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FRANZ MARSCHALL & HERMANN MULLER

,Ccontent Development” im Projekt ,,eBuT*:
Anforderungen an Autoren internetbasierter Lehr-Lern-Module

1 Einleitung

Abgesehen von Unterschieden in der Orts- und Zeitab-
héngigkeit bietet die Prasentation von Lehrinhalten per
Internet gegenuber Ublichen Druckmedien im Wesentli-
chen zwei potentielle Vorteile: Zum einen ist der Compu-
ter in der Lage, neben Text und Bild auch Ton und Be-
wegtbilder darzustellen, was als ,Multimedialitdt be-
zeichnet wird. Zum anderen bietet sich die Mdglichkeit,
die Inhalte Uber einen interaktiven Prozess zwischen
Lernendem und maschinellem Lehrsystem zu vermitteln.
Daraus ergibt sich eine starkere Tendenz, derartig aufbe-
reitete Inhalte zur Grundlage eines reinen Selbststudi-
ums zu machen, bzw. in Lehr-Lernsituationen einzuset-
zen, in denen Phasen des Selbststudiums mit von Lehr-
kraften geleiteten Prasenzveranstaltungen abwechseln.

Um diese weitergehenden Anforderungen erfiillen zu
kénnen, ergeben sich fir die Autoren drei zuséatzliche
Aufgaben bei der Aufbereitung von Inhalten fir internet-
basierte Lehrmaterialien, die tber die herkdbmmliche Er-
stellung von Lehr-Lern-Materialien (bspw. Lehrbucher,
Folien, PowerPoint-Prasentationen) hinausgehen. Die
neu hinzugekommenen Aspekte sind im Folgenden unter
den Stichworten ,Hybride Lehr-Lern-Szenarien®, ,Interak-
tivitat* und ,Multimedialitat® detaillierter dargestellt.

Die Ausfiihrungen stitzen sich dabei auf Erfahrungen bei
der Generierung von Inhalten fir das Projekt ,eBuT —
eLearning in der Bewegungs- und Trainingswissenschaft*
(http://’www.ebut.de), in dem die trainingswissenschaftli-
chen Themen ,Krafttraining®, ,Ausdauertraining®, ,Tech-
niktraining“ sowie die bewegungswissenschaftlichen Be-
reiche ,Motorisches Lernen®, Motorische Kontrolle* und
~Biomechanik® als internetbasierte Kurse flr das sport-
wissenschaftliche Grundstudium aufbereitet wurden.

2 Hybride Lehr-Lern-Szenarien

Die Module im Projekt ,eBuT* sind trotz ihrer Darbie-
tung im Internet nicht fir die Fernlehre konzipiert, son-
dern stellen in erster Linie auf einen Einsatz in der Pra-
senzlehre ab. Die Lehrmaterialien kénnen in unter-
schiedlicher Form mit Prasenzveranstaltungen verbun-
den werden. Es ist mdglich, sie zur Vor- oder Nachbe-
reitung von Prasenzterminen zu verwenden. Sie kdn-
nen aber auch zum stark zeitversetzten Nacharbeiten
ganzer Unterrichtseinheiten, also z.B. auch zur geziel-
ten Auffrischung von Inhalten fiir anstehende Prifungen
(,Repetitorium*) genutzt werden.

Content Development in “ebuT” — New Demands for
Authors of web-based Teaching-Learning Modules

Comparing the preparation of conventional (print-)media to
contents for multimedia internet courses brings new chal-
lenge to the authors, even since multimedia illustrations (“as
sets”) or interactive components have become core elements
in computer based learning. Didactical and technological
issues of these new demands are discussed in this article.
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Abb. 1. Eingangsseite des Lehr-Lern-Moduls ,Grundlagen des
Krafttrainings”, das unter der inhaltlichen Leitung von
Prof. Dr. Dietmar Schmidtbleicher (Johann Wolfgang
Goethe-Universitat Frankfurt/Main) erstellt wurde.

