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1 Einfiihrung in die interaktiven Medien von ,LERNEN INTERAKTIV“

1.1 Zielsetzung des Programms
und Programmaufbau

Das vorliegende Lernpaket ,,Konzeption und Entwicklung
interaktiver Lernprogramme - LERNEN INTERAKTIV“
hat zum Ziel, berufliche Weiter- und Ausbildungsverant-
wortliche, betriebliche Trainer, Pidagogen, Naturwissen-
schaftler, Lehrer, Journalisten, Autoren linearer Film- und
TV-Drehbiicher und alle anderen am Thema Interessierten
so weit zu qualifizieren, dass sie in der Lage sind, zu vermit-
telnde Lernstoffe fiir interaktive Lernprogramme zielge-
recht aufzubereiten und zu konzipieren. Sie sollten nach
der Arbeit mit dem vorliegenden Lernpaket in der Lage
sein, methodisch geeignete, mediengerechte und lernziel-
addquate CBT- oder WBT-Programmproduktionen zu in-
itialisieren und zu betreuen. Die Lerner werden ebenfalls
qualifiziert, selbststindig Autorenarbeiten fiir interaktive
Lernprogramme anzugehen. Unter ,,Programmprodukti-
on“ wird die Erstellung einer CD-ROM/DVD-ROM/CD-I-
Applikation (Computer Based Training, CBT - Anwendung
»offline“) oder eine Web-Applikation (Web Based Training,
WBT - Anwendung ,,online®) verstanden.

Im Detail setzt sich die Hauptapplikation unseres Lernpa-
kets ,LERNEN INTERAKTIV - Lernprogramm® als Lern-
CD mit folgenden Themen auseinander:

Qualitdtsanforderungen an computergestiitzte Lern-

programme und deren Rolle im Ausbildungsmix

= Gezielte Lernzieldefinition entsprechend den geplan-
ten Zielgruppen

= Inhaltliche und methodisch/didaktische Konzeption
von Lernprogrammen

= Einsatzkonzeption eines Lernprogramms

= Anforderung an das Screendesign (on- und offline),

Drehbuch, die Produktion der Programmmedien und

des Gesamtprogramms.

Durch Bearbeitung eines speziellen Einfithrungsteils des
Lernprogramms ist es fiir CBT/WBT-Neulinge méglich,
die grundsétzlichen Eigenschaften und Eigenheiten von
computergestiitzten Lernprogrammen vorab einmal ken-
nen zu lernen.

1.2 Zielkatalog des Lernpaketes

Anmerkung: Die Zielerreichung basiert auf der Nutzung
aller angebotenen Vermittlungsformen des gesamten Ma-
cromedia-Lernpaketes, d. h. der Thnen hier vorliegenden
interaktiven Medien ,,LERNEN INTERAKTIV“ (Kompen-
dium bestehend aus 3 CD-ROMs) mit dem Handbuch
»Konzeption und Entwicklung interaktiver Lernprogram-
me“ zum Selbststudium und dem ergdnzenden Macrome-
dia-Praxisseminar ,Konzeptionist(in) LERNEN INTER-
AKTIV®

Richtziel:

Die Lerner(innen) sollen

sich als Ausbildungsverantwortliche(r) in Unternehmen
und Organisationen mit Hilfe der Thnen hier vorliegenden
interaktiven Medien und dem Handbuch und dem Macro-
media-Seminar zum CBT/WBT-Konzeptionist/Autor qua-
lifizieren kénnen.

Die Lerner(innen) sollen
Grobziel 1:

= Eigenschaften und Besonderheiten von CBT/WBT iiber-
blicken

Informationsziele 1.1:

- Vorteile und Eigenheiten individuellen Lernens mit
Selbstlernprogrammen begriinden

- Allgemeine Lernmethodik/-didaktik unter Einbezug
von CBT/WBT {iiberblicken

- Lernen mit CBTs und WBTs zu lernen.

