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Am Anfang war die
Theorie ...

Folgende lerntheoretischen Positionen sind bei
der Gestaltung, der Betrachtung und Beurtei-
lung von Lernsoftware hauptséchlich von Be-
deutung. Dabei ist unter dem Begriff der
Lerntheorie der Versuch zu verstehen, Kennt-
nisse bzw. Auffassungen Uber das Lernen in
einem einheitlichen System zusammenzufas-
sen. Die Lerntheorie bestimmt damit einen «all-
gemeinen Rahmen fir didaktische Uberlegun-
gen».

Fur unsere Betrachtungen sind folgende Rich-
tungen von Bedeutung: die behavioristische,
die kognitivistische und die konstruktivistische.

Die Grundposition des Behaviorismus ist dem
Objektivismus zuzuordnen.

Unter Objektivismus versteht man eine grund-
legende Position, nach der Wissen als etwas
angesehen wird, das extern und unabhéngig
vom Lernenden existiert.

Ziel des Lernens ist es demnach, Kenntnis der
existierenden Objekte, ihrer Eigenschaften und
Beziehungen, zu erlangen. Lernen besteht
dann darin, dieses externe Wissen auf eine
interne Reprdsentation abzubilden, die den
externen Strukturen moglichst nahe kommt.
Nach objektivistischer Auffassung gibt es (ge-
nau) eine vollsténdige und korrekte objektive
Form, in der diese existieren. Da die externe
Welt unabhangig vom Bewusstsein (also fir
jeden gleich) ist, kann man also Uber ihre Ob-
jekte Aussagen treffen, die objektiv, absolut
und ohne Einschrankung wahr oder falsch sind.
Unterschiedliche Positionen oder Sichtweisen
sind dann eine Frage fehlerhafter Wahrneh-
mung der Welt.

Der Begriff des Konstruktivismus wurde bereits
im 18. Jahrhundert durch den neapolitanischen
Philosophen Gianbattista Vico gepragt.

Andere historische Wurzeln sind die einfluss-
reichen Arbeiten von Comenius, Montessori
und Piaget.

Der Konstruktivismus geht davon aus, dass
Lernen eine aktive individuelle Konstruktion von
Wissen darstellt.

Mit seiner Betonung der aktiven subjektiven
Interpretation und Konstruktion bildet der Kon-
struktivismus die Gegenposition zum Objekti-

«Jede Lerntheorie hat in
bestimmten Situationen ihre
Berechtigung. Eine einseiti-
ge Festlegung auf eine Po-
sition und vollsténdige Ab-
lehnung anderer Sichtwei-
sen ist deshalb kaum sinn-
voll»
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vismus.

Die Bandbreite konkreter Vorstellungen und
Schlussfolgerungen, die sich aus einer kon-
struktivistischen Grundposition ableiten, ist sehr
gross. Moderate Konstruktivisten gehen davon
aus, dass die externe Welt zwar existiert, aber
nicht in einer einzigen, absoluten und objekti-
ven Weise wahrgenommen werden kann.
Selbst einfache Sinneswahrnehmungen wie
Sehen und Hoéren sind keine Abbilder, sondern
individuelle Konstruktionen. Die eigentliche
Wahrnehmung findet nicht in den Sinnesorga-
nen statt, sondern als Ergebnis kognitiver Pro-
zesse in den mit den Sinnesorganen vernetzten
Hirnregionen. Dieses Konzept steht in klarem
Widerspruch zum Informationsverarbeitungs-
ansatz, der von den Kognitivisten vertreten
wird.

Relevanz fur Lehren und Lernen

Im Gegensatz zum Behaviorismus betont der
Konstruktivismus die internen Verstehenspro-
zesse. In Abgrenzung zum Kognitivismus lehnt
er jedoch die Annahme einer Wechselwirkung
zwischen der externen Prasentation und dem
internen Verarbeitungsprozess ab. Stattdessen
wird der individuellen Wahrnehmung, Interpre-
tation und Konstruktion eine wesentlich stérke-
re Bedeutung eingeraumt. Der Sichtweise von
Lernen als einem Informationsverarbeitungs-
prozess wird die Vorstellung von Wissen als
der individuellen Konstruktion eines aktiven
Lerners in einem sozialen Kontext gegentiber-
gestellt. Dabei ist das Vorwissen des Lernen-
den von entscheidender Bedeutung, da das
neue Wissen immer im Bezug darauf konstru-
iert wird. Beim Lernen spielt die Aktivierung von
Vorkenntnissen, ihre Ordnung, Korrektur,
Erweiterung, Ausdifferenzierung und Integration
eine entscheidende Rolle. Durch Lernen wer-
den also individuelle Konstrukte aufgebaut,
verknlpft, reorganisiert und modifiziert. Lernen
ist die zweckmassige Modifikation kognitiver
Strukturen.

