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Leitende Fragestellungen fur das Design von
Digitalen Bildungsmedien

« Wie mussen Digitale Medien gestaltet und eingebettet
sein, damit sie Entwicklungsmaoglichkeiten im Rahmen von
Bildungsprozessen flr alle Beteiligten fordern?

« Welche Verfahren fur Technologieentwicklung missen

entwickelt werden, um Bildungsprozesse wirksam zu
unterstutzen?

WM’ Universitat Bremen



| '.:;'.:?.éiime»b
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 Geschlechtergefalle in Bezug auf die infrastrukturellen
Voraussetzungen und beobachten. (Pasero,Ursula et al. 2001,
Grundy/Kohler/Ochtering/Petersen 1997; Primmer 1997).

« Das Scheitern an der Technik ist ein haufig genannter Grund fur die
hohe Abbruchquote in ELearning-Angeboten (Wiesner, 2001)

 Technik ist widerstandig und versagt oft unvorhergesehen

 Hohe Investition flr E-Learning Entwicklung

o |T-Strukturen verandern 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 S_.g_gial Research /Historische
Sozialforschung, Ausgabe: HSR Vol. 26 (2001) 1 - Internetbasiertes virtuelles Lernen . g

g. AUS9 (2001) \ , Universitidt Bremen
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Gender-Perspektive

Gender Gap:

Informatik-Absolventen: 84% Manner (in Deutschland 2004, Quelle OECD 2006)
Nutzerinnen/Nutzer

Personliche Ausstattung

Interessen

Professionen

Bildungserfolg

Einschreibung von Geschlecht
Reproduktion von Geschlechterstereotypen

WM’ Universitat Bremen
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Herausforderungen

e Oft Trennung zwischen Entwicklung und Nutzung,

 Ebenso Trennung zwischen Entwicklern und Nutzenden

* Vorherreschendes Prinzip: I-Methodology (Rommes 2002): ,Users
will like what | like!*

* Hohe Investition in Entwicklung von E-Learning Angeboten, aber
geringe Nutzung, geringer Lerneffekt, Lernwiderstande

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

Rildauellen: htto://www br-online de/kinder/nic/insel aif  www insel ru/imaoes/Notebook/hn/9471ho nc6110 ina  www filmoroiekt ch/Seiten/Personen html
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Die LOosung?
Gender-sensitive IT-Konstruktion

e Entwickler &uf3ern haufig Wunsch nach konkreten
Handlungsanweisungen

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

* Problem: Entwicklerlnnen sollen Bedirfnisse vorhersehen
und nach diesen Visionen klug gestalten. Hinterher werden
Usability Tests durchgefiihrt. Ansatz ist nttzlich aber
begrenzt.

WM’ Universitat Bremen



Wunsch nach GM-Beratung

Mochten Sie Beratung zu GM?

n =48
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Die LOosung?
Prozess des Entwicklungsverfahrens

* Die Art des Entwicklungsverfahrens bestimmt
maldgeblich das Produkt und die Akzeptanz.

* Problem: Partizipative Entwicklungsverfahren sind
aufwandig.

WM’ Universitat Bremen
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Ansatze

Reflective I-Methodology rommes 2002)

Partizipative SW Entwicklung @s. Fioyd et al. 1992)
Co-evolutionare Softwareentwicklung H Hagenberg)

Entwicklung, Schulung, Nutzung in einem

gemeinsamen Prozess zusammenfassen
(Schelhowe et al 2005)

Kreative, kommunikative Herangehensweise

Different folks — different strokes! Fiur Diversitat
entwickeln: Undetermined design (cassel 2002)

WM’ Universitat Bremen



Starre Trennung aufheben: |

- Padagogische und technische Kultur

- Technikexpertinnen und User

- Oberflache und ,Kern* der Technik

- Technisches Medium und Inhalt/Content

- Berechenbarkeit und Interaktion

- Technik und Mannlichkeit a1 =

- High Tech in westlichen Nationen und
Bedurftigkeit des Sudens

wlLl_m Universitat Bremen
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Technologieverstandnis und Interaktion
Kritikfahigkeit und Ideenentwicklung férdern. Technologie- und
Medienbildung.

*Sichtweise von Software als Dienstleistung, nicht als Produkt

*Kooperative Entwicklung von Digitalen Medien mit Nutzerlinnen, Expertinnen
der Anwendung statt I-Methodology

*\Wechselwirkung von Gesellschaft und Technologie verstehen,
sum bewusst Einfluss auf Technologie nehmen zu kdnnen

*Alternative technologische Anséatze kennen lernen
sLerncommunities bilden, Fragen fordern (Technikkultur)

*Gender, Diversity als wichtige Kategorien verankern @)) Universitit Bremen
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Gender und Diversity:
Relevanz fur Design von E-Learning?

