Please quote as: Kogga, D.; Krawietz, N.; Cevik, F.; Brandau, S. & Li, M. M. (2017):
Design Prinzipien fur Microlearning Crowdsourcing-Systeme - Konzept fur
audiovisuelle  Mediengestaltung. In:  13th  International Conference on

Wirtschaftsinformatik (W1), St. Gallen, Switzerland.



Design Prinzipien flr Microlearning Crowdsourcing-
Systeme

Konzept fur audiovisuelle Mediengestaltung

Damian Kogga !, Nicole Krawietz !, Fatih Cevik !, Sven Brandau !,
Mahei Manhai Li 2, Andreas Janson?, Christoph Peters 23

L University of Kassel, Kassel, Germany
DamianKogga@web.de, nicolekrawietz@arcor.de, fatih-cevik@gmx.de,

sven.brandau@web.de

2 University of Kassel, Information Systems, Kassel, Germany
{mahei.li, andreas.janson, christoph.peters}@uni-kassel.de

8 University of St.Gallen, Institute of Information Management, Sankt Gallen, Switzerland
christoph.peters@unisg.ch

Abstract. Die vorliegende Arbeit befasst sich mit der Entwicklung
Designanforderungen und Designprinzipien und Gestaltungsrichtlinien fir die
audiovisuelle  Kommunikation — auf  Crowdsourcing-Plattformen.  Zur
Identifizierung bestehende Probleme in der Praxis wurde eine Prozessanalyse
der Kommunikation auf einer Crowdsourcing-Plattformen analysiert, sowie
durch Nutzer-Interviews Probleme bei der Kommunikation ermittelt. Um das
entdeckte Problem zu verstehen wurden mithilfe der Cognitive Load Theory
drei Designanforderungen ermittelt. Daraufhin wurden nach den Prinzipien der
Cognitive Theory of Multimedia Learning die Design Prinzipien und die
Gestaltungsrichtlinien  zur  audiovisuellen  Kommunikation  entwickelt.
Basierend auf den Erkenntnissen dieser Arbeit, kann eine weitere
wissenschaftliche Beschéftigung mit computervermittelter Kommunikation,
speziell auf Crowdsourcing Plattformen, und der Evaluation unserer Ergebnisse
erfolgen.

Keywords: Crowdsourcing, cognitive load, Design Science Research,
Kommunikation

1 Einleitung

Lernen durch Selbsthilfe ist eine oft gewéhlte Form der Problemldsung. Vor allem IT-
basierte Systeme werden als hilfreiche Tools zur Ubertragung von Wissen in
Unternehmen betrachtet [1]. Durch die effiziente Nutzung der eigenen Kompetenzen
im Unternehmen konnen Wettbewerbsvorteile generiert werden [2]. Eine Art IT-
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gestutzter Problemlésungsplattformen sind Crowdsourcing-Plattformen. Diese bieten
Platz, auftretende Probleme mit anderen Nutzern zu teilen und Hilfestellungen von
diesen zu erhalten. Online existieren bereits l&nger allgemeine Plattformen wie Quora
oder programmierspezifische Plattformen wie Stackoverflow.com. Diese existieren
ebenfalls im unternehmensinternen Rahmen, in der die Loésungsfindung fir die
Mitarbeiter, sowie fur das Unternehmen, von Vorteil sind [3]. Fur das Ldsen von
Problemen ist es von Bedeutung, die Mitarbeiter zur aktiven Mitarbeit zu motivieren
und ihnen eine Plattform und die Werkzeuge zur Hand zu geben, mdglichst gute
Losungsvorschldge zu erbringen. Aktuell beschrankt sich die Kommunikation von
Microlearning Crowdsourcing-Plattformen, auf das Medium von Freitexten. Um eine
weitere  Mdglichkeit zum Kommunizieren auf Crowdsourcing-Plattformen
anzubieten, fihren wir die Kommunikation per Videobotschaften ein.

Etablierte Plattformen, wie z.B. Youtube oder Snapchat, bieten die Option der
Kommunikation per Videos bereits mit groBem Erfolg an. Durch dieses
Alleinstellungsmerkmal grenzen sich diese Plattformen von der Konkurrenz ab und
bieten den Nutzern einen Mehrwert. Diesen Mehrwert wollen wir auf Crowdsourcing-
Plattformen transferieren, wodurch ein starkeres sozio-emotionales Erleben
stattfinden konnte was dazu flhrt, die Mitarbeiter zur Kommunikation auf
Crowdsourcing-Plattformen zu motivieren [4]. Eine effiziente Videobotschaft zu
erstellen und an andere weiterzugeben, ist fiir viele Mitarbeiter mit hohem Aufwand
verbunden. Wichtige Anforderungen, wie eine angemessene kognitive Belastung,
sollten bei dem Erstellen eines Videos beachtet werden. Durch Gestaltungsrichtlinien
fur die Videokommunikation konnen Mitarbeiter an das effiziente Erstellen eines
Videos herangefuhrt und dabei unterstiitzt werden.