Insgesamt steht der Konstruktivismus der In-
struktion eher skeptisch gegentiber. Wenn Ler-
nen primar durch das Individuum und nicht
durch die Umwelt bestimmt wird und Wissen
als individuelle Konstruktion aufgefasst wird, ist
Instruktion als «Vermittlung von Wissen» streng
genommen unmdglich. Zumindest es ist nicht
moglich, eine bestimmte Instruktion zu schaf-
fen, die direkt dafiir sorgt, dass die Lernenden
nach einer gewissen Zeit ein bestimmtes er-
winschtes Verhalten aufweisen Die Lernpro-

«Lernen bedeutet nach dem
konstruktivistischen  Para-
digma: Wahrnehmen, Erfah-
ren, Handeln, Erleben

und Kommunizieren, die
jeweils als aktive, zielge-
richtete Vorgénge begriffen
werden.»

«Anstelle des Auswendig-
lernens von Fakten treten
«skills and strategies» in
den Vordergrund»
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zesse sind individuell und nicht vorhersagbar.
Damit ist es auch nicht méglich, eine Lehrstra-
tegie oder Darstellungsweise zu finden, die
«optimales» Lernen sichert.. «Moderate Kon-
struktivisten» sehen die Aufgabe des Lehrers
primér als die eines «Coaches», der den indivi-

duellen

Konstruktionsprozess anregen und

unterstiitzen, aber nicht wirklich steuern kann
(und soll). Damit besteht seine Funktion eher in
der Bereitstellung einer herausfordernden Um-
gebung, welche die Lernenden dazu anregt,
Probleme in Zusammenarbeit mit Anderen zu
I6sen. Der Lehrer ist ein wichtiger, aber langst
nicht der einzige Einflussfaktor auf die Qualitat
des Lernprozesses. Damit ist der Gesamtan-
satz starker am Lernenden als am Lehrenden

orientiert.

Diese Sichtweise weist deutliche

Parallelen zu kognitivistischen Konzepten des
Entdeckenden Lernens auf.

Kategorie Behaviorismus Kognitivismus Konstruktivismus
Hirn ist ein Passiver Behalter Informationsverarbei- |Informationell geschlos-
tendes «Gerat» senes System
Wissen wird Abgelagert Verarbeitet Konstruiert
Wissen ist Eine korrekte Input- | Ein &daquater interner Mit einer Situation
Output Relation Verarbeitungsprozess operieren kénnen
Lernziele Richtige Antworten Richtige Methode zur | Komplexe Situationen
Antwortfindung bewdltigen
Paradigma Stimulus-Response Problemlosung Konstruktion
Strategie Lehren Beobachten und helfen Kooperieren
Lehrer ist Autoritat Tutor Coach, Trainer
Feedback Extern vorgegeben Extern modelliert Intern modelliert
Interaktion Starr vorgegeben Dynamisch in Abhan- autonom

gigkeit des ext. Lernmo-
dells

Programmerkmale

Starrer Ablauf, quantita-
tive Zeit- und Antwort-
statistik

Dynamisch gesteuerter
Ablauf, vorgegebene
Problemstellung, Ant-

wortanalyse

Dynamisch, komplex

vernetzte Systeme,

keine vorgegebene
Problemstellung

Software-Paradigma

Lernmaschine

Kunstliche Intelligenz

Sozio-technische Um-
gebungen

«idealer » Softwarety-

pus

Tutorielle Systeme

Adaptive Systeme

Simulationen, Mikro-
welten, Hypermedia
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Geschichte der Lernma-
schinen

SKINNERS
LEHRMASCHINEN
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... dann die
Lernmaschine ...

Schon 1924 stellte Sidney L. Pressey ein Gerat
vor, welches dem Lerner Fragen darbot, die
dieser im Multiple Choice-Verfahren beantwor-
ten konnte. An der Vorderseite des Gerétes
befanden sich vier Tasten, die der Nutzer ent-
sprechend der von ihm gewdahlten Antwort be-
tatigte. Die Anzahl der richtigen Antworten wur-
de mit einem Zahlwerk an der Riickseite ange-
zeigt. Dieser zunéchst als Testgerat konzipierte
Mechanismus konnte auch als Lehrgerat ein-
gesetzt werden. Mittels eines Hebels wurde er
so umgestellt, dass erst durch die richtige Ant-
wort, sprich durch Driicken der richtigen Taste,
die néchste Frage erkennbar wurde. Lehrer
sollten so vom «Einpauken» des Lehrstoffes
befreit werden. Presseys Lehrmaschinen setz-
ten sich nicht durch. Zum einen fehlte eine
fundierte Theorie, die die erzielten Ergebnisse
begrinden konnte. Zum andern standen Ver-
gessen und Behalten und nicht das Lernen bei
den Untersuchungen Presseys im Vordergrund.

