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Sarah Edelsbrunner, Martin Ebner, Christina Lari und Sandra Schön

Der OER-Canvas für Lehrende
Werkstattbericht zum Einsatz von Learning Experience Design

Zusammenfassung
Bei der Entwicklung von Materialien für Lehrende und Studierende arbeiten in der
Organisationseinheit „Lehr- und Lerntechnologien“ der Technischen Universität Graz
(TU Graz) Designerrinnen und Expertrinnen für die Entwicklung guter Lehre mit
digitalen Technologien eng zusammen und orientieren sich an den Ideen des sog.
„Learning Experience Design“ (kurz LXD). Im Beitrag wird hier zum einen das Kon-
zept von LXD eingeführt und zum anderen dieses am Beispiel des OER-Canvas exem-
plarisch vorgestellt.

1. Einführung: Von der Notfallfernlehre zum Fokus auf qualitativ
gelungene Online-Lehre

Während der ersten Wochen und Monate der geschlossenen Hörsäle ging es in vielen
deutschsprachigen Hochschulen darum, die Lehre möglichst gut mit Hilfe von Video-
konferenzsystemen, Livestreaming oder Aufzeichnungen weiterzuführen (s. Ebner et
al., 2020; Pausits et al„ 2021). Eine Befragung der Studierenden an der TU Graz hat
gezeigt, dass ihre Ansprüche an und Erfahrungen mit guter digitaler Lehre in der ers-
ten Phase bescheiden waren: Gute Kommunikation war ein großes Bedürfnis, es wur-
den einzelne gute Lehrpraktiken beschrieben (Schön et al., 2021). Als im Herbst 2020
und wiederum im Herbst 2021 Hochschulschließungen anstanden, waren die Vor-
aussetzungen schon andere und an vielen Hochschulen wurde gestiegenes Bedürfnis
und Interesse an qualitativ hochwertiger, das heißt methodisch-didaktisch gelungener,
Lehrkonzeption berichtet. Im Horizon Report für Hochschulen 2021 fand dieses ge-
stiegene Interesse an guter Online-Lehre als Trend zu „Quality Online Learning“ Re-
sonanz (Pelletier et al., 2021).

An der TU Graz arbeiten seit dem Jahr 2014 Designer:innen im Team der Ein-
heit „Lehr- und Lerntechnologien“, die nicht nur für Werbematerialien oder Layout
von Publikationen zuständig sind, sondern auch systematisch in die Entwicklung von
Lehr- und Lernmaterialien eingebunden sind. Die Nutzung ihrer Erfahrungen aus der
Design-Entwicklung, also dem Wissen über Gestaltungsprinzipien in Formen und
Farben, wie auch stark an Nutzerünnen orientierten Methoden der Design-Entwick-
lung kommen beim sog. „Learning Experience Design“ zum Tragen (Kircher et al.,
2021).
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2. Fragestellung und Vorgehen beim Werkstattbericht

In Form eines Werkstattberichts wird in diesem Beitrag in Learning Experience De-
sign eingeführt und die Umsetzung an einem Beispiel, dem OER-Canvas, aufge-
zeigt. Die Fragestellung ist dabei: Wie und mit welchen Ergebnissen und Erfahrun-
gen wird LXD konkret bei der Entwicklung von Ressourcen für Lehrende eingesetzt?
Die Autor:innen werden abschließend ihren Eindruck der Bedeutung und Effekte der
Nutzung von LXD wiedergeben.

3. Learning Experience Design als Disziplin der Design-Wissenschaft

Als Learning Experience Design, kurz LXD, verstehen wir „die Gestaltung von Ler-
nerfahrungen, bei denen (auch) Technologien eingesetzt werden, mit Hilfe von De-
sign-Wissen und -Methoden“ (Kircher et al., 2021, S. 3). Diese Designdisziplin for-
miert sich seit einigen Jahren und kombiniert das spezifische Design-Wissen und
-Methoden (u.a. aus Interaction Design, User Experience Design, Grafikdesign) mit
dem Wissen und den Erfahrungen aus dem Bereich der methodisch-didaktischen Ge-
staltung von Lernen und Lehren sowie der IT- und Anwendungsentwicklung (s. Kir-
cher et al., 2021). Der Begriff „Experience“, also „Erfahrung“ oder „Erlebnis“ bezieht
sich nicht auf das erlebnisbasierte oder Erfahrungslernen (auch wenn manche sich da-
rauf beziehen, siehe LXD.org, 2021), sondern wurde dem Verständnis des „User Ex-
perience Design“ entlehnt: Das, was die einzelnen Lerneninnen beim Lernen erfahren
und erleben, ihre Perspektive steht dabei im Vordergrund. Der Prozess des Learning
Experience Designs wird folgendermaßen beschrieben (Kircher et al., 2021, s. Abb. 1):

„Zunächst steht die Klärung und Untersuchung der Herausforderung bzw.
des Problems an. Dann werden erste Skizzen entworfen und Prototypen
gebaut und deren Usability untersucht. Erste Erprobungen der Umsetzun-
gen, z.B. von Lernmethoden oder -tools, werden konkret getestet. Danach
kommt es zum ersten echten Einsatz bei dem die Rückmeldungen - wie
bei allen Schritten vorher - auch wieder zu Überarbeitungen und erneu-
ten Durchführung der Schritte führen. Genau genommen ist die iterative
Durchführung der Regelfall. Die Reihenfolge muss dabei nicht eingehalten
werden und einzelne Schritte können auch wegfallen (z.B. zu späteren Zeit-
punkten die Reflexion des eigenüichen Problems). Um ein bestmögliches Er-
gebnis zu erzielen, werden Personen aus den verschiedensten Bereichen in
den Prozess involviert - allen voran die Nutzerinnen, d.h. Lernende, aber
auch Lehrverantwortliche oder andere Stakeholder.“ (ebd., S. 11f.)