Dieses Paper beschaftigt sich gezielt mit der Frage, wie eine Richtlinie zum
Generieren von Videos erstellt werden kann, um die Kommunikation auf
Crowdsourcing-Plattformen effektiver zu gestalten. Dazu wurde in einem ersten
Schritt der Kommunikationsprozess einer Crowdsourcing-Plattform naher betrachtet,
um die Ist-Situation zu analysieren. AnschlieBend wurde anhand von
semistrukturieren Interviews mit potentiellen Nutzern Probleme ermittelt, die bei der
Kommunikation auf einer Crowdsourcing-Plattform auftreten. Basierend auf den
neuen Kenntnissen wurden im letzten Schritt Design Anforderungen und Design
Prinzipien aus der Cognitive Load Theory sowie der Cognitive Theory of Multimedia
abgeleitet, die fir die Richtlinien zum Erstellen von Videos definiert wurden.

2 Methode

Der gestaltungsorientierte Forschungsansatz, auch bekannt als ,,Design Science
Research” (DSR), wird als eine angewandte Form der Wissenschaft bezeichnet.
Orientiert man sich an dem DSR Cycle von Vaishnavi und Kuechler [2004], so erhlt
man eine konkrete Vorgehensweise zur Durchfilhrung eines gestaltungsorientierten
Forschungsvorhabens[5]. Dieser idealtypische Forschungsprozess gestaltet sich als
ein iteratives Modell, bestehend aus mehreren Phasen: Awareness of Problem,
Suggestion, Development, Evaluation und Conclusion. Die vorliegende Arbeit
orientiert sich partiell an Meth et al. [2015], indem wir die Herleitung von Design



Anforderungen sowohl aus der Praxis, als auch theoriebasiert und die Design
Prinzipien (Solution Space) aus weiterer Literatur ableiten[6].

Da sich diese Arbeit mit dem Nutzungsverhalten auf Crowdsourcing Plattformen
beschéftigt, wurde in einem ersten Schritt der Nutzungsprozess auf einer Plattform
betrachtet. Hierfur haben wir Zugang zu einer Plattform eines fuhrenden deutschen
Crowdsourcingsanbieter erhalten. Der Prozess wurde anschlieBend in bestehenden
Erkenntnisse zu Crowdsourcing-Prozessen eingebettet und als Gesprachsgrundlage
fur die semistrukturierten Interviews herangezogen. Die Interviews wurden mit 12
potentiellen Nutzern im Alter von 24-52 Jahren durchgefiihrt. Dabei stellte sich
heraus, dass eines der Kernprobleme im Bereich der Kommunikation lag. Die zentrale
Frage bestand darin zu verstehen, aus welchem Grund die Nutzer unzufrieden mit den
bereitgestellten Kommunikationsinstrumenten und -mdglichkeiten sind. Die
Untersuchungen zeigten, dass die Nutzer die Kommunikation als wenig ansprechend
und teilweise auch anstrengend, aufgrund des hohen Leseaufwands, empfanden. Nach
diesem Identifizieren der Probleme folgte eine Recherche der bestehenden
Literatur[7], durch welche die Probleme mit Hilfe bestehender Theorien eingeordnet
werden konnten. Dabei haben sich die Cognitive Load Theory nach Sweller [2011]
sowie die Cognitive Theory of Multimedia Learning nach Mayer [2008] als geeignete
Herangehensweisen flr die Entwicklung von Richtlinien als Vorschlag zur
Reduzierung der Probleme herausgestellt. Ziel war es den Nutzern eine L&sung
anzubieten, welche die von ihnen geduBerten Probleme adressiert und gleichzeitig die
Potentiale in der Kommunikation ausschopft. Die Basis der Herangehensweise bilden
die drei Arten der kognitiven Belastung nach Sweller und seiner Annahme von den
begrenzten Kapazitaten des Arbeitsgedachtnisses [8]. Diese wurden den Prinzipien
nach Mayer [2008] zugeordnet.

