Tests und Aufgaben unter Beweis stellen. Hier gelten in Bezug auf
praktischen Lernstoffe dieselben Einschrankungen, die unter Drill- und Testsoftware
beschrieben wurden. Das Lernprogramm iibernimmt, wie der Name schon sagt, die
Funktion eines Tutors, der bei Fehlern und Problemen hilft, auf das Gelernte verweist
und gegebenenfalls den Stoff noch einmal erklért.

Auch die Umsetzung einer Lernsoftware als Simulation ist denkbar. Zum Beispiel kann
das Bedienen einer Maschine oder das Fliegen eines Flugzeugs virtuell nachgeahmt
werden. Voraussetzung fiir die Implementierung ist allerdings, dass sich die Situationen
vollstandig durch mathematische Relationen und Parameter beschreiben lassen. Eine
so komplexe Anwendung ist fiir Vorgidnge geeignet, deren Ausfiihrung in der Realitét
entweder zu teuer oder zu gefdhrlich waren. Fiir einen Nahkurs macht eine Simulation
wenig Sinn, denn das Nacharbeiten und Experimentieren in der Realitédt ist weder
gefdhrlich noch unverhéltnismassig teuer. Im Bereich des Schneiderhandwerks wére der
Aufwand fiir eine Implementierung nicht vertretbar. Da die Umsetzung als Mikrowelt
noch iiber eine Simulation hinaus geht, wird auch diese Software-Art nicht weiter
betrachtet.

Es soll eine Software entwickelt werden, die vor allem Neulinge, die noch eine gewisse
Scheu vor dem neuen Wissensgebiet Ndhen haben, an den Lernstoff heranfiihren kann.
Daher liegt eine Prdsentations- und Visualisierungssoftware nahe. Anfanger konnen ihre
Beriihrungsiangste mit Hilfe eines umfassenden Medienangebotes besiegen. Die sonst
eher trockene Theorie wird visuell ansprechend in Form von Animationen dargestellt.
Die gezeigten praxisnahen Arbeitsschritte konnen sofort angewendet und nachgearbei-
tet werden. Fortgeschrittene Lerner, die schon eigene Vorstellungen von Situationen
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und Vorgédngen im Kopf haben und nicht mehr so stark auf die realititsnahe Darstellun-
gen angewiesen sind, haben die Moglichkeit, sich auf Texte und Bilder zu konzentrie-
ren.
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4.1 Zielgruppe

Die Analyse der Zielgruppe orientiert sich an [Kerres, S.138f]. Die Merkmale der Ziel-
gruppe wurden aus den Benutzerdaten der untersuchten Nahforen ermittelt!.

Die Grofse der Zielgruppe ist im vierstelligen Bereich anzusiedeln. Das grofite deutsch-
sprachige Ndhforum [Hobby] umfasst 12.500 Mitglieder. Das Forum vom jugendlichen
Pendant [NundS] hat zur selben Zeit 2.800 ndhinteressierte Benutzer.

Geographisch ist die Zielgruppe iiber den deutschsprachigen Raum, Deutschland,
Osterreich und die Schweiz verteilt. Es sind auch einige Mitglieder aus den Niederlan-
den oder Belgien angemeldet, aber ein Grofiteil der Interessierten aus dem Ausland
wird durch die Sprachbarriere ausgeschlossen. Da die geplante Anwendung auch in
deutscher Sprache verfasst wird, ist die geographische Verteilung dhnlich wie bei den
ermittelten Benutzerdaten.

Die Mitglieder von [Hobby] sind zum Grofsteil Erwachsene, die bereits Ndherfahrung
haben. Sie sind den Umgang mit Schnittmustern und den einschldgigen Anleitungen
gewohnt und brauchen in der Regel keinen Anfangerkurs. Durch die Anwendung
soll eher eine jiingere Zielgruppe angesprochen werden, die noch gar keine oder nur
wenig Erfahrung im Umgang mit der Nahmaschine hat. Gerade sie fithlen sich durch
unverstdndliche Texte und abstrakte Skizzen der klassischen Nahliteratur tiberfordert
und abgeschreckt. Das Alter der Forenmitglieder von [NundS] liegt zwischen 13 und 35
Jahren, das Geschlecht ist iiberwiegend weiblich?. Schiilerlnnen und StudentInnen sind
in der Mehrheit.

Die Benutzer der Software sind in erster Linie private HeimanwenderInnen mit PC.
Laut einer Statistik des Statistischen Bundesamtes von 2003 [Destatis] nutzen 96% der
Médchen im Alter von 10 bis 14 Jahren den PC, zwischen 15 und 24 Jahren sind es sogar
97% und von 25 bis 34 Jahren 91% der Frauen. Fiir 96% der Befragten unter 25 Jahren
gehort der PC zum Alltag. Die Nutzung erfolgt vorwiegend zuhause. Das Internet wird

'Stand August 2006
*{iber 80%
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im Alter von 10 bis 14 Jahren von 66% und bei den 15 bis 24-jdhrigen von 84% der
Befragten genutzt. Von den 25 bis 34-jahrigen gaben 76% der Befragten an, das Internet
zu nutzen.

Bis zum 24. Lebensjahr sind sogar mehr Frauen im Internet als Ménner. Der Anteil der
Internetbenutzer steigt rasant an, vor allem Studenten surfen téglich im Internet. Auch
bei Jiingeren wird es alltagsbestimmend. Der Trend geht zur langeren Beschéftigung mit
dem Internet. Zwischen 15 und 24 Jahren sind 57% langer als 2h/Woche und 34% min-
destens 6h/Woche im Netz. Bei Jugendlichen ist das Internet eher Freizeitbeschiftigung,
zum Beispiel Chatten, Spiele, etc., bei Alteren eher zweckbestimmt, wie Informotionsbe-
schaffung, Einkaufen, etc.

Die Grundlagen im Umgang mit dem Computer und die Nutzung des Internets konnen
bei der Zielgruppe vorausgesetzt werden.

Fir den Umgang mit der Lernsoftware sind keine speziellen Computerkenntnisse
erforderlich. Der Umgang mit der Maus und das Navigieren im Internet? ist ausreichend.
Auch fiir das Ndhen sind keine besonderen Voraussetzungen oder ein bestimmter
Bildungsstand notwendig. Ndhen kann jeder lernen, es erfordert nur etwas Geduld und
Zeit.

4.2 Lernziele und Lernhierarchie

Um ein festgelegtes Lernziel zu erreichen, miissen bestimmte Lernvoraussetzungen
erfillt sein. Dabei handelt es sich um Wissen, das bereits vorher erlernt sein muss, um
den neuen Lerninhalt zu begreifen. Es ldsst sich ausgehend vom iibergeordneten Lernziel
eine hierarchische Struktur von Lernvoraussetzungen erstellen. Jede nicht vorhandene
Voraussetzung stellt dabei ein neues vorangestelltes Lernziel dar, das vor dem eigentli-
chen Lernziel erworben werden muss. [Niegemann, S.25]

Im aktuellen Fall ist das iibergeordnete Lernziel das Ndhen eines Kleidungsstiicks. Nach
dem Durcharbeiten des Nahkurses soll der Benutzer in der Lage sein, einen einfachen
Rock nachzuarbeiten. Er kann selbstidndig einen passenden Stoff auswéhlen, ist mit den
wichtigsten Werkzeugen vertraut, beherrscht ein Repertoire von Handstichen und kann
einen einfachen Grundschnitt erstellen. Im Nahkurs durchlduft er alle Lektionen, die zur
Erstellung eines Rockes notwendig sind. Die Lektionen umfassen neben dem Zuschnei-
den, das Ndhen von Abndhern, einfache Néahte, Reifsverschluss und Knopfverschluss,
Bund und Saum. Der Benutzer bekommt aufierdem einige Vorschldge zum Verzieren
des fertigen Kleidungsstiicks an die Hand.

*englisch: browsen
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Abbildung 4.1: Mindmap Lernziele Ndhkurs

Dazu muss er Fahigkeiten aus verschiedenen Lehrzielkategorien erwerben. [Niegemann,
S.25ff] Am folgenden Beispieltext aus dem Nahkurs sollen die einzelnen Wissenarten
erldutert werden.

Der Reifiverschluss wird in die hintere Mittelnaht eingesetzt. Dazu werden
zuerst die Kanten mit ZickZack-Stich oder einer Overlock-Naht versaubert.
Dann legst du die Riickenteile rechts auf rechts aufeinander und markierst
das Ende des Reifiverschlusses auf dem Stoff. Die Naht tiber der Markierung
heftest du locker mit Heftstichen zusammen, die Naht darunter steppst
du mit der Maschine. Nahtanfang und Nahtende sicherst du mit einigen
Riickstichen vor dem Auftrennen. Die Nahtzugaben werden auseinander
gebiigelt.

Sprachlich reprasentiertes Wissen umfasst Namen, Bezeichnungen, Sdtze, Argumente,
einzelne oder miteinander verkniipfte Aussagen. Im ausgewéahlten Absatz sind das
zum Beispiel die Bezeichnung rechts auf rechts, die Namen Mittelnaht und Riickstich
oder das Argument, dass das Nahtende durch Riickstiche gesichert werden muss, da-
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4 Konzept eines E-Learning-Néhkurses

mit es nicht auftrennen kann. Ein Satz ist, dass die Nahtzugaben nach dem Nahen
auseinander gebiigelt werden miissen. Der Lernende bekommt eine theoretische Vor-
stellung von den Dingen und kann sie miindlich oder schriftlich aus dem Gedéchtnis
wiedergeben.

Kognitive Fahigkeiten umfassen die Unterscheidungsfahigkeit, anschauliche Begriffe,
abstrakte Begriffe, Regeln und Problemlésungen. Der Lernende muss begreifen, wie sich
eine Sache von der anderen unterscheidet, zum Beispiel was der Unterschied zwischen
der Overlock- und der ZickZack-Naht ist, wie sie theoretisch ausgefiihrt werden und
auch wann welche der beiden vorzugsweise zum Einsatz kommt. Es reicht nicht mehr
aus zu wissen, dass eine Naht vor dem Auftrennen gesichert werden muss, sondern
es ist auch relevant, welche Konsequenzen die Nichteinhaltung dieser Regel hitte.
In diesem Fall miisste der letzte Arbeitsschritt, das Ndahen, noch einmal wiederholt
werden.

Hat der Lernende kognitive Strategien entwickelt, ist er zusitzlich in der Lage, die
eigenen Denk- und Lernprozesse zu verbessern und selbstindig zu lernen. Er kann
eigene realistische Probleme konstruieren und l6sen. So kénnte er im aktuellen Fall
selbst ein andersartiges Werkstiick entwerfen und die einzelnen Arbeitsschritte und
Techniken anwenden.

Die Einstellung des Lernenden kann nur indirekt angesprochen und verdndert werden.
Es handelt sich dabei um einen komplexen mentalen Zustand, der das Lernverhalten
und die Herangehensweise an die Anwendung beeinflusst. So sollte zum Beispiel die
Art der Anrede oder der Sprachstil an den Lernenden angepasst werden. In diesem
Fall wird von einem Lehrer-Schiiler-Verhiltnis ausgegangen, in dem der Lernende
jung, ohne Vorwissen, aber neugierig und interessiert an den Lehrstoff herangeht. Als
Anrede wird das du gewdhlt, der Satzbau ist einfach und moglichst umgangssprachlich
formuliert.

Motorische Fahigkeiten sind dann erlernt worden, wenn eine praktische Aufgabe rou-
tiniert bewiltigt werden kann. Das Hintergrundwissen, ob und wann das Verfahren
angewendet wird, ist dabei nicht relevant. Es spielt keine Rolle, ob der Lernende weif,
wann er eine bestimmte Naht anwenden muss, sondern nur, dass er die Naht in ange-
messener Zeit und Genauigkeit ausfiihren kann.

4.3 Gliederung und Aufbau

Je nach Lernziel konnen verschiedene Lehrmethoden fiir die einzelnen Kategorien entwi-
ckelt werden. So erfordert das Prasentieren von theoretischem Wissen eine andere Her-
angehensweise als das Vermitteln praktischer Fahigkeiten. Wahrend im Kapitel Grund-
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lagen Texte und Fotos zur Wissensvermittlung ausreichen, werden sie im Kapitel Ndhen
durch ein weiteres Medium, die Animationen, erganzt.

Jedes einzelne Kapitel ist in mehrere Schritte unterteilt.

Aufmerksamkeit gewinnen

Informieren tiber die Lehrziele

e Vorwissen aktivieren

Darstellung des Lehrstoffs

Lernen anleiten

Wissen testen

Der erste Schritt besteht darin, das Interesse des Lerners zu erlangen. Die Aufmerk-
samkeit kann durch das Verwenden neuer, iiberraschender Ereignisse gesteuert wer-
den. Entweder ein Wechsel in der Schriftart, der Farbe, anhand eines Bildes oder
mit Hilfe einer Animation. Allerdings muss diese Anderung auf den Inhalt abge-
stimmt werden, da der Lernende sonst unnétig irritiert und der Lernvorgang erschwert
wird.

Die explizite Angabe von Lehrzielen vor oder in einem Text dienen dem Lernenden als
Orientierung und ermoglichen ihm eine gezielte Informationsaufnahme. [Kompendium,
S.166] Es entsteht eine Erwartungshaltung, die wiahrend der gesamten Lernzeit an-
halten kann und durch die Riickmeldung am Ende des Lernprozesses bestatigt wird.
[Niegemann, S.28]

Beide Anforderungspunkte kénnen durch prézise und sinnvolle Uberschriften erfiillt
werden. Sie stechen durch eine hervorgehobene Schrift aus dem Gesamttext heraus
und unterteilen ihn in kleinere Informationseinheiten. Dabei kann es sich um eine
formale Uberschrift handeln, die nur den aktuellen Gliederungspunkt anzeigt, zum
Beispiel Einleitung oder Fazit. Sinnvoller ist allerdings eine thematische Uberschrift,
die knapp formuliert iiber den folgenden Text informiert, zum Beispiel Reifsverschluss
einnidhen oder Saum versdubern. Das Lernziel wird schon in der Uberschrift durch
eine zentrale Aussage des Abschnitts wiedergegeben. Zusitzlich kénnte der Text mit
einem Hinweis auf den Nutzen und die Wichtigkeit der Lektion eingeleitet werden.
Zum Bespiel mit dem Szenario, wie der Rock ohne Abnéher sitzen wiirde, oder dass es
ohne Reifsverschluss unmoglich wére, ihn anzuziehen.

Zu Beginn der Lektion sollte der Lernende dazu angeregt werden, sich an bereits
Gelerntes zu erinnern, das ihm beim neuen Lernstoff von Nutzen sein konnte. Die
Wirksamkeit unterschiedlicher Mafsnahmen des Ankniipfens an das Vorwissen von
Lernenden ist vielfach empirisch belegt. [Kompendium, S.166] Der Einstieg in die neue
Materie kann durch vertraute Beispiele und Falle erfolgen. Im Kapitel Reifsverschluss
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einndhen kann daran erinnert werden, dass einige Schritte, wie zum Beispiel das Fixieren
mit Stecknadeln oder das geradeaus Steppen, bereits aus fritheren Kapiteln bekannt
sind.

Die Darstellung des Lehrstoffs darf keine sachlichen Fehler enthalten oder Liicken auf-
weisen. Sie soll nachvollziehbar und auf die Zielgruppe zugeschnitten sein.
[Kompendium, S.167] Dieser Aspekt wird in Abschnitt 4.4 ndher ausgefiihrt.

Jeder Lerngegenstand sollte so bedeutungsvoll wie moglich vermittelt werden.
[Niegemann, S.29] Abstrakte Begriffe werden anhand von Beschreibungen oder Bildern
erklart, theoretisches Wissen durch eine Beispielanwendung dargeboten. Beim Vermit-
teln motorischer Fahigkeiten wird regelmaéfig die praktische Ausfithrung verlangt. Statt
Pauken von Wissen, soll so die eigene Aktivitidt gefordert und geférdert werden. [Sauter,
S.81]

Einfithrungen miissen vom Benutzer {ibersprungen werden kénnen. Die Ansteuerung
der einzelnen Lerninhalte erfolgt tiber ein jederzeit sichtbares Menti, so dass jede Lektion
einzeln ausgewidhlt werden kann. Der Benutzer kann die aktuelle Lektion nach Bedarf
abbrechen oder unterbrechen, auch eine Zuriick-Funktion steht immer zur Verfiigung.
Das Lerntempo wird vom Benutzer selbst gesteuert, Seitenwechsel erfolgen nicht auto-
matisch. [Niegemann, S.42] Es hat sich in empirischen Erhebungen gezeigt, dass einige
Personen Informationen intensiver aufnehmen und systematischer analysieren als an-
dere, um sie mit vorhandenen Erfahrungen zu verkniipfen. [Sauter, 5.58] Auch diese
langsameren Lerner, die mehr Zeit benttigen, um aufgenommene Daten und Informatio-
nen zu Wissen zu verarbeiten, konnen ein selbst steuerbares Programm optimal nutzen.
Auch Ort und Zeitpunkt der Bearbeitung sind nicht vorgeschrieben und werden vom
Benutzer selbstverantwortlich festgelegt. [Sauter, S.81]

4.4 Multimedia

Informationen kénnen sprachlich-symbolisch, bildlich-statisch und bildlich bewegt dar-
gestellt werden. Besonders vorteilhaft ist eine Kombination dieser Moglichkeiten. Diese
gleichzeitige Verwendung verschiedener Medien wird als Multimedia bezeichnet. Denk-
bar sind dabei die unterschiedlichsten Kombinationen. Die wohl gebrduchlichste Version
besteht aus Text und Bild. Daneben sind aber auch Verbindungen von Text und Ton oder
aller drei genannten Medien moglich. [Schulmeister, S.19] Vor allem beim Vermitteln
von praktischem Lehrstoff kann das Vormachen eines Arbeitsschrittes in Form einer
Animation den zuvor gelesenen Text verstdandlicher machen und mit Leben fiillen. Im
Folgenden werden die Verarbeitungsschritte der einzelnen Medien untersucht und An-
forderungslisten fiir die geplante Anwendung aufgestellt.
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4.4.1 Text

Wissen in Schriftform zu vermitteln, hat eine jahrhundertealte Tradition. Nach Erfin-
dung der Sprache an sich und der alphabetischen Schrift, waren die Etablierung des
Buchdrucks und die Erfindung des Computers wichtige Meilensteine zur Verbreitung
von Informationen.

Text wird wahrgenommen und in mehreren Schritten verarbeitet, die hdufig parallel
ablaufen. Die kognitiven Prozesse der Textverarbeitung nach [Kompendium, S.160ff]
und [Ballstaedt, S.30ff] sind im Folgenden aufgelistet.

Basale Verarbeitung

Syntaktisch-semantische Verarbeitung

Elaborative Verarbeitung

Reduktive Verarbeitung

Rekonstruktive Verarbeitung

Basales Verarbeiten ist das automatische Erkennen von Zeichen, Silben, Wortern und
Satzen. Zur Erkennung von Worten sind meist Fragmente ausreichend. Dies funktioniert
allerdings nur, wenn dem Lernenden der Sinn des Wortes bekannt ist. Je geldufiger
der Begriff ist, desto schneller wird er verstanden. Umgekehrt ist ein Text mit vielen
Fremdwortern nur schwer verstandlich.

Die syntaktisch-semantische Verarbeitung dient dem Erkennen von inhaltlichen Be-
ziehungen und Konstruieren von neuem Wissen. Dies ist nur moglich, wenn der Ler-
nende neues Wissen mit dem vorausgesetztem Wissen in Verbindung bringt und ver-
kniipft.

Bei der elaborativen Verarbeitung entstehen eigene Assoziationen und Ideen zum Text.
Diese Einfélle erhohen die Merkféahigkeit, weil damit Verkniipfungen zum Vorwissen
geschaffen werden. Das Wissen wird vernetzt und es fillt anschliefSend leichter, sich
daran zu erinnern und das neue Wissen zu aktivieren.

Die Verdichtung des Textes, um das Wesentliche zu behalten, nennt man reduktive
Verarbeitung. Sie kann durch drei verschiedene Prozesse erfolgen. Beim Selektieren
werden ausgewdhlte Aussagen unverdndert iibernommen. Werden mehrere Aussagen
verallgemeinernd zusammengefasst, handelt es sich um Generalisierung. Erfolgt die
Zusammenfassung mehrerer Aussagen durch einen iibergeordneten Begriff oder Prozess,
spricht man von Konstruktion.

Beim rekonstruktiven Verarbeiten handelt es sich um den Wissensabruf. Je mehr Ver-
kniipfungen zum Wissensinhalt erstellt werden, desto einfacher ldsst es sich wieder

43



4 Konzept eines E-Learning-Néhkurses

aktivieren. Der schnelle Wissensabruf kann aufierdem durch haufiges Wiederholen
unterstiitzt werden.

Aus diesen Verarbeitungsschritten ergeben sich folgende Anforderungen an die Textge-
staltung der E-Learning-Anwendung.

Die Wortwahl soll sich am Wortschatz des Lernenden orientieren. Fremdwdrter werden
moglichst vermieden oder sofort im Text erklart. Zum schnellen Nachschlagen unbe-
kannter Worter kann zusitzlich ein Glossar erstellt werden. Auf uniibersichtliche Satz-
konstruktionen wird verzichtet. Um die Monotonie ausschliefSlich kurzer Hauptsdtze zu
vermeiden, sind satziibergreifende Beziige durch Pronomen oder Synonyme sinnvoll.
Dabei muss sichergestellt sein, dass der Bezug nicht mehrdeutig ist und dass dem Leser
die verwendeten Synonyme bekannt sind.

Das Vorwissen des Lernenden muss richtig eingeschétzt werden, weil er sonst nicht in
der Lage ist, Zusammenhidnge zu verstehen oder sich bei zuviel bekannten Informatio-
nen langweilt und das Interesse verliert.

Um das Verstdndnis und die Merkfédhigkeit zu unterstiitzen, soll der Lernende das
Gelesene reflektieren. Dazu wird der Text in sinnvolle Abschnitte unterteilt. Auffor-
derungen zu Pausen oder rhetorische Fragen helfen, die innere Reflexion anzure-
gen.

Zur Unterstiitzung der reduktiven Verarbeitung sind Hinweise und Markierungen
hilfreich, so dass die Essenz des Textes leichter erfasst werden kann. Solche Orien-
tierungsmarken konnen Schriftartwechsel, farbige Unterlegungen, Kasten und Pikto-
gramme, wie Pfeile oder Ausrufezeichen sein. Auch kleine Zusammenfassungen oder
Zwischeniiberschriften sind sinnvoll. Es ist wichtig, trdges Wissen ins Bewusstsein
zu rufen und den Leser darauf aufmerksam zu machen, dass ihm viele Aspekte des
neuen Wissens moglicherweise schon aus anderen Bereichen bekannt sind. Sinnvol-
le Vergleiche und Analogien zu anderen Situationen kénnen solche Verkniipfungen
herstellen.

