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i Motivation

= Wissensgesellschaft

. Hohe Innovationsrate: Wissenschaftliche
Informationsmenge verdoppelt sich innerhalb von

5 Jahren
. Stetiger Qualifikationsbedarf fiir Mitarbeiter

. typisches Ausbildungsmodell = ,lifelong learning

o Wlssen als strategische Ressource in
Unternehmen

= Markt fur Bildung wachst

1997 wurden 56 Mrd. DM in Deutschland fir Aus-
und Weiterbildung ausgegeben
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i Definition , Lernsysteme"

s, Mit dem Begriff Lernsoftware bezeichnet
man Programme fur den Computer, mit deren
Hilfe Lernende sich eigenstandig mit einem
bestimmten Stoffgebiet vertraut machen
kénnen. " (Baumgartner, P.)

= Terminologie
= CAT (Computer Aided Teaching)
= CUL (Computerunterstltztes Lernen)
= CBT (Computer Based Training)

= Fur Lernprogramme wird manchmal auch der
Begriff 7eachware verwendet



,Bildungssoftware"?

= Der Begriff Bildungssoftware umfasst auch Lernsoftware,
geht jedoch daruber hinaus

= Allgemeine Programme, die nicht als Lernsoftware
geschaffen wurden, die aber padagogisch nutzbar sind,
gehoren hier noch dazu (z.B. Lexika, Zeitungstext-CD,...)

Lernsoftware

Bildungssoftware

= Lernsoftware wird jedoch speziell fir Lehr- und Lernzwecke
programmiert

= In diesem Vortrag: nur Lernsoftware, auBerdem nur offline-
basiert



Architektur von Lernsoftware

Lernsoftware

Prasentation
Text, Bild, Animation

Kommunikation
Lernender < System

Evaluation
Bewertung des Lernenden

User Model

Vorwissen, Lerntyp, Lernfortschritt

Wissensbasis
Lerninhalte und Lernziele

Methodenbasis
Didaktische Methoden und Konzepte



i Kennzeichen von Lernsoftware

= Realisierung eines bestimmten
methodischen Konzepts

s Bestimmter Lerninhalt
= Definierte Zielgruppe

= Der Verwenaungszweck wird von den
Autoren bereits weitgehend festgelegt

(Bodendorf, F.)
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i Kriterien der Kategorisierung

Lernstufe / Vorkenntnisse

Lerntheoretische Modelle Angestrebte
Lernziele

Materielle und technische
Rahmenbedingungen

Lerninhalte

Soziale Lernsituation



Klassifikation nach den
i Interaktionsmethoden

Hilfe

Passiver Tutor
Training
Aktiver Tutor
Simulation
Spiel
Problemlosung

Intelligenter
Dialog

Lernen durch Hinweis
Selbstgesteuertes Lernen

Lernen durch Ubung

Angeleitetes Lernen
Entdeckendes/exploratives Lernen
Unterhaltendes Lernen

Llearning by doing"

Sokratisches Lernen

Bodendorf, F. (1990)



Klassifikation nach dem Grad der
i Interaktionsfreiheit

Drill & Practise-Programme
Courseware
Prasentationen
Kiosk-Systeme

Guided Tours

Electronic Books
Hypertext-Systeme
Simulationen

Interaktive Programme

Schulmeister (1996)
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Modell

von Baumgartner

Simulation, Play, Mikrowelt
(nicht parametrisiert)

Suimulation, Game,
Mikrowelt
{parametrisiert)
Tutorensysteme

Drill & Tests

Visulaisierung, Prasentation

Lernziele

Fakten,
kontextfreie
Regeln

entwickeln
handeln '
entdecken
verstehen
entscheiden
auswahlen
anwenden betreuen, kooperieren
nachahmen _ (Coach)
rezipieren |~ becbachten, helfen
erinnern 2 (Tutor)
lehren, erkldren
(Lehrer)
1
Lerninhalte Lehrstrategien
kontext-  Problem- komplexe Gestalt-,
abhangige l6sung Situationen Muster-
Regeln erkennung
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Zwischen-Fazit

= Unterschiedlichste Klassifikationen moglich

= Je nach Kriterium unterschiedlich viele Klassen (Abstufungen)
= Uberginge sind oft flieBend

= Produkte lassen sich meist in mehrere Klassen einordnen

= Jetzt zu den einzelnen Typen von Lernsoftware
= Erklarungssysteme

Tutorielle Systeme

Drill-and-Practise Systeme

Simulationsbasierte Systeme

Spielsysteme

Hypermedia

Interaktive Lernumgebungen

Kooperatives Lernen
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i Erklarungssysteme

= Wissensvermittlung, Informationsprasentation,
gezielter Abruf von Wissen

= Konventionelle Hilfen
= Passiv (muss erst aktiviert werden)

= Aktive Hilfen

= Aktiv: autonomes einschalten in den Dialog

= Erkennen/diagnostizieren Fehler/Probleme

=« Dynamisch: Erklarung den Vorkenntnissen und Bedurfnissen
angepasst

= Einordnung: Konstruktivismus
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i Tutorielle Systeme