Die Lerner(innen) sollen
Grobziele 2:

= Allgemeine Qualitdtsanforderungen an CBT/WBT fest-
legen
= Multimedia als Teamarbeit einordnen
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Informationsziele 2.1:

- Die hauptsdchlichen (Qualitdts-) Anforderungen an ein
methodisch/didaktisch und mediengerecht aufbereite-
tes CBT/WBT aufzdhlen und mittels Beispielen erleben

- Lernprogramme als Ausbildungshilfsmittel im Ausbil-
dungsmix positionieren

- Lernprogramme als Wissenstrager/-sicherer positio-
nieren

- Interaktivitit als methodische Chance maximal nutzen

- Entwicklungsschritte fiir Lernprogramme iiberblicken
und gewichten

- Schliisselpunkte der einzelnen Entwicklungsschritte
erkennen, begriinden und mittels Checkliste nach-
schlagen, d. h.
= Bediirfnisanalyse erstellen
= Projekt konzipieren (Konzept)
= Inhalte aufbereiten (Exposé/Drehbuch)
= Inhalte visualisieren (Produktion)
= Inhalte umsetzen (Produktion/Programmierung)
= Projekt einfiithren
= Projekt auswerten

- Pflichtenhefte der Teammitglieder tiberblicken

- Kritiker in die Programmentwicklung mit einbeziehen

Die Lerner(innen) sollen

Grobziel 3:

= Bestandteile und Vorgehensweise zum Lektionskon-
zept nennen, Musterkonzept erstellen

= Praktischer Entwicklungsablauf unter Beriicksichti-
gung der spezifischen Teamdynamik erleben

Informationsziele 3.1:

- Kundenbriefing als Entwicklungsgrundlage maximal
nutzen

- Wert der Lernziele fiir die CBT/WBT-Entwicklung er-
kennen

- Vorgehenstechnik (mit Zielgruppenanalyse) zur Lern-
zieldefinition anwenden

- Lernziele fiir CBTs + WBTs formulieren

- Mogliche Lernstrukturen iiberblicken und werten

- Lernebenenmodell fiir optimiertes individuelles Ler-
nen erkldren

- Lernziele fiir Inhaltsaufbau und Strukturierung einbe-
ziehen

- Vermittlungsstrategien und Lernumgebungen entspre-
chend der Zielgruppenanalyse und Lernzielen zuordnen

- Konstruktivistische Lernmethode maximal nutzen

- Meniistrukturen und Navigationskonzepte nach didak-
tischen Anforderungen erstellen

- Sympathiefiguren gezielt einsetzen

- Emotionale Komponenten von Lernprogrammelemen-
ten werten

Die Lerner(innen) sollen

Grobziel 4:

= Aufgabe und Anforderungen an das Screendesign
tiberblicken

Informationsziele 4.1:

- Die technischen, didaktischen und unternehmerischen
Anforderungen an das Screendesign nennen und Um-
setzungen auf ihre Funktionalitédt hin beurteilen, Kon-
sequenzen verfolgen

- Die spezifischen Gegebenheiten fiir Web-Screens nen-
nen

- CI/CD-Richtlinien des Kunden im Layout beriicksichti-
gen

- Gezielt nach Bildmaterial recherchieren

- Screendesign auch nach Kosten/Nutzen beurteilen

Die Lerner(innen) sollen
Grobziel 5:

= Bediirfnisgerechte Drehbiicher gestalten und schreiben

Informationsziele 5.1:

- Inhalte und deren geplante Umsetzung in Papierform
nutzerfreundlich, nachvollziehbar und verstindlich
(fiir Grafiker/Programmierer und Kunde) darstellen
(Exposé und Drehbuch)

- Inhalte fiir CBT-Programme effizient recherchieren, ge-
wichten, reduzieren

- Inhalte fiir ein interaktives Programm auf die Transport-
und Darstellungsmedien didaktisch korrekt aufteilen

- Inhalte nach didaktischen Anforderungen medienge-
recht ausformulieren

- Entwicklungsschritte in den Drehbuchphasen nach-
vollziehen

- Begleitelemente zum Drehbuch aufzihlen und werten
= Ablaufdiagramm
= Storyboard (Skizzen)

