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L er nsoftware

Mit dem Beyiff Lernsoftware bezeichnet man Programme fir den Computer, mit deren Hilfe
Lernende Sch eigengtdndig mit einem bestimmten Stoffgebiet vertraut machen kénnen. (4)
Lernsoftwareprogramme bieten im Vergleich zu Blichern eine Vidfdt zusétzlicher Mdglichkeiten; so
kann man Bilder, Texte, Grafiken und sogar Filme mit einbinden oder komplexe, geféhrliche, teuer
oder zeitlich langerstreckte Prozesse smulieren.

1. Bildungssoftware oder L ernsoftware

Grundsétzlich it zu unterscheiden zwischen ,, Bildungssoftware® und ,, Lernsoftware” !

Der Begriff BILDUNGSSOFTWARE umfasst auch LERNSOFTWARE, geht jedoch Uber diese
sbg hinaus.

Bildungssoftware ist gets in eine komplexe Lerngtuation integriert — eIt somit keinen Typus von
Software, sondern eine Benutzungsart von Software dar.

Die Software LEHRT nicht, deis ,,nur‘ Baugtein (1) einer komplexen Lernumgebung.

... damit gehtren zur Bildungssoftware auch ganz dlgemeine Programme, die zwar nicht ds,, Lehr-
oder Lernprogramm® geschaffen wurden, aber in entsorechendem Rahmen padagogisch nutzbar snd
[

Bsp: Lexika Zetunggext-CD, Textverarbeitungsprogramme,....

LERNSOFTWARE wird dagegen spezidl fur Lehr- und Lernzwecke entwicket/programmiert
(Bsp. Sprachlernprogramm).
Wichtige Kennzeichen einer solchen Lernsoftware Sind:
- Redliserung eines bestimmten methodischen Konzepts (z.B. Lickentext)
- bestimmter Lerninhalt zum Gegengtand (zB. frz. Grammatik)
- @ne (oft mehr oder weniger klar) definierte Zielgruppe (z.B. Frz. f. Anfanger)
- die hauptsachliche didaktische Konstruktion wird bereits von den Autoren festgelegt
zB..
# dlgemeine Informationsvermittiung  (Bsp: Biogrefien)




# Tutorids (Bsp: Sprachlernprogramme)
# Ubungsprogramme (Bsp: Maschinenschreibsoftware)

2. Klassifikation von L er nsoftwar e

Eine Kategoriserung der Lernsoftware kann nach vidfdtigen Kriterien erfolgen, ua

- nachden Lernzielen

- nachden Lerninhalten

- nach den Interaktionsformen

- entsprechend den verwendeten Lehr-/Lernstrategien bzw. den zugrundeiegenden

Lerntheor etischen Modellen

In jeder Lernsoftware schlégt sich ein theoretisches Lernmodell nieder - egal ob explizit von den Autoren beabsichtigt - oder
nicht:

in der Auswahl des Themas
in Aufbau und Struktur der Software
in der Gestaltung der Benutzeroberflache

oder
in den Werkzeugen zur Etwicklung der jeweiligen Lernsoftware

(bestl mmte Autorensysteme eignen sich fir die Implementierung nganz bestimmter Modelle mehr.oder weniger)

- aufgrund des Anforderungs- /V oraussetzungsniveau der Lernenden,

also deren Lern-/Entwicklungsstufe (Anfanger, Fortgeschrittene, Altersstufen, Schulstufe)
- entsprechend der soziden Lerngtuation (Schule, aul3erschulischer Bereich z.B.Famiilie)
oder auch
- nach den materidl-technischen Rahmenbedingungen (K osten, Hardwarevoraussetzungen,

Betriebssystem).