Hypertext

Im Gegensatz zum klassischen Medium Buch kann der Text auch nicht-linear, bezie-
hungsweise nicht-sequenzell gestaltet werden. Dieser Text wird dann als Hypertext
bezeichnet. Er enthdlt einzelne Elemente, wie Begriffe oder Wortfolgen, die mit ande-
ren Texten verkniipft sind. Das Lesen eines Hypertextes dhnelt dem Wechsel zwischen
Buchtext, Fufinoten und Glossar. Von Hypermedia spricht man, wenn die Elemente
im Text auf andere Daten, wie Bilder oder Filme verweisen. [Schulmeister, S.247] Mit
Hilfe des Hypertextes konnen einzelne Abschnitte des Kurses vernetzt und referen-
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ziert werden. Auf diese Weise erhilt der Lernende Zusatzinformationen zu bestimmten
Begriffen oder Arbeitsschritten, ohne das die Ubersichtlichkeit des aktuellen Textes
verloren geht.

Typografische Anforderungen fiir die Textgestaltung am
Bildschirm

Texte auf dem Monitor zu lesen, ist schwieriger als in Biichern. Die Lesegeschwindigkeit
ist langsamer und der Leser ermiidet schneller. Die Lesefreundlichkeit kann aber durch
eine sinnvolle typografische Gestaltung verbessert werden. Die folgenden Anforderun-
gen orientieren sich an [Niegemann, 5.135ff] und [Kompendium, S.170ff].

Das Schriftbild wird unter anderem durch den Wort-, Zeichen- und Zeilenabstand
bestimmt. Ist einer der Werte zu klein oder zu grofy, hat das Auswirkungen auf die
Lesedauer und Aufmerksamkeit des Lesers. Ruhiges Lesen wird am besten durch den
linksbiindigen Flattersatz gewéhrleistet, weil er immer den gleichen Wortabstand auf-
weist, wenn auch der Textblock optisch nach links aufgerissen wird. Beim Blocksatz dage-
gen sind die Wortabstdnde unberechenbar, da im Internet kein Trennautomatismus exis-
tiert. Eine hohe Lesbarkeit ist mit dem Blocksatz nahezu unméglich.

Flattersatz Flattersatz Flattersatz Flattersatz Blocksatz Blocksatz Blocksatz
Flattersatz Flattersatz Flattersatz | Fattersatz Flattersatz Flattersatz | Blocksatz Blocksatz Blocksatz
Flattersatz Flattersatz Blocksatz Blocksatz Blocksatz
Flattersatz Flattersatz Flattersatz Flattersatz Blocksatz Blocksatz Blocksatz
Flattersatz Flattersatz Flattersatz Flattersatz Blocksatz Blocksatz Blocksatz
Flattersatz Flattersatz Flattersatz | Fjattersatz Flattersatz Flattersatz | Blocksatz Blocksatz Blocksatz
Flattersatz Flattersatz Flattersatz Flattersatz Blocksatz Blocksatz Blocksatz
Flattersatz Flattersatz Blocksatz Blocksatz Blocksatz

Abbildung 4.2: Linksbiindiger Flattersatz, rechtsbiindiger Flattersatz, Blocksatz

Andere Ausrichtungen, wie rechtsbiindig oder mittig, widersprechen zudem den Le-
segewohnheiten und strengen das Auge zusitzlich an. In Ausnahmeféllen eignet sich
die Zentrierung fiir kurze Uberschriften und Bildkommentare. Ideal sind Zeilenldngen
von 60-80 Zeichen. Allerdings kann man dies nicht erzwingen, da sich die Systeme und
Browser-Einstellungen deutlich unterscheiden. Dennoch sollte man sich fiir die Ziel-
gruppe an diesem Wert orientieren und auch nicht unterschreiten. Auch bei Zeilen unter
35 Zeichen wird das Auge und die Auffassungsgabe liberanstrengt. Lingere Texte sind
schwerer zu lesen als kurze und miissen am Bildschirm zeilenweise oder seitenweise
gescrollt werden. Auf horizontales Scrollen wird moglichst verzichtet, da dies nicht mit
dem gewohnten Leseverhalten vereinbar ist.
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Es ist sinnvoll, zusédtzlich eine formatierte Version des Textes als PDF-Datei zum Down-
load oder Ausdrucken anzubieten. Diese Moglichkeit erweist sich aufserdem als hilfreich,
wenn es dem Benutzer nicht moglich ist, Ndhmaschine und Computer an einen Ort
zu bringen. Die Anleitung kann dann am Arbeitsplatz noch einmal nachgelesen wer-
den.

Die Schriftart sollte am Bildschirm moglichst serifenlos sein, da Serifen, vor allem bei
kleinerer Schrift, oft nur als Pixel dargestellt werden und eher irritieren als, wie beim
gedruckten Text, das Lesen zu erleichtern. Arial, Verdana und Helvetica sind weltweit
auf allen Systemen verfiigbar. Es muss auf jeden Fall eine Standardschriftart verwendet
werden, weil der Benutzer nur selten bereit ist, eine zusatzliche Schriftart zu installieren.
In einem Text sollten maximal zwei Schriftarten gemischt werden. Die DIN-Norm
66234 fiir Bildschirmarbeitsplitze legt die Buchstabengrofie fest. Bei Grofsbuchstaben am
Monitor soll die Zeichenhohe mindestens 2,6 Millimeter Hohe besitzen. Da im Internet
die Schriftgrofie pixelgenau angegeben wird, muss sie so gewahlt werden, dass die
Vorgabe auch bei grofien Monitoren mit hoher Auflosung nicht unterschritten wird. So
konnen auch Benutzer mit geringerer Sehstdrke die Anwendung ohne Hilfsmittel in
vollem Umfang nutzen. Eine Schriftgréfie von 12pt ist auf den meisten Bildschirmen gut
lesbar.

Schmallaufende Schriften wie Arial konnen schneller gelesen werden als weiterlaufende
und kursive Schriften schwerer als normale. Unterstrichene Worter werden im Inter-
net leicht mit Links verwechselt und sollten daher nur zu diesem Zweck verwendet
werden.

4.4.2 Bild

Fast jedes Wissen ldsst sich in schriftlicher Form vermitteln, doch als Text allein wirkt
es schnell monoton und ermiidend. Bilder konnen die Priasentation bereichern, das
Verstdndnis erleichtern und motivierend wirken. [Kompendium, S.184] Sie dienen au-
flerdem der Lernkontrolle, zur Veranschaulichung von schwer beschreibbaren Sach-
verhalten und als Ersatz fiir Realitat. [Schulmeister, S.31] Die Bandweite von Abbil-
dern reicht von realistischen Farbfotos bis zu einfarbigen, schematischen Strichzeich-
nungen. Daneben gibt es logische Bilder, wie Tabellen oder Diagramme, die aller-
dings eher fiir die Vermittlung von theoretischen und abstrakten Lernstoff geeignet
sind.

Um genaue Anforderungen an das Bildmaterial stellen zu konnen, ist es wichtig zu
verstehen, wie Bilder iiberhaupt vom Betrachter aufgenommen werden. Die Beschrei-
bung der kognitiven Prozesse der Bildverarbeitung orientieren sich an [Kompendium,
S.177ff] und [Ballstaedt, S.209ff]. Ahnlich wie Texte werden Bilder in mehreren Schrit-
ten wahrgenommen und verarbeitet. Die folgenden Schritte werden teilweise parallel
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ausgefiihrt.

Voraufmerksame Verarbeitung

Aufmerksame Verarbeitung

Elaborative Verarbeitung

Rekonstruktive Verarbeitung

Beim ersten Eindruck eines Bildes wird es zuerst als Ganzes erfasst. Erst danach werden
die auffalligsten Merkmale wahrgenommen. Das Bild wird in Figur und Grund unterteilt,
danach entsprechend den Gestaltgesetzen gruppiert.[Diichting, S.37]

Wihrend der zweiten Verarbeitungsstufe wird das Bild im Detail ausgewertet, indem die
einzelnen Bildausschnitte verschieden lang betrachtet werden. Diese Augenbewegung
wird zwar willentlich gesteuert, Bildelemente mit hohem Informationsgehalt erlangen
trotzdem unbewusst eine hohere Aufmerksamkeit.

In den ersten beiden Phasen der Bildauswertung kann die Aufmerksamkeit durch
explizite und implizite Steuerungs-Codes gelenkt werden. Implizite Codes sind schon im
Bild enthalten. Die Groflengestaltung, Detailtreue oder die Anordnung der Bildelemente
konnen dem Betrachter Hinweise geben, ob es sich um wichtige oder unwichtige Objekte
handelt. Explizite Codes werden zusétzlich zum eigentlichen Bild in die Darstellung
integriert.

Bei der elaborativen Verarbeitung wird durch Assoziationen, Schlussfolgerungen und
Vorstellungen versucht, den Inhalt des Bildes zu erfassen und in einen grofieren Zusam-
menhang einzuordnen. Diese Interpretation ist sehr storanfillig und kann nur durch
sprachliche Anstof3e in geringem Maf3 beeinflusst werden.

Unter der rekonstruktiven Verarbeitung versteht man die Speicherung des Bildes im
Gedéchtnis. Dabei wird es nicht als komplexes Ganzes, sondern als Sammlung vieler
kleiner Einheiten, wie Objekte, Anordnung, Farbe und Aussage des Bildes wahrgenom-
men. Da nicht alle Elemente im Gedéchtnis gespeichert werden, ist die Rekonstruktion
der Darstellung nicht so detailliert wie das Original.

Aus diesen Verarbeitungsschritten ergeben sich folgende Anforderungen an die Bildge-
staltung der E-Learning-Anwendung.

Es ist sinnvoll, den Lernenden auf den Inhalt des Bildes vorzubereiten und klar zu
stellen, weshalb das Betrachten fiir das Erreichen des Lektionsziels relevant ist. Die
Aufmerksamkeit muss durch einen Textbezug gezielt auf die wichtigen Merkmale
der Darbietung gelenkt werden. Schon allein die explizite Aufforderung, das Bild
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eingehend zu betrachten, hat einen positiven Einfluss auf den Lernerfolg. [Lewalter,
S.21]

Man kann davon ausgehen, dass Bilder in Leserichtung von links oben nach rechts unten
betrachtet werden. Auch Bildsequenzen werden gemaéfs diesem Lesefluss abgetastet.
[Ballstaedt, S.239] Durch rdumliche Anordnung einzelner Bilder oder Bildelemente
und das Einhalten der Gestaltgesetze [Mayer, S.36ff] konnen Zusammengehorigkeiten
erzeugt werden.

Mittels Hervorhebungen wie Pfeile, Farben oder Ausschnittvergroflerungen im Bild
kann der Lernende angeregt werden, sich einen bestimmten Bildaspekt genauer anzu-
schauen. Noch effektiver ist die Steuerung der Aufmerksamkeit durch Schliisselworter
innerhalb der Darstellung, Begleittexte oder Legenden. Durch diese Verkniipfung von
verbalem und piktoralem Lernstoff wird die Lernleistung deutlich verbessert. [Lewalter,
S.20] Vor allem Lernanfanger, die noch Probleme beim Erkennen wichtiger Bildinhalte ha-
ben, fixieren vor allem die Elemente, die im Text genannt werden. [Lewalter, S.39] Durch
die Mouseover-Funktion ist es sogar moglich, das Bild interaktiv zu gestalten, so dass
beim Uberfahren bestimmter Bildelemente weitere Informationen eingeblendet werden.
[Niegemann, 5.139] Da sich zu hiufig genutzte Effekte nivellieren, konnen nur einige we-
nige Details hervorgehoben werden. [Kompendium, S.183]

Generell ist es sinnvoll, eine Illustration zu verwenden, wenn dadurch Informationen zu
raumlichen Beziehungen oder Bewegungen geliefert oder sonstige Aspekte aufgezeigt
werden, die sprachlich nur schwer oder langatmig zu beschreiben sind. [Kompendium,
S.183][Lewalter, S.76]

Bilder und Grafiken sind nur dann niitzlich, wenn sie relevante Informationen enthal-
ten und in direktem Zusammenhang zum Text stehen. Auch wenn sich Bilder positiv
auf das Interesse des Lernenden auswirken [Lewalter, S.81], reicht eine dekorative
oder motivierende Funktion nicht aus und schwécht den Lernerfolg durch Ablenkung
vom eigentlichen Inhalt. [Niegemann, S.139][Lewalter, S.63] Sie miissen entweder ei-
ne darstellende, organisierende oder interpretierende Funktion haben. [Kompendium,
S.182]

Es hat sich gezeigt, dass vor allem Lernende mit geringem Vorwissen am meisten von
bildhaften Darstellungen profitieren, weil in diesem Stadium der Lernvorgang eher
raumlich-visuell ausgerichtet ist. [Kompendium, S.182] Auch bei schwachen Lesern
kann durch Illustrationen eine positive Wirkung erzielt werden. [Lewalter, S.64] Dabei
werden einfach erscheinende Bilder hdufig nur oberflachlich betrachtet. Der grofste
Lernerfolg wird mit komplexeren und detaillierteren Abbildungen wie Fotos erzielt,
wenn die Betrachtungszeit selbst bestimmt werden kann. [Lewalter, S5.19] Die geplante
Anwendung mit realistischen Farbfotos muss selbstgesteuertes Lernen zulassen und
Instruktionen zur Bildbetrachtung enthalten.
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Bei der Vermittlung von praktischen Fahigkeiten ist eine kongruente Text-Bild-Beziehung
sinnvoll. Dabei ergdnzen sich Bild und Text in ihrer Aussage gegenseitig. [Kompendium,
S.185] Diese redundante Prasentation fordert das Einpragen und Verstehen des Lern-
stoffs, weil die Speicherung der Information in verschiedenen Verarbeitungssystemen
des Gehirns erfolgt. [Lewalter, S.21] Diese Wirksamkeit tritt allerdings nur dann ein,
wenn die zusammengehdrigen Informationen auch raumlich eng beieinander prasentiert
werden. [Kompendium, S.186]

Die Platzierung der Bilder vor dem relevanten Textabschnitt kann hilfreich sein, Vorwis-
sen zu aktivieren und die Aufmerksamkeit bei der Textverarbeitung zu lenken. [Lewalter,
S.21] Wichtig ist aber allein die Minimierung des Suchprozesses zwischen Text und der
passenden Bildinformation. [Kompendium, S.185]

Zusitzlich zu den darstellenden Farbfotos, die zum Vermitteln des Lehrstoffs verwendet
werden, konnen sie auch eine organisatorische Funktion haben. Im Menii und im Player
der Animationen werden Icons und Piktogramme als interaktive Bedienelemente anstel-
le von beschrifteten Flachen verwendet. Dabei handelt es sich um einfache Bilder, die
auf einen Blick und ohne Worte einen Begriff vermitteln konnen. [Ballstaedt, S.271] Man
spricht bei der Verwendung solcher Bilder zur Navigation auch von semantischer Navi-
gation. Durch den Informationsgehalt der Grafiken wird der Bedeutungsgehalt der Navi-
gationsschritte beim Benutzer erhoht. [Schulmeister, S.64]

Die Verwendung der Piktogramme im Player ist sinnvoll, weil der sprachliche Ausdruck
umstdndlicher wire und mehr Platz benttigen wiirde als ein Bild. Man unterscheidet
ikonische Piktogramme, die das Bezeichnete in abstrahierter Form abbilden und sym-
bolische Piktogramme, die einen abstrakten Begriff reprdsentieren, der aber allgemein
bekannt ist. Ein ikonisches Piktogramm ist die Schnecke fiir die Zeitlupe-Funktion, ein
symbolisches Piktogramm ist das Quadrat fiir Stop und der Pfeil nach rechts fiir Play.
Diese Piktogramme miissen erlernt werden.

% % lkonische Piktogramme im Menii
1]

Home Zuschneiden Nahen
e lkonische Piktogramme im Player
Zeitlupe Normale Geschwindigkeit
Symbolische Piktogramme
° o im Player
Play Pause

Abbildung 4.3: Beispiele fiir ikonische und symbolische Piktogramme im Néahkurs
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Auch der FEinsatz von Metaphern kann die Orientierung des Lernenden unterstiitzen.
Dafiir miissen sie mit den prasentierten Informationen korrespondieren. Eine falsche
Nutzung von Metaphern kann dagegen zur Verwirrung fithren. [Schulmeister, S.53]
Im aktuellen Fall des Nahkurses soll auf die Metapher des klassischen Mediums Buch
zuriickgegriffen werden. Der Lernende kann darin bldttern und auf den einzelnen
Seiten Informationen aufnehmen. Damit die Metapher verstanden wird, muss sie durch
optische Gemeinsamkeiten mit dem realistischen Vorbild deutlich gemacht werden.
Dazu dient ein heller, rechteckiger Prasentationsbereich, mit einem fiir Biicher typischen
Mittelknick und Eselsohren an den Ecken, mit deren Hilfe der Benutzer die Seiten
umblédttern kann. Die Arbeit mit dem unbekannten Medium E-Learning-Ndhkurs wird
auf diese Weise intuitiv und muss nicht neu erlernt werden.

4.4.3 Animation

Unter einer Animation versteht man eine aneinandergereihte Abfolge von einzeln erstell-
ten Bildern, die wie ein Film abgespielt wird. Aus diesem Grund erfolgt die kognitive Ver-
arbeitung dhnlich wie bei einer statischen Darstellung. Zusétzlich konnen die visuellen
Merkmale der Objekte wie Position, Form, Farbe animiert, aber auch die Perspektive der
virtuellen Kamera verdndert werden. [Kompendium, S.135]

Die Einsatzmoglichkeiten einer Animation sind variabel und unterschiedlich sinnvoll.
[Kompendium, S.138ff] Ahnlich wie bei Bildern reicht auch eine rein dekorative Funkti-
on nicht aus. Die Animation lenkt dann vom eigentlichen Lerninhalt ab und wirkt sich
hemmend auf die Wissensaufnahme aus.

Am Anfang einer neuen Lektion kann aber mit einer Animation die Aufmerksamkeit
des Lernenden eingefangen werden. Im weiteren Verlauf ist ein pddagogischer Agent
ein hilfreiches Werkzeug, Aufmerksamkeit zu lenken und aufrecht zu erhalten. Dieser
Agent kann eine kleine Figur sein, die den Lernenden durch die Anwendung begleitet
und kleine Anweisungen oder Hilfestellung gibt.

Ubungen konnen als Frage-und-Antwort-Test animiert werden. Riickmeldungen in
Form kleiner Animationen bei richtigen Testergebnissen konnen eine motivierende
Funktion haben. Die wichtigste Funktion von Animationen ist die Prasentation von
dynamischen Prozessen oder die Verdeutlichung von komplexen Sachverhalten. Nicht
sichtbare Vorgidnge konnen visualisiert und sogar aus verschiedenen Perspektiven dar-
gestellt werden.

Als besonders sinnvoll erweist sich der Einsatz von Animationen, wenn der Lernstoff
Bewegungsabldufe oder raumlich-orientierte Informationen enthélt. Die Darbietung
dieser Informationen als dynamische Prasentation ist im Vergleich zu statischen Bildern
vollstandiger. [Lewalter, 5.94] Vor allem Anwender mit niedrigen rdumlichen Vorstel-
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lungsfahigkeiten werden dadurch beim Erlernen dreidimensionaler Sachverhalte und
Bewegungsabldufe unterstiitzt. [Lewalter, S.99] Eine mit 11- bis 14-jahrigen Schiilern
durchgefiihrte Untersuchung ergab, dass mit der Animation signifikant bessere Lerner-
gebnisse erzielt wurden als mit Bildern. [Lewalter, S.94f] Ein Video wire im Vergleich
zur Animation oft zu detailreich, untibersichtlich und konnte vor allem schwéichere
Lerner uberfordern.

Die Animationen in der E-Learning-Anwendung sollen nach [Kompendium, S.141f]
folgende Anforderungen erfiillen.

Der Einsatz von Animationen erfolgt ausschliefslich zum Vermitteln praktischer Fahig-
keiten. Dabei werden die nétigen Objekte und Bewegungen, die zur Ausfiithrung eines
Arbeitsschrittes notig sind, visualisiert. Uberfliissige Objekte und Details werden nicht
dargestellt.

Die Gestaltung der Animation soll moglichst einfach sein, weil durch eine Uberforderung
relevante Aspekte womoglich nicht erkannt werden. Ahnlich wie bei Bildern, muss
die Aufmerksamkeit, zum Beispiel durch eine vorteilhafte Perspektive, gezielt auf
die wichtigen Merkmale der Darbietung gelenkt werden. Dabei ist es hilfreich, wenn
die Animation in direktem Zusammenhang zum gerade vermittelten Lernstoff steht.
Sie sollte rdumlich nahe des Textabschnitts platziert sein, in dem auf die relevanten
Aspekte der Animation aufmerksam gemacht wird. Es ist denkbar, ein Bedienele-
ment einzufiigen, mit dem zusatzliche Informationen an- und ausgeschaltet werden
konnen.

Um eine Adaptivitdt an die Lernbereitschaft zu gewéhrleisten, miissen dem Lernenden
weitere Steuerungsmoglichkeiten zur Verfiigung stehen. Die Play- und Stop-Funktion
ist dabei ein Mufs. Essentiell ist auch die Pause-Funktion, um den Ablauf der Animation
zum Betrachten von Details an einer bestimmten Stelle anzuhalten. Zuséatzlich wire
eine Moglichkeit zur Steuerung der Ablaufgeschwindigkeit sinnvoll. Die angebotenen
Steuerungsmoglichkeiten miissen dabei so intuitiv sein, dass der Lernende nicht durch
die Bedienung abgelenkt wird.