Mitte der 50er Jahre bot B.E. Skinner, aufbau-
end auf seinen Tierexperimenten, die theoreti-
sche Begrindung fir eine &ahnliche Program-
mierte Unterweisung. Seine Verstarkungstheo-
rie konnte konsequent auf Lehrmaschinen um-
gesetzt werden. Und auch der Markt war Ende
der 50er, Anfang der 60er Jahre fur Apparate,
die versprachen ein effizientes Lernen im
Selbststudium zu ermdglichen und Zeit und
Geld zu sparen, sowohl in Amerika als auch in
Europa vorhanden.

Nach dieser Theorie kann intensionales, ge-
richtetes Lernen dann stattfinden, wenn die
.multiple causation" so eingeschréankt wird,
dass der Lerner zu einer ganz bestimmten Ver-
haltensweise gezwungen wird (er die richtige
Antwort geben muss) und dieses Verhalten
sofort verstarkt und somit fixiert wird. Da jeder
Lerner genau die gleichen Informationseinhei-
ten und Fragen in gleicher Reihenfolge bear-
beiten muss, spricht man von extern gesteuer-
ten oder linearen Programmen Ein entspre-
chendes Lernprogramm ist nicht an einen tech-
nischen Apparat gebunden, sondern kann auch
in Buchform gestaltet werden

«Ein neues, effizientes Ler-
nen wurde versprochen,
unabhéangig von Lehrern
und Unterrichtszeiten,
spannend, individuell und
zeitsparend»
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Programmierte Bei E. C.Tolman wird nicht reines Faktenwissen

Unterweisung erlernt, wie bei den Skinner'schen Lehrpro-
grammen, sondern Strukturen werden ange-
legt. Der Lerner soll nicht Informationsfrag-
mente erlernen, sondern die aufeinanderfol-
genden Informationseinheiten immer besser
verstehen und die Struktur des Lernstoffes
erfassen. Auch bei Lehrprogrammen, die auf
der Theorie Tolmans aufbauen, wird die Ver-
haltensvielfalt eingeschrankt, um ein auf das
Lernziel gerichtetes Verhalten zu fordern, je-
doch nicht extern, wie bei linearen Programmen
durch die Verstarkung der richtigen Antwort,
sondern intern. Der Antwort des Lerners kommt
eine vollig andere Bedeutung zu. Das Lernen
vollzieht sich nach dieser Theorie schon beim
Lesen der Informationseinheit, womit die Ant-
wort nicht Ausloser des Lernens, sondern Dia-
gnosemittel ist. Uber die Antwort wird der Weg
des Lerners durch das Programm festgelegt.
Auffallendster Unterschied zwischen den Skin-
ner'schen linearen Lernprogrammen und den
von Norman Crowder konstruierten ist die Ver-
zweigungsmaoglichkeit der letzteren. Hat der
Lerner die seiner Meinung nach richtige Ant-
wort gewdahlt (die, welche aufgrund seiner
Vorerfahrungen am ehesten dazu geeignet ist,
seine Erwartungshaltung auf das Lernziel zu
erfullen), erfahrt er, an welcher Stelle des Pro-
grammes er fortfahren soll (im Falle eines Bu-
ches, auf welcher Seite er die seiner Antwort
angemessene Informationseinheit findet). Der
Weg durch das Lehrprogramm kann von Lerner
zu Lerner unterschiedlich sein, je nachdem wie
er antwortet und wieviele Zusatzinforamtionen
er bengtigt, um das Lernziel zu erreichen.

Die lineare Programmierung geriet frih in die
Kritik. Der Begrunder der programmierten Un-
terweisung, Sidney L. Pressey, argumentierte
gegen das Zergliedern eines zu lernenden
Sachverhaltes in kleinste Einheiten, da der
Lerner so keine Struktur anlegen, keine Zu-
sammenhange erkennen kann. Auch die Ein-
schréankung der multiple causation auf nur eine
Antwort war seiner Meinung nach viel zu eng.
Hier wird der Blick auf das Ganze verstellt, eine
Abgrenzung durch Erkennen einer Fehlein-
schétzung, durch Hilfestellung bei einer fal-
schen Antwort ist nicht moglich. Andere Kritiker
brachten auch vor, dass eine standige Verstar-
kung den Lerner ermidet und bald als langwei-
lig empfunden und somit unproduktiv wird.