WM’ Universitat Bremen
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GM-Leitfaden fur Design von E-Learning

1 Projektorganisation & Kommunikation
2 Lehr- & Lerninhalte

3 Technologie & Design
4 Gendersensible Didaktik & Mediendidaktik

5 Evaluation

WM’ Universitat Bremen
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Beispiel Gender Mainstreaming medial

« BMBF-Programm: ,Neue Medien in der
Bildung”

e Universitaten Dortmund und Bremen

(Metz-Gockel, Schelhowe, Wiesner, Kamphans, Zorn)

e Beratung und Evaluierung der 514
Einzelprojekte zu GM Aspekten

WM’ Universitat Bremen
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Das genderbewusste Lernmodul...

beinhaltet eine gendersensible (An-)Sprache
bietet einen umfangreichen "(Sozio-)Technischen Support*
hat eine gute (zeitsparende) Navigation

bertcksichtigt unterschiedliche (technische und inhaltliche) Kenntnisstande der
Studierenden

bietet einen Ubersichtlichen Einblick Uber alle und in allen Lernmodulen
(Lernziel-Meta-Plan)

gibt Auskunft Gber den zeitlichen Umfang einzelner Lernmodule

besitzt ein didaktisches genderbewusstes Lernkonzept

beinhaltet vielseitige, flexible, interaktive und lebensnahe Lernangebote
bietet vielfaltige interaktive (moderierte) Kommunikationsangebote

bietet MoOglichkeiten des partizipativen Designs
(Die 10 wichtigsten Regeln) (Zorn et al. 2004)

WM’ Universitat Bremen



' @'Ilm@b

Ww)’ Universitat Bremen



-t =

Zuriick Vardaul Vorwars

Ultraschallsonarsystem von Fledermausen Zum einen ortet die Fledermaus per Echo

ein Chiekt, 2.B. gin Insekt,

Um sich in der Dunkelheit orientieren zu kinnen und um ihre Beute von
anderen Dingen unterscheiden zu kdnnen, benutzen Fledermause ihr
Sonarsystem. Sie konnen den Abstand zu reflektierenden Objekten durch
die Laufzeit des Echas ihrer eigenen Ultraschalllaute bestimmen. Je
schhneller das Echo kommt, desto naher befinden sie sich an einem den
Ultraschall reflektierenden Ohbjekt.

Ebenso kann eine Fledermaus ihre eigene Geschwindigkeit aus dem Echo
abschatzen, denn es erreicht sie aufgrund der Dopplereffekte mit einer
verschobenen Frequenz, Die Frequenzverschiebung ist proportional zur
Geschwindigkeit der Fledermaus.

Wie erkennen Fledermause nun ihre Beute und unterscheiden sie z. B, von
einem Blatt, das vom Baum falltT Der fur die Fledermaus wahrnehmbare

Unterschied beruht darauf, dass das Beutetier, z.B. ein Falter, mit den Zum anderen erkennt sie an der Frequenzmodulation den
Fligeln schlagt: Der Schallreflektor bewegt sich also relativ schnell vor und  Fligelschlag.

zuriick, der so genannte Doppler-Effekt tritt noch einmal mehr auf. Die Sie kdnnen sich hier vier Fledermaus-Tonbeispiele fur die
schlagenden Fliigel bewirken eine Frequenzmaodulation des Echos . ausgesendeten Laute anhdren, (Es sind keine Echos und

daher ohne Modulation)

{Da sich die Fledermaus bewegt, kommt es ohnehin zum Dopplereffekt.’
Die Beispiele sind per Zeitlupe hirbar gemacht worden, denn

Liltraschall kinnten Sie nicht hidren, Die Frequenzen sind im

Mehr Uber Sonarsysteme in der Tierwelt, =T : i
Criginal um einen Faktor 11,34 hoher,

start start start start

=< Utraschallortung und -sonografie bhewegter Beflektor Glgen, ==

wlLl_m Universitat Bremen




GoodPractice-Reisniel - Navinationstins
Propadeutikum Virtuale ) »

(rhat Glossar Hilfe |
N

Geschichte des Internet

4} Inhaltsverzeichnis RMicrosoft Internet

Ex =10l x|
Propadeutikum Virtuale
Inhalt

|»

Geschichte
des » Tfelblatt
Internet Einleitung

1 Was ist das Internet?

1.1.a%vas ist das Internet fur e’

1.1 b Beitrage aus dem Kurs
1.2 Bewertung der Beitragssanimiung
1.3 Der Beitrag der Kursbetrgliung

1.4 Das Internet. Der Yersyfh einer Definition

. Lnikations- und
» Zuletzt besuchte Seite ) Transportwegs

2.2 Der Datenaustausch zwischen Rechnern

2.3 Die Sternvernetzung
2.4 Die Grondung der ARPA

=
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GoodPractice-Beispiel — Flexible Kursplanung

Virtuelle Fachhochschule / Medieninformatik

MIP Ananym 13.11.2003 WS
14:16 2003 Cinline

Propadeutikum Virtuale

Lerneinheiten

» E-Mail (Netscape)
» E-Mail (Internet Explorer)

LEO4 »HTML |

LEO5 » File Transfer Protokoll (FTP)

LEO6 » Telnet

LEOY » Newsgroups

LEO8 » HTML Il

LEO9 »HTML 1l

» Suchen im Internet

» Videokonferenz

(== Kurzbeschreibung)

22001 %FH und TFH Berlin. All rights reserved.