Innerhalb der E-Learning-Anwendung wird das Startbild der Animation statisch dar-
gestellt. Durch die darunter platzierten Bedienelemente ist intuitiv klar, dass es sich
um ein abspielbares Element handelt. Nach dem Abspielen bleibt das letzte Bild der
Animation stehen. Auf diese Weise hat der Lernende Zeit zur Reflexion und kann
sich ohne Ablenkung dem nahe angeordneten Text widmen, um dort weitere Hilfe
zur Interpretation zu erhalten. Mit Hilfe der Play-Taste kann die Animation ein wei-
teres Mal abgespielt oder mit der Stop-Taste auf das Startbild zurtickgeschaltet wer-
den.
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4.5 Motivation und Lernkontrolle

4.5.1 Motivation und Identifikation

Das menschliche Handeln wird durch zwei ihm selbst innewohnenden Kréfte angetrie-
ben, Emotionen und Triebe. Letztere entstehen durch innere Stimulierung. Emotionen
dagegen konnen durch duflere Reize ausgelost werden. Beide Antriebswirkungen wer-
den, zusammen mit einer kognitiven Komponente zielgerichteter Verhaltenslenkung,
unter dem Begriff Motivation zusammengefasst. Der Mensch nimmt eine Handlungssi-
tuation wahr, interpretiert sie und stellt Uberlegungen zu den Ziel-Mittel-Beziehungen
an. Motivation ist somit ein bewusstes Anstreben von Zielen oder das, was man unter
dem eigenen Willen versteht. Sie wirkt direkt auf das menschliche Verhalten ein. [Mayer,
S.80f]

Im Bereich des Lernens lassen sich zwei Leistungsmotive erkennen. Die Hoffnung auf
Erfolg und die Furcht vor Misserfolg werden auch als intrinsische Motivation bezeich-
net. Das Lernen erfolgt in diesem Fall um der Sache willen. Der Lernende beschéftigt
sich mit einem Thema, weil es ihn interessiert und nicht, weil er sich etwas anderes
davon verspricht. Der Lernvorgang an sich wird eher als Spafs und weniger als Ar-
beit wahrgenommen. Informationen werden leicht aufgenommen und gut behalten.
Es spielen auch nicht-leistungsbezogene Faktoren, wie der Wunsch nach sozialem An-
schluss oder die Furcht vor Strafe eine Rolle. Sie werden als extrinsische Motivation
bezeichnet. Die Lerntatigkeit wird hier nur dann ausgefiihrt, wenn eine Belohnung
erwartet oder ein Zwang ausgeiibt wird. Lernende mit extrinsischer Motivation sind
somit schwieriger anzuspornen als Lernende mit intrinsischer Motivation. [Mayer,

S.87f]

Das geplante Lehrangebot soll Wissen zum Thema Nahen vermitteln. Diese Tatigkeit
ist weniger im Bereich Schule und Ausbildung, sondern vorwiegend im Freizeitbe-
reich einzuordnen. Der Lernende beschiftigt sich aus eigener Initiative mit diesem
Thema. Es kann vorausgesetzt werden, dass er das Programm nicht verwendet, weil
er dazu angehalten wird, sondern weil ihn das Thema interessiert und er das Nahen
wirklich erlernen mochte. Auf Motivationseffekte, wie das Herausstellen von Nutzen
und Wichtigkeit der Inhalte fiir eine Priifung oder einen Abschluss, kann verzichtet
werden.

Sinnvoll ist trotzdem, den Lernenden zu informieren, welche Fragen er von der Software
beantwortet bekommt und wozu er nach dem Durcharbeiten einer Lektion in der Lage
sein wird. Die Lektionen sollten gut strukturiert und gegliedert, aber auch frei wihlbar
sein, damit der Lernende das Programm an seine Lernziele anpassen kann. Um ihn
zum Weiterarbeiten zu motivieren, kann ihm regelméfiig bewusst gemacht werden,
was er sich im Laufe des Kurses schon angeeignet hat. Jede potentiell demotivierende
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Interaktion wird vermieden.

Es wurde von Psychologen bestétigt, dass sich Menschen im Umgang mit dem Computer
dhnliche verhalten wie in zwischenmenschlichen Beziehungen. [Kompendium, S.119]
Unabhéngig von den Inhalten spielt deshalb auch die Interaktion mit dem Medium eine
wichtige Rolle. Um ihm den Zugang zum neuen Wissensgebiet zu erleichtern, sollen
weitere sozial-emotionale Anforderungen erfiillt werden.

Der Sprachstil soll der Zielgruppe angepasst werden. Das heifit nicht, dass der Text
im Jugendslang verfasst wird. Stattdessen wird eine einfache Sprache gewidhlt und
auf Fremdworter, wenn moglich, verzichtet. Sie soll personalisiert sein und den Leser
direkt ansprechen. Da die Zielgruppe als relativ jung eingestuft wird, eignet sich die
Verwendung der Du-Form. Zusétzlich kann zur Vermittlung der Informationen eine
sympathische Figur verwendet werden. Wenn sie nicht als interaktiver Agent auftritt,
kann sie trotzdem den Lernenden durch das Programm begleiten und bei der Ori-
entierung behilflich sein. Der Umgang mit der Software wird dadurch personlicher
und von den Benutzern als positiver empfunden. Werden abstrakte und unbekann-
te Begriffe eingefiihrt, eignen sich Grafiken oder Animationen, um sie zu verdeutli-
chen. Beispiele zur Erkldarung dieser Begriffe sollen sich am vertrauten Umfeld und
bekannten Situationen der Lernenden orientieren. [Niegemann, S.39][Kompendium,
S.119f]

4.5.2 Uberpriifung des Lernfortschritts

In klassischen E-Learning-Angeboten sind Testaufgaben und Riickmeldungen ein fester
Bestandteil des Programms, mit dessen Hilfe neu erworbene Fahigkeiten am Ende der
Lektion unter Beweis gestellt werden konnen. So kann der Lernende selbst kontrollieren,
ob er das angekiindigte Lernziel erreicht hat. Nach Auswertung der Antworten kann er
problematische Arbeitsschritte noch einmal intensiv nachvollziehen und sicherer an den
nédchsten Arbeitsschritt herangehen.

Das geplante Lernprogramm verfolgt ein anderes Konzept. In den einzelnen Lektionen
wird der Lernende zum sofortigen Nacharbeiten der gezeigten Schritte angeregt. Im
Idealfall werden die gezeigten Schritte nachvollzogen und sofort in der Realitédt aus-
probiert. Auf diese Weise bekommt der Lernende von Anfang an ein Gefiihl fiir den
Stoff und lernt schnell den Umgang mit den nétigen Werkzeugen. Zum Ausbilden der
motorischen Fahigkeiten ist das ein sehr wichtiger Schritt. Das Ergebnis der eigenen
Arbeitsproben kann dann mit den Fotos und Animationen verglichen werden. Stim-
men Produkt und Vorlage tiberein, hat das denselben motivationalen Effekt wie bei
einem richtigen Testergebnis. Werden beim Experimentieren Fehler gemacht, ist das
kein Nachteil. Vom Néhen geht keine Gefahr aus und die nétigen Materialien konnen
preisgiinstig beschafft werden. Der finanzielle Verlust bei missgliickten Versuchen ist
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minimal, der gewonnene Lerneffekt dagegen enorm. Der Lernende kann sich nun die
Fotos und Animationen noch einmal in Ruhe anschauen und problematische Passagen
im Text nachlesen.

Trotzdem soll auf Lernkontrolle nicht vollstindig verzichtet werden. Im Kapitel Grund-
lagen wird tiberwiegend theoretisches Wissen vermittelt, das getestet werden kann. Der
Lernende kann Informationen wiederholen und Gelerntes in Aufgaben anwenden. Weil
Freitext-Antworten sehr aufwiandig auszuwerten sind, bietet sich die Reprdsentation
der Fragen als Multiple-Choice-Test an. Der Lernende kann dann, durch Setzen von
Hékchen oder Punkten, aus mehreren Antwortmdoglichkeiten auswéahlen. Die Umset-
zung kann aber auch grafisch erfolgen. Denkbar wire es, eine richtige Grafik durch
Anklicken auszuwihlen oder Objekte durch ,Drag&Drop” zu verschieben. Verschie-
dene Arbeitsschritte konnen so in die richtige Reihenfolge gebracht oder einem Begriff
zugeordnet werden. [Kerres, S.182] Bei der Gestaltung von Testaufgaben sollen mehrere
Anforderungen erfiillt werden. [Kerres, S.202][Niegemann, S.41] Das Durchfiihren der
Tests soll der Selbstkontrolle dienen und auf freiwilliger Basis erfolgen. Daher muss
das Uberspringen der Testaufgaben moglich sein. Es soll klar gestellt werden, wie vie-
le Aufgaben ihn erwarten und welche Fahigkeiten oder Vorwissen zum Losen notig
sind. Hat sich der Lernende dafiir entschieden, die Aufgaben zu bearbeiten, muss das
Ergebnis der Handlung identifizierbar und nach Giite und Menge zu bewerten sein.
Die Aufgabe soll ein angemessenes Schwierigkeitsniveau haben und darf weder zu
schwer, noch zu leicht sein. Aufserdem muss der Lernende den Test so erleben, dass das
Ergebnis aus seiner tatsdchlichen Leistung resultiert und keine willkiirliche Bewertung
erfolgt.

4.5.3 Ruckmeldungen

Riickmeldungen sollen den Lernenden tiiber seine Fortschritte informieren und ihn zu
weiterem Lernen motivieren. [Niegemann, S.128] Das Feedback bei fehlerhaften Antwor-
ten auf ein karges Falsch zu beschrénken ist didaktisch unzureichend. Fehleranalysen
sind in dieser Anwendung iibertrieben, weil der Aufgabenteil nur sehr eingeschrankt ist,
die Analyse-Funktion aber einen immensen Entwicklungsaufwand mit sich bringt. Trotz-
dem sollte eine Riickmeldung auf falsche Antworten, die korrekte Losung und eventuell
einige Erlduterungen enthalten. Dabei konnen alle multimedialen Moglichkeiten genutzt
werden.

Auf keinen Fall darf das Feedback das Selbstwertgefiihl des Lernenden beeintrdchtigen.
Beschimpfungen und Herabsetzungen sind vollig ausgeschlossen. Besser als wertende
Riickmeldungen sind sachliche Erklarungen und die Vermittlung realistischer Erfolgs-
zuversicht. Jeder Lernfortschritt muss gelobt werden. Dem Lernenden wird auf diese
Weise bewusst, dass er bereits Kompetenzen erworben hat und ist motiviert, sie weiter
auszubauen. Wenn der Benutzer durch tiberschwéngliches Lob das Gefiihl bekommt,
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ihm wiirde nichts zugetraut, kann sich dieser Effekt ins Gegenteil umkehren. Optimal
sind adaptive Riickmeldungen, die dem Schwierigkeitsgrad der Aufgaben angepasst
sind.

4.6 Hilfefunktionen

4.6.1 Glossar

Taucht ein Fachbegriff zum ersten Mal in einem Text auf, wird er sofort erklart. Trotzdem
kann es vorkommen, dass er nicht sofort vom Lernenden behalten wird. Es wire aber
unsinnig, ihn bei der zweiten Verwendung noch einmal zu erkldren. Auf diese Weise
wiirde der Text unnétig in die Lange gezogen und fiir schnelle Lerner langweilig. Den
Benutzer noch einmal zum Abschnitt des ersten Auftretens zu verweisen, wiirde ihn
unnotig irritieren. Um sicherzustellen, dass er die Erkldarung schnell wieder findet, soll
ein Glossar erstellt werden, in dem unbekannte Worte definiert werden. Damit der
Lernende den aktuellen Text und das Glossar gleichzeitig zur Verfiigung hat, soll es in
einem neuen Fenster getffnet werden.

4.6.2 Funktionsweise Nahkurs

Arbeitet der Lernende zum ersten Mal mit der Software, muss er sich zuerst mit der
Funktionsweise vertraut machen. Ein Teil der Benutzer wird sie intuitiv erfassen oder
durch Ausprobieren erkunden. Fiir solche, die stattdessen eine Anleitung bevorzugen,
soll die Funktionsweise des Kurses kurz erklart werden.

4.6.3 Sitemap

Um die Orientierung innerhalb der Anwendung sicher zu stellen, muss es eine Ubersicht
aller Bestandteile geben. Von hier aus kann jedes Kapitel und jede Lektion unabhéngig
vom Programmablauf angesteuert werden. Der Lernende hat so die Moglichkeit, einzel-
ne Arbeitsschritte noch einmal nachzulesen oder, wenn er schon etwas getibter ist, an
einem bestimmten Punkt der Anwendung einzusteigen.
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4.7 Gestaltung und Farben

4.7.1 Aufbau

Die E-Learning-Anwendung wird wie eine Webseite aufgebaut.

Kapitel
Logo Lektion
_‘E aktuelle Postion
Text mit Links
Vorschaubilder
Menii Hilfe

Abbildung 4.4: Aufbau Nahkurs

Oben links befindet sich ein Logo. Es ist immer gleich aufgebaut und wird lediglich
den einzelnen Lektionen angepasst. Ein Mausklick darauf soll erwartungskonform zur
Startseite fithren. Auf der rechten Seite ist die Kapiteliiberschrift platziert, darunter
befindet sich die Uberschrift der aktuellen Lektion. Im unteren Teil befindet sich das
Menii, mit dessen Hilfe der Benutzer durch die Anwendung navigieren kann. Im Mit-
telteil wird der Inhalt des Nahkurses angezeigt. Er besteht aus Texten, Bildern und
Animationen.

Durch das einheitliche Aufbauschema jeder einzelnen Seite wird die Ganzheitlichkeit
der Anwendung nach aufien getragen. Der Benutzer weif3 jederzeit wo er sich befindet.
Alle Navigationselemente sind jederzeit sichtbar und verhelfen dem Lernenden zu einer
sicheren Orientierung.

4.7.2 Farbe

Um die Anwendung fiir den Benutzer so angenehm wie moglich zu gestalten, konnen
auch Farben zu Hilfe genommen werden. Sie konnen nachweislich Wohlbefinden und
Arbeitsleistung beeinflussen. Aufserdem haben Farben eine imagebildende Funktion und
konnen die Einstellung zur Lernsoftware positiv pragen. [Ballstaedt, S.243]
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Die Grundfarbe sollte daher ein unaufdringlicher Farbton sein. Die Wahl féllt auf ein
helles grau-blau, da es sich um eine kiihle, geddmpfte Farbe handelt, die Distanz sug-
geriert und damit fiir einen Hintergrund besonders geeignet ist. Satte Farben wiirden
dagegen schnell zu visueller Ermiidung fiihren. [Niegemann, S.138] Der Hintergrund ist
im mittleren Bereich etwas heller gehalten, damit die schwarze Schrift darauf gut lesbar
ist. Durch die dunklere Farbe von Titel und Fufileiste werden diese beiden Bereiche
optisch zusammen gefasst. Um unerwiinschte Kontrastphdnomene zu reduzieren, wird
der Inhaltsbereich durch eine Linie vom Rahmen getrennt.

Um die Aufmerksamkeit des Betrachters zu steuern, konnen Farben aufserdem als
Mittel der Hervorhebung verwendet werden. Die so ausgezeichneten Informationen
werden schneller wahrgenommen und besser behalten. [Ballstaedt, 5.247] Aus diesem
Grund werden im inhaltlichen Teil der Anwendung Farbfotos verwendet. Auch bei
den Animationen werden wichtige Objekte durch die Farbgebung hervorgehoben. Alle
Werkzeuge haben eine rote Farbe oder eine metallisch glinzende Oberfldche, damit sie
sich optimal vom matten bldulichen Stoff abheben. Nahte werden kontrastreich schwarz
dargestellt.

Bei der Gestaltung ist es wichtig, nicht zu viele Farben zu verwenden. Die Auswahl
sollte auf funf bis sieben Tone beschrankt sein, deren Bedeutung konsinstent bleibt.
Dariiber hinaus diirfen nicht zu viele Informationen durch Farbe akzentuiert werden,
da sonst die Wirkung der Hervorhebung verloren geht.

4.8 Technische Umsetzung

4.8.1 Grafiken und Fotos

Die Fotos fiir die Anwendung werden mit einer Digitalkamera erstellt. Grafiken werden
zuerst gezeichnet, eingescannt und anschliefiend in Vektorgrafiken umgewandelt. Fiir
die weitere Verwendung in der Lernsoftware miissen sie aber noch modifiziert werden.
Die Bearbeitung kénnte zwar auch in Flash erfolgen, doch mit etwas Ubung ist die Arbeit
im Bildbearbeitungsprogramm schneller und effizienter.

4.8.2 Animationen

3D-Modelle und Animationen kénnen mit verschiedenen Programmen erstellt werden.
Die bekanntesten sind sicher Maya und Studio 3DMax. Die Wahl fiel aber auf Cine-
ma4D, weil es {ibersichtlich und leicht erlernbar ist und alle nétigen Funktionen zum
Modellieren und Animieren zur Verfiigung stellt.
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4.8.3 Multimedia

Die Umsetzung von Multimedia-Anwendungen fiir das Internet erfolgt bei allen un-
tersuchten Angeboten mit Hilfe der Hypertext Markup Language*. Diese Sprache un-
terstiitzt Hyperlinks, die Verzweigungen innerhalb von Texten oder Kapiteln ermog-
lichen. Der Benutzer kann sich nach eigenem Ermessen durch die Anwendung bewegen
beziehungsweise browsen. Moglichkeiten zum Einbinden von Bildern werden auch
gleich mitgeliefert. Das Einbinden von Filmen ist dagegen nicht optimal gelost, denn bei
Einbindung von Animationen oder Videos muss erst der komplette Film heruntergela-
den werden, bevor er vom Benutzer angeschaut werden kann. Die Implementierung
mit Flash bietet eine elegantere Losung. Im FLV-Format gespeicherte Sequenzen kénnen
per Streaming abgerufen und schon wahrend dem Ladevorgang angeschaut werden.
Ein weiteres, wichtiges Argument fiir die Verwendung der Macromedia Software ist die
freie Gestaltung der Benutzeroberfliche auf Basis von Vektorgrafiken. Die Oberfldche
der Lernsoftware soll nicht nur aus einfachen farbigen Hintergriinden bestehen, sondern
sehr bildreich gestaltet sein. HTML stellt zu diesem Zweck Tabellen zur Verfiigung.
Damit konnen interaktive Bilder in einer bestimmten Anordnung zusammen gesetzt
werden, doch wird die Darstellung von jedem Browser unterschiedlich angezeigt. Dabei
kann es zu Artefakten, wie unerwiinschten Verschiebungen kommen. Zur Trennung von
Menti, Titel und Inhaltsbereich kénnen Frames verwendet werden. Allerdings wird heu-
te von der Verwendung von Frames abgeraten. Sie werden von einigen Web-Browsern
nicht angezeigt, sind bei kleineren Bildschirmen zu uniibersichtlich und anstrengend
und das Anklicken der Zuriick-Funktion des Browsers kann zu unerwarteten Ergebnis-
sen fiithren. [SelfHTML] Die grafische Gestaltung ,wie aus einem Guss” ist mit Flash
dagegen unkompliziert und einfach umzusetzen.

Bei Flash handelt es sich um ein Autorensystem, mit dem Texte, Grafiken und Filme
fiir eine Web-Anwendung kombiniert werden konnen. Die Software ist proprietéir5 , der
Player zum Abspielen von FLA-Dateien ist kostenlos und daher schon sehr verbreitet.
Die Anwendung wird auf diese Weise fiir viele Endgerédte kompatibel und kann ne-
ben dem PC auch fiir den Fernseher oder sogar das Handy aufbereitet werden. Flash
stellt keine speziellen Anforderungen an Hardware und Benutzer. Es miissen keine
Gerite erworben oder installiert werden. Die Benutzung ist genauso intuitiv wie die von
HTML-Dokumenten. Flash ermoglicht aufierdem das Importieren von XML-Dateien.
Auf diese Weise lasst sich in Flash ein Framework erstellen, das dynamisch mit be-
liebigen Inhalten gefiillt werden kann. Die Anwendung wird aus einzelnen Modulen
zusammengesetzt, Inhalt und Design bleiben getrennt und kénnen auch in Zukunft
unabhéngig voneinander verdndert werden.

4
HTML
5D.h. Macromedia hélt die exklusiven Rechte an der Software und verbietet anderen das Recht sie zu
kopieren, zu verdndern und weiterzugeben.
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E-Learning-Nahkurs
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Abbildung 4.5: Mindmap Organisation Nahkurs
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5.1 Bildbearbeitung

Grundlage fiir die Grafiken der Icons und Logos sind Zeichnungen mit Stift und Pa-
pier. Die Zeichnungen werden eingescannt und in Vektorgrafiken umgewandelt. Dafiir
werden mit dem Pen-Tool entlang den Konturen der Zeichnung Punkte gesetzt. Das
Setzen der Punkte erfolgt von der dufieren Kontur nach innen, Details werden als
letztes behandelt. Mit jeder Einzelkontur wird eine Fldche erzeugt, die einzeln ein-
gefdrbt werden kann. Spiter erzeugte Konturen behandelt das Programm als obenauf
liegend und deckend. Nattirlich kann die Reihenfolge noch manuell verdndert werden,
aber es erleichtert die Arbeit, sich von aufSen nach innen vorzuarbeiten. Die Kontu-
ren sind anfangs noch unnatiirlich kantig. Das Smooth-Tool schafft Abhilfe, indem es
die Linien zwischen den einzelnen Ankerpunkten interpoliert und glittet. Das Pro-
gramm arbeitet dabei mit Bezier-Kurven, die auch im nachhinein manuell verdndert
werden konnen. Stimmt die Linienfithrung und ist der Rohbau der Zeichnung glatt
und sauber, kann sie fliachig eingefdrbt und anschlieffend als Vektorgrafik abgespeichert
werden.

Abbildung 5.1: Vorzeichnung Abbildung 5.2: Vektorgrafik

Die Vektorgrafik kann in ein Bildbearbeitungsprogramm importiert und weiter bear-
beitet werden. Hier wird die Figur mit Texturen und Schattierungen versehen. Jedes
zusitzliche Element bekommt eine neue Ebene. So kann man bei Nichtgefallen die
einzelnen Verdnderungen entfernen, ohne dass noch einmal von vorn begonnen werden
muss. Die Ebenen kénnen einzeln skaliert und verschoben werden. Schatten konnen
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mit den Gaussian Blur-Filter weich gezeichnet, mit Motion Blur verwischt und in
der Deckkraft verringert werden. Texturen wirken realistisch, wenn man die Ebene
von Normal auf Soft Light setzt. Sie werden so der Helligkeit der darunter liegenden
Ebene angepasst. Ist die Figur ausmodelliert, kann sie im PNG-Format gespeichert
werden, so dass die transparenten Bereiche fiir die Weiterverarbeitung erhalten blei-
ben.

Die fertige Figur kann nun in ein Logo integriert werden. Der Rahmen entsteht dabei auf
die gleiche, oben beschriebene Weise. Zusammengefiigt werden die Elemente ebenfalls
im Bildbearbeitungsprogramm, indem man sie auf verschiedene Ebenen eines Bildes
kopiert. Uberschneidungen werden mit dem Lasso-Tool ausgewéhlt und abgeschnitten.
Es wird ein Hintergrund eingefiigt, ein wenig schattiert und das Logo oder Icon ist
fertig.