PuKLS_D.doc/V1
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Computerunterstutzte
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Ausbildung

Die Lernschritte sind bei der verzweigten Pro-
grammierung grosser, da Informationseinheiten
geboten werden in der Annahme, dass sich das
Lernen bereits beim Lesen und Aufnehmen
dieser Informationen vollzieht. Auch die standi-
ge Verstarkung entfallt, da die Antwort des
Lerners ja nur als Diagnosemittel angesehen
wird, das ihn auf die fur ihn geeignete Informa-
tionseinheit weiterverweist. Dennoch muss sich
die verzweigte Programmierung der Kritik stel-
len. Die mdglichen Antworten, aus denen der
Lerner wahlen kann, sind nur begrenzt und
missen sich nicht unbedingt mit der Antwort
decken, die der Lerner gegeben héatte, wenn er
nicht durch die gebotene Auswahl von vornher-
ein in eine Richtung gedréangt worden waére.
Somit wird, trotz der vielfaltigen individuellen
Wege durch das Programm, nur eine begrenzte
Anzahl an moglichen Strukturen angeboten.
Benotigt (oder winscht) der Lerner wéhrend
des Durcharbeitens des Programmes weitere
Informationen, so missen diese von ausser-
halb beschafft werden und sind nicht unbedingt
kompatibel zu dem vom Programm angebote-
nen Wissen, seinen maoglichen Strukturen. Da-
durch kénnen beim Lerner kognitive Dissonan-
zen entstehen, zu deren Auflésung das Pro-
gramm zu begrenzt ist. Die Programmierte
Unterweisung bietet dem Lerner nur einen en-
gen, begrenzten Blick auf den ihm dargebote-
nen Sachverhalt.

Ahnlich wie die Vertreter der Programmierten
Unterweisung traten auch die Anbieter Com-
puter Unterstitzter Ausbildung mit grossen
Versprechen an. Ein vollig neues, in seiner
Effizienz noch nie dagewesenes Lernen wurde
angepriesen. Die rasante Entwicklung der
Computertechnik, die Verbilligung der Hard-
ware und somit die massenhafte Verbreitung
bis in die Haushalte bereiteten einen vielver-
sprechenden Absatzmarkt sowohl fir profes-
sionelle, didaktisch durchdachte Ausbildungs-
unterstitzung als auch fir schnell und unpro-
fessionell programmierte Lernsoftware. Auch
wenn die neuen Formen der Interaktivitdét am
Computer zunachst davon ablenkten, so
machten (und machen) sich die Programmierer
der Lernsoftware immer noch die Prinzipien der
Programmierten Unterweisung zunutze.

Beim Lernen im Hypertext muss der Lerner
selbst entscheiden, welche Informationswege
er verfolgen mdchte, also explorieren. Er gibt
dem Lernstoff eine eigene individuelle Struktur.
Hypertext ist ein machtiges Werkzeug, um mit-

«Die verzweigte Program-
mierung, bei der ja je nach
Antwort zu einer anderen
Stelle gesprungen werden
musste, liess sich nur
schwer mechanisch umset-
zen und erforderte aufwen-
dige und teure Apparaturen,
zumindest bis der Computer
seine Verbreitung fand.»
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Lernen im Internet
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tels der verzweigten Programmierung dem
Lerner vielféltige Auswahlmdglichkeiten zu
bieten und ihn auf einem individuellen Weg
zum Lernziel zu fihren. Die einfachen vormals
mechanischen Geratschaften boten nur eine
sehr beschrankte Auswahl. Am digitalen Rech-
ner konnte sie vervielfacht werden. Mit den
ersten interaktiven Lernsystemen, die zunéchst,
begriindet durch die noch eng begrenzten
Méglichkeiten der frihen Computermodelle,
textbasiert waren, wurden die Prinzipien der
Programmierten Unterweisung einfach auf den
Computer ubertragen. Zwar konnten die mogli-
chen Verzweigungen erweitert, die Auswabhl
erhéht werden, doch lag die gleiche Theorie
zugrunde. Durch erweiterte Ausgabemoglich-
keiten wurde die Présentation ansprechender,
die Aufmachung der Software raffinierter, bis
hin zur Gerduschkulisse und animierten Grafi-
ken, doch téuschte diese Aufmachung nur Gber
die Tatsache hinweg, dass dem Lerner ein
altes Prinzip als neue Lernmethode verkauft
wurde. Obwohl die meisten Lerner schnell von
den Programmen gelangweilt waren und sich
bei der billig produzierten Lernsoftware auch
kaum ein Lernerfolg einstellte, blieb die Nach-
frage enorm. Naturlich wurden mit professionell
erstellter und didaktisch aufbereiteter Software
Lernerfolge erzielt, doch blieb die Masse der
Lernprogramme unzureichend.