- Regeln zum Texten fiir den Bildschirm oder fiirs Ohr
nennen

Die Lerner(innen) sollen
Grobziel 6:

= (Vor)Produktionsanforderungen und -auswirkungen
iberblicken
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Informationsziele 6.1:

- Den Produktionsablauf einer Lernprogramm-Produk-
tion nachvollziehen
= Prototyp
= Vorproduktion
= Medienproduktion, aufgeteilt nach den unterschied-

lichen Medien

- Kostenbeeinflussende Faktoren der gewéhlten Umset-
zung erkennen

- Umsetzungstechniken mit ihren spezifischen Eigenhei-
ten tiberblicken

- Auswirkungen unterschiedlicher Darstellungsformen
auf die Methodik und Didaktik erkennen

- Medienrechtsabkldrungen durchfiithren

- Medien-Programmregie durchfiihren

- Qualitdtssicherungsmethoden nennen

- Beeinflussende Faktoren der Darstellungsplattformen
erkennen

Die Lerner(innen) sollen
Grobziele 7:

= Programmeinsatz planen

Informationsziele 7.1:

- Feldtest mit maximalem Nutzen organisieren

- Auswertung und Wertung von Feldtests durchfiihren

- Wert einer konzeptintegrierten Programmeinsatzpla-
nung erkennen

- Programmeinsatzerfolgsfaktoren nennen

- Wirtschaftlichkeitsberechnungen durchfiihren

- Programmeinsatzauswertungen zur Qualitdtsforde-
rung verwerten

1.3 Das Lernpaket

Mittels eines kompletten Lernpaketes ,,Konzeption und
Entwicklung interaktiver Lernprogramme - LERNEN
INTERAKTIV“

= Lernprogramm (Lern-CD-ROM)

= Autorenwerkstatt mit Musteraufgaben-Programm ,,Mo-
torenpuzzle“ (Ubungs-CD-ROM)

= Beispiele (CD-ROM mit professionellen CBT-Beispiel-
Ausschnitten)

= Handbuch
= Seminar
= Nachbetreuung

mochten die Autoren Thnen einen zweckméfligen Ausbil-
dungsmix zum Thema vorleben. Dabei {ibernehmen die
einzelnen Teile des Lernpaketes folgende Rollen:

= Lern-CD-ROM:
Grundlagenvermittlung
Nivellierung des Wissens

= Ubungs-CD-ROM:
Beispielhaftes Aufzeigen von allen verschiedenen Aufga-
bentypen anhand einer Applikation und eines Experi-
mentiertools

= Beispiel-CD-ROM:
Prdsentation von beispielhaften Ausschnitten aus bei-
spielhaften Referenz-Lernprogrammen vom Markt

= Handbuch:
Vertiefen/Ergénzen des Wissens/Nachschlagewerk

= Seminar:
Anleitung fiir den Start eigener Projekte/Erstellung eige-
ner Konzeptionen

= Nachbetreuung:
Begleitung von firmeneigenen Projekten

1.4 Das Konzept der Lern-CD
und ihrer interaktiven Begleitmedien

Hier stellen wir Ihnen erst einmal eine Ubersicht zur Verfii-
gung, in der wir vorstellen, was Ihnen in unser interaktiven
Haupt-Applikation (Lern-CD) des Lernpakets ,,Konzeption
und Entwicklung interaktiver Lernprogramme* vermittelt
werden soll. Die Module finden Sie auf der Lern-CD immer
im Menii des Programmes unter ,\Verzeichnis der Lernmo-
dule® Dort konnen Sie dann immer das Modul anwihlen,
das Sie gerade bearbeiten méchten.