Beignide
Gloor (1990): Klassfikation nach der didaktischen Konstruktion:
Drill&Practice- Tutorids- Lernspide- Smulaionen

Bodendorf (1990):  Klassfikation nach den Interaktionsmethoden:
= Hilfe (Lernen durch Hinwels)
= passver Tutor (selbstgesteuertes Lernen)
= Training (Lernen durch Ubung)
= aktiver Tutor (angeleitetes Lernen)
= Simulation (entdeckendes Lernen)
= Spid (unterhadtendes Lernen)
= Problemldsung ( ,,learning by doing®)
= intdligenter Didog (sokratisches Lernen)

Ferguson (1992): Klassifikation nach dem Grad der Lernkontrolle:
Drill & Practice - Tutorids - Parameter Based Smulations -
Micro Discovery Activities- IST’s - Microworlds -
Programming Enviroments - Application Tools



3.

Ausgewahlte Beispiele

3.1. Zidsstzung (Lernziele)

(1) Lernprogramme/ Kurse/ Tutorielle Software

EinfUhren in neue Wissenshereiche innerhab enes gezidten Lernbereiches .Vermittlung
neuer Kenntnisse und/oder Fertigkeiten

Anbieten von Informationen, Erlauterungen, Ubungsmoglichkeiten und gezidte
Abfragen, um das geernte Wissen zu Uberprifen

im algemeinen gibt es eine didaktisch- methodische Planung und eine empfohlene
Reihenfolge

(2) Ubungssoftwar e / Testsoftware

Ein begrenzter Lernstoff wird - durch wiederholte Ubungsaufgaben intensiv geiibt.
Bel Bedarf werden Korrekturen, Erklarungen und weitere Informationen gegeben.
Tétigkeit der Lehrkraft kann vollstéandig vom Computer Ubernommen werden.

2.1. Drill&Practice:  Programme zum automatisierten Uben und Auswendiglernen

2.2. multimedide LernSpide:
L ernspiele kombinieren spielerische Elemente (Motivation !) und vielfaltige Ubungen in einem

2.3. Testprogramme:  Erfolgskontrolle

(3) Multimediale I nfor mationssysteme / Sammlungen

grof¥es multimedides & aktudles Informationsangebot
(Ton, Standbild, Animation, Videosequenzen, Tabellen und Texten)

Gezidte Informationssuche ist moglich, Salbstbestimmung der egenen Zid setzung.
mest keine Abfrage von erlerntem Wissen, kein"Letfaden” innerhab des Programmes,

mes keine expliziten Lernzide

(4) Smulationsprogramme/ Moddlbildung

Sammlung von Erfahrungen in meist komplexe Prozel3ablaufe
(in der Realitét zu teuer, zu zeitaufwendig oder zu geféhrlich)

Visudigerung / Présentation komplexer Sachverhdte / Vorgange
vereinfachte Darstellung komplexer oder schwer zuganglicher Vorgange / Objekte

=> nachgebildete Moddle der Reditét
=> fiktive Mikroweten

3.2. Phasenmodd | des L EHRprozesses (nach Alessi/Trallip 1991)

...Im Sinne des dargtdlenden....fUhrenden....erarbeitenden Lehrens

1. Préasentation von Information

Faktenwissen vermittelt

Demondtration / Modélle fur Verdeutlichung von Sechverhaten
Darbietung typischer Beispide

= Erklarungssysteme, passive und aktive Hilfen,

= Hypertextsysteme, Informationssysteme (Lexika..)
FUhrung des L ernenden

Feedback vom Lernenden
(Aufmerksamkeits-, Verstandnis-, Uberblicks-, Zusammenhangsfragen)
= Tutorids

3. Anwendung des Gelernten (= entdeckendes, exploratives L er nen):



= Smulaionen, Mikrowelten
4. Beurteilung des Lernerfolges

3.3. Interaktionsformen

z.B. eine Typologie von Lernsoftware mit Hilfe der Parameter Lernerinitidive &
Sydemflexibilitét.