3 Grundlagen

3.1  Crowdsourcing

Der Begriff des Crowdsourcing ist auf Howe[2010]zuriickzufihren. Er beschreibt
die Thematik als die Auslagerung von unternehmensinternen Aufgaben per offenen
Aufruf an eine Gruppe von Menschen, der sogenannten Crowd[9]. Crowdsourcing
l&sst sich in zwei verschiedene Typen unterscheiden, dem internen und externen
Crowdsourcing[10]. Da diese Arbeit sich mit Crowdsourcing Nutzungsprozessen
innerhalb von Unternehmen beschaftigt, wird sich ausschlieBlich auf das interne
Crowdsourcing fokussiert. Als interne Crowd werden hier ausschlieBlich die
Mitarbeiter eines Unternehmens verstanden, welche IT-gestiitzt miteinander
kommunizieren[11]. Wir betrachten das Crowsourcingsystem, welches sich aus den
Akteuren Crowdsourcers, Crowdsourcees und der Plattform zusammenstellt. Es
verfolgt das Ziel der Selbsthilfe durch Microlearning.



3.2  Microlearning

Unter Microlearning versteht man eine Form des Lernprozesses, die sich durch
spezifische Eigenschaften auszeichnet. Das Besondere hierbei ist, dass das Lernen
durch zeitliche kurze Lerneinheiten (auch als Learn Nuggets bekannt) definiert ist.
DesWeiteren spielt bei dem Lernprozess die Komplexitét des Inhalts eine elementare
Rolle. Die Inhalte innerhalb der einzelnen Einheiten sollten einfach und leicht
verstandlich sein. Die einzelnen Schritte des Microlearnings sollten in ein
umfassendes Gesamtkonzept eingebunden und durch ein passendes Medium
vermittelt werden. Hierbei ist die Form des Mediums, wie beispielsweise ber die
Crowdsourcing-Plattform (Technologie), von besonderer Bedeutung [12]. Der
Lernprozess des Microlearnings, der sich aus dem Microcontents zusammensetzt,
kann von wenigen Sekunden bis zu 15 Minuten dauern[13]. An das Microlearning
werden besondere didaktische Anforderungen, wie z.B. ein motivierend gestaltetes
Feedback, gestellt[14].

4 Awareness of Problem

4.1  Ist-Zustand und Einbettung

Um auftretende Probleme bei der Nutzung von Crowdsourcing-Plattformen zu
identifizieren, ist es zunéchst wichtig den Ist-Zustand zu analysieren. Dies geschah in
Kooperation mit einem realen Crowdsourcing-Plattformanbieter. Dabei wurde der
Prozess aus Abbildung 1 identifiziert.

Crowdsourcing-Plattformen zielen darauf ab reale Probleme von Nutzern zu ldsen
[15]. Der gesamte Nutzungsprozess des Crowdsourcingsystems (CSS) teilt sich in
drei Pools auf, in Crowdsourcers (Nutzer, die ein Problem haben und dieses als Frage
formulieren) und Crowdsourcees (eine Gruppe von Nutzern, die auf Problemanfragen
antworten) [16]. Bestimmte Crowdsourcess haben zudem eine besondere
Moderatorrolle, da diese aus der Masse an Ldsungsvorschladgen durch Selektion eine
Endlésung formulieren konnen. Der Prozess lauft wie folgt ab: Bei einem
auftretenden Problem wird dieses im ersten Schritt vom Crowdsourcer auf einer
Plattform gepostet. Anschliefend wird die Problemstellung fiir alle Crowdsourcess
sichtbar. Einzelne Nutzer haben dann die Maoglichkeit, Antworten oder
Ldsungsvorschlage fir die Problemstellung zu erstellen und zu verdffentlichen. Diese
einzelnen Ldsungsmoglichkeiten werden wiederum durch die Plattform fir alle
Crowdsourcess bereitgestellt und eine gemeinsame Diskussion bis zur endgdltigen
Losungsfindung durch den Moderator erfolgt. Diese wird in einem letzten Schritt
verdffentlicht und der Crowdsourcer erhalt somit eine Antwort zu seiner Frage. Damit
ist der Prozess beendet.
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Abbildung 1:Nutzungsprozess einer internen Crowdsourcing Plattform(Eigene Darstellung)
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Geiger et al. [2011] charakterisieren den Crowdsourcing Prozess in vier Phasen:
1.Preselection of contributors, 2.Accessibility of peer contributions, 3.Aggregation of
contributions und 4.Remuneration for contributions[17]. In Phase 1 werden die
Crowdmitglieder ausgewahlt und in Phase 2 werden die jeweiligen Inhalte, die ein
Crowdmitglied von einem anderen Crowdmitglied sehen kann, bestimmt. Phase 3
stellt das Zusammentragen von Losungen dar. Phase 4 definiert, wie die Crowd flr
ihre Leistung entlohnt wird. Da wir ausschlielich internes Crowdsourcing in
Unternehmen betrachten und die Crowd alle Mitarbeiter des Unternehmens umfasst,
fiir die alle Problemfragen offen sichtbar sind, klammern wir Phase 1, 2 und 4 aus. In
Phase 3 findet die Kommunikation der Crowd durch das teilen von erstellten
Losungsvorschldgen statt. Somit ist der Prozess aus Abbildung 1 primér hier
anzusiedeln und geht dartber hinaus, indem er sich explizit mit der Erstellung
einzelner Beitrdge beschaftigt.