Methodisch ist der Programminhalt der Lern-CD ,LER-
NEN INTERAKTIV - Lernprogramm® auf verschiedene
»Lernebenen“ aufgeteilt. Im Programm konnen Sie diese
Ebenen wechseln, so oft Sie es wollen. Unter anderem durch
den Aufruf des Meniis, durch Wahl von anklickbaren Ele-
menten auf dem Bildschirm und Sammeln von ,,Klebezet-
teln®
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1.4 Das Konzept der Lern-CD und ihrer interaktiven Begleitmedien

1.4.1 Virtuelles Arbeitszimmer
(auf CD ,LERNEN INTERAKTIV - Lernprogramm®”)

Dies ist Ihr Arbeitsplatz auf der Lern-CD. Er begriifit Sie
gleich, wenn Sie die Applikation aufstarten! Dort kénnen
Sie es sich selbst in aller Ruhe im Regiestuhl am Filmset
gemiitlich machen und erst einmal Thre Arbeitsumge-
bung erkunden. Denn es lduft Ihr eigener Film. Greifen Sie
interaktiv in die Story ein und erarbeiten Sie sich mit den
Elementen auf dem Schreibtisch Ihre Kompetenz in Sa-
chen ,,LERNEN INTERAKTIV*

Durct

Im,Virtuellen Arbeitszimmer* des Lerners werden Ihnen
alle Elemente vorgestellt, mit denen Sie es im Verlauf des
Programms einmal zu tun bekommen. Klicken Sie diese
einmal an! Das Navigationsgeridt COMGuide unten rechts
ist in der ersten Szene noch inaktiv - er wird ja hier erst
einmal mit allen seinen mdoglichen Features vorgestellt.
Sind Sie dann ins Programm gestartet, kénnen Sie ihn je-
derzeit benutzen, wenn seine Buttons aktiv gezeigt wer-
den. Wollen Sie gleich ohne grofle Informationen weiter-
machen, geht das auch! Denn Sie kommen jederzeit {iber
den Button ,,Help“ wieder in Ihr ,Virtuelles Arbeitszim-
mer* zuriick, um hilfreiche Infos einzuholen. Ihren ,\Vir-
tuellen Arbeitsplatz® verlassen Sie natiirlich jetzt das gan-
ze Programm {iiber nicht wieder! Denn Sie bleiben am
wVirtuellen Pult“ sitzen, sehen aber in den folgenden
Screens immer die Aufsicht auf das holzerne Reiflbrett
(Story-Ebene), auf den Computermonitor (Lern-Ebene)
oder u.a. auf die gedffneten Elemente Timer (Meni),
Fachzeitschrift und Checklistenordner (Info-Ebene).
Richten Sie es sich bequem ein und holen Sie sich auch
noch einen Kaffee oder Tee dazu, wenn das Cartoon-Team
vom Multimedia-Dienstleister ,,ToonMedia“ spdter mit
Thnen vor dampfenden Kaffeetassen iiber Sinn und Un-
sinn von CBT diskutieren will!

1.4.2 Info-Ebene
(auf CD ,LERNEN INTERAKTIV - Lernprogramm”)

Uber einen ,,Checklistenordner® erfahren Sie das Wich-
tigste in Stichworten. Aus diesem Ordner konnen Sie auch
in andere Lern-Ebenen verzweigen.

Produktionsschritte

30001a

Entwicklungsschritt

Checkiste Kunden/Projektbriefing

- Kontakistellen

- Projektrahmen

- Zielgruppe / Zielsetzung des Projekts

- Situation heute

- Inhalt und Hilfsmittel

- Vorbilder, Vorstellungen, Auflagen

- Lemerfolgskontrolle und
BegleitmaBinahmen

- Technische Rahmenbedingungen

0 00000000,

- Eigenschaften von Lernzielen
- Inhalt von Lernzielen

[}

Einbetlung Produkiosschite
Ubersicht Checkisten

Fr detailierte Checklisten Kiicken Sie direkt die entsprechenden
Produktionsschritte an.

