Lernen und Uben

Eine der altesten Anwendungsmoglichkeiten des Computers ist das «Ler-
nen und Uben». Schon in den Achtzigerjahren des letzten Jahrhunderts
wurde betont, der Computer hatte gegentber einer Lehrperson eine
unendliche Geduld und wirde auf richtige oder falsche Eingaben umge-
hend wertneutral reagieren. Die Moglichkeit durch technische Unterstit-
zung und Interaktivitat die Lehrkraft von Routinearbeiten zu entlasten
und den Lernprozess starker schilerzentriert zu gestalten, macht auch
heute den Reiz von Lernprogrammen aus. Lernen und Uben mit dem Com-
puter ist einerseits mit spezieller Lernsoftware verbunden. Es kann aber
auch mit den auf dem Computer bereits installierten Standardprogram-
men oder mittels webbasierten Anwendungen erfolgen. Das Lernen und
Uben mit Lernsoftware stellt somit nur eine eingeschrankte Anwendung
des Computers im Unterricht dar.

Medien werden in den Unterricht integriert, um didaktische Funktionen
zu Ubernehmen und das Lernen zu verbessern. Da sich viele Wissensinhal-
te nicht Uber direkte Anschauung oder Erfahrung vermitteln lassen, bieten
Lernprogramme mittels Interaktivitdit und Multimedialitat erweiterte
Moglichkeiten, um Wissensgebiete oder Lernprozesse zu veranschaulichen
und den Lernprozess zu individualisieren. Das sind die zentralen Merkma-
le, die auch den didaktischen Mehrwert von Lernsoftware ausmachen und
den Einsatz von Lernsoftware rechtfertigen. Im Gegensatz zu den her-
kébmmlichen Lehrmitteln werden Lernprogramme hingegen nur zum Teil
auf Lehrmittel bezogen oder speziell fir den Unterricht programmiert. Ob
sich ein Lernprogramm fur den Unterrichtseinsatz eignet, muss die Lehr-
person daher selbst herausfinden, indem sie eine Lernsoftware kauft und
ausprobiert. Ein aufwandiges Verfahren — oft mit enttduschendem Resul-
tat.

Im Projekt «Eva-Soft» der Padagogischen Hochschule Zurich werden Lern-
programme auf ihre Unterrichtstauglichkeit hin evaluiert. Dabei werden
an die einzelnen Programmtypen unterschiedliche Anforderungsprofile
gestellt. Ein Team von geschulten Lehrpersonen fuhrt die Evaluationen mit
einem speziell dafur entwickelten Fragekatalog durch. Die Datenbank mit
den Lernsoftwarebeurteilungen befindet sich auf dem Schweizerischen
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Bildungsserver www.evasoft.educa.ch.

Begriff Lernsoftware

Mit dem Begriff «Lernsoftware» werden Programme bezeichnet, die fur
klar bestimmbare Lernzwecke entwickelt und programmiert wurden (z. B.
ein Sprachlernprogramm). Dabei wurde ein bestimmtes didaktisches Kon-
zept realisiert, das einen ganz bestimmten Lerninhalt (z. B. franzosische
Grammatik) zum Gegenstand hat und sich auf eine mehr oder weniger
klar definierte Zielgruppe (z. B. Franzdsisch-Anfanger/innen) ausrichtet
(Baumgartner 2002, S. 434). In diesem Sinne lassen sich auch die verschie-
denen Lernsoftware-Typen unterscheiden.

Informationssysteme

Diesem Programmtyp lassen sich «Visualisierungssoftware», «Nachschlage-
werke» und «Lexika» zuordnen. Es handelt sich um hypertextbasierte und
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multimedial prasentierte Wissensgebiete, die es ermdglichen, sich die
Informationen aus verschiedenen Perspektiven zu erschliessen. Je nach
Programm kann die Offenheit des Zugriffs allerdings unterschiedlich struk-
turiert sein. Einerseits gibt es Programme, welche die Informationsabfolge
festlegen, dartiber hinaus aber freien Zugang auf weitere Informationen
zulassen. Im Gegensatz dazu gibt es Programme, die einen Informations-
pool darstellen und zur Abfrage und Orientierung Werkzeuge und Funk-
tionen anbieten. Eine wichtige Funktion stellt der Informationszugriff
Uber Stichwortabfragen dar. Er sollte alphabetisch, chronologisch oder
thematisch und fur jingere Kinder vor allem Gber Bilder méglich sein. Eine
weitere wichtige Funktion sind Orientierungshilfen in Form von Uber-
sichtskarten oder History-Listen, die den Weg der Informationsabfrage
aufzeichnen.