4.2  Ergebnisse aus den Interviews

Die Aussagen der Befragten in den Interviews zeigten diverse Problembereiche auf.
Diese lassen sich vier grundsétzlichen Kategorien zuordnen: Kommunikation,
Motivationsbereitschaft zur Nutzung, Nutzerfreundlichkeit sowie allgemeine
Bekanntheit der Plattform/des Plattformanbieters. Im Rahmen unseres Vorhabens
erfolgt eine Fokussierung auf den Bereich der Kommunikation. Die Ergebnisse
zeigten auf, dass acht der befragten Nutzer unzufrieden mit den bereitgestellten
Kommunikationswerkzeugen sind und gleichzeitig erfolgte bei fiinf Nutzern der
Wunsch nach visueller Kommunikation. Acht Befragte auferten, dass sie die
Kommunikation in alleiniger Textform als ,,zeitaufwandig* und zu ,,iiberwiltigend*
empfanden und es wurde finf Mal der Wunsch nach Vereinfachung und visuellen
Kommunikationsmaglichkeiten geduRert. Die Befragten empfanden das Verfassen als
Hlangweilig und mihselig® Auferdem wurde unsere Annahme der audiovisuellen
Videolosung als Darstellungsmedium durch den Vergleich mit Youtube-Tutorials
durch die Befragten bestatigt. Folglich zeigen die Ergebnisse der Befragung den
Wunsch nach der Erweiterung des Nutzungsprozess im Schritt ,,Erfasst das Problem
als Text“ durch eine visuelle Komponente.



4.3 Herleitung der Design Requirements

Dem ,,Activity Framework for Design Science Research* folgend versuchen wir nun
den Problemraum ndher zu verstehen und die Grinde des Problems zu
diagnostizieren[18]. Wir leiten daher zuerst Design Anforderungen ab, damit wir im
nachsten Schritt die Problematik der Kommunikation effektiver gestalten kénnen. Auf
Basis dessen sollen dann Design Prinzipien abgeleitet werden, die den Nutzern der
Crowdsourcing-Plattformen bei der Erstellung von Videobotschaften unterstiitzen. Es
wird ein Augenmerkt auf die didaktischen Anforderungen aus dem Bereich des
Microlearnings gelegt. Die Lerninhalte, welche durch Videos kommuniziert werden,
sollen maglichst verstandlich, klar, kurz und effizient sein, um die Kommunikation
und den Lernerfolg des Crowdsourcingsystems zu fordern[12, 13, 14]. Um dies zu
gewahrleisten werden Erkenntnisse aus der Cognitive Load Theorie herangezogen [8,
19, 20, 21].Bei der Cognitive Load Theory nach Sweller[1988], werden zwei
Annahmen getroffen: der Begrenztheit des Arbeitsgedachtnisses, was die These des
Microlearnings unterstiitzt und dass das Arbeitsgedachtnis ein auditives und ein
visuelles Zentrum fur die Verarbeitung von Informationen besitzt. Um den
Kommunikationsprozess effizient zu gestalten, ist es daher notwendig die
Informationen sowohl bildhaft als auch verbal zu tbermitteln. Dieser Effekt wird auch
als ,,Modality Effect” bezeichnet[8, 22]. Um die Anforderungen an die Design
Prinzipien zu gestalten werden im Folgenden die Arten der extrinsischen Belastung
definiert und den in den Interviews identifizierten Problemen zugeordnet.

Festgestellt von den Nutzern wurde das Problem ,,Grole Textmengen®. Diese
gehoren nach Sweller der Art der extrinsisch kognitiven Belastung an [22, 23].Viel
Text fihrt dazu, dass die Nutzer konzentrierter arbeiten missen und Ressourcen des
Arbeitsgedéchtnisses zusétzlich beansprucht werden. Da durch den Text nur das
visuelle und nicht das auditive Zentrum angesprochen wird, findet ebenfalls eine
Uberlastung des visuellen Kanals statt [22, 23]. Als zweites Problem wurden die
,schwierig zu verstechende Inhalte” genannt. Der Lerninhalt ldsst sich der
intrinsischen kognitiven Belastung zuordnen. Abhé&ngig von der Komplexitat des
Lern/- Informationsinhaltes variiert der Belastungsgrad beim Nutzer[22, 24]. Als
drittes Problem wurden die ,,schwierig zu vermittelnden Inhalte” genannt. Das dritte
Problem kann teilweise der extrinsischen Belastung zuordnen, weil sie von der
Gestaltung des Lernmaterials abhdngig sind. Jedoch ist sie primdr mit der
lernbezogenen kognitiven Belastung erklarbar. Diese wird als der Aufwand
verstanden, den Nutzer erbringen mussen, um das Lernmaterial zu begreifen [22].
Diese lernbezogene Belastung muss gefordert werden um einen effizienten
Informationstransfer zu gewahrleisten. Die Bildung und anschlieRende Nutzung von
Schemata hélt die extrinsische kognitive Belastung gering und unterstiitzt bei der
Aufnahme neuer Informationen [22].

