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Abstract
Richard Stang (Hrsg.) (2001): Lernsoftware in der Erwachsenenbildung

Lernsoftware wird zunehmend genutzt. Den einzelnen Anwendern fallt aber meist die
Auswahl schwer, weil sie weder einen Marktiberblick haben noch lber fachliche
Qualitatskriterien verfigen. Aber auch in der Erwachsenenbildung ist der gut platzierte
Einsatz von Lernsoftware im Gruppenlernen noch nicht alltdglich und der kompetente
Umgang sowie die notwendige Beurteilungskompetenz nicht Gberall vorhanden. Die Beitrage
dieses Bandes versprechen hier Abhilfe: In Uberblicksbeitrdgen werden unterschiedliche
Medientypen und QualitatsmafRstabe diskutiert und in den einzelnen fachbezogenen
Beitragen wird fir bestimmte Bereiche (Sprachen, kulturelle und berufliche Bildung, Themen
der allgemeinen Erwachsenenbildung) das Marktangebot von Lernsoftware unter die Lupe
genommen, einzelne Produkte werden nach bestimmten Qualitatskriterien beurteilt. Dartber
hinaus werden Hilfestellungen flr das online Lernen gegeben. Der Band gibt eine dringend
notwendige Orientierung Uber Lernsoftware- nicht nur fir Weiterbildner sondern auch fir
jeden Interessierten.



Perspektive Praxis

Richard Stang (Hrsg.)

Lernsoftware in der
Erwachsenenbildung

wbv



PERSPEKTIVE PRAXIS

Herausgeber

PD Dr. Hannelore Bastian, VHS Hamburg

Dr. Wolfgang Beer, EAD Bad Boll

Rosemarie Klein, bbb Biiro fiir berufliche Bildungsplanung, Dortmund
Prof. Dr. Jérg Knoll, Universitét Leipzig

Dr. Klaus Meisel, DIE

Herausgebende Institution

Das Deutsche Institut fiir Erwachsenenbildung (DIE) ist eine Einrichtung der Wis-
senschaftsgemeinschaft Gottfried Wilhelm Leibniz (WGL), der gemeinsamen For-
schungsforderung von Bund und Landern. Als wissenschaftliches Serviceinstitut
vermittelt es zwischen Forschung und Praxis der Erwachsenenbildung.

Die Deutsche Bibliothek — CIP-Einheitsaufnahme

Stang, Richard:

Lernsoftware in der Erwachsenenbildung / Richard Stang. Hrsg.: DIE,
Deutsches Institut fiir Erwachsenenbildung. - Bielefeld : Bertelsmann,
2001

(Perspektive Praxis)

ISBN 3-7639-1814-0

Verlag:

W. Bertelsmann Verlag GmbH & Co. KG
Postfach 10 06 33

33506 Bielefeld

Telefon: (0521) 9 11 01-11

Telefax: (0521) 9 11 01-19

Bestell-Nr.: 43/0013

© 2001 W. Bertelsmann Verlag GmbH & Co. KG, Bielefeld
Satz: Grafisches Biiro Horst Engels, Bad Vilbel
Herstellung: W. Bertelsmann Verlag, Bielefeld

ISBN 3-7639-1814-0



Inhalt

1.

Vorbemerkungen ... ssssesessssssennns 5
] 1 =Ty (1T T 7
Lernsoftware als ein Aspekt der Medienentwicklung......................... 1"
Richard Stang
Neue Medien in der Erwachsenenbildung ...........covvvecvnrecccnnae. 13
Richard Stang
Konzeption und Qualitdt von Lernsoftware............cocoeverercsennessessesnenns 23
Lernsoftware fiir die Praxis .........cocoecoereonenerenssresnescssesesesesseessessssesneens 39
Beate Zeidler
Lernsoftware fiir das Sprachenlernen ... Y|
Richard Stang
Lernsoftware in der kulturellen Bildung ... 59
Heino Apel
Lernsoftware fiir ausgewahlte Themen der allgemeinen
Erwachsenenbildung ... s n
Georg Seppmann
Lernsoftware in der beruflichen Bildung ..........covevrcencirnercrccsnsenene, 91

Richard Stang/Heino Apel
Lehren und Lernen mit Lernsoftware ..........ccococvecemrcemreceersesessesessesessenes 106



3. Lernen iM NELZ ... se e e s se s e sas s sas e sasaesnns 117

Georg Seppmann

Internet als Lehr- und LErNraum ........ocovcevceercemreee e ssesessesessesessesennes 119

Susanne Offenbart|

Lernumgebung fiir Erwachsenenbildner/innen............rvernencee. 131
ANRANG . ———————— 143

I (Y 2 1 (1] 145

] T 150

I ] L 154

0 LY | 156

Autorinnen UN AULOTEN ........covecrircirec e rsse e ssssessssessssesssssssssssnss 160