LERNERINITIATIVE: LI gering..... z.B. Ubungs- und Testsysteme
LI hoch........ z.B. Smulationen / kooperative Systeme

Variationen der LI snd moglich hingchtlich: Zeitpunkt, Zeitdauer und Tempo
Dabel snd 3 grundlegende Interaktionsstile zu unterscheiden:

1. Sysemgesteuert
- die Didogschritte werden vom System vorgezeichnet
- der Lernende ist passiv be der Informationsaufnahme,
- der Lernendereagiert auf Anfragen und VVorgaben des Sysems
Bsp: Erklarungs,-Ubungs,- Testprogramme

2. Lernergesteuert
- der Lernende kann frel nach seinen Vorgelungen handeln, schim System bewegen,
dieses manipulieren
- der Computer reagiert auf Eingaben und Befehle, flihrt Funktionen aus, gibt Feedback
Bsp: Smulationen, Mikrowelten, Planspiele, Probleml Gsungen
3. gemicht-initigtiv
Bsp.: Smulaionen, Spide

SYSTEMFLEXIBILITAT: SFgening...... z.B. passive Hilfen
SF hoch......... z.B. ITS (intelligente tutorielle Systeme)

mit Benutzermodellen (-profilen), natiirlicher Sprach-E/A........... z.B. Mikrowelten
freies Erforschen komplexer Zusammenhénge

Die Hexihilitdt des Systems (der Lernsoftware) ist u.a. gekennzeichnet durch

- dieBrate des Spektrums an unterschiedlichen Informationen und Aktionsmdéglichkeiten
in bestimmten Dia oggtuationen
(z.B. Vaianten der Prasentation bzw. spezifischen Interaktionsformen fur Eintiben /
Anwendung / Uberpriifung)

- Berlickgchtigung der individuellen Bediirfnisse des Lernenden

= geringe Hexibilité:
- anzeigbare Informationen und verfolgbare Wege sind vorgegeben
- reproduktiv, d.h. vorgefertigte Elemente werden an vorstrukturierten Stellen

angeboten

- nur vordefinierte Aktionen bzw. Resektionen méglich)

=>» hochflexibe:

- generativ, d.h. abhangig von der konkreten Diaogsituation und dem aktudlen Verhdten

des Lernenden werden addquate Informationen bzw. passende Funktionen angeboten
- adaptiv dem Lernenden angepal¥ - seinen Vorkenntnissen, seinem Verhdten, seinen
Ziden



Arten von L ernsoftwarem
(ausBBODENDORF, F.: Typologie von Systemen fiir die computergestiitzte Weiterbildung)

ERKLARUNGSSY STEME:

(8 konventionelle Hilfen:
- Uber Anfrage ativiert (z.B. Taste, Stichwort) -> Hilfe selbst passiv
- Informationen werden aus einer geschlossenen Datenbank selektiert und angeboten
BSP: HilfeMSWORD
(b) aktive Hilfen:
- erkennen/diagnogtizieren Probleme / Fehler
- aktiv => autonomes einschdten in den Dialog
(im Idedfdl mufd der Nutzer selbst nicht mehr aktiv werden)
- dynamisch => Erkl&rung den Vorkenntnissen und Bediirfnissen angepald
(d.h. Kontext und bisheriger Verlauf berlicksichtigt)
BSP:.  Grammatikprifung WORD
TUTORIELLE SYSTEME

(&) Konventionéll:
- Didogsteuerung durch das System (incl. Feedback via Lernerfolgskontrolle)
- festgelegter Weg
- Individudles Tempo wir vermittels vidler kleiner Einhaten redisert
- Lineare (jede Einheit fir jeden gleich ~ Lehrbuch) oder
verzweigte Systeme (Hilfekomponenten, vertiefende Passagen, spezielle Passagen)

(b) intelligentetutorielle Systeme (ITS - oft auch KI)

- and generdiv (flexible Erzeugung von Lehrdementen - keine vorstrukturierten V orgaben)
und

- adaptiv (individuellen Bedlrfnissen

UBUNGS- und TESTSYSTEME

(@) Ubungssysteme:

- dient dazu, dal3 V orwissen des Lernenden zu festigen / kontrollieren

- vermittels gesteuerter Wiederholungen das Wissen festigen
(Feedback durch das System / iterative Fragensel ektion)

BSP: Grammétiktrainer
(b) Testsysteme: - konkrete Priifungssituation incl. Analyse des Ergebnisses

