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Leitende Fragestellungen für das Design von 
Digitalen Bildungsmedien

• Wie müssen Digitale Medien gestaltet und eingebettet 
sein, damit sie Entwicklungsmöglichkeiten im Rahmen von 
Bildungsprozessen für alle Beteiligten fördern? 

• Welche Verfahren für Technologieentwicklung müssen 
entwickelt werden, um Bildungsprozesse wirksam zu 
unterstützen?



Problemlage

• Hohe Drop-out Rate von Frauen bei E-Learning (Pasero,Ursula et al. 
2001). Wird dieser Befund unter dem Aspekt Gender analysiert, heute 
noch ein starkes Geschlechtergefälle in Bezug auf die infrastrukturellen 
Voraussetzungen und beobachten. (Pasero,Ursula et al. 2001; 
Grundy/Köhler/Öchtering/Petersen 1997; Prümmer 1997).

• Das Scheitern an der Technik ist ein häufig genannter Grund für die 
hohe Abbruchquote in ELearning-Angeboten (Wiesner, 2001)

• Technik ist widerständig und versagt oft unvorhergesehen
• Hohe Investition für E-Learning Entwicklung
• IT-Strukturen verändern Gesellschaftsstrukturen (Hochschulen, Unternehmen 

etc.)
Wiesner, H. (2001). Virtuelles Lernen. Eine Befragung von DozentInnen. FifF Kommunikation 18(1), 44-48.

Pasero, Ursula/Landschulze, Maren/Wiesner, Heike/Weber, Alexander/ Masanneck, Carmen/ Bockermann, Iris/Holst, Bettina: Gender und 
Informationstechnologien im Kontext der Virtuellen Internationalen Frauen-Universitaet (VIFU), Historical Social Research /Historische 
Sozialforschung, Ausgabe: HSR Vol. 26 (2001) 1 - Internetbasiertes virtuelles Lernen



Gender-Perspektive

Gender Gap:
• Informatik-Absolventen: 84% Männer (in Deutschland 2004, Quelle OECD 2006)

• Nutzerinnen/Nutzer
• Persönliche Ausstattung
• Interessen
• Professionen
• Bildungserfolg
• Einschreibung von Geschlecht
• Reproduktion von Geschlechterstereotypen

http://ls12-www.cs.uni-dortmund.de/edu/ravi/


• Didaktische Einbettung in diverses Lehrprogramm und mit 
unterschiedlichen Lehrenden ist Herausforderung

Herausforderungen

• Oft Trennung zwischen Entwicklung und Nutzung,

• Ebenso Trennung zwischen Entwicklern und Nutzenden

• Vorherreschendes Prinzip: I-Methodology (Rommes 2002): „Users 
will like what I like!“

• Hohe Investition in Entwicklung von E-Learning Angeboten, aber 
geringe Nutzung, geringer Lerneffekt, Lernwiderstände

Bildquellen: http://www.br-online.de/kinder/pic/insel.gif , www.insel.ru/images/Notebook/hp/9471hp nc6110.jpg , www.filmprojekt.ch/Seiten/Personen.html



Die Lösung? 
Gender-sensitive IT-Konstruktion

• Entwickler äußern häufig Wunsch nach konkreten 
Handlungsanweisungen

• Entwicklung erfolgt oft isoliert nach bestimmten Kriterien, 
die z.B. in Leitfäden oder Checklisten vorgestellt werden. 

• Problem: EntwicklerInnen sollen Bedürfnisse vorhersehen 
und nach diesen Visionen klug gestalten. Hinterher werden 
Usability Tests durchgeführt. Ansatz ist nützlich aber 
begrenzt.



Wunsch nach GM-Beratung
Möchten Sie Beratung zu GM?
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Beratung keine Beratung

n = 48



Die Lösung? 
Prozess des Entwicklungsverfahrens

• Die Art des Entwicklungsverfahrens bestimmt 
maßgeblich das Produkt und die Akzeptanz.

• Problem: Partizipative Entwicklungsverfahren sind 
aufwändig.



Ansätze

• Reflective I-Methodology (Rommes 2002)

• Partizipative SW Entwicklung (z.B. Floyd et al. 1992)

• Co-evolutionäre Softwareentwicklung (FH Hagenberg)

• Entwicklung, Schulung, Nutzung in einem 
gemeinsamen Prozess zusammenfassen 
(Schelhowe et al 2005)

• Kreative, kommunikative Herangehensweise
• Different folks – different strokes! Für Diversität 

entwickeln: Undetermined design (Cassell 2002)



Starre Trennung aufheben:

- Pädagogische und technische Kultur
- TechnikexpertInnen und User
- Oberfläche und „Kern“ der Technik
- Technisches Medium und Inhalt/Content
- Berechenbarkeit und Interaktion
- Technik und Männlichkeit
- High Tech in westlichen Nationen und 
Bedürftigkeit des Südens

http://www.s-a-n.uni-bremen.de/SAN/


Technologieverständnis und Interaktion
•Kritikfähigkeit und Ideenentwicklung fördern. Technologie- und 
Medienbildung.