Ziel der Cognitive Load Theory und somit eine wichtige Anforderung an die
Design Prinzipien ist es, die kognitive Belastung moglichst gering zu halten um
effektiv Informationen aufnehmen bzw. kommunizieren zu koénnen [8]. In
Wissensubergabe umformuliert haben wir aus den identifizierten Problemen folgende
drei Design Anforderungen formuliert:



e DR1. Fir eine effektive Wissensiibergabe durch Crowdsourcing-System
entwickelten Losungen, soll die die extrinsische Belastung mdglichst reduzieren.

e DR2. Fir eine effektive Wissensiibergabe durch Crowdsourcing-System
entwickelten Lésungen, soll die die intrinsische Belastung mdglichst reduzieren.

e DR3. Fir eine effektive Wissensiibergabe durch Crowdsourcing-System
entwickelten Losungen, soll die lernbezogene Belastung méglichst erhéht werden.

Um die in der qualitativen Befragung identifizierten Probleme zu verstehen wurden

diese in diesem Abschnitt die Cognitive Load Theory als theoretische Linse

herangezogen. Daraus wurden Design Anforderungen 1 — 3 abgeleitet, welche sich

auf die Reduktion der kognitiven Belastung und somit die Entlastung des

Arbeitsgedachtnisses beziehen.

5 Suggestion und Development

In diesem Schritt gilt es die Design Prinzipien zu entwickeln, welche einen
effektiven  Informationstransfer —auf  Crowdsourced-Microlearning-Plattformen
ermdglichen. Hierflr werden die Arten kognitiver Belastung[8] und die bei den
Interviews identifizierten Probleme den Prinzipien zugeordnet [18]. Ziel ist es die
Arten der kognitiven Belastung zu reduzieren um das Arbeitsgedéachtnis zu entlasten
und einen effizienten Wissenstransfer zu ermoéglichen. Auf dieser Basis werden
Handlungsempfehlungen entwickelt, die den Nutzern bei der audiovisuellen
Kommunikation unterstlitzen[20].

5.1  Herleitung der Design Prinzipien

Dass audiovisuelle Mitteilungen eine geeignete MaRnahme sind, die Kommunikation
effektiv zu gestalten, wurde von Paivio in seiner dual codingtheory bereits festgestellt.
Diese Theorie unterstiitzt Swellers und Meyers Annahme vom ,,Modality Effekt” und
besagt, dass das menschliche Gedéchtnis unterschiedliche Représentationen besitzt,
die von visueller sowie verbaler Natur sind [21, 22].

Auf diesen Erkenntnissen beruhend entwickelt Mayer ein duales Model, welches
sich auf die visuelle und auditive Informationsverarbeitung fokussiert und leitet daraus
unterschiedliche Prinzipien ab [18]. Diese wirken sich forderlich auf den
Wissenstransfer im multimedialen Lernen aus. Da die Erstellung von Microcontents
als Ldsungsvorschlage auch als Wissenstransfer betrachtet werden kann, erkennen wir
Prinzipien als passend fur unseren Betrachtungsgegenstand an. Die ersten flnf dieser
Prinzipien beschéftigen sich mit der Reduktion extrinsisch kognitiver Belastung, die
durch eine optimierte Verarbeitung relevanter Informationen stattfindet [19, 22].

Diese Prinzipien sind die Koh&renz(Reduktion von irrelevanten Informationen),
die Signalisierung (Hervorhebung relevanter Informationen), die Redundanz
(Vermeidung von Text bei Audioanimationen), die rdumliche Kontiguitét (Platzierung
von Textzeilen neben der zugehérigen Grafik) und die temporale Kontiguitét
(Parallele Prasentation von visuellen und den dazugehérigen auditiven Inhalten)[8,
19]. Des Weiteren stellt Meyer Handlungsempfehlungen vor, die einen Umgang mit



komplexen Sachverhalten ermdglichen. Diese sind die Segmentierung (das Aufteilen
von Animationen in kleinere Segmente), das Pretraining (Trainings/ Schulungen uber
den zu behandelten Sachverlauf zum Beispiel Fachworter), sowie die Modalitat
(Kombination visueller und auditiver Komponenten). Das Pretraining und die
Modalitdt werden beim weiteren Vorgehen nicht berlicksichtigt, da das Pretraining
nicht vom Nutzer des CSS durchgefiihrt wird. Die Modalitat wird ebenfalls nicht
weiter beachtet, da dieses Prinzip bereits durch die Anwendung der Plattform auf
Basis audiovisueller Kommunikation erfullt wird[19].