Bei LXD geht es also nicht darum, dass die Grafikdesigneninnen nur für eine anspre-
chende Gestaltung der Unterlagen zuständig sind, sondern dass bei der Entwicklung
der Unterlagen Methoden der Designentwicklung verwendet werden, ausgehend von
Bedürfnissen der späteren Nutzerünnen - und eben nicht primär Prozesse des Inst-
ructional Design, die z.B. häufig mit der Lernzielformulierung beginnen.
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Abbildung 1: Prozessschritte beim Learning Experience Design (Quelle: Kircher et al, 2021,
Abbildung 4, S. 11, orientiert an ähnlichen Darstellungen/Übersichten von Stone et al.
2018; McCarthy et al. 2020; Schmidt et al. 2020b)

4. Die Entwicklung des OER-Canvas als offene Bildungsressource zur
einfachen Übersetzung und Anpassung

Im Folgenden möchten wir an einem Beispiel vorstellen, wie LXD-Verfahren in der
Organisationseinheit Lehr- und Lerntechnologien (LLT) der TU Graz am Beispiel des
OER-Canvas eingesetzt wurden. Schon beim Vorläufer, dem OER-Projekt-Canvas, ha-
ben wir gesehen, dass eine gedruckte Vorlage bei der ersten Skizze von OER-Vorhaben
für viele hilfreich ist, beispielsweise bei OER-Workshops (OERinfo, 2017). Gleichzeitig
haben gerade Einsteigeriinnen kein ganzes OER-Projekt, sondern eher eine konkrete
OER im Sinn. So entstand das Bedürfnis, für österreichische Hochschullehrende einen
Canvas zu kreieren. Da die Bedingungen für OER an den Hochschulen unterschied-
lich sind - so haben Lehrende an der TU Graz ein OER-Repositorium zur Verfügung
- war auch klar, dass der neue OER-Canvas auch für Dritte schnell und einfach adap-
tierbar sein soll (s. Schön, Atenas & Ebner, 2018). So wurde nicht nur die Gestaltung
des Canvas selbst, sondern auch die Möglichkeiten einer einfach adaptierbaren Versi-
on für Übersetzungen oder institutioneile Anpassungen entwickelt, auch mit Lehren-
den getestet, und erstmals beim OERcamp.Global 2021 vorgestellt (Abb. 2, Mitte). Die
Vorlage kann in mehreren Sprachen und Designvarianten in unterschiedlichen For-
maten heruntergeladen und editiert werden, wie das z.B. mit einer Übersetzung in die
Sprache Telugu erfolgt ist (Abb. 2 rechts, u.a. mit Hilfe von Google Drive, ohne Regis-
trierungspflicht). Grundlage für die Adaptionsmöglichkeit ist dabei die offene Lizen-
zierung (CC BY 4.0). Die Entwicklung von Prototypen in den verschiedenen Varian-
ten und Entwürfen der Anleitung zur Modifikation des Canvas, waren dabei Teil des
Prozesses (Abb. 2, links) mit anschließender Überarbeitung und neuerlichen Praxis-
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tests. Hier zeigte sich das wertvolle Zusammenspiel des Learning Experience Design
mit mediendidaktischer Konzeption.
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Abbildung 2 Die erste Skizze des OER-Canvas, die Canvas-Variante für österreichische Lehrende
(Edelsbrunner et al., 2021), und eine Übersetzung in Telugu von Sushumna Rao (s
https //www.oercommons org/courseware/lesson/88624/student/)
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5. Ausblick

In Bezug auf LXD ist festzustellen, dass der Begriff selbst und auch das Selbstverständ-
nis von LXD noch nicht klar geschärft ist (Kircher et al., 2021). Auch wir probieren
weiterhin aktiv aus, wer welche Rollen im interdisziplinären Prozess hat und schließ-
lich auch die „Verantwortung“ für das Ergebnis hat. Wir erleben das Zusammenwir-
ken der Kolleg:innen mit dem unterschiedlichen Wissen und Hintergrund dabei in
der Organisationseinheit nicht immer als „einfach“ - aber immer als bereichernd und
wirkungsvoll. Wir versuchen dabei auch zunehmend, Lessons Learned und Ergebnisse
in unserem Netzwerk mitzuteilen und zu verbreiten, da wir hier auch die Chance se-
hen, insgesamt hochwertigere Ressourcen gestalten zu können (z.B. Edelsbrunner et
al., 2022). Aus Perspektive der Forschung ist anzumerken, dass Entwicklungsmetho-
den für didaktisch-methodische Gestaltungen kaum selbst Forschungsgegenstand sind
und es auch nicht trivial ist, dazu zu forschen. Der Blick auf diese neuen Entwick-
lungsmethoden und der Zugang lohnt sich aber aus unserer Sicht, auch weil leichter
kreatives Potenzial genutzt werden kann und diese Impulse eher wertgeschätzt wer-
den.
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