Abbildung 5.4: Fertiges Logo
Abbildung 5.3: Schattierte Grafik

Die Fotos werden mit einer Digitalkamera aufgenommen und ebenfalls bearbeitet. Zu-
erst wird ein giinstiger Ausschnitt ausgewéhlt und auf ein festes Format zugeschnitten.
Das Bild bekommt mit Hilfe eines Filters etwas mehr Schéarfe, um die Details noch
besser heraus zu arbeiten. Anschlieffend wird es mit einem schmalen Rahmen versehen.
Er dient dazu, das Bild spéter besser vom Hintergrund abzuheben. Teilweise werden
Beschriftungen und Pfeile eingefiigt, um dem Betrachter zusitzliche Hilfestellung zu
geben.
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5.2 Modellierung und Animationen

5.2.1 Modellierung

In den Animationen werden verschiedene Objekte benotigt.

Reifdverschluss

Biigeleisen

Schere

Stecknadeln

Nahttrenner

Werkstiick aus einzelnen Flachen

Im Folgenden wird der Modelliervorgang an einigen Objekten exemplarisch beschrieben.
Die Erstellung der anderen Gegenstidnde erfolgt analog.

Fiir den Reif3verschluss wird zuerst ein einzelnes Zihnchen aus einem Quader als
Symmetrieobjekt modelliert, mit der Funktion Arrange kopiert und mit gleichméafligem
Abstand in einer Linie angeordnet. Diese Reihe wird ebenfalls kopiert, gespiegelt und
leicht versetzt platziert. Zum Schluss werden zwei Planes! als Stoffstreifen eingefiigt
und ein Schieber modelliert. Die Animation des ReifSverschlusses erfolgt mit Hilfe
der Timeline?. Dort werden in regelméfigen Abstinden Keyframes® gesetzt, wiahrend
man den Schieber jeweils ein Stiick nach unten verschiebt und die beiden Hilften
des Reifsverschlusses langsam aufklappt. Die notigen Zwischenbilder fiir eine fliissige
Animation werden vom Programm automatisch generiert.

Das Biigeleisen wird aus einem Quader modelliert, der Griff wird mit der Funktion Extru-
de herausgezogen. Fufs und Platte werden aus Extra-Quadern geformt.

Die Schenkel der Schere werden ebenfalls aus je einem Quader modelliert, der Griff
tiir die Finger aus einem Ring. Beide Teile werden zusammen einem Nullobjekt unter-
geordnet und auf diese Weise gruppiert. Alle Verdnderungen des Nullobjekts haben
Auswirkungen auf die enthaltenen Objekte. Sie konnen gleichzeitig skaliert, gedreht
und verschoben werden. Das Nullelement wird kopiert und gedreht, so dass beide
Schenkel ein , X bilden. Am Beriihrungspunkt wird eine tonnenférmige Niete ein-
geftigt. Fiir die Drehung zum Auf- und Zuklappen der Schere muss der Nullpunkt

!englisch: Ebenen
2Zeitleiste
3englisch: Schliisselbilder
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der Objekt-Koordinatensysteme im Beriihrungspunkt liegen, dort wo die Niete ein-
geftigt wurde. Die Aufzeichnung der Bewegungen erfolgt wieder mit Hilfe von Keyfra-
mes.

Das Schnittmuster wird aus einer Plane modelliert. Die Schnittteile sind seitlich gebogen
und enthalten an einer Kante jeweils einen spitzen Einschnitt, der den Abnédher anzeigt.
Der erste Losungsansatz war, einfach die Punkte einer Reihe zusammen nach unten zu
verschieben. Auf diese Weise entsteht aber ein unschones Polygonennetz, was aber spéter
beim Zuweisen der Textur unvorteilhaft ist, da sie durch diese Verschiebungen verzerrt
wird. Eine bessere Losung ist, den Bogen und den Abndher mit der Knife Funktion
zu schneiden. Es werden dabei neue Punkte und Linien mit der gewiinschten Kontur
erzeugt. Neue Verankerungen konnen unterdriickt werden, so dass das Netz sauber und
gleichmaflig bleibt. Die abgeschnittenen Polygonenteile konnen einfach geloscht werden.
Das Resultat ist ein Polygon mit der gewtinschten Kontur und gleichzeitig unverzerrtem
Netz.

5.2.2 Animation

Nachdem alle Objekte vorbereitet sind, kénnen sie in den einzelnen Szenen verwendet
werden. Fiir jede Szene wird zuerst ein Storyboard angefertigt. Es besteht aus einfachen
Bleistiftskizzen und dient der Orientierung beim Animieren.

ALY ﬁﬂj
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Abbildung 5.5: Ausschnitt aus dem Storyboard ,ReifSverschluss einndhen”
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Im Folgenden wird die Erstellung von drei Animationen beschrieben. Dabei werden die
einzelnen Arbeitsschritte, Probleme und deren Losungsansitze vorgestellt. Die restlichen
Szenen werden analog erstellt.

Schnittteile auflegen

Der Stoff wird in der Mitte gefaltet, denn beim Zuschneiden muss er doppelt liegen,
damit die Teile im Stoffbruch bzw. in einem Schritt doppelt zugeschnitten werden
konnen. Man soll in der Szene sehen, dass das Material weich und flexibel ist. Ein
einfaches Umschlagen mit Hilfe von drei Keyframes, die flache Ausgangsposition, der
rechte Winkel und die umgeschlagene Endposition, reichen nicht aus. Zum Verformen
werden mehrere Verformobjekte getestet.

e Biege Objekt: Das Objekt kann nur biegen, nicht aber knicken. Es sind keine
scharfen Bruchkanten moglich, wie sie im Stoffbruch gebraucht werden.

e Spline Rail Deformer: Ein Objekt ldsst sich bei diesem Tool mit ein bis vier Splines*
verformen. In der Praxis erweist es sich als sehr umstdndlich und aufwandig,
denn die Splines miissen sehr sorgfaltig an bestimmten Achsen in eine bestimmte
Richtung gesetzt werden. Der zugewiesene Korper passt sich in seinen Konturen
den Splines an, wird aber zwischen den Spline-Stiitzpunkten interpoliert. Das
heift, auch hier sind keine scharfen Kanten moglich.

e FFD Objekt: Ermoglicht freies Verformen des Objekts, allerdings wére zum Erzeu-
gen der harten Bruchkante eine so feine und speicherintensive Aufteilung des FFD
Objekts notig, dass man auch gleich das eigentliche Objekt verformen kann.

Das Verformen des Stoffes orientiert sich an den drei Grundpositionen, die Keyframes
dazwischen werden manuell erzeugt. Dazu werden jeweils einige Punktreihen des
Polygonennetzes markiert, gedreht und verschoben. Auf diese Weise entsteht durch
drei zusitzliche Keyframes in der Zeitleiste ein nattirlicher Fall und der Eindruck eines
weichen, flexiblen Materials. Fiir die Endposition ist es wichtig, dass die Punkte der
umgeschlagenen Stoffseite nicht genau mit denen des flachen Teils tibereinstimmen.
Zwischen den zwei Stofflagen muss ein kleiner Abstand bleiben, denn in diesem Fall
kommt es beim Rendern zu Artefakten. Blickt man seitlich auf die Szene, sieht man
bei dieser Losung noch ein kleines Stiick der rechten Stoffseite. So wird die rdumliche
Wirkung der Szene unterstiitzt und es ist auch am Ende der Szene noch klar, auf welcher
Seite des zusammengefalteten Stoffes sich der Stoffbruch befindet. Anschlieffend werden
die Schnittteile auf den Stoff aufgelegt. Dazu werden sie vorher skaliert, damit sie
zueinander und auf das Stoffstiick passen. Wahrend der Stoff gefaltet wird, befinden sie
sich zwar schon in der Szene, aber aufSerhalb des Sichtfeldes. Nach dem Falten werden
sie nacheinander verschoben. Damit sie nicht entlang einer gerade Linie herunterfallen,

4deutsch: Kurven
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werden auch hier noch zusétzliche Keyframes eingefiigt. Die Teile folgen nun einem
gebogenen Spline. Um Artefakte beim Rendern zu vermeiden, schweben sie in ihren
Endpositionen ein Stiick tiber dem Stoffteil.

Schnittteile ausschneiden

Um jedes Schnittteil werden Konturen als Nahtzugabe eingefiigt, in dem die Schnitt-
teile kopiert, vergrofiert und zwischen Vorlage und Stoff platziert werden. Damit die
Nahtzugabe nicht komplett schwarz erscheint, wird noch ein etwas kleineres Schnittteil
mit der Textur des Stoffes zwischen Papierschnittteil und Nahtzugabe platziert. Die
Nahtzugabe erscheint nun als Linie. Das gefaltete Stoffstiick wird durch eine einfache
Polygon-Fldche ersetzt, da sie einfacher zu handhaben ist als die doppelte Stofflage aus
der ersten Animation. Diese wird in der neuen Szene nicht zu erkennen sein und ist fiir
den Schneidevorgang nicht relevant. Die voranimierte, bewegliche Schere wird in die
Szene eingefligt. Sie wird entlang der Kontur des ersten Schnittteils verschoben und mit
Keyframes aufgezeichnet. Die vorher animierte Bewegung der Schenkel wiederholt sich
dabei, so dass es aussieht, als schneide die Schere entlang der Linie. Trotzdem wirkt
der Schneidevorgang noch unrealistisch, da man keine Auswirkungen auf den Stoff
erkennen kann. Er muss also etwas bewegt und verschoben werden, damit man sieht,
dass auch tatsdchlich geschnitten wird.

Zum Zerschneiden von Fldchen gibt es in Cinema4D mehrere Moglichkeiten.

e Disconnect: Die markierten Polygone werden mit der Funktion Disconnect einzeln
oder als Gruppe von der Flache abgetrennt. Die neuen Teile sind zwar physika-
lisch nicht mehr verbunden, aber es entsteht dabei kein neues Objekt, so dass
die neue Flache nicht separat im Objekt-Manager angew&hlt werden kann. Die
abgetrennten Polygone miissen zum Bearbeiten immer wieder neu markiert wer-
den. Die Funktion ist dafiir gedacht, Locher in ein Objekt zu schneiden und die
abgetrennten Polygone als Deckel abzuheben. Leider kommt es beim Animieren
zu Artefakten. Im bearbeiteten Keyframe bleibt die Polygonaufteilung erhalten,
aber in den Frames davor wird die Geometrie zerhackt. Es werden neue unvor-
hergesehene Kanten erzeugt und es kommt zu starken Verzerrungen. Auch das
Abtrennen gleich im ersten Frame der Animation fiithrt zu unerwarteten Fehlern.
Das abgetrennte Teil wird ohne Zutun animiert und bewegt sich willkiirlich in der
Szene.

e Split: Die markierten Polygone kénnen mit der Funktion Split als neues Objekt
vom Original dupliziert und einzeln behandelt werden. Das urspriingliche Ob-
jekt bleibt unverdndert erhalten. Auf diese Weise lassen sich zwar die einzelnen
Schnittteile erzeugen, nicht aber das Negativ davon, ein ,Stoffskelett” mit den
Aussparungen der Teile. Das sollte in der Animation jedoch zu sehen sein.
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e Plane manuell zerteilen: Als Losung wird daher die manuelle Zerteilung her-
angezogen, das Stoffteil, aus der die spateren Schnittteile bereits ausgeschnitten
wurden, wird nun von Hand erzeugt. Die Polygone der Schnittteile werden dazu
markiert und geldscht. Insgesamt besteht die Stoffbahn nun aus fiinf Einzelteilen,
vier Schnittteilen und einem Reststiick mit Aussparungen. Da die Flache auf der-
selben Hohe liegt wie die Schnittteile selbst, entsteht trotzdem der Eindruck einer
geschlossenen Fldche.

Das Stoffstiick wird entsprechend der Animation der Schere nach und nach abwarts
gebogen und verschoben. Die Illusion von geschnittenem Stoff ist nun glaubhaft. Um die
Szene nicht unnétig in die Lange zu ziehen, wird zum Ausschneiden der restlichen Teile
das Stoff-Objekt komplett nach unten verschoben. Nur die zugeschnittenen Schnittteile
bleiben tibrig.

Abnaher nahen

Das Schnittmuster wird entfernt, {ibrig bleibt nur das zugeschnittene Stoffstiick. Ex-
emplarisch wird das Ndhen des Abndhers am Riickenteil des Rockes beschrieben. Die
Behandlung der Abnidher am Vorderteil erfolgt analog.

Der Stoff wird gewendet und gefaltet, denn der Abnéher soll auf der linken Stoffseite
gendht werden. Die auf der Stoffriickseite aufgezeichneten Linien werden als Planes
modelliert und in der Hierarchie mit dem Stoff verbunden. Als nidchstes miissen die
Stecknadeln in den Stoff gesteckt werden. Dazu werden sie in einer Kurve entlang
eines Splines animiert und drehen sich so, dass sie jeweils ungefahr mit der Tangente
zur Kurve iibereinstimmen. Sobald sie ausreichend in das Stoffobjekt eingedrungen
sind, werden sie parallel zum Stoff ausgerichtet. Damit die Nadeln nicht einfach auflie-
gen oder den Stoff unnatiirlich durchdringen, wird der mittlere Teil der Nadelspitzen
punktuell markiert und abgesenkt. So wird der Eindruck erweckt, er liegt, wie beim
echten Durchstechen eines Stoffes, auf dessen Riickseite. Nattirlich wére es auch moglich
gewesen, die Geometrie des Stoffes den Nadeln anzupassen und anzuheben, doch dafiir
misste die Polygonenaufteilung der planaren Fldche sehr hoch sein. Die Verdnderung
der Nadeln selbst ist effektiver umzusetzen und spéter einfacher riickgdngig zu ma-
chen.

Das Néhen wird durch Animieren eines Ndhfiifschens und einzelnen, aneinanderge-
reihten Stichen simuliert. Die Form des Naihfufichens ist sehr charakteristisch und
wird sofort erkannt, wenn man einmal an einer Ndhmaschine gearbeitet hat. Aus die-
sem Grund kann auf jedes tiberfliissige , Drumherum”, wie die Ndhnadel oder gar
die Ndhmaschine selbst, verzichtet werden. Diese Objekte wiirden nur die Sicht auf
den eigentlichen Arbeitsvorgang versperren. Hier kommt der Vorteil, der auf das We-
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sentliche reduzierten Animation gegeniiber dem klassischen Video, am besten zu Ta-

ge.

Der Néhfufd bewegt sich langsam entlang der markierten Linie des Abnéhers. Gleich-
zeitig wird eine aneinandergereihte Kette von halbkreisférmigen Wiilsten nach oben
bewegt. Zum Erstellen dieser Kette wird ein einzelner Stichwulst modelliert und mit
dem Biegeobjekt verformt. Dieser wird anschlieffend dupliziert und gleichzeitig li-
near in einem vorgegebenen Abstand zwischen den einzelnen Elementen angeord-

nhet.

4 Mode Edit [ =g
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te anordnen

Abhiéngig von der Bahn und Geschwindigkeit des Ndhfiifichens erscheinen nach und
nach die Wiilste an der Oberfldche des Stoffes und bilden eine durchgéngige Naht.

4 Edt Camerss Display View

Abbildung 5.8: Animation der Naht

Nach Fertigstellung der Naht muss das Stoffteil wieder auseinander gefaltet werden.
Nicht ganz trivial, denn durch den Abnédher wird es leicht gerundet und verzogen.
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Da es fiir so eine individuelle Verzerrung kein fertiges Tool gibt, wird der Stoff erst
ganz reguldr umgeschlagen und durch Verschieben einzelner Punkte manuell ange-
passt. Der Stoff wird anschlieflend ein weiteres Mal gewendet, so dass der gendhte
Abniéher oben liegt. Hier wird wieder getrickst, denn der verzerrte Stoff wird fiir den
Zuschauer unsichtbar gegen ein planes Stiick mit einem separat modellierten Abnéher
ausgetauscht. So kann der Abnédher in der ndchsten Sequenz einfach und effizient un-
abhéngig vom restlichen Stoff animiert werden. Er besteht aus einer gebogenen Ebene,
die mit dem Trichterverformobjekt nach unten hin verjiingt wird. Der Abnéher soll flach
zur Seite gebtigelt werden. Dazu wird das Biigeleisen entlang einem Pfad animiert. Der
Abnéher wird anhédngig von der Bewegung des Biigeleisens flach gedriickt und zur Seite
gedreht.

Reissverschluss einnahen

In dieser Animation gibt es nur wenige Verdnderungen gegeniiber den Arbeitsschritten
der vorangegangenen Szenen. Zur einfachen Naht aus aneinandergereihten Wiilsten
wird noch eine gespiegelte Naht hinzugefiigt, so dass sie auch auf der Riickseite des Stof-
fes zu sehen ist. Die Ausarbeitung der Riickseite ist wichtig, weil Stoff und Nahtzugaben
mehrmals gedreht werden und von allen Seiten zu sehen sind. Stoff und Nahtzugaben
bestehen dabei aus separaten Teilen, damit sie unabhédngig voneinander gedreht werden
konnen.

Die grofite Schwierigkeit dieser Szene besteht darin, die Hierarchie so zu ordnen, dass
die Objekte sowohl gruppiert, als auch unabhéngig voneinander, um genau definierte
Achsen gedreht werden kénnen, ohne dass es zu Artefakten kommt. Das Verschieben
eines lokalen Koordinatensystems hat Auswirkungen auf alle in der Hierarchie tiefer
stehenden Objekte. Zum Beispiel muss ein einzelner ZickZack-Stich so animiert werden,
dass der Eindruck einer gendhten Naht entsteht. Gleichzeitig ist er aber Bestandteil
einer Kette von Stichen, die als Gesamtobjekt dem Objekt Nahtzugabe untergeordnet
wird. Diese Nahtzugabe muss um eine bestimmte Achse gedreht werden und ist selbst
Unterobjekt des Objekts Rockteil, das wiederum als Gesamtobjekt um eine andere
Achse gedreht werden soll. Es bedarf sehr genauer Planung, damit die Unterobjekte
im Verlauf der Animation nicht ungewollt verschoben werden. Jedes dieser Objekte
hat ein eigenes lokales Koordinatensystem, um dessen Ursprung zu einem bestimmten
Zeitpunkt gedreht werden soll.
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Abbildung 5.9: Ausschnitt der Objekthierarchie Reifiverschluss

5.3 Inhalt

Inhaltlich wurde der Ndhkurs aus eigenen Erfahrungen zusammengetragen, bei Unsi-
cherheiten half das Burda-Ndhbuch. [Burda Ndhen] Die Schnittkonstruktion im Ka-
pitel Zuschneiden entspricht der Schnitttechnik von Jansen und Riidiger. [JanRiid,
S.2f]

5.3.1 Lerntheoretische Aspekte im Nahkurs

Der Kurs besteht bei grober Unterteilung aus zwei Bereichen.

Im ersten Teil werden Grundlagen geschaffen und Wissen vermittelt, das in den fol-
genden Kapiteln vorausgesetzt wird. Da das Programm fiir eine jiingere Zielgrup-
pe konzipiert wurde, muss davon ausgegangen werden, dass der Benutzer noch nie
mit Nadel und Faden gearbeitet hat. Hier werden die wichtigsten Werkzeuge, Stof-
fe und Stiche behandelt. Der Lernstoff hat noch nicht direkt mit dem eigentlichen
Nahprojekt Rock zu tun und baut sowohl auf Allgemeinwissen als auch auf grundle-
genden Verstdndnis von Stoffen und Handwerkszeug auf. Dieser Bezug auf Vorwissen
des Lernenden spielt vor allem in der Lerntheorie des Konstruktivismus eine wichtige
Rolle.

Im zweiten Teil beginnt eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zum Néhen eines Rockes.
Die einzelnen Arbeitsschritte sind nach ihrer Bearbeitungsreihenfolge geordnet und als
tibersichtliche Pakete auf mehrere Kapitel und Lektionen aufgeteilt. So bekommt der Be-
nutzer kleine Unterrichtseinheiten prasentiert und kann das Ende einer Lektion als Pause
nutzen. Diese einzelnen Arbeitsgiange und Techniken kénnen auch unabhédngig vom
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vorgegebenen Programmablauf angewdhlt und nachgeschlagen werden. Der Lernende
kann Bearbeitungszeit und -umfang selbst festlegen und an jeder beliebigen Lektion
fortfahren oder, bei vorhandenem Vorwissen, quer einsteigen. Auf diese Weise wird ver-
hindert, dass sich Fortgeschrittene NdherInnen langweilen.

In diesem Bereich des Kurses {iberwiegen die beiden anderen lerntheoretischen Aspekte.
Es geht einerseits darum, Abldufe nachzuarbeiten und durch Wiederholung einzuiiben,
was dem behavioristischen Konzept entspricht. Das wird auch in der Quizkomponente
deutlich, denn hier wird man bei zu geringer Punktzahl zum Anfang des Kapitels
verwiesen, um es erneut durchzuarbeiten. Beherrscht der Lernende den Ablauf richtig,
erhélt er durch die korrekt ausgefiihrte Nédharbeit ein schénes Produkt und damit
ein positives Feedback. Dadurch wird er in seinem Handeln verstarkt und motiviert
weiterzumachen.

Doch es geht nicht allein um stupides Nachahmen der gezeigten Arbeitsschritte. Es
werden neben dem reinen Vormachen auch geistige Prozesse angeregt und verschiedene
Arten von Wissen vermittelt. Im ersten Kapitel geht es iiberwiegend darum, Begriffe
zu definieren und Werkzeuge und Stoffe vorzustellen. Es handelt sich um deklaratives
Wissen, dem Lernenden werden grundlegende Tatsachen und Gegenstdande ndher ge-
bracht. Erst in den folgenden Kapiteln wird das deklarative mit prozeduralem Wissen
verkniipft. Der Benutzer lernt nun die anfangs vorgestellten Werkzeuge und Begriffe
zu gebrauchen und eignet sich soviel theoretisches Wissen an, dass er schliefslich in der
Lage ist, daraus selbstindig Handlungswissen zu entwickeln. Erst durch Ubung und
Praxis geht das Wissen in , Fleisch und Blut” iiber.

5.3.2 Inhaltlicher Aufbau der Lektionen

Ein Kapitel besteht in der Regal aus mehreren Lektionen. Diese setzen sich jeweils aus
mehreren Komponenten mit unterschiedlichen Funktionen zusammen.

Mit einem ansprechendem Logo, passend zum Lerninhalt, wird die Aufmerksamkeit
des Benutzers gewonnen. Fine aussagekraftige Uberschrift, bestehend aus dem Titel
des Kapitels und der Lektion, informiert ihn {iber das aktuelle Lernziel. Der Inhalts-
bereich beginnt mit einer kurzen Zusammenfassung des letzten Abschnitts. Auf diese
Weise wird bereits erlerntes Wissen aktiviert und der Einstieg in die neue Lektion
vereinfacht. Dies ist vor allem wichtig, wenn zwischen den zwei Arbeitsgdngen eine
langere Pause eingelegt wird. Anschlieflend beginnt der eigentliche Inhalt der Lektion
mit der Darstellung des Lernstoffs und der Anleitung zum Nacharbeiten der einzelnen
Néhschritte.