•Sichtweise von Software als Dienstleistung, nicht als Produkt

•Kooperative Entwicklung von Digitalen Medien mit NutzerInnen, ExpertInnen 
der Anwendung statt I-Methodology

•Wechselwirkung von Gesellschaft und Technologie verstehen, 
•um bewusst Einfluss auf Technologie nehmen zu können

•Alternative technologische Ansätze kennen lernen

•Lerncommunities bilden, Fragen fördern (Technikkultur)

•Gender, Diversity als wichtige Kategorien verankern



Gender und Diversity: 
Relevanz für Design von E-Learning?



GM-Leitfaden für Design von E-Learning

1 Projektorganisation & Kommunikation
2 Lehr- & Lerninhalte
3 Technologie & Design
4 Gendersensible Didaktik & Mediendidaktik
5 Evaluation



Beispiel Gender Mainstreaming medial

• BMBF-Programm: „Neue Medien in der 
Bildung“

• Universitäten Dortmund und Bremen 
(Metz-Göckel, Schelhowe, Wiesner, Kamphans, Zorn)

• Beratung und Evaluierung der 514 
Einzelprojekte zu GM Aspekten



Das genderbewusste Lernmodul...
• beinhaltet eine gendersensible (An-)Sprache
• bietet einen umfangreichen "(Sozio-)Technischen Support“
• hat eine gute (zeitsparende) Navigation 
• berücksichtigt unterschiedliche (technische und inhaltliche) Kenntnisstände der 

Studierenden
• bietet einen übersichtlichen Einblick über alle und in allen Lernmodulen 

(Lernziel-Meta-Plan)
• gibt Auskunft über den zeitlichen Umfang einzelner Lernmodule
• besitzt ein didaktisches genderbewusstes Lernkonzept
• beinhaltet vielseitige, flexible, interaktive und lebensnahe Lernangebote
• bietet vielfältige interaktive (moderierte) Kommunikationsangebote
• bietet Möglichkeiten des partizipativen Designs

(Die 10 wichtigsten Regeln) (Zorn et al. 2004)



GMPotsdamBestPractice20080416.ppt

GMPotsdam20080416.ppt#22. 
Zusammenfassung



Beispiel Physik multimedial



GoodPractice-Beispiel - Navigationstips



GoodPractice-Beispiel – Flexible Kursplanung



GoodPractice-Beispiel für „Aufnehmendes Lernen“ 
Ein sehr anschauliches Beispiel!

Modul Ravi

Zum Abspielen des Motivationsfilms: Link auf Flash 
Animation

http://ls12-www.cs.tu-dortmund.de/edu/ravi/motiv-mikro.html
http://ls12-www.cs.tu-dortmund.de/edu/ravi/motiv-mikro.html


Goodpractice Beispiel: Kommunikation



Im Verfahren der Modulentwicklung sind Partizipation, 
Transparenz und Kommunikation wichtige Leitprinzipien 

(Regel 10)

• Aufhebung der Trennung zwischen Entwicklern und 
Nutzerinnen.

• Genderaspekte finden sich maßgeblich in der personellen 
Besetzung der Entwicklungsteams.

• Konzeption und Gestaltung der Module in einem 
gemeinsamen kommunikativen Prozess mit 
EntwicklerInnen, PädagogInnen, Lehrenden, Lernenden 
beiderlei Geschlechts und vielerlei Kulturen (-> Diversity- 
Ansatz).



Zusammenfassung

• Isolierung von Entwicklung und Nutzung überwinden
• Mitbestimmung im Entwicklungsprozess: Erhöhung von 

Kompetenzen der NutzerInnen 
• Technologische Kompetenz: Gesellschaftliche 

Mitgestaltung und Einflussnahme
• Gender und Diversity als Designstrategien
• Weckung technologischer Neugier: Aufbrechen von 

Stereotypisierungen
• Communitybildung, technisch und sozial
• Einbettung in didaktisches Gesamtkonzept



Plädoyer
Verfahren der IT-Entwicklung mehr beachten: 

Einfluss auf Nutzung und Erfolg des 
Projekts

Entwicklung

Bildquelle: http://www.lernen-am-arbeitsplatz.de/images/lernenundarbeiten.gif



Ihre Gedanken dazu?

Vielen Dank!

Isabel Zorn
Izorn@informatik.uni-bremen.de
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