Uber "Weiter zu Anfang der Checkiiste” kinnen Sie den Ordner
auch einfach durchblattern

‘Aniang der Checkliste

1.4.3 Story-Ebene
(auf CD ,LERNEN INTERAKTIV - Lernprogramm®)

Die zentrale Ebene ist die ,,Story*. Dort werden Sie als Ler-
nerin oder Lerner auch eine wichtige Rolle einnehmen. Sie
werden aufgefordert, sich an das ,Virtuelle Autorenpult®
(Schreibtisch mit Arbeitsutensilien) zu setzen. ,,Ganz ne-
benbei“ erleben Sie dann die Entstehung eines Lernpro-
gramms live mit! Betreut werden Sie von unseren Fachleu-
ten, die hier abgebildet sind. Auf dem abgebildeten
Storyboad-Block ,lebt“ das Cartoon-Multimediapro-

B L N
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ST [Tl TKunde
[ [Prodie [see

-—
Was spricht fiir CBT
I
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‘AUt von Jaaber
Ausgangsiage

‘Argumente gegen CBT

Das miissen Sie sich unbedingt naher ansehen!
Waihlen Sie sofort "Weiter zu Argumente gegen CBT".
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gramm-Produktionsteam ,,ToonMedia“ das in dieser Sze-
ne gerade Besuch des ehemaligen Aus- und Weiterbildungs-
verantwortlichen Otto Jaaber hat, einem CBT- Kritiker.

1.4.4 Lern-Ebene
(auf CD ,LERNEN INTERAKTIV - Lernprogramm*”)

Vertiefende Informationen von bestimmten Themen wer-
den Thnen in der Lern-Ebene angeboten. Diese Themen
konnen Sie wahrend der Durcharbeitung der Story mit
Hilfe von Merkzetteln sammeln und die Lerninhalte dazu
abrufen, wann immer Sie wollen.
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1.4.5 Beispiele
(auf CD ,LERNEN INTERAKTIV - CBT-Beispiele”)

Zum besseren Verstidndnis halten wir auf einer separaten
CD eine ganze Sammlung von Beispielen aus der Praxis
fiir Sie bereit. Viele dieser Beispiele finden Sie auch in die-
sem Handbuch kommentiert.

-—
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auf
naturiich, dass Sie mit Ihrem Rechner ind! Ohr
Netz-Zugang konnen Sie dieses Programm ni

Zusitzlich stellen sich Thnen auf dieser CD die mitwirken-
den Partner des EU-Modellprojekts ,,LERNEN INTER-
AKTIV* visuell vor. Vergleichen Sie doch auch hier die
verschiedenen Stile und unterschiedlichen Navigations-
konzepte der Screens und Internetauftritte.

1.4.6 Ubungen

(auf CD ,LERNEN INTERAKTIV - Autorenwerkstatt mit
Musteraufgaben-Programm*”)

Mit der Ubungs-CD ,,LERNEN INTERAKTIV - Autoren-
werkstatt mit Musteraufgaben-Programm® aus unserem
Lernpaket konnen Sie sich in Aufgabenkonzeption und
Umsetzung iiben - besonders zu den verschiedenen Auf-
gabentypen. Diese sind - inhaltlich abgewandelt - in je-
dem anderen Lernprogramm auch zu anderen Fachthe-
men einsetzbar. Anhand des Motorenthemas finden Sie
alle Typen, die es geben kann, in der Applikation beispiel-
haft eingesetzt. Beachten Sie bitte auch die spezielle Bedie-
nungsanleitung zu diesem Tool, besonders zur Autoren-
werkstatt und dem zusédtzlichen Bonus der Applikation,
der Testversion des Autorensystems ,,MMTools“. Auf der
Ubungs-CD gibt es mehrere Unterlagen fiir Sie zum Laden
auf den Monitor (oder zum Ausdrucken als PDF-Datei).

Wenn sich auch die Ingenieure im Laufe der Zeit einiges Kniffliges aus-
gedacht haben, so werden dennoch auch Sie mit Hilfe dieses
Musteraufgaben-Programms in der Lage sein, das Funktionsprinzip eines
Viertaktmotors nachzuvollziehen.

Beachten Sie auf der folgenden Seite, was lhnen das Musteraufgaben-
Programm bieten kann ...