SIMULATIONSbas erte Systeme

(8 Experimentier systeme

- aktives Verwenden, Manipulieren, Testen von modellhaften Abbildungen redler Objekte/
Prozesse

- Présentation v. Aufbau und Funktionsweise (Lernender in der Rolle des passiven
Beobachters)

- beainflussen von Parametern (Lernender ds aktiver Bestandtell des Systems)

= entdeckendes Lernen / erworbenes Wissen ausprobieren

+ Objektmodele



interaktive Untersuchung v. Aufbau und Zusammenwirken von Telkomponenten - z.B. Zdle

+ Prozelimodelle
Dargelung von Abléufen (oft zeitlich gerafft [z.B. Astrophysik] oder beschleunigt

+ Verhaltensmodelle
Lernender in Rolle des Szenarios integriert (z.B. Qualitétskontrolle in Modd|fabrik)
eher Reaktion des Lernenden auf Systemvorgaben

+ Handlungsmodedle
komplexe Reihe von Aktionen fir bestimmte Ziele notwendig (z.B. Andyse einer
Situation)
verschiedene Wege und ihre Auswirkungen erforschbar
eher Aktion des Lernenden
BSP. Smulation Fuldalmanager
(b) Mikrowelten... zusitzliche Quditét: intdligent
- Erklarungsfahigkeit
auf “warum’” - Fragen werden Gesetzmddigkeiten und Zusammenhange erlautert
- Diagnosefahigkeit
systematische Fehler/versténdni sschwierigkeiten des Lernenden werden aufgedeckt
- Testfahigkeit
Lernender soll bestimmte Sachverhlte herausfinden oder Resktionen des Moddl|ls abschétzen
BSP. Virtud Redity
- durchgtreifen virtudler R&ume, Cybercites, Atavisten (?)
(¢) Trainingssysteme
Zid = Umgang mit Geréten schulen
(Normadfall, Fehlfunktion, Reperatur)
BSP: Flugsmulator (...TU!)

SPIELSYSTEME
- sezidle Anreize:
- Unterhdtungswert (Dargellung, Multimedia, Interaktive Eingabegerée)
- Wettkampf- / Konkurrenzsituation
=> Lernender wird intringsch motiviert !

# Herausforderung (klares Zid 1)

# Neugier

# Phantasie
-> Herausforderungen in spontan generierten Situationen miissen bewdltigt werden
- héufig Smulationen ~ aso Experimentiersysteme, Trainingssysteme, Mikrowelten
- oft jedoch irred / fantastische Umgebungen

BSP. Stédtesmulationen (SmCity), Borsenspide

- weitere Untergliederung erfolgt z.B. nach

- inhdtlich: Abenteuer, Rollen, Logik, Quiz-,Psychomotorisch

- datisch, dynamisch (red-time)

- individudll, team

- funktions- / integrationsorientiert

- comptitiv / norn-competitiv




PROBLEMLOSUNGSSY STEME
- komplexe Aufgabe muld schrittweise gel 6t werden
- viaModdlbildung = L ésungsansaiz finden
...0ft Bausteine und Werkzeuge zurn Verfigung (z.B. Erlernen von Programmiersprachen)
BSP. TIM

HYPERMEDIA
- Informationen a's Netzwerk abgelegt (Text, Multimedia) -> vide Querverweise
- Steuerung erfolgt durch den Lernenden selbstandig: aktive Suche
BSP: Elektr. Blcher, Sdf-HTML

(@ zuvid verzweigte und verschachtdte Information

(die Kette / der Zusammenhang geht verloren) “cognitiv overload’
(b) Verlieren im Netzwerk “logt in space’
- wobinich

- wie gelang(t)eich hierher
- wohin kann ich von hier gelangen

KOOPERATIVES LERNEN
-> zentraler Pool von Lernsoftware
-> |nformetionsaustausch => Gruppenprozesse:
- Teamwork / gemeinsame Entscheidungen
- Arbatgelung
- gegensatige Hilfe/ Kontrolle (Anregungen, Hilfestelung)