Mit Einfuhrung der Multimediatechnik, die hohe
Anforderungen an Rechengeschwindigkeit und
Speicher des Computers stellt, wurden die
Mdglichkeiten der Préasentation noch einmal
erweitert, nicht aber die Mdglichkeiten der Pro-
grammierung. Online-Hilfen, die jederzeit auf-
gerufen werden koénnen, Videoclips und
Sprachausgabe wurden als Elemente einge-
fihrt, um den Lerner zu motivieren, Aufmerk-
samkeit zu erregen und richtige Antworten zu
belohnen. Im Einsatz der Multimediatechniken
liegen durchaus vielfaltige Mdoglichkeiten des
Lernens, dennoch bleibt dieses Lernen den
Prinzipien der Programmierten Unterweisung
verhaftet und somit auch anfallig fur deren Kiri-
tik. Auch bei der Programmierten Unterweisung
am Computer wird dem Lerner kein ganzheitli-
cher Ansatz geboten. Er muss der Gliederung
des Programmierers folgen, meist ohne Még-
lichkeiten, eine eigene Struktur aufzubauen.

Waren die ersten Hypertextsysteme technisch
bedingt (die ersten Versuche wurden in Buch-
und Zettelform herausgebracht) noch sehr eng
gefasst und kaum dazu geeignet, ein wirklich

«Nicht das Medium wurde
dem Lerner angepasst,
sondern das technisch
Machbare, das dazu geeig-
net war, die Aufmerksamkeit
des Lerners (oft nur flr kur-
ze Zeit) zu fesseln, wurde
als Innovation verkauft.»
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freies Explorieren und das Anlegen und Verfol-
gen eigener Strukturen zu fordern, ist mit der
Entstehung und sténdigen Ausweitung des
World Wide Web ein riesiges Hypertextsystem
entstanden. Die Datenmenge im World Wide
Web, die unzahligen Verknipfungen zwischen
einer nicht mehr zu fassenden Informations-
menge machen ein freies Explorieren moglich.
Der Lerner kann selbstgesteuert und konstruk-
tiv lernen, da er seinen eigenen Neigungen und
Interessen nachgehen kann und auch bei eng
definierten Inhalten selbst entscheidet, welche
Links er verfolgen mdchte, welche Informatio-
nen fUr ihn relevant sind. Informationen kdnnen
so ausgewahlt werden, dass sie sich in vorhan-
dene Wissenstrukturen einfligen. Sollte der
Nutzer des World Wide Web zu Informationen
gelangen, die in Gegensatz zu vorhandenem
Wissen stehen, so kdnnen die dadurch ent-
standenen kognitiven Dissonanzen durch wei-
tere Recherche aufgeldst werden.

Dennoch kann die netzwerkartige Verbindung
der Informationseinheiten nicht den hohen An-
sprichen gerecht werden, die von Firspre-
chern des Hypertextlernens vorgebracht wur-
den. Zwar entspricht diese Form der Informati-
onsdarbietung eher den Strukturen des Wis-
sens im Gedachtnis des Menschen als ein rein
hierarchisches System, doch bleibt der Nutzer
bei der Informationsaufnahme in der Struktur
dieses einen Netzwerkes, das trotz der enor-
men Fille an Daten und Verbindungen, eben
doch keine unendliche Auswahl zulédsst. Die
angebotene Informationseinheit steht immer im
technischen Kontext des World Wide Web,
bleibt der digitalen Darstellung am Computer
verhaftet. Dies macht es wichtig, die gewonne-
nen Informationen aus dem technischen Kon-
text herauszulésen und auf andere Lebensbe-
reiche zu transferieren; der Nutzer muss die
Informationen umdeuten, um sich zum einen
nicht zu sehr im technischen Kontext zu ver-
stricken und das erworbene Wissen zum ande-
ren handhabbar zu machen. Dies erfordert
zusatzlichen Aufwand von Seiten des Lerners.
Ein weiteres, viel zitiertes Problem beim Wis-
senserwerb im World Wide Web ist die Gefahr
eines Orientierungsverlustes. Die Menge an
Informationsangeboten und die multimediale
Prasentation, die oft daraufhin ausgerichtet ist,
Aufmerksamkeit zu erregen, machen es dem
Lerner nicht leicht sich, zurechtzufinden. Die
einzelnen Seiten des World Wide Web wurden
auch meist nicht nach didaktischen Gesichts-
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punkten erstellt. Der Lerner muss sich in einem
extrem komplexen System zurechtfinden und
braucht solide Kenntnisse im Umgang mit dem
World Wide Web, mit Suchstrategien und auch
im Umgang mit dem eigenen Lernen, um selb-
standig und dabei gewinnbringend im World
Wide Web zu arbeiten. Diese Kenntnisse mus-
sen dem zukinftigen Lerner (dem Schiler) frih
vermittelt werden, soll er mittels des World Wi-
de Web sein lebenslanges Lernen unterstiitzen
und digital erworbenes Wissen fir andere Be-
reiche ,umwerten" kdnnen. Der Zugang zum
Hypertext erfordert eine andere Herangehens-
weise als ein Lehrbuch oder ein Lernpro-
gramm. Der Nutzer muss sich abgewo6hnen,
die Informationen in einer ihm vorgegebenen
Reihenfolge ,abzuarbeiten”; er muss lernen,
bewusst auf Informationen zu verzichten (was
der Wissenserwerb aus dem Lehrbuch oder
mittels eines Programmes nicht vorsieht) und
somit friihere Lemgewohnheiten Uberwinden.
Das Hypertextlernen entspricht am ehesten der
Struktur des Wissens unserer modernen Ge-
sellschaft: Das Wissen kann nicht mehr grund-
satzlich als gesichert anerkannt werden,
Kenntnisse und Fertigkeiten ,veralten " immer
schneller und der einfache und schnelle Zugriff
auf aktuelle Informationen wird immer wichti-
ger.