Die Présentation erfolgt in Form von Text und Bild, an vielen Stellen zusétzlich als Ani-
mation, so dass der Lernende den Arbeitsschritt in verschiedenen Formen aufnehmen
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und nachvollziehen kann.

Die Texte bestehen nicht allein aus trockenen Beschreibungen. Sie enthalten zusétzlich
zu den reinen Fakten motivierende Elemente und Vorschlége fiir Pausen®. Auf diese
Weise soll der Lernende bei besonders kniffeligen Passagen unterstiitzt werden. Oft ist
es besser, das Werkstiick fiir einige Zeit beiseite zu legen, und es ausgeruht, mit frischer
Konzentration, wieder zur Hand zu nehmen. Nach Beendigung eines schwierigen Ar-
beitsschrittes kann der Lernende dann mit Recht stolz darauf sein, diese Hiirde bewéltigt
zu haben. Positives Feedback gibt ihm die notige Energie, mit der néchsten Lektion
fortzufahren und den Kurs bis zum Ende durchzuarbeiten.

Der Text ist weitgehend umgangssprachlich, aber sprachlich korrekt verfasst. Er ent-
spricht dem modernen jungen Sprachgebrauch und kommt grofitenteils ohne Fremdwor-
ter aus. So verlieren Laien die Angst vor der unbekannten Materie. Werden nihspezifische
Begriffe verwendet, werden sie beim ersten Auftreten erkldrt und konnen jederzeit im
Glossar nachgeschlagen werden. Der Lernende wird langsam mit dem grundlegenden
Vokabular vertraut gemacht und ist nach Abschluss des Kurses in der Lage, mit han-
delsiiblichen Lehrmaterialien fiir Fortgeschrittene weiterzuarbeiten.

Innerhalb des Textes wird auf die nebenstehenden Abbildungen verwiesen. Es besteht
eine kongruente Text-Bild-Beziehung, das heifst, Text und Bild ergdnzen sich in ihrer Aus-
sage gegenseitig. Die Bilder konnen entweder Farbfotos oder Skizzen sein und stehen
in direktem Zusammenhang zum Text. Diese redundante Prasentation des Lernstoffs
erleichtert die Speicherung der Informationen, weil dabei verschiedene Verarbeitungs-
systeme im Gehirn angesprochen werden. Durch eine Bildunterschrift weifs der Ler-
nende sofort, welche Aspekte des Bildes relevant sind. An einigen Stellen unterstiitzen
zusétzlich Pfeile, Symbole und Beschriftungen die Steuerung der Aufmerksamkeit und
somit das Verstiandnis der Abbildung. Es werden jeweils nur einige wenige Details
hervorgehoben, um den Effekt nicht zu nivellieren.

Tem lem
R P—

Abbildung 5.10: Zeichnung Abbildung 5.11: Foto

*im Néhkurs z.B. in Kapitel 2, Seite 4 unten
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Anstelle von Abbildungen werden an einigen Stellen im Néahkurs auch Animationen
angezeigt. Sie werden vor allem bei komplizierten und lingeren Vorgdngen an den
Anfang einer Lektion platziert. Dort angeordnet konnen sie helfen, die Aufmerksamkeit
des Lernenden zu gewinnen und ihm einen Uberblick iiber den Lernstoff der folgenden
Lektion zu verschaffen. Bei kiirzeren Arbeitsschritten werden sie innerhalb der Lektion
eingesetzt, um Bewegungsabldufe und rdumlich-orientierte Informationen besser darzu-
stellen, als es mit einem Bild moglich wére. Die Darbietung als Animation wird durch die
zusétzliche Dimension der Zeit vollstandiger und intuitiver, weil die im Bild fehlende
Information, wie Bewegungen, nicht vom Lernenden selbst ergdnzt werden muss. Die
Animation bietet ihm Sicherheit sowie eine Moglichkeit, die eigene Vorgehensweise mit
einem Vorbild zu vergleichen.

Die animierten Objekte sind einfach gestaltet, auf tiberfliissige Details, wie Stoffmuste-
rung, Ndhmaschinenkorper und Hande wird verzichtet. Dadurch wird die Aufmerk-
samkeit gezielt auf die wichtigsten Merkmale des Vorgangs gelenkt. Dariiber hinaus
wird durch eine vorteilhafte Perspektive der richtige Ausschnitt in den Mittelpunkt
gertickt.

Die Steuerung der Animation unterliegt dem Benutzer. Die anfangs statisch dargestellte
Animation wird mit dem Play-Button gestartet. Dabei springt die Anzeige des Buttons
auf das Pausezeichen um. Der Film kann mit demselben Button angehalten werden
und wird nicht durch redundante Schalter {iberladen. Mit Klick auf Zuriickspulen
wird der Film auf den ersten Frame zuriickgesetzt und startet erneut. Eine zusétzliche
Funktion bietet der Umschalt-Button an. Mit dessen Hilfe kann zwischen zwei Filmen
hin und her geschaltet werden. Es kann beispielsweise ein Vorgang aus verschiedenen
Perspektiven oder in verschiedenen Geschwindigkeiten abgespielt werden. Die Anzahl
der Abspielvorgange ist nicht beschrankt. Der Lernende kann die Animation beliebig
oft anschauen.

Animation: Auflageplan

Abbildung 5.12: Player zum Abspielen der Animationen
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Im zweiten Kapitel kann nach dem Durcharbeiten des Lerninhalts ein Test absolviert wer-
den. Der Nihkurs bleibt nicht, wie bei vorhandenen Produkten, auf die Priasentation be-
schrankt . An dieser Stelle wurde exemplarisch ein Quiz eingefiigt, mit dessen Hilfe der
Lernerfolg nach Abschluss des Kapitels getestet werden kann.

Zu einer Frage werden jeweils drei Antworten angeboten, von denen eine Moglichkeit
ausgewdhlt werden kann. Ist die Antwort richtig, wird gelobt und es darf zur ndchsten
Frage weitergegangen werden. Die Belobigung wird als Text mit einer nebenstehenden
beifallklatschenden Figur angezeigt. Es ist der einzige Gebrauch einer Grafik ohne
Funktion zur Navigation oder Vermittlung von Lernstoff. Sie dient an dieser Stelle allein
der Motivation des Benutzers.

Bei einer falschen Antwort bekommt der Lernende die Riickmeldung, dass die gege-
bene Antwort nicht richtig ist. Das Wort Falsch und sonstige negative Begriffe werden
vermieden. Fehler zu machen soll kein Riickschlag oder eine schlechte Erfahrung sein,
sondern eine Chance bieten, den Stoff noch einmal zu wiederholen und richtig zu verste-
hen. Deshalb wird bei einer falschen Antwort der Sachverhalt noch einmal erklart und
begriindet, warum die angeklickte Antwort nicht richtig ist. Es wird immer derselbe
Erklarungstext angezeigt, egal welche falsche Antwort der Lernende ausgewihlt hat.
Alternativ konnte man hier fiir jede Antwort die passende Korrektur anbieten. Da hier
die Korrektur beider falschen Antworten in einem Text zusammengefasst wird, kann
vorerst auf eine Differenzierung verzichtet werden. Zur Unterstiitzung der Korrektur ist
neben dem Text ein erkldrendes Bild platziert. Nach der Richtigstellung wird der Test
mit der ndchsten Frage fortgesetzt.

W Luruek

Antwort 3 ist richtig! | .
Grossartig!
=~

ﬂ(:,\a\l?‘ “

Abbildung 5.13: Seitenansicht bei richtiger Antwort
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© LW curues

Fadenlauf' beacht -den!
Antwort 2 ist leider nicht richtig. -{ et

Auch wenn das Stoffsparen verfuhrerisch erscheint: Schneidest du nicht nach dem
wvorgegsbanan Fadenlauf zu, wird das Kleidungsstiick spétsr nicht richtig fallsn und beulen
Um das zu verhindern, richte die Rockteile mit dem Fadenlauf aus. Aber Achtung! Nicht immer
missen die Schnitteile dazu parallsl zur Webkante lisgen. Bei manchen Schnitten ist auch ein
schrager Fadenlauf nitig

- Weiter zu Frage 2

Abbildung 5.14: Seitenansicht bei falscher Antwort

Fiir eine richtig beantwortete Frage wird ein Punkt vergeben, fiir eine falsche Antwort
kein Punkt. Um Frustration zu vermeiden, wird auf Punktabzug verzichtet. Ein Resultat
mit negativer Punktzahl wiirde lernschwéchere Benutzer abschrecken und demotivieren.
Nach dem Beantworten der letzten Frage bekommt der Lernende sein Ergebnis angezeigt
und erhélt somit eine Riickmeldung iiber seine Fortschritte. Abhdngig vom Ergebnis
wird er anschlieffend zum Wiederholen an den Anfang des Kapitels oder zum Weiterar-
beiten zum nichsten Kapitel weitergeleitet. War die Punktzahl zu niedrig, wurde das
Kapitel nicht ausreichend verstanden. Da das folgende Kapitel jeweils auf das vorherge-
hende aufbaut, muss dieses vorher wiederholt werden.

Der Test bleibt optional, weil diese Funktion nicht an allen Stellen des Kurses sinnvoll
ist. Es wird tiberwiegend praktischer Lernstoff vermittelt und der Lerner wird an vielen
Stellen zum sofortigen Nacharbeiten angehalten. Der eigentliche Lernerfolg lasst sich
nur daran ablesen, ob das selbst gefertigte Werkstiick genauso aussieht, wie es in der
Lektion gezeigt wird. Das Abfragen von theoretischem Wissen kann moglicherweise
einige Fehler verhindern, doch das ,Begreifen” eines Arbeitsganges erfolgt allein durch
eigenes Nacharbeiten und Ausprobieren. Um sicherzustellen, dass jeder Arbeitsschritt
richtig nachvollzogen werden kann, sind die 3D-Animationen im Nahkurs integriert. Sie
ermdglichen dem Lernenden das genaue Beobachten und Nachmachen jedes einzelnen
Handgriffs.

5.4 Design

Aufgebaut ist der Nahkurs wie eine Webseite mit Navigations- und Prasentationsbereich.
Der Navigationsbereich ist blau unterlegt und bildet trotz zwei getrennter Bereiche eine
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zusammengehorige Einheit. Dieser Effekt wird durch die gleiche Farbgebung erzielt.
In der Kunsttheorie spricht man bei den Gestaltgesetzen vom Gesetz der Gleichartig-
keit bzw. Ahnlichkeit. [Diichting, S.37] Der Inhaltsbereich wird durch einen hellgrauen
Hintergrund deutlich davon abgegrenzt. Damit die Farben sich nicht gegenseitig beein-
flussen und verschwimmen, wurde noch ein schmaler, schwarzer Rand eingefiigt. Die
unaufdringliche blaue Farbe des Hintergrunds erzeugt eine ruhige Grundstimmung und
fordert die Konzentration. [LewaZeisch, S.142f] Das helle Grau des Inhaltsbereichs hebt
die Flache optisch in den Vordergrund und bildet einen guten Kontrast zur schwarzen
Schrift. Texte sind auf diesem Hintergrund problemlos lesbar. Das Farbspektrum der
Seite ist auf Blau- und Grautone beschrankt, um den Benutzer nicht durch unnotige
Akzente zu verwirren. Die Aufmerksamkeit kann auf diese Weise auf die relevanten
Informationen wie Texte und Bilder gelenkt werden.

Der Navigationsbereich enthilt wie bei einer Webseite oben das Logo und den Titel.
Unten auf der Seite ist das Menii waagerecht angeordnet. Die einzelnen Meniipunkte
sind als Icons dargestellt, die schon vor dem Anklicken auf den Inhalt der einzelnen
Kapitel verweisen. Um Missverstdndnissen vorzubeugen, sind sie zusétzlich beschrif-
tet.

Die Icons der Mentileiste finden sich in den jeweiligen Logos der Kapitel wieder. Der
Aufbau und die Figur bleibt konsistent. Der Gegenstand, den die Figur in der Hand
hélt, entspricht jeweils dem Lerninhalt des Kapitels. Die Figur findet sich auch auf eini-
gen Bildern des Nahkurses wieder und fiihrt den Lernenden wie ein Agent durch das
Programm. Durch ihr niedliches Aussehen bekommt die Anwendung eine kindliche Aus-
strahlung und freundliche Atmosphére, die dem jungen Benutzer die Beriihrungsangste
mit den teilweise etwas kniffeligen Inhalten nehmen kann. An einigen Stellen wird
durch das Anklicken von Links im Text ein Hinweisfenster als Sprechblase neben dem
Logo geodffnet, in dem zusétzliche Erklarungen angeboten werden. Auch hier bekommt
der Lernende den Eindruck, ihm wird von einem sympathischen Agenten geholfen.
Auch das Lob bei einer richtigen Antwort im Quiz wird von der Figur erteilt, so dass
auch hier eine positive Assoziation hergestellt wird.

Der Titel des Kapitels und der darunter angeordnete Titel der Lektion ist auffilliger als
die im Inhaltsbereich, aber trotzdem gut lesbar. Wie die Beschriftung im Menii, werden
die Titel in einer anderen Schriftart dargestellt. Durch sie wird der Bezug zur Homepage
www.vecona.de hergestellt, so dass auch hier eine Konsistenz erhalten bleibt, falls der
Kurs dort einmal integriert werden sollte.

Im Inhaltsbereich wird der eigentliche Lernstoff prasentiert. Die Prasentation erfolgt
durch Text, Bilder und Animationen. Um einen moglichst grofien Lernerfolg zu erreichen,
miissen die einzelnen Komponenten sinnvoll angeordnet werden. Damit der Benutzer
sich nicht auf jeder Seite neu orientieren muss, bleibt die Anordnung innerhalb des
gesamten Kurses konsistent.
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Auf der linken Seite befindet sich der Text. Das Textfeld ist so gestaltet, dass die empfoh-
lene Zeilenldnge von 60 bis 80 Zeichen eingehalten wird. Um die Wortabstidnde fiir einen
ruhigen Lesefluss gleichméflig zu gestalten, wird der Text im linksbiindigen Flattersatz
gesetzt.

Die serifenlose Schriftart Arial in Grofe 12pt sorgt fiir gute Lesbarkeit. Uberschriften und
wichtige Hinweise werden durch eine grofiere Schrift hervorgehoben, so wirkt der Text
strukturiert und iibersichtlich. Unterstreichungen suggerieren Links und werden auch
nur fiir verweisende Begriffe verwendet. Diese werden zusitzlich farbig unterlegt. Beim
Uberfahren mit der Maus wird die Farbe intensiver, so dass klar wird, dass hier beim
Anklicken etwas geschieht. Alternativ konnte man die Buttons auch farblos gestalten,
die Unterstreichung allein wiirde zum Verdeutlichen der Links gentigen. Der Button an
sich ist nur fiir die Funktionalitdt des Verweises notig.

Die Texte sind kurz und in sinnvolle Abschnitte gegliedert. Auf Scrollen wird verzichtet,
damit jederzeit der vollstandige Inhalt einer Seite sichtbar ist. Statt den Inhalt einer
Lektion uniibersichtlich auf einer Seite zu platzieren, wird er auf mehrere Seiten verteilt.
So bekommt der Benutzer den Lernstoff tibersichtlich und in verstandlichen Portionen
prdsentiert. Hat er den Inhalt einer Seite aufgenommen und nachgearbeitet, kann er zur
néchsten Seite weiter bldttern.

Die Metapher des Blitterns wird durch zwei Merkmale verdeutlicht. An den unteren
Ecken des Inhaltsbereichs werden Eselsohren angezeigt. Sie sind zuséatzlich mit Pfeilen
versehen, die beim Uberfahren mit der Maus ihre Farbe verindern. Thre Richtung nach
links oder rechts, wird intuitiv als Zurtick bzw. Weiter-Funktion verstanden. Da der
Hintergrund der Pfeile dieselbe blaue Farbe hat wie der Navigationsbereich, wird diese
Komponente auch diesem Bereich zugeordnet. Um den Vergleich mit einem Buch beim
Umblattern zu unterstiitzen, ist im Inhaltsbereich ein senkrechter, plastisch wirkender
Mittelknick eingefiigt.

Auf der rechten Seite des Priasentationsbereichs befinden sich die Bilder und Anima-
tionen. Sie stehen rdumlich nah am Text und werden innerhalb des Textes referenziert.
Durch den gleichfarbigen Hintergrund werden beide Komponenten als zusammen-
gehorige Einheit wahrgenommen. Da gerade bei praktischem Lernstoff die visuelle
Komponente sehr wichtig ist und in einem Textabschnitt hdaufig auf Abbildungen ver-
wiesen wird, miissen mehrere Bilder auf einer Seite Platz finden. Bei gleicher Grofie
waire das Format aber so klein, dass Beschriftungen und Details nicht mehr erkennbar
wiren.

Die Wahl fiel daher auf das Konzept von Voransichtsbilder und einer Ansicht in Grofs-
format. Um zu verdeutlichen, dass beim Anklicken der Vorschaubilder etwas geschieht,
werden sie halbtransparent dargestellt. Beim Rollover mit der Maus werden sie mit voller
Deckkraft angezeigt. Zusitzlich zu diesem Effekt werden sie mit einem kleinen Symbol
versehen. Bilder sind mit einem Pluszeichen in der Ecke markiert, um zu zeigen, dass
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sie sich vergrofiern lassen, Vorschaubilder von Animationen haben dagegen ein Play-
Symbol, denn sie werden in der Grofiansicht von einem Player abgespielt. Die Markie-
rung mit dem Symbol wird jederzeit mit vollem Alphakanal und gut sichtbar dargestellt.
In der Grofsansicht wird jedes Bild mit einem Bilduntertitel versehen. Er ist abhidngig
vom Bildformat und wird direkt unter dem Bild angezeigt, so dass ein eindeutiger Bezug
zwischen Begleittext und Darstellung hergestellt ist.

5.5 Funktionalitat

5.5.1 Statischer Seitenaufbau

Die Vorbereitung aller Grafiken erfolgt wie unter 5.1 beschrieben. Auch das Seiten-
design wird zundchst in einem Bildbearbeitungsprogramm entworfen, da hier mehr
Bearbeitungstools zur Verfiigung stehen und die Arbeit mit etwas Ubung auch schneller
vonstatten geht als in Flash. Die Grafiken werden einzeln als JPG-, GIF- oder, wenn
Transparenzen erhalten bleiben sollen, als PNG-Format gespeichert. Diese Formate
werden von Flash bevorzugt unterstiitzt und kénnen in die Bibliothek importiert wer-
den.

Von dort aus werden sie per ,Drag&Drop” auf die Arbeitsfliche gezogen und als
neue Instanz des Symbols bearbeitet. Symbole konnen einfache Grafiken, Buttons oder
Movieclips sein. Bei mehreren Instanzen werden die Anderungen am Symbol automa-
tisch auf alle Instanzen tiibertragen. Das Verhalten einer Instanz kann nach Vergabe
einer individuellen Bezeichnung mit ActionScript angesprochen und verdndert wer-
den.

Design und Inhalt des Nahkurses sind iiberwiegend getrennt. Nur sehr wenige Elemente
sind statisch, wie zum Beispiel der Home-Button. Er fithrt unabhidngig von externen
Dateien immer zur Startseite zuriick. Ohne dynamische Inhalte wiirde der Nahkurs so
aussehen:
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Abbildung 5.15: Ansicht Nahkurs ohne dynamische Inhalte

Die restlichen Inhalte werden durch importierte XML-Dateien bestimmt. Durch sie
werden Logo, Uberschriften und Mentiicons festgelegt. Die Texte im Inhaltsbereich,
die Bilder, die Animationen und sogar der Inhalt des Glossars werden dynamisch
eingefiigt.

5.5.2 XML

Bei XML® handelt es sich um einen Standard zur Modellierung von Daten in Form einer
Baumstruktur. Mit Hilfe von Tags, Verschachtelungsregeln, Attributen und Wertzuwei-
sungen konnen eigene Strukturen geschaffen werden. Auf diese Weise wird der gesamte
Néahkurs, der Inhalt einer Kursseite und das Glossar systematisch generiert und mit
Inhalten gefiillt. Beim Generieren miissen lediglich einige Regeln eingehalten werden
[BehMint, S.25]:

¢ Jedes Element muss ein Start-Tag und ein End-Tag haben.
e Die Elemente miissen hierarchisch verschachtelt sein.

o Attributwerte werden in doppelte Anfiihrungszeichen gesetzt.

Entspricht das Dokument diesen Regeln der Spezifikation, nennt man es wohlgeformdt.
Soll es auch giiltig sein, muss aufserdem eine Dokumenttyp-Definition angegeben wer-
den. Diese DTD beschreibt den strukturellen Aufbau und die logischen Elemente einer
Klasse von Dokumenten. Wenn das Dokument eine Struktur besitzt, die durch die DTD

SExtensible Markup Language, deutsch: erweiterbare Auszeichnungssprache
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beschrieben wird, handelt es sich um eine giiltige Instanz. Die Wohlgeformtheit des
Dokuments ist aber ausreichend, die DTD ist optional. [BehMint, 5.46,52] Eine moderne
Moglichkeit die Struktur von XML-Dokumenten zu beschreiben, ist die XSD, eine XML-
Schema-Definition. Sie bietet zusétzlich die Moglichkeit, den Inhalt von Elementen und
Attributen zu beschranken und komplexere, inhaltliche Zusammenhénge zu beschreiben
als es mit einer DTD mdglich ist.

Der Einsatz von XML ist unter anderem sinnvoll bei Anwendungen, die viele gleicharti-
ge Elemente beinhalten, im Fall des Ndhkurses sind das die einzelnen Kapitel, Lektionen,
Seiten und die Eintrdge im Glossar. Die Elemente werden mit Hilfe von XML strukturiert
und verwaltet. Sie enthalten alle Inhalte und sind je nach Dokumenttyp gleichartig auf-
gebaut. Auf diese Weise konnen sie systematisch in die Anwendung integriert werden.
XML dient also hier als Datenbankersatz. Natiirlich konnte man stattdessen auch eine
Datenbank anbinden, doch dann wire der Einsatz des Kurses auf das Internet oder ein
anderes Netzwerk beschrankt. Durch den Einsatz von XML kann die Anwendung auch
offline auf CD-ROM oder DVD angeboten werden.