Eine weitere Diversifizierung der Einsatzmdglichkeiten
ergibt sich aus den Unterschieden in der Struktur der
Studienordnungen an den die Inhalte nutzenden Uni-
versitaten. Auf diese Weise variieren nicht nur die mogli-
chen Lehrveranstaltungstypen (von differenzierten Vorle-
sungen in Bewegungs- und Trainingswissenschaft, integ-
rierten Vorlesungen Uber Proseminare, die zum Teil the-
matisch auf den Bereich eines Moduls ausgerichtet sind
[z.B. Biomechanik] bis zu Praktika, die nur auf einzelne
Aspekte aus unterschiedlichen Modulen eingehen)
sondern auch das anzunehmende Vorwissen der Ler-
nenden und die jeweilige Einbettung in das Wissen und
die Systematik anderer sportwissenschaftlicher Diszip-
linen. Dazu kommen noch unterschiedliche didaktische
Konzepte, die sich zwischen den Polen des exemplari-
schen und des wissenschaftssystematischen Darbie-
tens und Erarbeitens des Lehrstoffs bewegen.

Bei der Strukturierung der Inhalte ist es daher wichtig,
eine Systematik zu entwickeln, die Uiber eine Reihe von
Instituten hinweg eine ausreichende Flexibilitét fur diese
unterschiedlichen ,hybriden® Einsatzszenarien bietet.
Im Projekt ,,eBuT*“ erwies sich dies bereits bei nur weni-
gen pro Themengebiet vertretenen persdnlichen bzw.
institutsbedingten Traditionen als ein schwieriges und
zeitraubendes Unterfangen. Die am jeweiligen Institut
bzw. Lehrstuhl gewachsene Struktur der Lehrveranstal-
tungen und Lehrinhalte bestimmte iber weite Strecken
die Strukturierung der jeweiligen Module in ,,eBuT“. Um
einen flexiblen Einsatz zu ermdglichen, sollten weiterhin
ausreichende Redundanzen vorgesehen werden, damit
auch Teile des Gesamtangebotes sinnvoll genutzt wer-
den kénnen.

Von Bedeutung ist in diesem Zusammenhang auch,
dass in der im Projekt ,eBuT“ verwendeten Lernplatt-
form ,NetCoach” ein tutorielles System integriert ist, das
dem Lerner auf der Basis seines Antwortverhaltens
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Vorschldge zum weiteren Lernweg macht. Dazu ist es
jedoch erforderlich, dass die Autoren die zu vermitteln-
den Inhalte in eine hierarchische Struktur bringen. Fur
alle Inhalte muss jeweils festgelegt werden, welche
Elemente die Wissensvoraussetzung daflr bilden, dass
andere Uberhaupt erst sinnvoll bearbeitet werden kén-
nen (so genannte ,prerequisites®), beziehungsweise auf
welches zugrunde liegende Wissen geschlossen wer-
den kann, wenn ein bestimmtes Element bereits ge-
konnt wird (so genannte ,inferences”).

Nicht alle Themen- und Wissensgebiete eignen sich in
gleicher Weise firr eine derartige Strukturierung. So
konnte die hierzu erforderliche Wissenssystematisie-
rung im Projekt ,eBuT" nicht in allen Themenbereichen
in zufrieden stellendem MaBe geleistet werden. Dar-
Uber hinaus widersprechen sich zumindest teilweise
beide Anforderungen (Flexibilitat und didaktisches Kon-
zept von NetCoach), so dass auch aus diesem Grund
der Aufbau der Module im Hinblick auf hybride Einsatz-
szenarien nicht immer befriedigend gestaltet werden
konnte.

3 Interaktivitat

Die Festigung und Vertiefung des vermittelten Wissens
erfordert eine handelnde Auseinandersetzung des Ler-
nenden mit den jeweiligen Inhalten. Von Bedeutung fur
den Lernprozess ist daher eine Interaktivitdt des Lern-
systems, da es dem Lernenden ermdglicht, neu erwor-
benes Wissen in Probehandlungen einzubeziehen und
damit auf den Prufstand zu stellen. Die interaktive
Komponente des Lernsystems hat dabei die Aufgabe,
dem Lernenden Ruckmeldung Uber die Angemessen-
heit seiner Problemlésung zu geben und winschens-
werterweise auch Vorschlage fir das weitere Vorgehen
zu machen.