Vorbemerkungen

Medial unterstiitzte Lernformen sind nichts Neues. Bereits vor vielen
Jahren zeigte jeder Besuch einer Bahnhofsbuchhandlung das breite Spektrum an
Printmedien auf, die es jedem erlaubten, sich in allen Lebensfragen und -lagen
zu informieren und weiterzuqualifizieren. Da gab es die Sachblicher, die auf die
Austibung bestimmter Sportarten vorbereiteten. Da gab es Ratgeber zu Erziehungs-
fragen, Vertragsrecht, Mietrecht, Erbschaftsrecht usw. Natirlich konnte man auch
Biicher zum Erlernen einer Fremdsprache erwerben — in technisch fortgeschritte-
nem Stadium bereits kombiniert mit einer Audiokassette. Ahnliches gilt fiir das
»computer based training”. So manch eine/r hat den Umgang mit der EDV-Text-
verarbeitung nie in einem sozial organisierten Lernprozess, sondern autodidak-
tisch mit Einfiihrungs- und Hilfsprogrammen erlernt. Die technische Entwicklung
ist aber in der Zwischenzeit so weit fortgeschritten, dass in eigens etablierten Me-
diotheken (tibrigens auch in zahlreichen deutschen Bahnhéfen) Lernsoftware zu
den unterschiedlichsten Lernbedarfen von Kindern, Jugendlichen und Erwach-
senen angeboten wird. Ein Gang tber Bildungsmedien-Messen oder ein Blick in
einschldgige Herstellerkataloge zeigt, das die Lernsoftware in Bezug auf Quanti-
tat und fachliche Ausdifferenzierung mittlerweile kaum mehr den Printmedien
hinterherhinkt, wenn auch ihre Qualitit sehr unterschiedlich ist.

Wenn mich mein Eindruck nicht tauscht, wird der Anwendungsbereich
von Lernsoftware eher dem Individuallernen zugeordnet als dem angeleiteten
Gruppenlernen. Die in der Erwachsenenbildung haufig formulierte Sorge, dass
aufgrund unterschiedlicher Zugangsmoglichkeiten zu den neuen Medien eine
neue Segmentierungslinie bei der Weiterbildungsbeteiligung entstehen kann, wird
durch aktuelle empirische Forschungen belegt. Das Deutsche Institut ftir Wirt-
schaftsforschung in Berlin kommt aufgrund einer Befragung von 7.500 Haushal-
ten zum Ergebnis, dass Einkommen und vorhandene Bildung dariiber entscheiden,
wie PC und Internet genutzt werden.

Der Einsatz von Lernsoftware in neuen Lernarrangements geschieht eher
in ,Ausnahmeprojekten”. Dies mag einerseits an der Art der Software liegen, die
vielen Fachkollegen aus der Sichtung der frithen Produkte noch als sehr einfach
strukturiert in Erinnerung ist. Andererseits liegt es sicherlich auch an der techni-
schen Ausstattung der Weiterbildungseinrichtungen. EDV-Raume mit multimedia-
fahigen Rechnern stehen in der Regel in den Fachraumen fiir die EDV-Seminare
und sind den anderen Programmbereichen nur sehr eingeschrankt zuganglich.
Technisch-medial ausgestattete Selbstlernzentren gehoren trotz der intensiven
fachoffentlichen Diskussion im Zusammenhang mit dem selbstgesteuerten Lernen
und den neuen Lernkulturen noch immer zu den Ausnahmen. Drittens erfordert
der Einsatz von Lernsoftware im Gruppenlernen (fiir bestimmte Lernsequenzen, die
individuell zu leisten sind, oder etwa zur Binnendifferenzierung) nattirlich auch




entsprechende Qualifikationen und Kompetenzen beim padagogischen Personal,
die noch nicht allzu weit verbreitet scheinen. Denn es geht dabei speziell auch um
die Schnittmengen von fachdidaktischen und medienpadagogischen Kompeten-
zen. Zusitzlich gehoren dazu der Uberblick tiber den Markt an Lernsoftware und
eine umfassende Beurteilungskompetenz. Diese Kompetenz wurde vor Jahren mit
einem von der damaligen Padagogischen Arbeitsstelle des deutschen Volkshoch-
schul-Verbandes (heute DIE) herausgegebenen Unterrichtsmediendienst unter-
stiitzt, der aber in der Weiterbildungspraxis nicht auf das Interesse stiel$, das den
Aufwand seiner Weiterflihrung hétte rechtfertigen konnen.