Die Trennung von Inhalt und Design bietet die Moglichkeit, den Kurs beliebig zu
erweitern, ohne dass der grundlegende Aufbau verdndert werden muss. Es kénnen neue
Kapitel, Lektionen und Seiten eingefiigt werden. Texte und Bilder konnen bearbeitet
werden, ohne das Design anzutasten. Es kann sogar ein vollig neuer Kurs mit neuen
Inhalten daraus generiert werden, allein durch Erstellen neuer XML-Dateien in einem
simplen Text-Editor. Das Design bleibt dabei unverdndert. So wire es zum Beispiel
moglich, aus dem Néahkurs einen Zeichenkurs zu bauen. Oder einen Schwimmkurs.
Hier sind der Phantasie keine Grenzen gesetzt. Auch umgekehrt beschert die Trennung
von Inhalt und Design einen Vorteil. Derselbe Ndhkurs kann zum Beispiel an eine
andere Zielgruppe angepasst werden, indem Farben, Icons und Schriftart verandert
werden. Der Inhalt wird dabei unverédndert eingefiigt. Hat man mehrere Designs erstellt,
konnen sie dem Benutzer zur Auswahl angeboten werden, so dass er die Oberfldche des
Produkts nach dem eigenen Geschmack gestalten kann.

Das Schema fiir eine Kursseite wird in XML definiert und mit Inhalten versehen:

<seite>
<daten>
<text> <![CDATA[ Lernstoff als Text mit HTML-Tags]]> <\text>
<mmdata id=" Titell" sorte=" pic"> <\mmdata>
<mmdata id=" Titel2" sorte=" video"> <\mmdata>
<\daten>

<buttons>
<pbutton id="1" x="390" y="169" width="50" kapitel="1" lektion="2" seite="3">
<\button>
<button id="2" x="285" y="562" width="50" kapitel="1" lektion="2" seite="4">
<\button>

<\buttons>

<hilfe>
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<nummer> 2 <\nummer>
<nummer> 4 <\nummer>
<\hilfe>
<\seite>

Es ist moglich, den Inhalt des gesamten Nahkurses in eine einzige Datei zu schrei-
ben, indem man dem Element <seite> weitere Elemente, zum Beispiel <lektion>,
<kapitel>und <kurs> iiberordnet. Die Datei wiirde allerdings beim Umfang dieser
Anwendung so uniibersichtlich werden, dass sie mit einem normalen Text-Editor nicht
mehr zu handhaben ist. Fiir den spateren Gebrauch der Software ist es wiinschenswert,
dass Anderungen in iiberschaubaren Dateien mit einfachen Werkzeugen vorgenommen
werden konnen. Daher sind die Inhalte auf eine Vielzahl von Dateien verteilt, die in
einem strukturierten Ordnersystem organisiert sind.

glossar.xml

naehkurs

naehkurs.xml

‘Kapitel_o I Kapitel_1 I Kapitel_2 Kapitel_3 I Kapitel_4 I
N N
T~ NN
Lektion_1 Lektion_2 Lektion_3
S — s
Seite_1 Seite_2 Seite_3
seite.xml Bild.jpg Vorschau.jpg Player.swf Film.flv

Abbildung 5.16: Ordnersystem in Baumstruktur

Der Ndhkurs besteht aus mehreren Kapiteln, die jeweils in mehrere Lektionen unterteilt
sind. Jede Lektion enthilt mehrere Seiten. Die Seiten stehen in der Hierarchie des Ord-
nersystems ganz unten und enthalten diverse Komponenten. Der wichtigste Bestandteil
ist die bereits vorgestellte XML-Datei der Seite. Sie enthélt die Daten, mit denen der
Inhaltsbereich der Seite gefiillt wird:

o <text>: Text inklusive HTML-Tags

e <mmdata>: Anzahl der Bilder und Animationen
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e <buttons>: Links innerhalb des Textes

e <hilfe>: Worte die kontextsensitiv beim Aufruf der Hilfefunktion im Glossar
angezeigt werden

Der Ordner enthilt auierdem alle Bilder und Animationen der Seite in Grofsformat und
als Vorschaubild. Alle Komponenten werden dabei systematisch benannt.

XML-Datei: Kap [x] _Lek [y]_S[z] .xml
Bild: Kap [x] _Lek [y]_-S[z]-Bla].jpg

Animation: Kap [x] _Lek[y]_S[z] Bla].swf
Vorschaubild: Kap [x] _-Lek [y]_S[z]_Bla] _prev.jpg

Die Einhaltung dieser Namensgebung ist notwendig, um die Funktionalitédt in Flash
dynamisch zu gestalten.

Zusatzlich zu den XML-Dateien pro Seite, sind zwei weitere, tibergeordnete XML-
Dateien erforderlich. Die Datei naehkurs . xml gibt an, aus wie vielen Kapiteln, Lektio-
nen und Seiten der Kurs besteht. Diese Informationen sind notwendig, um die Funktion
des Vor- und Zurtickbldtterns fehlerfrei zu ermoglichen.

<kurs>
<kapitel id="0" titel="Home">
<lektion id="1" titel="Startseite" seiten="1"></lektion>
<lektion id="2" titel="Sitemapl" seiten="2"></lektion>
</kapitel>

<kapitel id="1" titel="Grundlagen">
<lektion id="1" titel="Werkzeuge" seiten="3"></lektion>

</kapitel>
</kﬁ£é>
In der Datei glossar.xml sind alle Glossareintrdge mit Stichwort, Erklarung und
fester ID aufgelistet. Auf diese Weise kann mit Hilfe der ID eine ganz bestimmte Liste

pro Seite zusammengestellt werden, die nur die Begriffe enthdlt, die auch auf der Seite
auftreten.

<glossar>
<eintrag id="0" begriff="Schnitt"> Erkldrung </eintrag>
<eintrag id="1" begriff="Seidenpapier"> Erkldrung </eintrag>

</glossar>

Die Anwendung in Flash setzt sich aus mehreren Funktionen zusammen: die iibergeord-
nete Funktion BaueSeite und die von dort aus aufgerufenen Funktionen zZeigevoll-
bild, BaueQuiz und BaueAuswertung. Zusitzlich gibt es noch zwei Funktionen
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deFocus und doFocus fiir die Effekte des Aus- und Einblendens mit Hilfe des Alpha-
kanals.

BauesSeite sorgt, wie der Name schon verrit, fiir den Aufbau einer Seite des Nahkurses.
Dazu werden anfangs drei XML-Dateien eingelesen. Name und Adresse der XML-
Datei, die den Seiteninhalt vorschreibt, wird durch die Ubergabe von Kapitel, Lekti-
on und Seitenzahl bestimmt. Naehkurs.xml und glossar.xml sind fiir jede Seite
gleich.

Um die XML-Dateien in Flash zu laden, wird zuerst fiir jede Datei ein neues XML-
Objekt erstellt. Die ignoreWhite-Variable wird auf true gesetzt, damit die Leerzeichen
innerhalb der Datei ignoriert werden. Ohne dieses Hilfsmittel miissten alle Informatio-

nen in der Datei aneinandergereiht stehen, was die Ubersichtlichkeit v6llig zerstéren
wiirde. Mit der dritten Anweisung wird die Datei in das XML-Objekt geladen. Hier
wird auch der Nutzen der Baumstruktur und der systematischen Namensgebung

der Dateien deutlich, denn der Aufruf von seite.xml kann jetzt dynamisch erfol-
gen.

//Seite.xml enthdlt den Inhalt einer Seite des N&kurses

seitenXML = new XML () ;

seitenXML.ignoreWhite = true;

seitenXML. load ("naehkurs/kapitel_" + kapitel + "/lektion_" + lektion + "/seite_" + seite
+ "/Kap" + kapitel + "_Lek" + lektion + "_S" + seite + ".xml");

//Ndhkurs.xml enthdlt das Grundgeriist des Ndhkurses aus Kapiteln, Lektionen und Seiten
kursXML = new XML();

kursXML.ignoreWhite = true;

kursXML.load ("naehkurs.xml") ;

//Glossar.xml enthdlt Stichworte und Definition fir das Glossar
glossarXML = new XML();

glossarXML.ignoreWhite = true;

glossarXML.load("glossar.xml") ;

Erst wenn die XML-Dateien vollstindig geladen sind, werden alle weiteren Anweisun-
gen ausgefiihrt. Ist der Ladevorgang erfolgreich, wird das Programm fortgesetzt. Sollte
das nicht der Fall sein, wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

seitenXML.onLoad = function (success) {

if (success) {
//weiterer Programmablauf

} else {

//Fehlermeldung ausgeben
}

Im weiteren Programmablauf beginnt das eigentliche Auslesen der Daten. Die Funktiona-
litat dafiir liefert die XML-Klasse mit mehreren Eigenschaften:

83



5 Umsetzung eines E-Learning-Nadhkurses

XMLNode.firstChild Zeiger auf den ersten Kindknoten des aktuellen Knotens
XMLNode.childNodes Array mit Zeigern auf die Kindknoten des akutellen Knotens
XMLNode .nodeValue Ausgabe des Knoteninhalts

XMLNode .nodeName Ausgabe des Knotennamens

XMLNode.attributes.xy Ausgabe des Attributs xy

XMLNode. length Lédnge des Arrays mit den Zeigern auf die Kindknoten

= Anzahl der Kindknoten des aktuellen Knotens

Im Folgenden wird die Verwendung dieser Eigenschaften am Beispiel Glossar ge-
zeigt.

//Zeiger auf den ersten Knoten (glossar)
var rootGlossar = glossarXML.firstChild;

//Array mit Zeigern auf die Kindknoten von Root (eintrag)
var eintragArray = rootGlossar.childNodes;

//Glossar mit allen Eintrdgen erstellen
for (eintrag = 0; eintrag < eintragArray.length; eintrag++) {

//pro Eintrag ein Stichwort mit Definition
stichwort = eintragArrayleintrag].attributes.begriff;
definition = eintragArrayl[eintrag].firstChild.nodeValue;

//Eintrag zum Glossar hinzufiligen
glossar = glossar + stichwort + definition;

}

//Textfeld mit Glossar flillen
_root.mc_glossar.mc_scrolltext.htmlText = glossar;

Der iibergeordnete Rootknoten ist in glossar.xml das Element <glossar>. Die
Kindknoten sind die untergeordneten Elemente <eintrag>, mit denen das Array
eintragArray gefiillt wird. Es wird anschliessend mit Hilfe einer for-Schleife durchlaufen.
Das Attribut begriff und der Wert des Knotens werden dabei in jedem Schritt in Variablen
gespeichert. Auf diese Weise konnen die Eintrdge mit der entsprechenden Erkldarung an
das Glossar angefiigt werden. Es wird anschliessend einem Textfeld zugewiesen und
bei Aufruf der Hilfe im Nahkurs angezeigt.

Die Bearbeitung der anderen beiden XML-Dateien erfolgt analog. Durch den komplexer
verschachtelten Aufbau bietet sich hier allerdings die Aufteilung auf mehrere Arrays an.
Beispielsweise werden beim Auslesen von seite.xml die Inhalte, Buttons und Hilfe-
IDs in separaten Arrays gespeichert und immer weiter aufgeteilt.

//Zeiger daten, buttons, hilfe

var root = seitenXML.firstChild.childNodes;
//Zeiger auf daten

var rootSeite = seitenXML.firstChild.firstChild;
//Zeiger auf buttons

var rootButtons = root[1l];

//Zeiger auf hilfe

var rootHilfe = root[2];
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So werden uniiberschaubare Adressier-Schlangen wie seiteXML.firstChild.firstChild.-
firstChild.childNodes[i].attributes.id vermieden und die Daten kdnnen tibersichtlich
weiter verwendet werden.

5.5.3 Kopf

Am Kopfanfang befinden sich erwartungskonform ein Logo und der Titel der Seite. Beide
Elemente werden durch das aktuelle Kapitel bestimmt, der Untertitel ist abhidngig von
der aktuellen Lektion. Da eine Lektion in der Regel aus mehreren Seiten besteht, befindet
sich darunter und etwas kleiner noch eine genaue Angabe der aktuellen Position. Sie
besteht aus Kapitel, Lektion und Seite. So weifs der Benutzer jederzeit an welcher Stelle
des Programms er sich gerade befindet.

5.5.4 Menu

Auch die Meniigrafiken sind abhdngig von der Position des Lernenden in der Anwen-
dung. Jeweils der aktuelle Meniipunkt wird deckend angezeigt, die anderen Grafiken
bleiben halbtransparent. Beim Rollover werden sie mit voller Deckkraft aufgeblendet,
beim Rollout wieder halb ausgeblendet. Eine Ausnahme bildet dabei der Home-Button.
Um seine Sonderposition herauszustellen, wird er jederzeit voll deckend angezeigt. Das
dynamische Menii mit halbtransparenten Meniiicons dient, ebenso wie die Positionsan-
zeige oben, der schnellen und intuitiven Orientierung im Kurs.

5.5.5 Inhaltsbereich

Der eigentliche Inhaltsbereich der Seite wird mit Hilfe der eingelesenen XML-Datei der
Seite gefiillt. Das Layout besteht aus einem Text, Bildern und Animationen.

Text

Innerhalb der Texte stellen einige unterstrichene Begriffe Links dar. Beim Anklicken
fitlhren sie entweder zu einer anderen Lektion, in der das Wort niher erlautert wird
oder es wird ein Hinweisfenster neben dem Logo gedffnet. Dies geschieht nur, wenn
an keiner anderen Stelle auf den Begriff eingegangen wird. Durch das Hinweisfenster
bekommt die Figur im Logo die Funktion eines Agenten und erkldrt dem Lernenden
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das unbekannte Wort. Durch einen Klick auf das Kreuz mit der Beschriftung Hinweis
schliessen verschwindet das Hinweisfeld wieder.

Das Verlinken innerhalb eines grofsen Textelements stellt sich in Flash als kniffelig heraus.
Es kann zwar mit HTML-Befehlen gearbeitet werden, doch ist das Verlinken mit Hilfe
VON <a href=URL><\a> Nur zu externen Webseiten moglich, die dann in einem neuen
Fenster geoffnet werden. Es soll aber innerhalb der Anwendung im gleichen Fenster
eine andere Lektion geodffnet werden. Dazu wird die interne Funktion BaueSeite neu
aufgerufen. Der Funktionsaufruf darf dabei nur durch Anklicken eines einzelnen Wortes
erfolgen, der restliche Text soll keine Funktionalitdt haben. Einen HTML-Befehl gibt es
fir diese spezielle Problematik nicht.

Der erste Lt')sungsansatz war, den Text aus mehreren Textfeldern zusammenzusetzen,
wobei die zu verlinkenden Begriffe jeweils in ein separates Textfeld gesetzt werden. Um
die einzelnen Textfelder im Inhaltsfeld anzuordnen, ist die genaue Position, Hohe und
Breite des Feldes notig. Kein Problem beim ersten Feld, denn es wird dort platziert,
wo auch das aktuelle komplette Textfeld angeordnet ist. Problematisch wird es beim
darauffolgenden Feld, denn es soll die Illusion eines zusammenhédngenden Fliesstextes
entstehen. Naheliegend wire, das zweite Feld an der unteren rechten Ecke des letzten
Feldes anzusetzen. Doch im Normalfall ist das Feld nicht vollstindig gefiillt und endet
irgendwo in der letzten Zeile. Das Textfeld dagegen ist immer rechteckig und passt sich
nicht der Kontur des Textes an. Daher wiirde das folgende Wort im neuen Feld nicht
dem Ende des letzten Wortes angefiigt werden. Auf der Startseite, wo die Links geordnet
untereinander und am Zeilenanfang stehen, wére das kein Problem. Doch innerhalb des
Kurses befinden sich die Links innerhalb des Fliesstextes, der durch separate Textfelder
auseinandergerissen wiirde.

Gelost wird das Problem mit einem Trick. Der Text wird ganz regulér in ein gesamtes
Textfeld geladen. Um Funktionsaufrufe zu realisieren, werden zusétzlich zum Text
Buttons eingefiihrt. Sie werden, ebenso wie der Text, dynamisch erzeugt. Durch diese
Buttons werden die unterstrichenen und zu verlinkenden Begriffe farbig unterlegt. Beim
Rollover wird die Farbe satter und suggeriert eine Funktionalitat, den Link. Allerdings
muss ihre Position und Grofie manuell festgelegt werden. Diese Daten werden dann in
der XML-Datei der Seite abgelegt.

Abbildungen

Neben dem Text wird das erste Bild in Groflansicht angezeigt. Darunter befindet sich der
Bildtitel. Die Position der Bildunterschrift wird durch das Format des Bildes bestimmt,
so dass kein grofierer Abstand zwischen diesen beiden Elementen entsteht. Der Text
unter dem Bild wird direkt mit dem Bildinhalt in Bezug gesetzt. Um die Referenzierung
innerhalb des nebenstehenden Textes zu vereinfachen, sind die Abbildungen einer
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Seite durchnummeriert. Enthélt die Seite nur ein Bild, wird auf diese Nummerierung
verzichtet. So wird der Benutzer nicht durch eine Erwartungshaltung auf ein weiteres
Bild irritiert.

Unter der Grofsansicht befinden sich die kleineren Vorschaubilder. Sie sind halbtranspa-
rent dargestellt und werden beim Rollover deckend. Vorschaubilder von Abbildungen
sind mit einem Plus, solche von Animationen mit einem Play-Symbol markiert. Enthalt
die Seite nur ein einziges Bild, wird kein Vorschaubild angezeigt, da es ohnehin kei-
ne Funktion hétte. Beim Anklicken eines Vorschaubildes wird dieses Bild anstelle des
aktuellen Bildes in Grofsformat angezeigt. Dazu wird der passende Bilduntertitel ein-
gefligt. Handelt es sich um eine Animation, wird statt eines Bildes der Player mit dem
entsprechenden Film geladen. Es konnen pro Seite bis zu drei Bilder oder Animationen
angezeigt werden.

Animationen

Als wichtigster Bestandteil der Anwendung wird ein Player zum Abspielen der 3D-
Animationen benétigt. Er wird, wie die Abbildungen, dynamisch in das Hauptdokument
integriert.

Es werden von Flash einige vorgefertigte Mediakomponenten zum Abspielen und Steu-
ern von Videos angeboten, die allerdings eher eine Notlosung darstellen. Zum einen
erhohen diese Module die Dateigrofie, was vor allem bei einer Anwendung fiir das
Internet negativ ins Gewicht fillt. Zum Anderen sind Design und GrofSe der Bedienele-
mente vorgegeben. Weil das Produkt spiter ,wie aus einem Guss” wirken und eigene
Funktionen beinhalten soll, wird ein eigener Player erstellt.

Er besteht aus einem Bildschirm zum Anzeigen des Films und Bedienelementen, wie
Buttons und Schieber. Die hochste Prioritdt haben dabei die Pause- und Play-Funktion,
sowie die Zuriick-Taste, um auf den Anfang des Films zuriick zu springen. Weniger
wichtige Elemente sind dagegen die Ladeanzeige, da die Filme sehr kurz sind und
so schnell geladen werden, dass der Benutzer diese Anzeige gar nicht wahrnehmen
wiirde. Der Schieber zum Ansteuern bestimmter Stellen im Film ist auch nur bedingt
sinnvoll, weil die Animationen durch ihre tiberschaubare Lange nur wenige Keyframes
enthalten, so dass die Steuerung sehr ungenau wird. Etwas mehr Bedeutung hat dagegen
die Zeitlupe-Funktion. Sie verbirgt sich unter dem Button mit dem Schnecken-Icon
und spielt den Film dreimal langsamer ab. Wird der Button gedriickt, wird statt der
Schnecke ein Hase angezeigt, der suggeriert, dass beim nidchsten Klick der Film wieder in
normaler Geschwindigkeit angezeigt wird. Zum Variieren der Abspielgeschwindigkeit
bietet Flash keine Moglichkeit, stattdessen werden die gerenderten Filme mit einem
Videobearbeitungsprogramm zeitlich gedehnt und als neue Version gespeichert. Im
Player werden zwei unabhingige Filme importiert.
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Zum Importieren eines Videos bietet Flash mehrere Moglichkeiten. [Adobe]

o eingebettetes Video in der SWF-Datei
e progressiv herunterzuladende FLV-Datei’

e Videostream

Das in der SWE-Datei eingebettete Video wird importiert und in die Zeitleiste eingefiigt.
Es befindet sich vollstindig in der Anwendung und muss beim Anzeigen der Seite
komplett heruntergeladen werden. Wenn das Video gedndert werden soll, muss auch die
Flash-Datei neu gepriift und eventuell angepasst werden. Von Macromedia wird diese
Moglichkeit nur empfohlen, wenn das Video auch in alteren Playern® abgespielt werden
muss oder das Video kiirzer als fiinf Sekunden ist. Sonst kann es den Arbeitsspeicher
des wiedergebenden Systems tiberlasten und bei kontinuierlicher Spieldauer treten
Qualitdtseinschrankungen auf.

Bei Verwendung einer progressiv herunterzuladende FLV-Datei bleiben der Videoinhalt
fiir andere Flash-Inhalte und die Steuerelemente fiir die Videowiedergabe extern. Das
heisst SWF- und FLV-Dateien werden voneinander getrennt. Das fiihrt zu kleineren
Flash-Dateien. Die Video-Datei wird progressiv heruntergeladen, zwischengespeichert
und dann von der lokalen Festplatte abgespielt. Es muss also nicht der gesamte Videoclip
in den Arbeitsspeicher passen und die Wiedergabe startet schon zur Laufzeit. Diese
Moglichkeit steht ab der siebten Flash-Version zur Verfiigung und ist ein ausschlagge-
bender Punkt, diese Software zu verwenden.

Beim Videostream wird die FLV-Datei per Stream vom Flash Media Server zum Client
tibertragen und sofort abgespielt. Der Client 6ffnet dazu eine permanente Verbindung
zum Server. Empfohlen fiir Live-Ubertragungen und Webcams, fiir diese Anwendung
nicht notwendig.

Fiir die Konstruktion des Players werden die grafischen Objekte wie Hintergrund
und Bedienelemente aus dem Bildbearbeitungsprogramm importiert und in Flash per
,Drag&Drop” angeordnet.

Das Video wird vom 3D-Programm: als MOV-? oder AVI-Dateil® ausgegeben, fiir das
externe progressive Herunterladen muss es aber als FLV-Datei vorliegen. Dieses Dateifor-
mat kann mit Flash selbst erzeugt werden. Die Umwandlung mit Flash hat jedoch einen
entscheidenden Nachteil. Es werden keine Metadaten mit in die Datei geschrieben. Diese
Angaben, die unter anderem die Gesamtlange des Films enthalten, werden jedoch spéter
zur Steuerung des Videos mit Hilfe eines Schiebereglers benotigt. Daher verwendet

"Flash-Videoformat ab Version 7
8unter Version 6

?Quicktime Videoformat
"Windows Videoformat
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man zum Erzeugen der FLV-Dateien besser ein externes Tool. Marktfiihrer und Part-
ner von Macromedia ist Sorenson mit Squeeze. Mit diesem Programm lassen sich alle
gangigen Videoformate umwandeln. Voreinstellungen sind vorhanden, es konnen aber
auch Eigene erstellt und getestet werden. Ab Version 4.0 enthalten die ausgegebenen
FLV-Dateien die wichtigen Metadaten. Ein alternatives Programm zum Konvertieren
der Dateien mit Metadaten ist der FLV Encoder von RIVA. Version 2.0 ist kostenlos
erhaltlich!!.