Das Lernen mit offenen Informationssystemen bedeutet, dass es keinen
vordefinierten linearen Lernpfad gibt. Die Lernenden stellen sich die Infor-
mationen aus den Basisdaten selbst zusammen, indem sie die Reihenfolge
des Lernangebots und die entsprechenden Inhalte auswahlen. Das Lernen
fusst somit auf vorhandenen Wissensstrukturen und wird durch eigene
Interessen und Ziele gesteuert. Damit ermdglicht dieser Programmtyp die
weiteste Form des individualisierten und entdeckenden Lernens, dessen
Moglichkeiten oft noch ungenutzt bleiben. Fir das erfolgreiche Lernen
mit Hypertexten sind eine klare Organisationsstruktur der Inhalte und eine
praktische Navigation innerhalb des Programms entscheidend. Uber das
Programm hinausreichen mussen dann allerdings die lernunterstitzenden
Massnahmen. Die Lehrperson sollte Anregungen zur zielgerichteten Ver-
arbeitung der Inhalte anbieten, sowie Strategien fir die Systemnutzung
und Formen der Wissensaneignung vermitteln.

l'.'lbungsprogramme (drill and practice)

Diesem Programmtyp lassen sich Vokabel-, Mathematik- oder Rechtschreib-
trainer zuordnen. Mit «drill and practice»-Programmen wird der bereits
erarbeitete Lernstoff mittels Ubungen oder Tests trainiert und vertieft.
Ubungsprogramme dienen der Aneignung von Fertigkeiten und Fakten-
wissen. Sie finden ihren Einsatz in der Phase der Wiederholung, Vertiefung
und Kontrolle des Lernstoffs. Unmittelbare Rickmeldungen und angemes-
sene Belohnungssysteme sind wichtige Motivationsfaktoren beim Uben.
Soll individuelles Uben méglich sein, ist es wichtig, dass das Programm
Anpassungsmoglichkeiten durch die Lernenden erlaubt. So kénnen bei-
spielsweise Thema, Schwierigkeitsgrad, Ubungsform, Tempo oder Wett-
kampfstufe gewahlt werden. Intelligente Programme passen sich automa-
tisch dem individuellen Wissensstand der Lernenden an. So wird z. B. je
nach Antwort die Aufgabenschwierigkeit angeglichen oder die Aufgaben-
prasentationszeit angepasst. Lerndiagnose, Fehlerprotokolle und individu-
elle Speichermdéglichkeiten sind wichtige Zusatzfunktionen zur Einschat-
zung der Lernleistung.
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Tutorials oder Tutorensysteme

«Tutorials» bieten didaktisch aufbereitete Wissenseinheiten an. Mit lhrer
Hilfe kann ein Wissensgebiet selbststandig und nach Programmvorgabe
systematisch erarbeitet werden. Dabei kann der Grad der Interaktivitat
unterschiedlich ausfallen. Programme, wie z. B. «Swiss Map Trophy» (Bun-
desamt fur Landestopographie, Eidgendssisches Militardepartement EMD),
fahren die Lernenden Schritt fur Schritt in ein Wissensgebiet ein und pra-
sentieren den Lernstoff systematisch und auf moglichst ansprechende Art.
Den Lernenden kommt die Aufgabe zu, den Instruktionen zu folgen. Nicht
verstandene Anweisungen koénnen beliebig oft aufgerufen werden.
Anspruchsvoller in der Programmierung sind «intelligente» Programme,
welche den Lernprozess helfend und beurteilend begleiten, indem sich ein
virtueller «Tutor» bei Schwierigkeiten automatisch einschaltet oder ein-
schalten lasst. DarUber hinaus werden situative Hilfestellungen geboten.
So wechselt z. B. bei haufigen Fehlern die Darstellungsform der Aufgabe.
Reine Lehrprogramme sind eher selten. Viele Programme mischen Darbie-
tungs- und Ubungsteile.