= Werden oft mit dem Begriff ,,CBT" gemeint

= Konventionelle TS (programmierte Unterweisung)
= Begrenzter Lernstoff in einzelne Blocke untergliedert

= Prasentation der Lerneinheit = Fragen = Antwortanalyse
= Feedback =» nachste Einheit oder Wiederholung

= Fragen mit Auswahl- oder freien Antworten
« Individuelles Tempo

= Intelligente TS
= Arbeiten mit kiinstlichen Intelligenzen

= generativ: flexible Erzeugung von Lerneinheiten, statt
vorgefertigter Blocke

=« adaptiv: Passen sich an Bedurfnisse des Lernenden an
= Einordnung: Kognitivismus (Konstruktivismus)
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Mlcrosoft SQL Server Tutorial

Auswahl des
Themengebietes
oder Kapitels

Madglichkeit zum
Setzen von
Lesezeichen

Glossar zum Nachschlagen
Testmodus von weiteren Informationen s



CBT on Neural Networks

. Histary
l. The basic element of Neural Metworks - the formal neuwron
|. Meural Netwark Example
11, Overview neuran
L2 Input function

Weighted inputs

Global input

Inderactive Activatian Funclion

Brain Help! Exit Search
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Drill-and-Practise Systeme

= Ubungssysteme

Begrenzter Lernstoff in Form eines Fragenkatalogs
Lernstoff wird nicht prasentiert, sondern nur abgefragt
Bei Bedarf: Korrekturen, Erklarungen, Informationen
Verwendung zum Uben und Auswendiglernen

Eher ungeeignet zum Vermitteln von Verstandnis fur
komplexere Zusammenhange

= [estsysteme

Konkrete Prufungssituation und Analyse des Ergebnisses
(Wie viele Fragen falsch beantwortet?)

= Einordnung: Behaviorismus
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E-Technik Ubungsprogramm
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i Weitere Beispiele
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Simulationsbasierte Systeme

= Visualisierung komplexer Sachverhalte oder Prozesse

= Sammlung von Erfahrungen: in der Realitat zu teuer, zu
zeitaufwandig oder zu gefahrlich

= EXperimentiersysteme

= aktives Verwenden und Manipulieren von modellhaften
Abbildungen realer Objekte/Prozesse

=  Mikrowelten
» Erklarungsfahigkeit (Zusammenhange)
= Diagnosefahigkeit (Verstandnisfehler)
= Testfahigkeit (Vorhersagen lernen)

= [rainingssysteme

= Schulung des Umgangs mit Geraten (z.B. beim Militar,
Pilotenausbildung,...)

= Einordnung: Konstruktivismus
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‘L Beleuchtungsmodell

Die Simulation

Sofortiges
Feedback bei
Veranderung
der Parameter
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‘L Weitere Beispiele

Simulation der Kraftverteilung
beim Fahrradfahren

Mikrowelt Fallgesetze
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i Spielsysteme

= Simulationen, Rollenspiele, Quiz,...

= Hohe Motivation durch
« Unterhaltungswert
=« Wettkampf-/Konkurrenzsituation
= Herausforderung

= Nachteil: oft irreal/fantastisch
= Einordnung: Konstruktivismus
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i Beispiele

MS Flight Simulator 2004

Borsenplanspiel
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i Problemldsungssysteme

= Komplexe Aufgabe muss schrittweise
gelost werden

= Lernender soll ein Modell verstehen und
daraufhin einen Losungsansatz
entwickeln

= Dabei stehen oft Bausteine und
Werkzeuge zur Verfuigung

= Einordnung: Konstruktivismus
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i Hypermedia Systeme

= Multimediale Informationen mit
Querverweisen

= Keine Abfragen, keine konkrete Zielsetzung
=» Aktive Suche nach Information
= Beispiele: Elektronische Blcher, SelfHTML

= Kritikpunkte:
= ,,Cognitiv overload" (zu viel Information)
= ,Lost in Hyperspace" (Verlust der Orientierung)

= Einordnung: Konstruktivismus
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i Interaktive Lernumgebungen

= Realitatsnahe Arbeitsumgebung

= Herausfordernde Problemstellungen
= Selbstgesteuert

= Lernen im Kontakt mit anderen

= Einordnung: Konstruktivismus
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i Kooperatives Lernen

s Zentraler Pool von Lernsoftware

= Informationsaustausch auch in der
Gruppe
=« Teamwork/gemeinsame Entscheidungen
= Arbeitsteilung
= Gegenseitige Hilfe und Kontrolle

= Virtuelle Universitaten
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i Fazit

Keine beste Form von Lernsystemen — jede Form hat Vor- und
Nachteile

Jedoch besondere Eignungen flr bestimmte Einsatzgebiete

Trend:

= Immer bessere Interaktionsmaoglichkeiten

= Bessere Adaption durch Einsatz von Kls

= Integration bestehender Ansatze:
JFraher getrennte Systemkomponenten wie
Informationssysteme, Hilfesysteme, Beratungs- oder
Expertensysteme und tutorielle Systeme wachsen zu

umfiassenden wissensorientierten Unterstitzungs- und
Lernumgebungen zusammen.” (Hitzges, 1995)
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Vielen Dank fur die

!'_ Aufmerksamkeit!
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