Das Format ist selbst bei hoher Datenrate und Auflésung ohne sichtbaren Qualitadtsverlust
gut komprimiert.

Auflageplan.mov (Original) 285KB
Auflageplan.flv (mit Flash) 79KB
Auflageplan.flv (360Kbps) 106KB
Auflageplan.flv (1000Kbps) 272KB

Jetzt kann ein neues Video-Objekt in der Bibliothek erstellt und auf die Biihne!? ge-
schoben werden, mit dessen Hilfe sich das Video abspielen ldsst. Die FLV-Datei wird
mit Hilfe von ActionScript!® importiert. Dazu muss zuerst mit der Klasse NetConnecti-
on eine Verbindung zur betreffenden Datei hergestellt werden. Diese muss entweder
auf der Festplatte, im Netzwerk oder online unter einer URL! erreichbar sein. Steht
die Verbindung, kann mit NetStream ein Stream zum Auslesen der FLV-Datei erzeugt
werden.

var nc:NetConnection = new NetConnection();
nc.connect (null);

var ns:NetStream = new NetStream(nc);
videoObject.attachVideo (ns) ;

ns.play ("animation.flv");

Die Klasse NetStream bietet eine Reihe von Methoden, die zur Steuerung des Abspielvor-
gangs genutzt werden konnen. Verwendet werden in dieser Anwendung;:

NetStream.pause () Unterbricht oder fiihrt den Abspielvorgang des Streams
NetStream.play () Startet den Abspielvorgang eines externen Videos (FLV)
NetStream.seek () Sucht eine bestimmte Position in der FLV-Datei

Auflerdem konnen Eigenschaften abgefragt werden, die z.B. zum Erstellen von Ladebal-
ken und den Schieber benétigt werden:

11hi‘tp:/ /www.rivavx.com/index.php?id=483&L=0 Stand November 2006
12 Arbeitsfliche in Flash

BProgrammiersprache in Flash

“Tnternetadresse
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NetStream.bytesLoaded Read-only:

Anzahl der Bytes die schon in den Player geladen wurden
NetStream.bytesTotal Read-only:

GesamtgroRe der Datei in Bytes

NetStream.time Read-only:

Aktuelle Postion in Sekunden

Die grafischen Bedienelemente werden in Buttons umgewandelt und in einer eigenen
Instanz mit den restlichen Zustdnden, Mouseover, Pressed und Hit ausgestattet. Mit
Hilfe von ActionScript bekommen sie ihre Funktionalitat.

o Play-Pause-Button: Das Video startet sofort und kann mit dem Pause-Button ange-
halten werden. Der Schalter zeigt dann das Play-Zeichen und durch nochmaliges
Klicken wird der Abspielvorgang fortgesetzt.

o Zuriick-Button: Durch Anklicken wird wieder der erste Frame angezeigt und der
Film gestoppt. Falls das Video vorher mit dem Pause-Button angehalten wurde,
wird jetzt wieder das Play-Zeichen angezeigt.

e Ladebalken: Innerhalb der Schiebeleiste wird der Ladefortschritt als heller Balken
angezeigt.

e Schieber: Der Schiebeknopf zeigt, an welcher Position sich der Film gerade befin-
det. Durch Anklicken und Verschieben des Knopfes kann die Position manuell
verdndert werden.

e Zeitlupe-Normalgeschwindigkeit-Button: Durch Anklicken wird das aktuelle Vi-
deo abgebrochen und ein alternativer Film abgespielt. Dieser Film ist auf die
dreifache Lange des Originals gedehnt und entspricht einer Zeitlupe des Originals.
Wihrend dieser Film aktiv ist, zeigt der Button statt dem Schnecken-Icon einen
Hasen an. Beim nochmaligen Anklicken wird wieder der erste Film in normaler
Geschwindigkeit gespielt.

Quiz

Handelt es sich bei der aktuellen Seite um eine Quizseite, wird der Inhaltsbereich
durch die Funktion BaueQuiz aufgebaut. In diesem Fall wird oben im Textfeld die
Quizfrage angezeigt. Damit der Benutzer weif3, wo er sich innerhalb des Tests befindet,
wird zusitzlich die Nummer und die Gesamtzahl der Fragen angegeben. Wenn zum
Beantworten ein Bild notwendig ist, z.B. wenn sich die Fragestellung auf ein bestimmte
Stoffart oder ein Stoffmuster bezieht, wird die Abbildung rechts neben dem Textfeld
angezeigt.

Unter der Aufgabe befinden sich jeweils drei Antwortmoglichkeiten. Sie sind halb-

transparent dargestellt und werden beim Rollover undurchsichtig. Da es sich hier um
denselben Effekt wie bei den Mentiicons und den Vorschaubildern handelt, verbirgt sich
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5.5 Funktionalitit

auch dieselbe Funktionalitdt dahinter. Sie konnen durch Anklicken ausgewdhlt werden.
Die Auswertung erfolgt durch einen Neuaufbau der Seite. Das Inhaltsfeld wird dann
durch die Funktion BaueAuswertung gefiillt.

Ist die Antwort korrekt, wird der Lernende gelobt und zur nédchsten Frage weitergeleitet.
Bei einer falschen Antwort dagegen wird die richtige Losung mit einem erkldrenden
Text angezeigt. Optional kann auch ein Bild neben dem Text angezeigt werden. Nach
der Erklarung darf auch hier zur nidchsten Frage weiter gegangen werden. Wurde der
Test vollstandig bearbeitet, bekommt der Benutzer, zusétzlich zur Auswertung der letzte
Frage, die erreichte Punktzahl ausgegeben. Liegt die Punktzahl unter einem festgelegten
Schwellenwert, wird zum Anfang des Kapitels verlinkt, liegt sie dariiber darf zum
néchsten Kapitel weiter gegangen werden.

Navigation

Mochte der Lernende zur nidchsten Seite wechseln, kann er durch Klicken auf die
Eselsohren an den unteren Ecken jeweils eine Seite vorwdrts oder zuriick bldttern. Die
eingerollten Ecken werden nur angezeigt, wenn es auch eine nachfolgende bzw. eine
vorhergehende Seite im Kapitel gibt. Angezeigte Buttons ohne Funktion wiirden den
Benutzer unnétig irritieren. Ist das Ende einer Lektion erreicht, wird zur ersten Seite der
ndchsten bzw. der letzten Seite der vorhergehende Lektion gebldttert. Am Ende eines
Kapitels ist das vorwarts blattern, am Anfang eines Kapitels das zuriick bldttern nicht
moglich. Das ndchste Kapitel wird tiber die Mentileiste angesteuert. Von dort aus kann
der Lernende in jedes beliebige Kapitel wechseln.

Die zeitliche Steuerung des Programmablaufs ist vollstindig dem Benutzer tiberlassen,
es finden keine automatischen Seitenwechsel statt. Der Lernende kann sein Tempo selbst
bestimmen und sich fiir jeden Arbeitsschritt ausreichend Zeit nehmen. Ist ihm der Inhalt
einer Lektion bereits vertraut, kann er sie auch in kiirzerer Zeit durcharbeiten oder
tiberspringen.

Innerhalb des Quiz ist die Funktion des Bldtterns aufSer Kraft gesetzt, damit der Lernende
keine Fragen auslassen kann. Es miissen alle Aufgaben bearbeitet werden, nur so wird
die Punktzahl am Ende des Tests nicht verfilscht.

Eine weitere Moglichkeit zur Navigation erhilt der Benutzer durch den Zuriick-Button.
Er ist wie in jedem Browser oben links platziert. Beim Klicken auf diesen Button wird die
letzte besuchte Seite geodffnet. Es wird der komplette Verlauf der Sitzung gespeichert, alle
besuchten Seiten konnen bis hin zur Startseite zuriick verfolgt werden. Die Funktion ist
wichtig, wenn der Lernende einem Link innerhalb des Textes gefolgt ist, um einen Begriff
in einem anderen Kapitel nachzuschlagen, er aber anschlieffend zum urspriinglichen
Text zuriickkehren mochte.

91



5 Umsetzung eines E-Learning-Nadhkurses

Glossar

Mit dem Hilfe-Button unten rechts neben der Meniileiste kann das Glossar geoffnet
werden. Nach dem Anklicken wird der Inhalt der Seite durch eine neue Ebene ver-
deckt. Auf der neuen Prasentationsfliche werden, abhéngig von der aktuellen Position
im Kurs, ndhspezifische Fremdworter erklart. Die Hilfe ist kontextsensitiv und wird
abhdngig vom Inhalt der aktuellen Seite zusammen gestellt. Sind fiir eine Seite kei-
ne Eintrdge vorhanden, bekommt der Benutzer das mitgeteilt. Durch Anklicken eines
Buttons kann er sich auch das vollstindige Glossar anzeigen lassen. Es wird inner-
halb der Préasentationsfldche gedffnet und ist scrollbar. Geschlossen wird das Glossar
durch einen Schliefsen-Button, der wie gewohnt rechts oben platziert und mit einem
X gekennzeichnet ist. Auch nach Anklicken eines Meniiicons wird die Hilfe-Ebene
geschlossen und das neue Kapitel geoffnet. So behilt das unverdeckte Menii seine
Funktionalitat.

Weitere Hilfefunktionen

Zusétzlich stehen dem Lernenden weitere Hilfefunktionen zur Verfiigung, die er vom
Glossar und von der Startseite aus erreichen kann.

Das Inhaltsverzeichnis hat die Funktion einer Sitemap. Hier sind alle Kapitel und
Lektionen tibersichtlich aufgelistet und verlinkt. Mochte der Lernende einen bestimmten
Arbeitsschritt oder eine Technik nachschlagen, kann er sie von hier aus direkt erreichen.
In einer kurzen Inhaltsangabe wird auflerdem kurz erldutert, welche Themen in den
einzelnen Kapiteln behandelt werden.

Der Seitenaufbau und die Navigation innerhalb des Kurses wird unter Funktionsweise
erklart. Anhand der schematischen Ubersicht einer Seite wird der Benutzer mit den
einzelnen Elementen und Funktionen vertraut gemacht.

Zur besseren Orientierung in umfangreichen Kapiteln wird zu Beginn jeder Lektion eine
Auflistung aller Lektionen angezeigt. Zu den umfangreichen Kapiteln gehdren solche,
die mehr als eine Lektion enthalten. Die aktuelle Lektion ist mit einem Pfeil versehen,
alle anderen sind als Links markiert und fithren zu den entsprechenden Lektionen im
Kapitel. Um Irritationen zu vermeiden, enthalten Kapitel, die nur aus einer Lektion
bestehen, keine Ubersichtsseite.
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6 Bewertung und Ausblick

6.1 Benutzertest

Der Benutzertest des Kurses wurde an einer kleinen Gruppe von Nihlaien und -
anfangern durchgefiihrt. Ein Grofiteil der Ergebnisse wurde durch Beobachten der
Benutzer ermittelt. Zuséitzlich fand eine systematische Befragung zu den folgenden
Punkten statt.

6.1.1 Navigation

Die meisten Benutzer besuchen zuerst die Hilfefunktion, bestehend aus einer Inhalts-
angabe und einer kurzen Erklarung der Funktionalitdt. Nach dem Start wird der Kurs
weitgehend linear durchgearbeitet.

Die Navigation erfolgt anfangs vorwiegend mit Hilfe der Links. Die Funktion des
Blédtterns in den unteren Ecken des Inhaltsbereiches wird erst nach einigem Suchen
entdeckt. Die Eselsohren sollten entweder mit zusatzlichen Beschriftungen, wie wei-
ter und zuriick versehen oder auf andere Art in den Vordergrund geriickt werden.
Auflerdem konnte dieser Punkt in die Erldauterung der Funktionalitat aufgenommen
werden.

Der Zuriick-Button oben rechts wird dagegen sofort wahrgenommen und intuitiv ver-
wendet. Da einige Links auf andere Lektionen fithren, wird diese Funktion als sinnvoll
und sehr wichtig empfunden. Einmal wurde sie aber mit dem Zurtickblédttern der Seite
verwechselt.

Das nicht-lineare Browsen mit Hilfe der Links verfithrt manchmal zum Surfen und
wirkt etwas ablenkend. Durchgehend positiv wird dagegen das Hilfefenster neben dem
Logo angenommen. Diese Zusatzinformationen auf der aktuellen Seite werden einstim-
mig den Verweisen zu anderen Lektionen vorgezogen. Da sie genauso unterstrichen
und farbig dargestellt werden wie ein Link, sind diese beiden Funktionen nicht unter-
scheidbar. Der Aufruf eines Hilfefensters sollte daher anders gekennzeichnet werden.
Moglich wiére eine andere Farbwahl oder eine kleine Grafik, die bei Rollover erscheint.
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6 Bewertung und Ausblick

Noch wiinschenswerter ware aus Benutzersicht allerdings eine konsistente Verwen-
dung des Hilfefensters und das Vermeiden von Links. Auch wenn ein Arbeitsschritt an
anderer Stelle noch einmal ausfiihrlicher erklart wird, zieht der Benutzer wiederholte
Erklarungen auf der aktuellen Seite vor.

Die Benutzer navigieren innerhalb der Seiten und Lektionen eines Kapitels intuitiv,
sobald sie die Funktion des Blatterns entdeckt haben. Unsicher werden sie am Ende
des Kapitels. Da bisher die Navigation innerhalb des Inhaltsbereichs erfolgte, wird alles
was aufserhalb dieses Bereichs liegt, ausgeblendet. Auf das Menti, das zum Ansteuern
des ndchsten Kapitels notwendig ist, wird daher erst nach kurzem Innehalten geachtet.
Es wird daher eine Referenz, zum Beispiel durch das Meniiicon, innerhalb des Inhalts-
bereich gewiinscht. Aufierdem konnte die Beschriftung des Meniis durch Kapitel 1,
Kapitel 2, usw. ergénzt werden, um die Referenz von der Sitemap aus noch deutlicher
zu gestalten.

Auf die Positionsangabe unter dem Titel kann verzichtet werden. Keiner der Benutzer
hat ihr eine Bedeutung oder einen Nutzen beigemessen.

Nach einigen Sekunden zur Orientierung kamen alle Benutzer allein mit der Navi-
gation zurecht und konnten sich ohne weitere Hilfestellung durch den Kurs bewe-
gen.

6.1.2 Texte

Die Texte werden durchgehend als gut verstandlich und anschaulich empfunden. Der
Verzicht auf Fachjargon wirkt auf die Benutzer ansprechend, amiisant und trotzdem
informativ. Die Zusammenfassung am Anfang jeder Lektion, Motivation durch Lob
und Vorschldge fiir Pausen werden sehr positiv aufgenommen. Trotzdem konnten
auch geldufige Fremdworter noch einmal erkldrt werden. Nicht nur im Glossar, son-
dern bei jedem Auftreten des Begriffs, selbst wenn er an anderer Stelle im Kurs be-
reits erldutert wurde. Optimal wére dafiir die Verwendung des Hilfefensters neben
dem Logo, auf diese Weise wird unerwiinschtes Verlinken zu anderen Seiten vermie-
den.

6.1.3 Bilder

Die verwendeten Grafiken im Inhalts- und Navigationsbereich wirken auf alle Befragten
ansprechend und aussagekriftig. Bei den Bildern im Inhaltsbereich wird besonders
gelobt, dass keine Hande oder stérende Gegenstidnde im Bild zu sehen sind. Der Blick
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6.1 Benutzertest

tallt sofort auf die bedeutenden Inhalte und wird erfolgreich mit Hilfe von Zusatzinfor-
mationen im Bild geleitet.

Die Funktionalitdt von Vorschaubildern und der Vollansicht wird intuitiv verstanden.
Eventuell konnte das Pluszeichen durch die Nummerierung der Abbildung ersetzt wer-
den, um die Referenzierung im Text noch deutlicher zu machen. Diese Referenzierung
ist durchgehend klar, wird aber nur bedingt beachtet. Die Bilder werden nicht immer
parallel zu den gelesenen Abschnitten angeschaut. Diese Vorgehensweise wird sich
aber voraussichtlich beim realen Nacharbeiten der Arbeitsschritte &ndern. Da fast alle
Benutzer beim Lesen den Text mit der Maus verfolgen, konnte man diese Tatsache zur
Anzeige des jeweils entsprechenden Bildes nutzen. Beim Uberfahren einer Textpassage
konnte dann das passende Bild in der Vollansicht gezeigt werden. Dies wiirde aller-
dings die Lernenden verwirren, die mit der Maus eher ,, unkontrollierte” Bewegungen
ausfiihren.

Probleme gibt es lediglich beim Zeitlupe-Icon im Player. Das Piktogramm der Schne-
cke wird nicht immer intuitiv erkannt. Trotzdem wird der Button aus Neugier und
Entdeckerlust gedrtickt.

Dekorative Grafiken, wie die Schatzkarte bei der Inhaltsiibersicht oder den Figuren
neben den Auflistungen der Lektionen wirken auf die Benutzer positiv. Sie werden
gleichzeitig als niedlich und wichtig wahrgenommen. Ganz besonders fillt dabei die
Grafik auf, die nach einer richtigen Antwort im Quiz angezeigt wird. Die gewiinschte
Intention der Motivation wird voll erfiillt.

Auch die Farbwahl innerhalb des gesamten Kurses kommt beim Benutzer gut an.

6.1.4 Animationen

Sehr positiv werden die Animationen im Nahkurs aufgenommen. Sie werden als enorme
Bereicherung empfunden und kénnten in noch gréfierem Umfang eingesetzt werden.
Das mehrfache Einbinden einer Animation am Anfang und am Ende einer Lektion wird
sehr begriifst.

Der Aufbau und der Ablauf der Filme wirkt schematisch und tibersichtlich, weil kei-
ne unwichtigen und ablenkenden Details gezeigt werden. Sie sind auf das Wesent-
liche beschrankt und einfach nachzuvollziehen. Daher sind Animationen aus Benut-
zersicht einstimmig dem Video vorzuziehen. Auch das Angebot der Zeitlupe wird
gern genutzt. Die Kamerafiihrung beim Animieren ist so vorteilhaft gewihlt, dass die
Prasentation desselben Vorgangs aus mehreren Perspektiven als tiberfliissig eingestuft
wird.
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Die Funktionalitdt des Players wird intuitiv verstanden. Play-, Pause- und Zurtiickspul-
Taste sind bereits aus herkdmmlichen Playern bekannt, ebenso die Funktion des Schie-
bereglers. Der Film wird hdufiger durch Verschieben des Regelknopfes gesteuert als
durch die Play- und Pause-Funktion. Die Anzeige eines statischen Startbildes mit dem
Hinweis, den Film mit der Play-Taste zu starten, hat sich als ergonomisch und hilfreich
erwiesen.

Als besonders positiv wird auflerdem hervorgehoben, dass der Kurs ohne Audio ge-
staltet wurde. Hintergrundmusik und Erklarungen in akustischer Form werden von
vornherein vom Benutzer abgelehnt.

6.1.5 Hilfe

Die Hilfefunktion wird nur eingeschréankt genutzt. Am Anfang des Kurses wird zwar die
Erklarung der Funktionalitdt und die Inhaltsangabe besucht, im weiteren Verlauf wird
dieses Angebot aber weitestgehend ignoriert. Vorteilhaft ist die auffillige Platzierung
der Links auf der Startseite. Wiaren diese uniibersehbaren Hinweise nicht vorhanden,
hétte keiner der Benutzer nach Erklarungen gesucht. Vor allem die Sitemap und die
kurze Beschreibung der einzelnen Kapitel kommt gut an.

Uberraschend ist, dass das Hilfeangebot rechts unten in der Mentiileiste erst ganz am
Ende des Kurses aufgerufen wird. Ein solches Angebot wird schlicht nicht erwartet.
Moglicherweise konnte man das Icon etwas auffilliger gestalten. Die Darstellung mit vol-
ler Deckkraft kénnte eventuell schon ausreichen. Auf die kontextsensitive Anzeige des
Glossarinhalts legen Benutzer nicht so viel Wert, wichtiger ist die Moglichkeit, sich trotz-
dem alle Glossareintrdge gleichzeitig anzeigen zu lassen.

6.1.6 Quiz

Von der ersten Seite des Quizes sind die Benutzer ausnahmslos tiberrascht, weil keiner
der Probanden diesen Bestandteil des Kurses erwartet hat. Aus diesem Grund sollte er et-
was auffilliger gekennzeichnet und vorher angekiindigt werden.

Die Antwortmoglichkeit durch Anklicken der einzelnen Textfelder wird aber von allen
sofort erkannt und ausgefiihrt. Richtige Antworten werden als motivierendes Erfolgser-
lebnis erlebt, bei falschen Antworten versuchen aber die meisten Benutzer zur Frage
zuriickzukehren, um sie erneut zu beantworten. Da sie beim Anklicken des Zuriick-
Buttons auf die letzte Prasentationsseite zuriick gefithrt werden, sind sie etwas ver-
wirrt.
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Generell wird das Quiz eher als verzichtbare Spielerei und nicht als Test empfunden.
Alle Befragten ziehen es vor, die gezeigten Schritte sofort nachzuarbeiten, statt Fragen
zu beantworten.

6.1.7 Fazit

Der Ndhkurs wird von den Benutzern sehr positiv aufgenommen. Er wirkt motivie-
rend, einladend und macht den Lernenden immer wieder Mut. Texte und Bilder sind
sehr verstiandlich, ohne dass der abschreckende Eindruck von Fachliteratur entsteht.
Vor allem auf eine jiingere Zielgruppe wirkt der Kurs sehr ansprechend und spiele-
risch.

Wiirde der Kurs gegen eine Gebiihr im Internet zum Download oder als CD-ROM
zur Verfligung stehen, wéren die Benutzer bereit, bis zu 20 Euro dafiir zu zahlen. Der
angegebene Kaufpreis ist abhdngig davon, in welcher Umgebung der Nahkurs angebo-
ten wird. In Verbindung mit einer bekannten Homepage wird der Preis generell hoher
angesetzt. Dariiber hinaus wiirde die Moglichkeit der Kommunikation durch ein Forum
oder Géstebuch den Wert des Lernangebots erhohen. Die Nutzung des Nahkurses kann
dann zuhause erfolgen. Der Lernende nutzt ihn wie eine Webseite und benétigt keine
weitere Hilfestellung durch eine Lehrperson. Fiir eventuell auftretende Fragen wiirde
ein Forum ausreichen.