Simulationsprogramme

Eine besondere Fahigkeit des Computers liegt in der Méglichkeit von
«Simulationen» und «Experimentierumgebungen». Die Wirklichkeit wird
anhand von Modellen auf wenige Variablen reduziert. Abgebildet werden
zusammenhangende komplexe Sachverhalte aus bestimmten inhaltlichen
Bereichen, wie z. B. Wirtschaft, Okologie oder Topographie. Vorausset-
zung fur eine Simulation ist, dass sich die Sachverhalte durch mathemati-
sche Relationen und Parameter ausdriicken lassen. Die Lernenden kénnen
durch das Verandern der Parameterwerte Einfluss auf die gegebene Situa-
tion ausUben. Diese Veranderungen lassen sich beobachten. Wichtig ist,
die Situation in ihrer Gesamtheit (Gestalt) zu erfassen und dabei die Opti-
mierung moglichst vieler Parameter anzustreben. Der wesentliche Lernef-
fekt besteht in der Erweiterung des personlichen Erfahrungsraums. Aller-
dings sind diese Erfahrungen nicht eins zu eins auf die Wirklichkeit Gber-
tragbar.
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Mikrowelten, Editierprogramme

«Mikrowelten» gehen gegenliber Simulationen noch einen Schritt weiter.
Die Aufgabe besteht nun nicht mehr darin, eine komplexe Situation zu
bewaltigen, sondern sie auch zu modellieren, d. h. eine Welt zu konstruie-
ren. Die Lernenden stehen vor der Aufgabe, selbst eine Situation zu schaf-
fen. Dafur stehen ein Arbeitsfenster und Makros zur Verfigung, welche
die einfache Aufarbeitung von Text-, Ton-, Bild- oder Filmelementen inner-
halb einer vorgegebenen Struktur ermdglichen. Die Lernenden kdénnen
mit dieser Programmunterstitzung eigene Ubungen schreiben, vertonen,
veranschaulichen oder multimediale Geschichten erfinden. Mit Hilfe von
Editierprogrammen ist es moglich, ohne technisches Wissen oder Spezial-
kenntnisse eigene Programmierungen fiur Spiele und Lerneinheiten oder
die Formatierung von Texten vorzunehmen.
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Es gibt Programme, die direkt fir den Schulbereich entwickelt wurden,
wie «Cabri-Géometre Il» vom Lehrmittelverlag des Kantons Zirich oder
«Cinderella» von Heureka Klett fir die Geometrie. Andererseits sind hier
auch Programme fur die multimediale Gestaltung dazuzuzahlen, wie z. B.
«AniPaint». Unter die Kategorie der Mikrowelten fallen aber auch Strate-
giespiele wie z. B. die bekannten «SIMS-Spiele», die auch in der Schule
eingesetzt werden kénnen. Der Lerneffekt besteht darin, komplexe Auf-
gaben zu lésen und Strategien zu entwickeln. Auch hier geht es um die
Erweiterung des persénlichen Erfahrungsraums und die Méglichkeit aus
Fehlern oder Irrtimern zu lernen, ohne dass diese reale Konsequenzen
haben.

Spielgeschichten und Lernspiele

«Spielgeschichten» sind Erzahlungen, die am Computer «erspielt» werden.
Mittelpunkt ist eine Spielfigur, die direkt oder indirekt gesteuert wird, was
dem Spieler oder der Spielerin die Md&glichkeit gibt, den Fortgang der
Geschichte zu beeinflussen. Die Palette reicht vom «interaktiven Buch» (z. B.
die «Janosch-Geschichten» von USM-Junior) bis zum «Multimediaabenteu-
er» (z. B. die «TKKG-Detektivgeschichten»-Reihe von Tivola). Eine weitere
Kategorie bilden die «Lernspiele» oder «Lernabenteuer». Diese verbinden
eine spannende Rahmenhandlung mit Sachinformationen spezieller The-
mengebiete. Bekannte Titel sind «Opera Fatal», «Physikus» oder «Mathi-
ca» von Heureka Klett und die «Oscar der Ballonfahrer»- oder die «Léwen-
zahn»-Reihe von Terzio und Tivola fur die jiungeren Kinder. Neben diesen
Lernspielabenteuern oder Wissensmagazinen, bei der die Spielaufgaben in
Beziehung zur Geschichte stehen und mit einer Rahmenhandlung verse-
hen sind, gibt es aber auch Spielsammlungen, deren Ziel hauptsachlich die
Spielaktion ist, welche aber auf der Basis einer Erzahlung oder begleitet
von einer Spielfigur entwickelt wird. Ein bekanntes Beispiel dieses Typs ist
die «Findus»-Reihe von Sven Nordquist im Oetinger Verlag (Ammann
2002).
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