Die letzten zwei Prinzipien wecken das Interesse des Nutzers an den zu
vermittelnden Informationen. Dazu gehdren Multimedia (Parallele Présentation von
Wortern und Bildern ist besser als nur von Wdértern) sowie die Personalisierung
(Informelle Informationsvermittlung wirkt sich positiver auf den Wissenstransfer als
formelle aus). Da Multimediale Quellen allein durch die Anwendung der Plattform
erfullt werden, klammern wir diese aus[19]. Die identifizierten Prinzipien liefern
mdgliche Ldsungsansatze um das Microlearning auf Crowdsourcing-Plattformen und
somit die Kommunikation zu optimieren. Da der Wissenstransfer unserer
Microlearning CSS auf das multimediale Lernen abzielt, bilden die Prinzipien nach
Meyer eine gute Basis fiir das weitere VVorgehen[8, 19, 20].

5.2 Aggregation von Design Requirements und Design Prinzipien

Wie das Zusammenspiel der aus der Theorie hergeleiteten Design Anforderungen,
Design Prinzipien und konkreten Gestaltungsrichtlinien auf die aus der Praxis
identifizierten Probleme ausiiben, wird anhand Tabelle 1 erlautert:

Zu Beginn wurde das Problem ,GroBe Textmenge® durch die Interviews
identifiziert. Dabei handelt es sich um eine extrinsische Belastung (DR1). Viel Text
fuhrt dazu, dass die Nutzer konzentrierter arbeiten missen und Ressourcen des
Arbeitsgedéchtnisses zusatzlich beansprucht werden [8]. Um die kognitive Belastung
zu reduzieren, sollte hier das Kohérenz Prinzip herangezogen werden. Irrelevante
Informationen fuihren zu einer Erhéhung der Textmenge. Diese erhéht die extrinsische
Belastung [8, 19]. Der ,,Expertise Reversal Effect™ sollte beim Video ebenfalls eine
wesentliche Rolle spielen. Die Videos sollten zielgruppenspezifisch adressiert
werden, um unnétige Informationen zu vermeiden [24]. Um DR1 zu adressieren
ziehen wir das Signalisierungsprinzip heran. Informationen, die innerhalb des Videos
besonders relevant sind, missen hervorgehoben werden, um die Aufmerksamkeit des
Nutzers zu wecken. Dadurch wird auch die Verarbeitung von weniger relevanten
Informationen vermieden. Bei der Erstellung sollte ebenfalls das Redundanzprinzip
berticksichtigt werden. Exakt die gleichen Informationen die von den auditiven und
visuellen Zentren empfangen werden, fihren zu einer doppelten Beanspruchung.
Informationen sollen sich ergédnzen und nicht identisch sein. Des Weiteren sollte
darauf geachtet werden, dass Abbildungen, zusammen mit der dazugehérigen
Beschriftung présentiert werden und somit das Prinzip der rdumlichen Kontiguitat
eingehalten wird. Das Prinzip der temporalen Kontiguitét sollte ebenfalls Beachtung
finden. Zusammenhéngende Informationen sollten parallel bzw. nacheinander
kommuniziert werden, um die kognitive Belastung bei der Verarbeitung zu
reduzieren[8, 19, 22].