@EJEE T

Dort stellen wir IThnen sogar die kompletten Programmun-
terlagen der Lern-CD zur Verfiigung, das interaktive Dreh-
buch von ,,LERNEN INTERAKTIV - Lernprogramm

1.4.7 Lexikon/Glossar und Fachzeitschrift
(auf CD ,LERNEN INTERAKTIV - Lernprogramm”)

In der Lern-CD ist noch ein Lexikon/Glossar eingebaut,
die ,Mediabox“ Hier finden Sie vor allem Begriffserkla-
rungen. Auf dem Block, der immer den Bildschirmtext fiir
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Sie bereithélt, sind alle die Begriffe griin eingefarbt, die Sie
nach einem Mausklick auf den Button ,,BOX“ auf der ge-
offneten Klappe des Navigationsgerites ,,COMGuide* er-
klért finden!

Auflerdem steht Ihnen im Programm auch manchmal
eine ,Fachzeitschrift“ zur Information und Losung von
bestimmten Aufgabenstellungen zur Verfiigung.

1.5 Tipps zum Arbeiten mit der CD ,LERNEN
INTERAKTIV - Lernprogramm”

Je nach Threm Vorwissensstand iiber CBT/WBT kénnen
Sie Thren Einstieg tiber die entsprechenden Ebenen wiéh-
len (beachten Sie die Erkldrungen unter Pkt. 1.3). Diese
Ebenen sind aber nicht immer so offensichtlich erkenn-
bar, weil wir Ihnen ja ein interaktives Lernerlebnis bieten
mochten. Das heifdt, Sie machen immer dort weiter, wo Sie
im Augenblick gerade Lust dazu haben.

Wenn Sie sich am Anfang aber etwas Zeit nehmen und
selbst entdecken wollen, was wo versteckt ist, werden Sie
»wie von selbst Ihren personlichen Lernweg finden. Las-
sen Sie sich aber vorerst von der ,,Story“ leiten.

In spdteren Durchgéngen konnen Sie tiber ,,Menii“ dann
ganz gezielt Thre Wunsch-Inhalte anwéhlen. Das Pro-
gramm bietet Ihnen auch die Moglichkeit an, fiir Sie lau-
fend den Durcharbeitungsstand zu speichern.

Fiir die im Umgang mit CBT unerfahrenen Lerner ist die
Informationsvielfalt, die auf einem Bildschirm angeboten
wird, vielleicht am Anfang etwas ungewohnt. Beachten Sie
daher auch eingehend die Bildschirmelemente, die zu An-
fang des Programms in Threm ,Virtuellen Arbeitszim-
mer* ausfiihrlich beschrieben sind. Dann werden Sie den

grundsitzlichen Bildschirmaufbau sehr gut verstehen.
Wenn Sie ein Objekt des Programms spéter nicht mehr
einordnen konnen, sehen Sie es sich iiber den ,,Help-But-
ton“ unseres COMGuide doch noch einmal in Threm ,,Vir-
tuellen Arbeitszimmer® an! Wenn Sie zum Beispiel spéter
die Story-Ebene durcharbeiten, sehen Sie dort auf Threm
Monitor die Aufsicht auf das hélzerne Reiflbrett IThres
Schreibtisches aus Ihrem ,,Virtuellen Arbeitszimmer® Le-
ben Sie sich in Threr neuen Arbeitsumgebung gut ein!

Beachten Sie vor allem die Ecke links unten auf einem
Screen des Lernprogramms. Dort finden Sie den ,,Fiih-
rungstext® - in der ,Fiihrungstext-Box“ platziert - mit
Hinweisen und Anweisungen, was Sie auf dem Bildschirm
machen sollen und wie es dann im Programm weitergeht
durch eine Aktivitit von Thnen auf dem Screen.

Argern Sie sich nicht, wenn Sie eine Aufgabe nicht 16sen
koénnen oder wenn Sie nicht auf Anhieb den richtigen Weg
finden. Nur durch Ihre angeblichen Fehler kénnen wir
herausfinden, wo Sie noch einen Informationsbedarf ha-
ben. Und unser Programm ist geduldig. Es wird nicht &dr-
gerlich, wenn Sie die gleiche Sequenz hundert Mal wieder-
holen. Es werden auch keine Resultate gespeichert!