Die Mdglichkeiten der Interaktivitdt beschréanken sich
dabei nicht wie im folgenden Beispiel (siehe Abbildung
2) nur auf den simplen Fall, dass lediglich die eingefihr-
ten Begriffe oder im Text genannte Zahlenwerte abge-
fragt werden sollen. Aber selbst in diesem einfachen
Fall sollten sich die Antworten des Lernsystems nicht
darauf beschrédnken, rickzumelden ob richtig oder
falsch angekreuzt wurde. Wie an dem gezeigten Bei-
spiel aus dem Modul ,Biomechanik® deutlich wird, bringt
bereits dieser einfachste Fall fir die Autoren einen er-
hohten Aufwand mit sich. Damit bei Wissenslicken
stets Hinweise auf die Textpassagen gegeben werden
kénnen, in denen die defizitdren Wissenselemente
nachzulesen sind, missen diese Verlinkungen mit den
jeweiligen ,Wenn-Dann“-Beziehungen vom Autor er-
stellt werden.

Fir die Autoren noch weit aufwandiger, aber je nach
Wissenstyp fiir den Lerner wesentlich hilfreicher sind in-
teraktive Komponenten, bei denen nicht nur Wissens-
elemente abgefragt werden, sondern in denen die Ler-
nenden das vorher angebotene Wissen auf neue Prob-
leme Ubertragen missen. Dabei gilt es Aufgaben zu
konstruieren, in denen eine Problemsituation vorgestellt
wird, die von den Lernenden Entscheidungen fordert,
die sich in vom Lernsystem registrierbaren Handlungen
manifestieren.

Diese Handlungen kénnen im einfachsten Fall wiederum
in der Auswahl von vorgegebenen Antwortalternativen

dvs-Informationen 18 (2003) 3

Beispiel 1:

Frage: Was ist ein Joule?

a) 1 kg"‘m”‘s2

2 g 2
b 188 m
s
% .2
y 1kg 2m
S
% 2
o 10000 R
s

Die Lernenden haben jederzeit die Moglichkeit, sich
folgenden Tipp abzurufen:

Joule ist die Einheit fiir Arbeit. Entsprechend dem ange-
gebenen allgemeinen Merksatz 4.6 ist Arbeit das Pro-
dukt aus Kraft und Weg. Schlagen Sie nochmals die De-
finition fiir die Einheit Kraft [N] (Hyperlink: Konzept
Aktionsprinzip“) nach und multiplizieren Sie diese
dann mit der Einheit [m] fiir den Weg. Bedenken Sie,
dass 1 m =100 cm sind.

Allgemein konnte folgende Seite (Hyperlink: Konzept
,Arbeit ) weiterhelfen.

Je nach gewihlter Losung erhalten die Lernenden
folgende Riickmeldungen:

a) und b) Nicht korrekt! Schlagen Sie nochmals die De-
finition fiir die Einheit Newton nach (Hyperlink: Konzept
Aktionsprinzip ) und multiplizieren Sie diese dann ent-
sprechend dem Merksatz 4.6 (Hyperlink: Konzept , Ar-
beit“) mit der Einheit [m] fiir den Weg.

c) Korrekt!

d) Korrekt! Die quadriert eingehende Liingeneinheit Me-
ter wurde lediglich durch die Liingeneinheit Zentimeter
ersetzt.

Abb. 2. Skript zur Interaktivitat des Lernenden mit dem Lern-
system mittels Ruckmeldung aus dem Lehr-Lern-
Modul ,Biomechanik®.

bestehen. Aufgrund der gréBeren Offenheit, hinsichtlich
der Ursachen fir fehlgeschlagene Problemlésungen,
ergeben sich hierbei noch weitere Anforderungen an
die Autoren, wenn mehr als eine reine Wissensabfrage
erfolgen soll. Die erforderlichen, méglichst differenzier-
ten Rickmeldungen zu den Antworten der Lernenden
Ubertreffen inhaltlich teilweise die eigentlichen Textpas-
sagen und flhren auch aufgrund der anfallenden Text-
menge zu einem vorab meist unterschatzten Ar-
beitsaufwand.