Es hat sich gezeigt, dass trotz intensiver Studie der padagogischen Grundlagen und
softwareergonomischer Theorie ein aussagekriftiger Benutzertest essentiell ist. Nicht
alle Aspekte einer komplexen Software konnen mit Hilfe theoretischer Richtlinien be-
schrieben und implementiert werden. Nur durch Beobachten und Befragen der Benutzer
kann die Zielvorgabe eines intuitiven und benutzerfreundlichen Lernprogramm voll
erfiillt und die Software optimiert werden.

Ein E-Learning-Kurs kann mit den ausgewéhlten Techniken hervorragend umgesetzt
werden. Dank XML ist es moglich, mit wenig Aufwand neue Lektionen oder sogar ganz
neue Kurse zu erstellen, ohne den zugrunde liegenden Prototypen zu verdndern. Durch
die Benutzertests wird klar, dass 3D-Modelle und Animationen vor allem fiir Anfanger
geeignete Lernhilfen sind. Sie tragen vorwiegend zur Ubersicht und zum Verstéandnis
der einzelnen Arbeitsschritte bei.

Die Modelle und Animationen zu erstellen ist, unabhidngig vom Modellierungspro-
gramm, sehr zeitintensiv. Daher sind die Produktionskosten hoher als beim Erstellen
von Texten und Bildern. Der Aufwand ist fiir einen Anfangerkurs noch vertretbar,
weil die Animationen den Lernerfolg stark unterstiitzen. Bei komplizierten Kleidungs-
stiicken wiirde die Einbettung von Animationen keinen Gewinn bringen, weil diese
umfangreichen Projekte eher von getibten Ndherinnen in Angriff genommen werden.
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Sie sind mit den Fachbegriffen und Grundlagen soweit vertraut, dass sie auch mit den
herkdmmlichen Lernmedien zurecht kommen. Dartiber hinaus ist die Zielgruppe der
Fortgeschrittenen deutlich kleiner als die der Ndhanfanger, weil viele Benutzer nach
einem Grundkurs in der Lage sind, durch Ausprobieren eigenstdndig neue Techniken
zu erlernen oder das Hobby wieder aufgeben.

Als Einstieg fiir Laien ist das elektronische Lernprogramm mit integrierten 3D-Modellen
und Animationen ideal. Bei Zunahme der Benutzerfertigkeiten hat es aber Grenzen,
da hier der Absatzmarkt kleiner ist und die gesteigerten Kosten fiir komplexe Modelle
und umfangreiche Animationen voraussichtlich nicht mehr durch die Verkaufsumsitze
gedeckt werden konnen.

6.2 Erweiterungsmaoglichkeiten

Das Quiz kann beliebig erweitert und mit zusitzlichen Funktionen versehen werden.
Moglich wiéren Fragestellungen, in denen Stoffteile durch , Drag&Drop” angeordnet
werden, Stiche bestimmten Arbeitsgdangen zugeordnet oder die Arbeitsschritte in die
richtige Reihenfolge gebracht werden miissen. Dabei konnte die Auswertung iiber das
tibliche Richtig oder Falsch hinaus gehen. Man konnte Teilergebnisse auswerten und
dem Lernenden ein differenzierteres Feedback geben. Flash bietet alle nétigen Werkzeu-
ge, um die genannten Moglichkeiten umzusetzen. Auf eine Implementierung wurde
vorerst verzichtet, da das Abfragen von theoretischem Wissen dem praktischen Nach-
arbeiten und Begreifen untergeordnet wird. Das Quiz wurde vorerst nur exemplarisch
eingeftigt. Es muss erst in der Praxis getestet werden, ob diese zusétzliche Funktion
tiberhaupt genutzt wird und notwendig ist.

Zum Bearbeiten der XML-Dateien kdnnte ein Autorensystem zur Modifizierung imple-
mentiert werden. Der Entwickler kénnte dann Anderungen an Inhalt und Struktur mit
Hilfe einer Benutzeroberfldche leichter und intuitiver vornehmen. Vorerst wurde der
Umfang der einzelnen Dateien so tibersichtlich gestaltet, dass auch das Bearbeiten in
einem herkdmmlichen Editor ohne Probleme méglich ist.

Aus den Strukturen der XML-Dateien konnte ein Baukastensystem zum Erstellen von
Lernkursen entwickelt werden. Autoren solcher E-Learning-Anwendungen konnten
dann aus den verschiedenen Komponenten ihren eigenen Kurs zusammenstellen. Es
wire moglich, diesem System noch weitere Komponenten hinzuzufiigen. Beispiele dafiir
wiren ein FAQ! oder ein Diskussionsforum, wenn es sich um eine Online-Anwendung
handelt.

Der E-Learning-Kurs konnte in eine Webseite mit zusétzlichen Inhalten integriert werden.

1Frequently Asked Questions, deutsch: Haufig gestellte Fragen
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Ein Inhalt konnte beispielsweise ein Shop sein, in dem Nahzubehor oder Bastelmate-
rialien angeboten werden. Denkbar wire auch den Kurs als Produkt neben fertigen
Kleidungsstiicken in ein Shop-Sortiment aufzunehmen. Der Besucher bekommt so die
Moglichkeit, eigene handwerkliche Talente zu entdecken und wird durch dieses Angebot
an die Seite gebunden. Dem Shop verschafft diese zusitzliche Option moglicherweise
einen neuen Kundenkreis.

Ausblickend ist festzuhalten, dass das elektronische Lernmedium nicht nur zum Leh-
ren theoretischen Lernstoffs, sondern auch zum Vermitteln praktischer Arbeitsgéange
niitzlich ist. Der Einsatz von 3D-Modellen und Animationen unterstiitzt, vor allem
bei Anfingern, den Lernerfolg in groffem Mafs und konnte sich im E-Learning-Bereich
erfolgreich etablieren.
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Anhang A
Rohdaten der untersuchten Webseiten

Die im Kapitel Stand der Technik beschriebenen Webseiten beruhen auf den folgenden
Rohdaten in tabellarischer Form. Das Kiirzel am Anfang der Zeilen wird im Text in
eckigen Klammern zur Referenzierung verwendet.

103



Anhang A Rohdaten der untersuchten Webseiten

UBWYBUIBUN N ‘UIRIIA ‘A ‘Tenld id

ueu uayeN °|Busyip n 3p UspowW-epINg MMM eping
e uweN Pw A Oobumesmw  bumes
ef uayeN "|Bua n § g T uoune|
el ueyeN'en‘usweylsuepuny  pus o WOOINOGEPUMSS/UNY InogyBuimes
soiseg + Be] oid Bunysjuy 3@y T (USXOINS ‘UYING ‘USMINS) UsNagIepueH ‘|Bus n "9p! 1S yoms
| Dunppwuy log sinyiipd weu - uwuen w0 HOOWOUOUBIETWWW  weled
uleu uayeN "|Bua n " § Jswed
@ (Bunpmpjeyosuois)usuyen  Bus o WODOOESIMAAMMM  LOA
[SIEN] uayaglepueH ‘usyeN ‘|Bus n 1seqmss
e uwseg'uagen B a 59[0I093IWO00 UNMSSOUNOAMSS WA BUNOAMSS
ef (z)14 sne) uayeN "|Bua n Uy X3pul/Wod JauIuny MMM uiuny|
@ osoysuesCieuBuOMNPOId W N [3S0ysuealusjyoiossbyoes/Op SIBULIPM MMM HAM
el uaNagIepUeH ‘ujR)seg P n Xapu] NS’ dMS
e (snoss@uaen % a0 3PSNOSSOpOANGSHIMAW  SSaQeal
el ualagepueH p n i i 1 i glepueH
e w4 w0 [opwoTDUNACUEADSIGIMM  bsny
ef usyeN ‘uslagiepueH‘uBlseg P n 02 00peaId MMM oopesald
e weN  ®» a0 B5POSHUSCUSIACRRUMW  3ISHUSEN
el uayeN "|bus d /WO’ |jopounu-iaxeuw jop//:dny Jaxew|joq

ef uayeN ‘|Bus d /J18SIN0 A} OQ/UBIRgaP|Y/POyiUBLE/ABU B.IR[D BWOY//:dny uely

ef uayeN ‘ujaiseq ‘|Bua d WY BUIMBS/PUIMSS/SBUILIPEU/ AP/ W09 SOHI08D MMM sBuiyipeg

(yosunmua apuads) el ua)agiepueH ‘uayeN ‘|Bua d Uy XapulerdiauSIeISAlUy 0 MMM sreisAwyo
e umnd'udyeNn s 4 [PUUNEPDIIMWWM  UMEPpaY
ef uayeN ‘|bus/ip d 02" Na ewue MMM ewiuy
e weN w4 [WIUXSPUUSYSEUSPCUIOOHCEI W euloolded
el S|91UBI\ SBUIS UBUEN p d WY [oIUBW Ulaplauyds/ap de[SapIom MMM dreq
e weNn % 4 [WIOWMOURDUBOSUOY TSRS MW IS
ef usyeN P d [UNY'Z0~ Xapul/ap’pUee[ayd MMM ®l3yo
& usegeN  ® 4  [pIUOUCSHWWA  Jiouead
ef usayeN P d NA"SP 83J[}UNP MMM EEIENT ]
e w4 w4  5pUCDUNPIEMDTME  puemeD
ef usyeN P d SPIYSNSUMSS MMM 1ysns
e weN ® 4  3PUNSUSCUPUENMSDMAWM ULBYSeN
el (UXYINS ‘UBYBN ‘UBGIM) UBNBGIepUBH P d j 1 i qereday

- ®  usueN'usueqiepueHuEised 4 OPUGISSAESHTMWM  ABRAID
ef usyeN P d asinbren
& uleN U 4 [PUEPOSPUNUONEUMAWW  SpUnNN
ef uayeN P d "UlIspl i AgqgoH
e uwgen B o jourbumessbeunidiy  aBeuiA

S0|Ud)SOY yoralaquawayl ayoelds n/d sjogabuelya sap 14N

104



uauulapIBUYISAgqqoH

uauulapIdUYISAQOH

UaUULIBPIBUYISACQQoH auasyoemig
uauulapIdUYISAqoH

alaIssaIau| pun Jabuejuy auasyoemis

uaneJysneH

(suanuyoasabuoH pun Jabuejuy) usuuuaplBUYISAqqoH
1apury| ‘uaneysneH ‘uauuLIdPIBUYISAQqOH

9SS319)U| WaYISHLOISIY W UsuuLapIauyIsAgqooH
J8buejuy

(AL Wi 818S Japury Jap Janeydsnz) uid)|g uaiyl Jw Japury
121NN puUn UanelsneH ‘ewli4 1ap uauulpunyy
aUaSYoeMIT SBISSAIBUI pun Japury|

wn3ignd-AL

sdoys-auluQ sap uauulpunyy

sasneysiiagiepueH sap uauulpunyy

(uaulyasewyeN) usuuipuny

J1apseqhqgoH

uanelsneH pun JaNNA IsidW ‘sIS{YeN Jap uauuipuny|
uauuapIBUYISAqoH

uauulapIdUYIsAgooH

J991dsua|joy

(uaisy) Jsjaidsuajjoy

SoILpoo

(o1y309) usuupaplBUYISAqqoH

uajjom uazuaifge 191gsHayuIg WOA yais alp ‘ana abung
ayalpualine ‘usuuuaplBUYISAqQOH

uauuLa|aIdsua||oy ‘UsuuLBpPIBUYISAGIOH
uauulapIauUYIsAgqooH

J991dsua|joy

usnelsneH pun JaNN ‘18)1IseqAqqoH

JabuejueyeN

21Y109 ||81zads ‘s abung

SoIL09

1ageyqgal-1aieenN

BunpIaly aYasHoISIY aSIam|ia} ‘usuulaplauyISAqqoH

J9)3IseqAqaoH

Bunpia|y| J8p{a.1103 YISL0ISIY USUULIBPIBUYIS
Jabuejuy ‘usuuuapiduydsAqgoH abunp
uauulapIauyYIsAgqaoH

1aplauyas a||auoissajoid pun auanuydsablio
addnibjaiz

uizebeN-UeN Sapusulaydsia ydljyeuow ‘1ayanqyenN

uizebeN-UeN SapusulsydsIa ydljyeuow ‘JayanqyeN

peojumog Wz sipd ‘Usiasga-|wiy sfe usbunysjuy

uizebeN-UeN wnz jogabueziesnz sasojualsoy ‘s)alL pun sdiyeN

usNasgaM-|wiy sfe usbunysjuy

uayagrepueH Jny usbuniisjuy-sulluQ ‘SM3IASY-HNPO.Id ‘IoysgnzsisgiepueH
SMBINSY-PHNPOI ‘@MUYdS ‘Ioyagnzyen ‘asiny-auljuQ ‘jpd sfe peojumoqg wnz asinjyen
aMuYds ‘loyagnzyeN ‘sdoysiom ‘saAd ‘SospIA ‘iayong

uayesga-luny sfe Bunysjuy ‘yney wnz Joyagnz pun Bunpia|y ayasuolsiH

aNIuYdS “Ioyagnziaplauyds ‘1syang ‘sdoysxyiop ‘peojumod wnz usbunyis|uy-0apIA
uaasga\-|Wwiy sfe Bunyajuy

uapalgO-z|i4 UaIapuUe pun ualaNz|i4 UOA UsyeN wnz Bunyajuy enx3 sfe ‘zji4
asoysues Jauls Jo Buniep

sdijsiseg usy|sisabion Bunpusas Jap ul usp nz usbunysjuy

peojumo@ wnz Jpd sje asinyyeusap|ig ‘sdoys}Iopn ‘SnoSsaq UOA UsyeN WNz [eualeiy ‘aniuyos
uaNasgaM-|wiy sfe uabunyajuy

(duIuo) oIPNISUBN SB|[BNUIA :2Inyes--elix3 S[e ‘usulydsewyen

uabunyis|uy aipuesabula ulasn UoA ‘uiapallbi 000 0 ddeuy Jw wnio4 sayoiaibuejun
S0|Ua)S0Y JarsnwNIuYdS auabia pun sdiy ‘usbunyajuy ‘jney Wwnz anuyds ‘ajoIs
uayoesuaddng pun uaddnd uoA uayeN wnz Bunuajuy

3UISEMIS)UN UOA UsyeN wnz Bunys|uy

uawWNISOY pun uayep ‘usbunisny UOA usiagieydeN wnz usbunys|uy

ouowlry saule uayeN wnz Bunysjuy

uayassbun)a|uy Nz Bunjwwesyul] aydlaibuejwn

|wiy ur usbunydjuy usbiule Jw syssIeAld

uaNasgaM-|wiy sfe usbunysjuy

UaMasga-|Wiy S[e awnisoy aydejula Iny usbunysjuy pun apiuydss

usNdsaaM-|wiy Ssfe usbunysjuy

|wiy ur usbunydjuy usbiule Jw syssyeAld

a)asgaM-|wiy sfe Bunisjuy

abue|yosyosn|d Jauld usyeN wnz Bunysjuy

usNdsgaM-|wiy sfe usbunysjuy

usNasaaM-|wiy sfe usbunysjuy

uaNasgaM-|wiy sfe uabunyajuy

usNasgaM-|wiy Sse usbunyajuy ‘ney wnz Jayanaiale[emn

peojumoq wnz ypd sje usbunysjueyenN

uayasga-wiy sfe usbunysjueyeN

("dyD "u 09 wn uauuews|y) Bunpiapy Jayasuolsiy nz usbunyajuy
uaNasgaM-sbuniis|uy uaydlpalyasiaun nz Bunjwwesxui ajvuplosb uswayl yoeu :Bojerey
usbunyis|uy pun aRIUYIS dYISHOISIY ‘91Yd1YyIsabapoN INZ usuoirewou]
uabunysjueyeN

LSYoUL pun sdif, wnioyaun ‘ulapalBiin 000 0T 489N NW Wnio4 saydiaibuejwn Jyas
uabeusbunjnid AW usuasgaM-|wiy sre Bunusjuy

jogabueiya

spealyl
eping
Buimes
uojune]
noqybuimes
yoms
ulaned
1swed
MBA
1Se4MIS
BunoAmas
urunyy
¥am

dWMS
ssaqgealy
grepueH
bsnH
oopeaid
81spjyseN
1axew|jog
nrejoHq
uely
reinwes
sbuiyipeg
el
sreisAwyo
umeppay
'wiuy
eulsoonden
dreq

alfis
©l3yo
ljoueald
EENENIle]
puema
lysns
upayseN
qereday
AlJeaID
asinbrep
SPuUnN
AgqgoH
abejuIn

105



Anhang A Rohdaten der untersuchten Webseiten

wnio4 ‘yeyd ‘feunofanr 3UINSLOMYINS piig ‘XaL eping

preogsuoissmysia ayonsUoMyons 08pIA ‘Plig ‘WXeL uojune|

spieog abessay 3UINSLOMYINS Tewo- SWNOING Wi SO3PIA ‘Plig XaL yoms

9SSAIPY-|IBIN-D auIey 09pIA ‘plig ‘XaL 1awed

auley auley S08pIA 1SB4MBS

aulay| auley PINPoIdpUT WOA 0J04 UIS pun 1xa1 Inu uiuny|

aule auley peOjUMOP WNZ Jpd S[e SMUYIS 3SIaMm(Ia) ‘plig ‘aIxa L qMS

suie auiay piig waL qrepuey

wnio4 8)18s Jap Nw Bueblun Wz ayjiH ‘8yonsUomyons pig ‘el oopeal)

suIe dewans pig oL Jaxew||oQ

auIey auiey piig ‘XaL ey

auIy VB0 ‘fessoln piig ‘XaL sbuiyipeg

S[eLOINL "UJBIX8 NZ SyUIT Jesso|9 ‘sdil Ald pig ‘el sre1sAwyo

9SSIPY-|[eIN-0 auia piig ‘xoL ewiuy

assalpy-|leN-2 auley (uabunuyaiaz ayosiuyoa]) pjig ‘a1xal direq

auey ENEN] pig ‘1xa L elayd

assalpy-|leN-2 uauoneueA pun peibsuanbusimyos uoa agebuy pig ‘el a9j|equng

auley auie piIg ‘XoL 1ysns

8ssaIpy-|leN-2 auley pIg ‘el qeJeday

wnio4 Bayonsixa] ‘ayonsiaplig  (eJemisuny| ‘ulayong ‘UslNYdsIaZ uale sne sfeulBlO sjuuedsab o) piig XeL asinbren

spleog abessapy BYINSSWINIOS PuN -HOMUYINS pIIg ‘xaL AgqQoH

uonEXIUNWWON S4IH eIpawWiINN

106



Anhang B
Screenshots

Im Folgenden werden einige Seitenansichten des Nahkurses préasentiert, um den Ge-
samteindruck der Anwendung zu zeigen.

Abbildung B.1: Preloader
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Anhang B Screenshots

Herzlich Willkommen zum Nahkurs!

Gothy und Annécki begleiten dich bei deinen ersten Schritten in der Welt des Schneiderns und
stehen dir mit Tipps und Tricks zur Seite, bis du am Ende des Kurses dein erstes eiganes und
vollkommen selbstgendhtes Rickchen erschaffen hast.

Viel Spass dabei und frohes Schaffen!

Was lerne ich im Nahkurs?

Wie funktioniert der Nahkurs?

Ich mochte sofort loslegent

Das kannst du auch!

Abbildung B.2: Startseite

Du méichtest nhen lernen, hast aber gar keine Nahmaschine? Kein Problem, die ist am Anfang
auch gar nicht néitig! Alle gezeigten Schritte kannst du ebenso gut mit der Hand ausflihran
Ganz ohne Werkzeuge geht es allerdings nicht. Folgends Utensilien solltest du dir vor dem
Beginn deiner Arbsit besorgen:

Nahnadeln

Es gibt sie in mehreren Ausfiihrungen, dick, dtinn mit grofem oder kleinen Ohr, mit stumpfer
oder scharfer Spitze. Meist gibl es gleich mefrere davan in einem Set. Die kleinen schianken
Nadeln sind zum Nahen geeignet, die dicken, stumpfen Nadeln eher zum Stopfen und Sticken
Wihle alsa fiir deine ersten Stiche eine eher lingere, diinne Nadel, die du gut in der Hand
halten kannst, die aber trotzdem lsicht durch den Stoff gleitet

Stecknadeln

Du brauchst sie zum zusammenstecken der sinzelnen Stoffteilz vor dem Mahen. Am besten
werwendest du am Anfang solche mit grofen bunten Plastikkipfen. Die kannst du zum einen
besser greifen und zum anderen auch viel besser im Stoff sehen, als solche mit kieinen
Metalkopfan

Abb. 1: Nadeln

Aber Vorsicht! Hebe heruntergefallene Nadeln am besten sofort wieder auf, deine FliRe werden
es dir danken. ;-) Zum leichteren Aufsammeln kann ein Magnet nitzlich sain

Gam

wie die Nadeln in i Starken. Generell sollten Garn und

Nahgarn gibt
Madel auf den Stoff abgestimmt sein. Das heilt: dicker Stoff, dickeres Garn, starkere Nadel und
umgekehrt: feiner Stoff, dinneres Garn, diinnere Nadeal.

Abbildung B.3: Seite mit Lerninhalt
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Hast du alles beachtet und die Schnitttsile wie auf dem Stoff ausgerichtst?

Fein!

Schnitt ibertragen

Dann kannst du sie jetzt mit Stecknadeln feststecken und mit Schneiderkreide oder deinem
Warkierstift auf den Stoff iibertragen. Fahre dazu einmal komplett um das Schnitttel und noch
2in weiteres mal mit 1 cm Abstand. Die innere Markierung zeigt an, wo die Maht verlduft, der
&ussere Rand st die Nahtzugabe und befindet sich spter innen im Rock. (Animation 1)

Die Zugabe am Saum richtet sich danach, wie du den Rock spéter gestalten méchtest. Wenn es

&in schlichter gesaumier Rack ohne Verzierung werden soll, gibst du am Saum etwa 3 cm dazu.
Machtest du eine Rische ansetzen, brauchst du auch hier nur die normale Mahtzugabe
anzuzeichnen.

Abnaher anzeichnen und zuschneiden

Jetzt werden vorsichtig die Abnher auf den Stoff Gbertragen (auch auf dem darunterliegendem
zweiten Teill) und alles noch einmal genau (berpriif, denn wenn der Stoff erstmal zsrschnitte,
ist, lsst sich nur schwer etwas retten

Ist allas richtiq (ibertragen?

Dann darfst du die Tals jetzt entlang der dusseren Markierung ausschneiden. (Animation 2)

Frage 2 von 3:

‘Welche Eigenschaft des nebenstehenden Stoffes muss beim Zuschneiden vor
allem beachtet werden?

== Breite.
= Strich

> Musterveriauf

Animation: Zuschneiden

Abbildung B.5: Seite mit Quizfrage
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Anhang B Screenshots

Abbildung B.6: Ansicht Glossar mit allen Eintragen
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