1.6 Detaillierte Bedienungshinweise

Beachten Sie bitte die Hinweise zur Installation der inter-
aktiven Programme von ,,LERNEN INTERAKTIV® im
vorliegenden Buch. Die Programme werden grundsitz-
lich mit der Maus bedient. Dabei verwandelt sich der
Mauszeiger in ein Hédndchen, wenn Sie auf dem Bild-
schirm auf etwas Anklickbares stoflen.

Spezielle Hinweise zur Hauptapplikation

»LERNEN INTERAKTIV - Lernprogramm®:

Wenn Sie die Anweisungen im ,,Fiihrungstext® (in der Box
links unten) befolgen, wissen Sie immer, was weiter von
Thnen verlangt wird. Dort finden Sie immer Ihren néchs-
ten notwendigen Schritt beschrieben. Lesen Sie daher den
Text in der Fithrungstext-Box immer sehr sorgfiltig!
Orientieren kénnen Sie sich immer am ,,Verzeichnis der
Lernmodule® Sollten Sie einmal ,,vom Weg abgekommen*
sein: Klicken Sie einfach den Button ,,Menii“ an. Dort
kommen Sie immer sofort ins ,,Verzeichnis der Lernmo-
dule“! Oder schauen Sie auf das Display des COMGuides,
ob Ihnen da nicht bereits das ,,Verzeichnis der Lernmodu-
le“ zum Anklicken zur Verfiigung steht.

Im ,,COMGuide“ - dem futuristischen Gerit in der rech-
ten unteren Bildschirmecke - sind die wesentlichen Navi-



KAPITEL 1: Einfiihrung in die interaktiven Medien von ,LERNEN INTERAKTIV“

gations-(Steuer)Buttons zusammengefasst. So finden Sie
diese wichtigen Bedienelemente immer an der gleichen
Stelle! Hauptséchlich werden Sie aber iiber die ,Weiter zu
../Zurtick zu..“-Texte durch das Programm gefiihrt.
Manchmal kénnen Sie unter verschiedenen Moglichkei-
ten auswihlen. Natiirlich nur, wenn die Bedienelemente
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Thnen ,aktiv® zur Verfiigung stehen. Stehen sie nicht zur
Verfiigung, werden sie ,passiv® dargestellt, indem sie
»grau® oder ,verblasst“ gestaltet sind. Details zu den ein-
zelnen Buttons und zum Bildschirmaufbau finden Sie auf
der Hilfeseite iiber den (,,Help“)Hilfe-Button am COM-
Guide.



2 Blickin die Werkstatt

2.1 Produktionsbericht EU-Modellprojekt
»LERNEN INTERAKTIV“

Ein Blick hinter die Kulissen der Entwicklung
eines CBT/WBT-Lernpaketes

Nicht jeder Leser/User dieses Buches mit seinen unter-
schiedlichen interaktiven Begleitmedien wird in der Pra-
xis gleich so ein vielschichtiges und umfangreiches Lern-
paket erstellen miissen, wie es Thnen hier gerade vorliegt.
Bevor Sie selbst mit der Entwicklung eines Lernpro-
gramms beginnen - CBT oder WBT - sollten Sie in Erfah-
rung bringen, wie die gesamte Ausbildungskonzeption Ih-
res Unternehmens aussieht. Wenn Sie dabei feststellen,
dass es fiir diese so genannte ,,Lernumgebung® noch kein
Konzept gibt, sollte dieses erst einmal als grundlegender
Rahmen fiir weitere Planungen erstellt werden. Nur so
konnen Sie feststellen, ob Ihr Lernprogramm-Vorhaben
iiberhaupt sinnvoll ist. Dieses Lernkonzept, zu dem der
ganze Ausbildungsmix mit traditioneller Aus- und Wei-
terbildung und das Lernen mit neuen Medien gehért, wird
Thnen bei weiteren Entscheidungen rund um die Lernpro-
gramm-Entwicklung helfen und Ihnen auch als Argu-
mentationsgrundlage dienen, wenn Sie bei Entschei-
dungstridgern Ihres Unternehmens ein Budget fiir CBT/
WBT beantragen.