Die Lernplattform ,NetCoach” bietet weitere Méglichkei-
ten an, Antworten oder Problemlésungen des Lernen-
den in noch offenerer Form an das System zu Uberge-
ben, wie z.B. Lickentexte oder offene Textfelder. Damit
potenziert sich die Anzahl der zu behandelnden Alter-
nativen bei der Rickmeldung an den Lernenden und
beim Verweis auf mdgliche Hilfen bei der Problem-
I6sung. Zudem bendtigt die tutorielle Komponente des
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Lernsystems mdglichst eindeutige Information tGber den
erreichten Wissenstand des Lernenden, welcher aus
der Korrektheit der Antworten geschlossen werden
muss. Daher ist auch bei offenen Fragen erforderlich
oder zumindest wiinschenswert, dass der Autor einen
Entscheidungsalgorithmus Uber ,Richtig“ und ,Falsch”
festlegt, dessen Umfang mit zunehmender Offenheit
der Antworten drastisch ansteigt. Die durch diese Aus-
werteroutinen des Lernsystems d.h. der Lernplatiform
gegebenen Randbedingungen zur Fragenkonstruktion
schranken die abfragbaren Wissenstypen im Vergleich
zu einem direkten Lehrer-Lernenden-Dialog ein.

Insbesondere im Bereich von Simulationen bietet ein
auf einem Computer implementiertes Lernsystem aber
auch weitergehende Moglichkeiten, den Lernenden
handelnd Problemlésungen erarbeiten zu lassen. Unter
Simulationen verstehen wir dabei Aufgaben, bei denen
der Lernende ausgewdahlte Parameter eines Prozess-
geschehens manipulieren kann und dann das Ergebnis
des Prozesses vom Computer ermittelt und dem Ler-
nenden rickgemeldet wird. Dies stellt technologische
Anforderungen an das Lernsystems, die nicht von der
allgemeinen Lernplattform abgedeckt werden. In den
meisten Fallen miissen zuséatzliche Komponenten (sog.
sMultimediale Assets”) entwickelt werden, die diese er-
weiterten Présentations- und Interaktionsanforderungen
in ausreichender technologischer Kompatibilitat erfiillen.
Da die meisten Autoren nicht die erforderliche techno-
logische Kompetenz fiir derartige Asset-Entwicklungen
besitzen, muss diese Aufgabe von kompetenten Part-
nern aus dem Bereich der Informations- und Kommuni-
kationstechnologie resp. der Kunstlichen Intelligenz
Ubernommen werden.
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Abb. 3.

Simulation ,Koérperschwerpunkt“: Die Winkelstellung
der Gelenke kénnen durch den Lernenden variiert
werden, so dass der Kérperschwerpunkt und ver-
schiedene Tragheitsmomente (bspw. bei einer
Schraube oder einer Pirouette) berechnet werden.

Die Aufgabe der Autoren besteht dabei in der Bereit-
stellung des vollstdndigen Prozessmodells, der Aus-
wahl der zu manipulierenden Variablen, den Vorgaben
zur visuellen Gestaltung und der Formulierung von kon-
kreten Aufgaben, die anhand der Simulationen gel6st
werden sollen. Eine besondere Herausforderung stellt
hierbei die Vermittlung der Vorstellungen der Autoren
an die Multimedia-Entwickler dar. Trotz der aus Sicht
der Autoren detaillierten ,Storyboards” tauchen bei der
konkreten Programmierung immer wieder undefinierte
Freiheitsgrade auf, die in der Kommunikation zwischen
Software-Entwicklern und Autoren zu klaren sind.
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Um bei dieser Entwicklung Umwege und Sackgassen
und damit verbundene Kosten und Zeitverluste zu ver-
meiden, sollten die Kommunikationswege zwischen Au-
toren und Entwicklern mdglichst direkt und unkompli-
ziert gestaltet werden.