R - Bremen
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GoodPractice-Beispiel fur ,Aufnehmendes Lernen*
Ein sehr anschauliches Beispiel!

ImBressum Science
Motivation - Mikroprogrammierung v

== e

Die nebenstehende Flashanimation fuhrt in das Thema der Mikroprogrammierung ein, Sie
veranschaulicht den Weg won der Entwicklung eines Programms in einer  hiheren
Programmiersprache bis hin zur Ausfuhrung der einzelnen Befehle durch einen Mikroprozessaor,

Im weiteren “erlauf dieses Lernmoduls wird der Aufbau und die Funktionsweise eines
mikroprogrammierbaren Prozessors an Hand des MIPS-Prozessors veranschaulicht,

Der MIPS-Prozessor wurde zu Beginn der 90er Jahre entwickelt und man findet ihn heute in
Geraten, wie digitalen Kameras, Spielkonsolen, Digitalkopierern und Hochleistungsdruckern, Er
hat einen werhaltnismafio klaren aufbau und ist daher fur die “eranschaulichung der
Mikroprogrammierung hervorragend geeignet,

Weitere Information zum praktischen Einsatz des MIPS-Prozessors finden Sie hier,

Zum Abspielen des Motivationsfilms:

WM’ Universitat Bremen
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Goodpractice Beispiel: Kommunikation

4( B

Lernziele
In diesem Kapitel s

e die Strukturie
Eigenschaft K
o die Definitione
verschiedenel
e die verschiede

Weiter mit der ni
Kraftausdauer

H“

Krafttraining ist ein Lehr-
MetCoach-6.2 hasierend :
2003-11-14 11:56:30

Kormmunikation

]

=
Diskussionsliste
Themen

Frankfurt (9/1)

Suche

Chat Diskussion |3

|
suchen |

H OB B @ 4 B

fe Modell Inhalt Suche Glossar Literatur Motiz Statistik

=10 x|
Zurick BUT

Denkt ihr auch das dieses Kapitel vielleicht aufgeteilt werden ;I
sollte?

3) vew  Fragehigen [ Hartwich -- 2003-05-18 18:22:25 |

hallo, ich habe gerade die fragebigen ausgefillt und mich Ober
einige angeblich richtige antworten sehr gewundert. ich

bezweifle. dall das alles so stimmt. was das svstem mir ll

[varheriger] [ nachster]  Beitrag A
Hotz schreibt am 2003-05-31 11:09:40 (Homepages...):
Ich bin so frei euch einige sehr gute Homepages vorzuschlagen v

umente Tutor

iy, spanet. de
ey, spartunterricht. de

beide Seiten sind recht renomiert und haben auch viele Links unc

htfyy
Fealix

Antwort zu diesem Text
Betreff: |Re: Homepages...
Text: |

-
4| | »
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Im Verfahren der Modulentwicklung sind Partizipation,
Transparenz und Kommunikation wichtige Leitprinzipien

(Regel 10)

Aufhebung der Trennung zwischen Entwicklern und
Nutzerinnen.

Genderaspekte finden sich mafdgeblich in der personellen
Besetzung der Entwicklungsteams.

Konzeption und Gestaltung der Module in einem
gemeinsamen kommunikativen Prozess mit
Entwicklerlnnen, Padagoginnen, Lehrenden, Lernenden

beiderlei Geschlechts und vielerlel Kulturen (-> Diversity-
Ansatz).

WM’ Universitat Bremen
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Zusammenfassung

Isolierung von Entwicklung und Nutzung Uberwinden

Mitbestimmung im Entwicklungsprozess: ErhOhung von
Kompetenzen der Nutzerlnnen

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

WM’ Universitat Bremen
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Pladoyer

Verfahren der IT-Entwicklung mehr beachten:
Einfluss auf Nutzung und Erfolg des
Projekts

WNJJ’ Universitat Bremen

Bildquelle: http://www.lernen-am-arbeitsplatz.de/images/lernenundarbeiten.gif
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lhre Gedanken dazu?

Vielen Dank!

|Isabel Zorn
|lzorn@Iinformatik.uni-bremen.de

WM’ Universitat Bremen
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Visualisierung, Bildaufbau, Farbe, Typografie. 3., Uberarbeitete und erweiterte Auflage
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