Awareness of Problem

Suggestion & Development

Problem Design Design Prinzipien Gestaltungsrichtlinien an audiovisuelle Kommunikation
Anforderungen
1. Kohdrenz Prinzip: Nicht 1. Gestalten Sie das Video méglichst simpel. Bei der Erstellung sollte der Fokus auf das wesentliche
relevante Information reduzieren gelenkt werden.
2. Signalisierung Prinzip: Relevante | 2. Wichtige Sachverhalte sollen klar identifizierbar und erkennbar sein. Hierfiir ist es moglich Signalfarben
Informationen hervorheben zu wahlen. Auf diese Weise wird die Aufmerksamkeit in die gewiinschte Richtung gelenkt und das
A . Arbeitsgedachtnis nicht unnétig belastet.
DR1. iuz?::r:?::;;re':z\g;:ﬁ;e' 3. Vermeiden Sie die doppelte Darstellung identischer Informationen. Diese lenken ab und haben einen
GroRe Reduzierung der negativen Effekt auf das Arbeitsgedéchtnis. Sich erganzende Informationen oder Hervorhebungen sind
Textmengen extrinsischen 4. Raumliche Kontiguitat Prinzip: jedoch forderlich fiir den Wissenstransfer.
Belastung Textzeilen neben der zugehorigen 4. Stellen Sie Inhalte Ubersichtlich im Video dar. Platzieren Sie hierfiir die Beschriftung neben der
Grafik platzieren zugehorigen Grafik. Auf diese Weise setzten sie die Kapazitdten des Arbeitsged4chtnisses beim Nutzer
5. Temporale Kontiguitat Prinzip: optimal ein. Die Informationen ergédnzen sich.
Prasentation von visuellen und den 5. Zeigen Sie zusammenhéngende Inhalte parallel in Videos. Audiokommentare und die dazugehdrenden
dazugehdrigen auditiven Inhalten Animationen missen parallel im Video erscheinen um im Arbeitsgedéchtnis auf moglichst simple Weise
parallel vorstellen zusammengefiigt zu werden.
Schwierig zu DR2. . 6. Segmentierungsprinzip: 6. Teilen Sie die Informationen in kleinere Segmente auf. Komplizierte Sachverhalte, die aus diversen
Reduzierung der R X . . . . L. .
verstehende intrinsischen Informationen in kleinere Segmente | abhangigen Elementen bestehen lassen sich so simpler kommunizieren. Ebenfalls wird das
Inhalte aufteilen Arbeitsgedéchtnis nicht Uberansprucht.
Belastung
7. Kommunizieren Sie im Gespréchsstil. Durch die Nutzung einer einfachen informellen Sprache, hat die
Schwierig zu DR3. Erhéhung 7. Personalisierungsprinzip: _ Zielgr_uppe das Gefiihl an e_infem Qespréch teilzuhaben. Dies i_st fl'.]_r die Motivatior_l der l_\lutzer_ forderlich.
vermittelnde der In_formc_alle Inff)fmatlonsvermlttlung Aus dle_sem Grun(_j s_ollte die im Video yerwendete Sprache nicht informell und distanziert sein. Dadurch
Inhalte lernbezogenen wirkt sich positiver auf den lassen sich komplizierte Sachverhalte simpler darstellen.
Belastung™ Wissenstransfer als formelle aus *insb durch Schemata, da hierdurch das Arbeitsgedachtnis entlastet wird: Es miissen keine neuen
Systematiken oder Raster gelernt werden.

Tabelle 1.Design Prinzipien fur die Reduzierung der kognitiven Belastung fir die Steigerung
der Kommunikation. Eigene Darstellung anhand [8, 19, 24, 25]

Als zweiten Punkt wird das Problem der ,,Schwierig zu verstehende Inhalte*

adressiert. Dabei handelt es sich um eine intrinsische Belastung (DR2). Um dem
Problem effektiv vorzubeugen sollte das Segmentierungsprinzip herangezogen
werden. Es beschreibt die Aufteilung von Informationen in kleinere Segmente. Das
Arbeitsgedéchtnis ist begrenzt, werden zu viele komplexe Informationen lber einen
langeren Zeitraum vermittelt, geht viel Informationsgehalt verloren. Daher ist es
ratsam mehrere Videos zu komplexen Sachverhalten zu erstellen[19, 22].

Als letztes Problem wurden ,schwierig zu vermittelnden Inhalte“ von den
befragten Nutzern identifiziert. Das Problem l&sst sich mit Hilfe der lernbezogenen
kognitiven Belastung erklaren (DR3). Diese sollte nach Mdglichkeit gefordert
werden, indem das Personalisierungsprinzip angewandt wird. Durch die Nutzung
einer einfachen informellen Sprache, hat die Zielgruppe das Gefiihl an einem
Gespréch teilzuhaben. Dies ist fir die Motivation der Nutzer forderlich. Aus diesem
Grund sollte die im Video verwendete Sprache nicht informell und distanziert sein.
Abgesehen davon lassen sich dadurch komplizierte Sachverhalte[8, 19, 20].

Zusammenfassend sollte festgehalten werden, dass die kognitive Belastung
reduziert werden sollte und die lernbezogene Belastung zu fordern ist. Dies wird
erreicht, indem die aufgestellten Design Prinzipien befolgt werden und der Lernende
neue Schemata im Arbeitsgedachtnis aufbaut oder bereits vorhandene Schemata nutzt.
Dies kann durch eine bessere Gestaltung des Lernmaterials geschehen. Die Benutzung
und Forderung von Schemata wird als optimaler Weg beim Verstandnislernen
angesehen [22]. Die Gestaltung von interaktiven Videos umfasst neben kognitiven
Aspekten ebenfalls visuelle Punkte. Bei der Erstellung von den Videos bildet das



Raster eine gute VVorgehensweise, um diese zu strukturieren und zu standardisieren.
Durch die Anordnung der Nutzungsfliche entsprechend der Rastervorgaben
(Gestaltungslayout) wird eine Ordnung geschaffen, die dem Nutzer hilft vorhandene
Schemata zu aktivieren[8, 24, 25]. Unsere Gestaltungsrichtlinien an audiovisuelle
Kommunikation aus Tabelle 1 fassen nochmals die instanziierten Prinzipien
zusammen. Wir haben somit drei Mengen an problemspezifischen Designprinzipen,
die alle einzeln auf jeweilige Richtlinien gemapped sind (siehe Nummerierung).