4 Multimedialitat

Im Projekt ,eBuT“ werden in zentraler Weise menschli-
che Bewegungen thematisiert. Daraus ergibt sich in be-
sonderem MaBe die Anforderung, den Gegenstand
nicht nur wie bei Printmedien Uber Bilder bzw. Bildrei-
hen, sondern dartber hinaus auch in Form von Be-
wegtbilddarstellungen zu prasentieren. Die Moglichkeit
Audio-Darbietungen zu prasentieren ergibt sich zwar
nicht zwingend aus dem gewéhlten Gegenstand, den-
noch sollten die Autoren Uberlegen, inwieweit sich auch
diese Mdglichkeit sinnvoll einsetzen l&sst.

Unter didaktischen Gesichtspunkten sind diese ,Multi-
medialen Assets” (u.a. Bilder, Strichdarstellungen, Bild-
reihen, Videos, Animationen, Audio-Préasentationen,
aber auch die o.g. Simulationen) so zu visualisieren,
dass die intendierten Informationen auch im studenti-
schen Selbststudium verarbeitet werden kénnen (siehe
Kapitel 2, ,Hybride Lehr-Lern-Szenarien®). Dies bedeu-
tet in den meisten Féllen die Modifikation vorhandener
oder hé&ufig die Neukonstruktion ,Multimedialer Assets®,
was fur die Autoren, wie bereits genannt, die Entwick-
lung von Storyboards und die Abstimmung mit Entwick-
lern, Designern und Programmierern erfordert.

Ist man bestrebt den Kreis potentieller Nutzer mdéglichst
groB zu halten und setzt daher vergleichsweise geringe
technologische Voraussetzungen der Nutzer voraus,
ergeben sich hier mitunter Probleme der technischen
Machbarkeit. Videodarstellungen sind zwar prinzipiell
moglich, im Projekt ,eBuT* wurde aber aufgrund der bei
vielen Nutzern bestehenden Beschrankungen der Da-
tenlibertragungsrate die GréBe auf 176*132 Pixel limi-
tiert. Die Autoren mulssen davon ausgehend entschei-
den, welche Inhalte mit dieser Auflésung Uberhaupt
noch sinnvoll prasentiert werden kénnen.

Neben Bewegtbildern stellen die Animationen ein weite-
res medienspezifisches Charakteristikum der Lehr-
Lern-Module des Projektes ,,eBuT“ dar. In den meisten
Fallen waren dabei klassische Vorlagen (siehe Abbil-
dung 4a) zu modifizieren.

Hinsichtlich der Nutzung bereits vorliegender Elemente
stellt sich zunachst die Frage, der Nutzungsrechte als
Voraussetzung fir die Veréffentlichung des multimedia-
len Assets im Internet. Daruber hinaus ist hierbei auch
immer zu priafen, inwieweit die mit vorliegenden Anima-
tionen transportierte Information der Zielsetzung des
jeweiligen Kapitels entspricht. So zeigt sich, dass alle
Animationen der Muskelkontraktion, die gestalterisch
gut gelungen sind, erheblich mehr Informationen enthal-
ten (energetische Aspekte, physiologische Ablaufe etc.)
als aus Sicht der Autoren zum Verstédndnis des Kon-
traktionsvorganges in Zusammenhang mit der Thematik
LKrafttraining“ erforderlich wéren. Diese didaktische
Reduktion machte es deshalb notwendig, multimediale
Assets neu zu entwickeln und damit Storyboards zu
entwerfen, die dem Designer hinreichende Informatio-
nen zur auch inhaltlich addquaten Umsetzung liefern
(siehe Abbildung 4b).
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Abb. 4a. Klassische vereinfachte Darstellung der Muskelkon-
traktion aus Schmidt, R.F. & Thews, G (1995). Phy-
siologie des Menschen. Berlin u.a.: Springer, S. 69.
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Abb. 4b. Multimediale Darstellung der Muskelkontraktion. Mit-
tels Mausklick bauen sich die anatomischen Bestand-
teile des Sarkomers sachlogisch auf und erméglichen
so selbstgesteuertes Lernen.

Die unterschiedliche Perspektive von ,Content“-Pro-
duzenten und Designern erwies sich dabei als Dauer-
problem, welches erst jetzt zum Abschluss des Projek-
tes ohne groBBe Reibungsverluste geldst werden kann.
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