Der Einsatz der Computer unterstiitzten Ausbil-
dung (CUA) in der Aus- und Weiterbildung ist
durchaus sinnvoll, wenn auch nicht fur jeden
Lerngegenstand und fir jeden Lerner. Das
blinde Umsetzen einer Thematik als Lernsoft-
ware ohne vorherige Analyse, ob der Computer
das geeignete Lehrmedium darstellt, ist ebenso
unproduktiv wie ein Festlegen des Lerners auf
ein Lernen am Computer. Fir die Vertiefung
von Wissen bietet sich die Programmierte Un-
terweisung am Computer an, fir Nachschlage-
werke und fur die reine Informationsdarstellung
(ohne didaktischen Anspruch) die Multimedia-
technik. Fir ein selbstgesteuertes, konstrukti-
ves Lernen kann das Hypertextsystem World
Wide Web genutzt werden, jedoch nur, wenn
zuvor die Grundlagen zur sinnvollen Nutzung
vermittelt wurden. Der menschliche Vermittler
bleibt auch in Zukunft das wesentliche Element
des Lehrens und Lernens.
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Alte Lernkultur — 7G-Unterricht

Gleiche Gruppe

Gleiche Zeit
Gleicher Inhalt

Gleiches Ziel

Gleiches Tempo e
Gleiche Methode
Gleiche Hilfsmittel

Neue Lernkultur —

Erweiterter Lernbegriff

Handlungsorientierung

Verstehensorientierung
Selbstregulation, Selbstverantwort-
lichkeit

Reflexive Prozessorientierung

Kulturorientierung
Schulerorientierung

2. Teill

Erfahrungsorientierung,  Wirklich-

keitsbezug
Anwendungsorientierung

Individualisierung
Partizipation

Kooperation, Kommunikation

PuKLS_D.doc/V1
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Spiel, Lust, Freude und Lernen sind
kein Widerspruch, sondern hangen eng

miteinander zusammen, bedingen ein-
ander.

Papert «Revolution des Lernens»

Lernen ist ein aktiver Prozess der Wis-

senskonstruktion, in dem der Lernende
selbstandig forscht, experimentiert,

Strategien entwickelt und Verantwor-
tung Ubernimmt.

Als Piaget-Schiler lehnt PAPERT die

behavioristischen Lerntheorie (Drill and

Practice-Programme) als unzureichend
ab.

Er orientiert sich an den konstruktivisti-
schen und kognitionspsychologischen

Lerntheorien.
Das Ideal ist fir PAPERT ein aktiver

Lernprozess, indem die Kinder die
Schopfer und nicht die Konsumenten

von Wissen sind.

PuKLS_D.doc/V1
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Computer sollen Kindern als Instrument
dienen, mit dem sie arbeiten und den-

ken konnen, als Mittel, um Projekte
durchzufiihren, als Quelle von Kon-

zepten, die ihre Gedanken in neue
Bahnen lenken.

Die Forderung nach einem le-

benslangen Lernen

und nach einem — wie verschiedene

Reformpadagogen bereits zu Beginn
des Jahrhunderts formuliert haben -
«Lernen des Lernens».

«Lernen des Lernens»

Im Ruckgriff auf das griechische Verb

«manthanein» (lernen) schlagt
PAPERT den Terminus «Mathetik» zur

Bezeichnung der von ihm geforderten

«Unterweisung in der Kunst des Ler-
nens» Vvor.