Nehmen Sie sich bei Ihrer ersten Lernprogramm-Ent-
wicklung nicht gleich zu viel vor - es miissen ja nicht
gleich mehr als 11 Stunden interaktiver Lerninhalt sein
wie in unserem Lernpaket. Uberlegen Sie es sich erst ein-
mal sehr gut, ob Sie selbst erst einmal ein Projekt leiten,
ein eigenes Drehbuch fiir ein Lernprogramm erstellen,
mit einem eigenen Team ein Drehbuch in ein Programm
umsetzen oder aber einen externen Autor und einen Mul-
timedia-Dienstleister fiir die Produktion beauftragen
wollen. Da haben Sie die verschiedensten Moglichkeiten,
ein Lernprogramm-Projekt anzugehen. Ihre Entschei-
dung richtet sich ganz nach der Zeit, die Ihnen selbst fiir
Konzeption und Entwicklung zur Verfiigung steht, nach
Thren personlichen Voraussetzungen, nach Ihrer Arbeits-
umgebung im Unternehmen und schlieSlich nach den Ih-
nen zur Verfligung stehenden Mitteln. Vor diesen Frage-
stellungen stand ich ebenfalls, als mir die Produktions-

und Projektleitung fiir das EU-Projekt von Macromedia
iibertragen wurde, das urspriinglich bei der Antragstel-
lung einmal ,,Qualifikation von betrieblichen Ausbildern
zur Erstellung von Drehbiichern fiir Computer Based
Training” hief’, wihrend der Produktion den Arbeitstitel
»LERNEN INTERAKTIV - So entwickle ich Lernpro-
gramme fiir CBT und Web“ hatte und Ihnen hier im End-
ergebnis nun unter dem verdffentlichten Titel vorliegt.
Schon dies macht deutlich, dass ein Multimedia-Projekt
wihrend einer Produktion viele neue Entscheidungspro-
zesse durchlduft. Es konnen sich dabei Nuancen verén-
dern, die grundlegende Konzeption sollte aber dabei nie
aus dem Auge verloren werden. Planen Sie in einer ersten
eigenen Lernprogramm-Konzeption ein, dass Sie eventu-
ell einige nicht so wichtige Programmteile bei unvorher-
gesehenen Problemstellungen in der letzten Produktions-
phase wegfallen lassen konnen. Gerade dann, wenn Sie
schon bei der ersten Entwicklung einen Endtermin haben,
der auf keinen Fall verschoben werden kann! Probleme
werden Sie trotz bester Planung in jedem Multimediapro-
gramm-Projekt haben. Denn neben der Technik ist auch
die Zusammenarbeit in einem Produktionsteam zwi-
schen den Mitarbeitern immer wieder fiir neue Uberra-
schungen gut.

Wenn Sie diesen Bericht iiber das vorliegende EU-Projekt
lesen, werden Thnen viele Punkte auffallen, die Sie viel-
leicht bisher gar nicht mit einer Lernprogramm-Produk-
tion in Verbindung gebracht haben. Da gibt es zahlreiche
Tatigkeiten, die rund um das eigentliche Programm vom
Produktionsteam zu erledigen sind. Betonen mdchte ich
aber noch einmal, dass Sie wahrscheinlich in Threm ersten
Projekt nicht so viele ,,Baustellen® auf einmal haben wer-
den. Auch in unserem Lernpaket gab es viele Uberra-
schungen in der Technik und in der Teamarbeit. Auch
neue Erkenntnisse und Verdnderungen in der Entwick-
lungs- und Evaluationsphase gab es zu beriicksichtigen.
Durch den umfassenden Anspruch an unser Programm,
alle Aspekte der Lernprogramm-Entwicklung zeigen zu
wollen, konnten wir zudem nichts einkiirzen - sondern
erweiterten sogar unsere urspriingliche Konzeption.
Trotzdem mussten wir im Zeitrahmen der EU-Mafinahme
das Lernpaket in der Seminarversion fertig stellen. Fiir die
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