6 Diskussion und Ausblick

Die vorliegende Arbeit tragt zur Verbesserung der Kommunikation auf internen
Crowdsourcing-Plattformen bei. In der bestehenden Literatur wurden Crowdsourcing
und die Verbindung zur Unternehmensfiihrung [26], unterschiedliche Arten von
Crowdsourcing-Communities [27] oder Potentiale von Crowdsourcing [28] bereits
betrachtet, nicht jedoch fiir Microlearning-Aufgaben. Es ist auffallig, dass verbal
Ubermittelte Informationen innerhalb der Cognitive Load Theory eine besondere
Bedeutung besitzen [24]. Erste Ansétze, die sich mit dem Thema eines effektiven
Wissenstransfers auseinandersetzen, findet man in den von Mayer[2008] aufgestellten
fur die Wissensweitergabe aus kognitiver Sicht starkenden Prinzipien, die wir flr
Microlearning CSS herangezogen haben[19].Die Theorie der reduzierten sozialen
Hinweisreize (Reduced-Social-Cues-Approach) vertritt die These, dass bei einer
Reduzierung der Kommunikationskanéle ein Informationsverlust erfolgt, so dass bei
reinen Textnachrichten im Unterschied zur sog. Face-to-Face-Kommunikation ein
Teil der Sinneskandle nicht genutzt werden. Dieser Umstand wird durch die
Einfuhrung der visuellen Kommunikationsmdglichkeit erheblich optimiert. Wir haben
die Kommunikation als essentiellen Bestandteil auf internen Crowdsourcing-
Plattformen flr die Erstellung von Microlearning-Lésungen identifiziert. Diese dient
der Losung von Problemen innerhalb eines Unternehmens, die durch
Microlearninginhalte geldst werden. Jedoch kann dies nur durch einen aktiven
Austausch im CSS stattfinden. Die vorliegende Arbeit knipft an den identifizierten
Kommunikationsschwéchen an. Diese wurden anhand von semistrukturierten
Befragungen und mithilfe von CSS Prozessen auf einer internen Crowdsourcing-
Plattform erfasst. AnschlieBend erfolgte die Einbettung der Probleme in bestehende
Theorien. Hieraus ergab sich eine Ableitung méglicher Herangehensweisen, die den
Nutzer bei der Erstellung von Videos unterstiitzen.

Unser theoretischer Beitrag beschrankt sich auf ein noch nicht demonstriertes und
evaluiertes, aber hierfir theoriegeleitetes Konzept zur Verbesserung des
Crowdsourcing-Prozesses durch die Erstellung von Microlerninhalten. Dies geschieht
in Form von Design Anforderungen und Design Prinzipien. Um die aus der Praxis
identifizierten Probleme zu verstehen und einen ersten Schritt in eine Klasse von
ungelosten Problemen [29] zu abstrahieren, formulierten wir drei Design
Anforderungen. Zum Adressieren dieser entwickelten wir drei Mengen an
zusammengehodrenden Design Prinzipien aus den 7 identifizierten Prinzipien nach
Mayer [2008]. Diese sollten Ubertragbar auf ahnliche Problemklassen (DR) sein.
Unser praktischer Beitrag besteht darin, dass wir Plattformentwickler, die sich darauf



spezialisieren Probleme mit Microlerninhalten zu lésen, Prinzipien zur Gestaltung
von Werkzeugen, die es ermdglichen diese konsumfreundlicher zu gestalten. Unsere
konkreten Richtlinien sind sowohl den Betreibern, als auch den Erstellern von
Microlerninhalten auf Crowdsourcing-Systemen als Referenz in die Hand zu geben.

Um unsere Prinzipien zu demonstrieren planen wir als néchstes die Anpassung der
beobachteten Plattform an unsere Prinzipien. Zur Evaluation ein Expertenworkshop
mit Mitarbeitern des CSS-Anbieters, bei dem die erstellte Herangehensweise an die
Nutzer weitergegeben werden. Die Entwicklung von Design Anforderungen und
Design Prinzipien stellt zukunftiges Bestreben nach einer Designtheorie dar. Unser
Forschungsvorhaben ist daher diesem zukiinftigen Bestreben durch die Ergriindung
von Problemtheorien und Entwicklung des Problemraums zuzuordnen[18].
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