PuKLS_D.doc/V1



Z
-

INFORMATIK MIT NEUEN MEDIEN

14

Papert pladiert fir:

Ein Hochstmass an Eigenverant-

wortlichkeit

Methoden des entdeckenden Ler-
nens

Selbstbestimmte Lernprozesse

Freie Arbeit
Wochenplan

Projektorientiertes Lernen
Entdeckendes Lernen

Handlungsorientiertes Arbeiten
Doppelseitige Offnung des Unterrichts

(ausserschulische Lernorte und Ex-
perten werden geholt)

Projektwochen
Kindorientierte Klassenraumgestaltung

Lernwerkstétten
Arbeitsmittel mit Selbstkontrolle

Ganzheitliches Lernen mit Kopf, Herz
und Hand

PuKLS_D.doc/V1
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Spielen

Kindliches Spielen
Im Spiel die Welt begreifen

Entdeckerspiele
Das freie Spiel

Gemeinsames Spiel

Sozialverhalten lernen
Wettkampfspiele

Zeitlose Spiele

Computerspielgerate

Videospiele

Cardgames
Computerspielautomaten
«Echte» Computerspiele

PuKLS_D.doc/V1
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Besser

als Fernsehen
kann mitmachen ...

man

Erziehungsfragen:
« ..., dann darfst du nicht an den Com-
puter!»

Abmachungen und Regeln

PuKLS_D.doc/V1
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Geschlechtsspezifische Aspekte
des Umgangs mit neuen Medien

These: Frauen haben den richtigen

Umgang — Manner beherrschen nur die
Technik

Medienrat S.36

Madchen und Jungen

Helden und Idole

Wie sind die Helden gezeichnet?
Welche Inhalte, Werte, Normen und

Typisierungen werden vermittelt?
Welches Weltbild wird transportiert?

PuKLS_D.doc/V1
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Lernen kann unterschieden wer-
den als

Wiederholen und Memorieren

als interaktiver und konstrukti-
ver Prozess

als explorativer und entdek-
kender Prozess

als Rekonstruktionsprozess

e
A
&P
Lir
I ‘

«Drill and Practice»
Ubungsprogramme

PUKLS_D.doc/V1
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Was ware , wenn ..

Simulationen

Informationssysteme

PUKLS_D.doc/V1
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So wird eine CD-ROM
draus ...

ldee—> Exposé—> Vermarktungsaspekte->
Grobkonzept-> Autor - Drehbuch | >

Das Team - Feinkonzept - Technische
Spezifikationen - Drehbuch Il - Pha-

senzeichner - Kolorist >Programmierer |
- Casting - Programmierer 1l > Beta-

version = Golden Master = Verkauf

PuKLS_D.doc/V1
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«Am Ende befinden wir
alles fir gut, wenn es uns
nur lange genug gequalt
hat.»
(Feibel, 1997)

Wechenplamn

pro)

Welrkstatt

PuKLS_D.doc/V1
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«Medienpadagogik leistet einen

spezifischen Beitrag zum allge-
meinen Bildungs- und Erzie-

hungsauftrag der Schule. Sie
fordert insbesondere die Sach-

kompetenz und die Sozialkom-

petenz der Schilerinnen und
Schiler im Umgang mit den Me-

dien.»

(aus «Medienpadagogik», ilz)

Kommunikation-Massenkommunikation

Medium e

Aussage
Inhalt \

(=)

Medienpadagogik

leelenerenng

PuKLS_D.doc/V1
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Medienwirkungen:

Kognitive Einflisse

Emotionale Einfliisse

Soziale Einfliisse

Soziokulturelle Einflisse

«In der Lernumgebung der
Zukunft wird jeder Lernende

«besonders» sein und als

Individuum respektiert.»

(Papert, 1996)

PuKLS_D.doc/V1
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Kursablauf«Lernsoftware kritisch beleuchten»

Samstag, 25. Marz 2000

Zeit Thema
8.30 Uhr Begrissung
Kursprogramm, Conceptmapping
Administratives
8.50 Uhr Theorie Teil I
- Lerntheorien (Papert und andere Reformpéadagogen)
- Kind und Computer
10.00 Uhr PAUSE
10.30 Uhr «Matheland 2x»:
Vorstellen einer aktuellen «guten» Lernsoftware
Demo, testen, evaluieren
12.00 Uhr Mittag
13.00 Uhr Video: «Schulinformatik 99 — Der Computer in der Schule»
13.15 Uhr Theorie Teil Il
- Schule und Computer (Papert - Lernsoftware)
13.45 Uhr Gruppenarbeiten zu den Themen
- Medienerziehung, Umgang mit Medien 2 Rolle der Lehrkraft
- Vorteile und Nachteile
- Lernsoftware: Anforderungen, Kriterien, Beurteilungen
14.15 Uhr Vorstellen der Gruppenergebnisse (1. Gruppe)
14.30 Uhr PAUSE
14.45 Uhr Vorstellen der Gruppenergebnisse (2. und 3. Gruppe), Diskussion
15.15 Uhr Internet / Blchertisch
16.00 Uhr Ausblick auf Mittwochabend

Kursschluss

PuKLS_D.doc/V1
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Mittwoch, 29. Marz 2000

18.00 Uhr Begrissung
Standortbestimmung
18.15 Uhr Lernsoftware-Demo
Beurteilung mit gleichem Bogen durch KT
18.45 Uhr Theorie Il
Schule und Computer (Medien, Ergdnzungen zur Lernsoftware)
19.15 Uhr Internet, Bichertisch
19.30 Uhr PAUSE
19.45 Uhr Themenkisten:
KT wahlen selber eine Lernsoftware aus und tGberprifen sie mit den
im Kurs aufgestellten Anforderungen und Kriterien
21.00 Uhr Austausch der gemachten Erfahrungen

Kursauswertung
Testat
Kursschluss

PuKLS_D.doc/ V1
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«Pro und Kontra Lernsoftware»

Link: Bemerkungen:

www.sodis.de

www.pestalozzianum.ch

www.lernsoftware.de

www.schulsoft.ch

www.learn-line.de

www.learn-line.de.nrw.de/
angebote/computerspiele/
medio/htm

www.medienrat.ch

www.cornelsen.de
Lehrerinnen und Leh-
rer<Forum Schu-
le<Medien<Qualitatskriterie
n fur LS

www.educat.hu-berlin.de/
publikation/student

Www.Sin-net.de

www.feibel.de

www.computerundlernen.
de

www.infvo.ch

PuKLS_D.doc/ V1
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Links fir Kinder

www.loewenzahn.de

www.zlb.de/linksammlunge
n/kinder.htm

www.blindekuh.de

www.geo.de/geolino

www.yahooligans.com

www.kidsweb.de

www.kindernetz.de

www.wdrmaus.de

PuKLS_D.doc/ V1




Z
]

INFORMATIK MIT NEUEN MEDIEN

28

Titel Autor Verlag ISBN Bemerkungen
Revolution des Lernens Seymour Papert Heise 3-88229-041-2
Die vernetzte Familie Seymour Papert Kreuz 3-783-11638-4
Multimedia fur Kids Thomas Feibel rororo 3-499-60423-X
rermen am g?g’a'[t’;ge‘r Thomas Feibel | Markt&Technik| 3-8272-5563-5
Grosser Kindersoftware-Ratgeber 2000 Thomas Feibel Markt&Technik | 3-8272-5562-2
Softwareratgeber fur Eltern Volker Zwick ITP 3-8266-0375-3
Lernen mit Mausklick H. Mitzlaff Diesterweg 3-425-01476-5
Kids, Bits & Bytes ﬂitimhe”mu”er humboldt 3-581-67113-1
gggﬂﬁi:zgﬁlﬁg fir Eltern und Lehrer E.Laudowicz PapyRossa 3-89438-149-3
Computer-Kids Werner Paul Mayer| Ravensburger | 3-473-42735-7
Computer im Kindergarten H.J. Palme Don Bosco 3-7698-1166-6
Lernen mit dem Computer in der Grund- K.H. Heyden Cornelsen 3-589-05041-1

schule

PuKLS_D.doc/ V1
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Denken Lernen Schule GEO Wissen Gruneré&Jahr

o , Lehrmtittelverlag Int.Lehrmittel -
Medienpadagogik-Ordner BL/BS Zentrale
Das Computerbuch fir Eltern N. Klippstein Thomson 3-8266-0111-4
Schriftspracherwerb: Huber, Kegel,
Neue Medien - Neues Lernen? Speck-Hamdan Westermann | 3-14-162042-3
Kinder am Computer B.Gattlicher Beust 3-89530-006-3
Lasst die Kinder an die Maus! Daniela Braun Herder 3-451-27241-5

PuKLS_D.doc/ V1
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Concept-Mapping zu Kurs ,Pro und Kontra Lernsoftware*

Behaviorismus

Instrumentelles
Lernen

PuKLS_D.doc/ V1

I
Lern-

theorien

Kognitivismus

Entdeckendes

I

Lernen

Konstruktivismus

Probleme l6sen

Familie

Lernkultur in der
Familie

Spielkultur ge-
stern/heute

Medien-
erziehung

Umgang mit
Medien

I
Kind und Com-
puter

Computer in der
Gesellschaft

Geschlechter-
rollen

Unterschiede
Mann,Frau in der
Handhabung des

PC

Stereotype Soft-
waretitel

Vorteile/
Nachteile

Gewalt-
bereitschaft

Suchtgefahr

Isolation

Kreativitat

Einsatzmdglich-
keiten

Kategorien von
Lernsoftware

%

5 .
= =] 1% =3
a 3 =1 g
Anforderungen
an Lernsoftware,
Kriterien
Lernsoftware-

Beurteilungen

Unterrichts-
formen

/I\
WP WS | IU

[
Schule und

Computer

Vielfalt der Me-

dien
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Erweitertes Me-

dienangebot-

formen

kraft

Erweiterte Lern-

. Rolle der Lehr-

Medien-
padagogik/-
didaktik

Bedeutung und
Wirkung der
Medien

|
Kritikfahigkeit

|
Umgang mit
Medien