Das vorliegende Buch setzt schwerpunktmaRig genau an diesen Frage-
stellungen an. Die Lernsoftware wird als ein Medium fiir die didaktisch-methodi-
sche Gestaltung von Bildungsprozessen begriffen. Hierzu gehoren ein Uberblick
uber die unterschiedlichen Medientypen sowie medienpadagogische und fachdi-
daktische Qualitatsmafstabe. Dabei wird auf eine Reihe von relevanten Support-
leistungen (Softwaredatenbanken, Beurteilungssysteme) verwiesen und an exem-
plarischen Beispielen die Frage des didaktischen Einsatzes diskutiert. Der Heraus-
geber hebt zu Recht hervor, dass sich das Buch auch fiir den Bereich der Fortbil-
dung des padagogischen Personals eignet, setzt doch ein kompetenter Einsatz von
Lernsoftware bei dem ,lehrenden” Personal tibergreifende Qualifikationen und
Kompetenzen voraus, fiir deren Erwerb es bislang noch keine ausreichenden Fort-
bildungsangebote gibt. Das vorliegende Buch gibt einen praxisnahen Uberblick
tber den Entwicklungsstand von Lernsoftware. Es regt die Qualitatseinschatzung
der Software mit der Darstellung ausgewahlter Kriterienraster an. Und: Es prasen-
tiert programmbereichsbezogen ausgewihlte Lernsoftware und diskutiert diese im
Hinblick auf ihre didaktische Einsetzbarkeit. Die Beitrdge bieten nicht nur Anre-
gungen zum Umgang mit Lernsoftware, sondern vermitteln dariiber hinaus Hilfen
zur didaktischen Gestaltung des Online-Lernens.

Bei diesem Buch handelt es sich um eine aktuell dringend notwendige,
wissenschaftlich fundierte Praxishilfe. Ein zweiter Blick auf die Beitrage ermoglicht
dariiber hinaus auch das Herauskristallisieren von vielfaltigen noch vorhandenen
Entwicklungs- und Forschungsdesideraten in diesem dynamischen Feld. Wie Lern-
software im Rahmen der Umweltbildung oder in Modellen des Verbundlernens im
Fremdsprachenlernen fiir die Lerner nutzbringend eingesetzt werden kann, erprobt
das DIE derzeit in Modellversuchen zwar exemplarisch. Es sind jedoch weitere
wissenschaftlich begleitete Modellversuche erforderlich, um die Voraussetzungen
und Potentiale des softwareunterstiitzten Lernens in der Erwachsenenbildung sys-
tematisch zu entwickeln und zu erproben, den medialen Mehrwert zu erkunden
und mogliche ,Nebenwirkungen” zu lokalisieren.

Klaus Meisel
Deutsches Institut fiir Erwachsenenbildung



Einleitung

,Bereits jeder Zehnte lernt mit dem Computer. Studie prognostiziert
grofSes Marktpotential.” So titelten MMB Michel Medienforschung und Beratung
und das PSEPHOS-Institut im Mai 1998 eine Presseinformation tiber Ergebnisse
einer Umfrage unter 1.000 Bundesbiirgern. Dass sich der Computer zunehmend
als Lernmedium etabliert, daran gibt es kaum Zweifel. ,Lernsoftware”, ,Bildungs-
software”, ,Telelearning”, ,Bildungsmedien” sind Begriffe, die in diesem Kon-
text immer wieder auftauchen. Dabei ist eine genaue Abgrenzung sehr schwie-
rig. Betrachtet man das gesamte Feld der Veranderungsdimensionen fiir die Er-
wachsenenbildung durch die Neuen Medien auf den unterschiedlichen Ebenen
wie Lehr-/Lernprozesse, Rolle der Lehrenden, Organisation usw., wird die Kom-
plexitdt deutlich. Die Frage ist, welche Qualitit das computergestiitzte Lernen
unter einer padagogischen Perspektive hat und wie es sich in organisierte Bil-
dungsprozesse integrieren lasst. Bislang gibt es kaum praxisbezogene Studien,
die sich mit den Einsatzmoglichkeiten des Computers in Bezug auf Lehren und
Lernen in organisierten Bildungsprozessen auseinandersetzen. Auch fehlt ein
Uberblick tiber den gegenwirtigen Stand des Einsatzes Neuer Medien in der
Erwachsenenbildung.

Das vorliegende Buch konzentriert sich auf das Thema ,Lernsoftware
in der Erwachsenenbildung”, das hier allerdings sehr weit gefasst wird. Nicht
nur didaktisierte Lernsoftware wird hier beleuchtet, sondern auch Enzyklopadi-
en und elektronische Biicher, die erst durch den Einsatz in Lehr-/Lernkontexten
zur ,Lernsoftware” werden. Durch dieses Vorgehen wird der Tatsache Rechnung
getragen, dass die Grenzen zwischen den unterschiedlichen Typen flieBend sind.

Obwohl sich der Begriff Lernsoftware vor allem auf Programme be-
zieht, die auf CD-ROM zur Verfligung gestellt werden, soll auch das ,Lernen im
Netz” nicht unberiicksichtigt bleiben.

Mit diesem Buch soll der Versuch unternommen werden, den sehr
schwer tiberschaubaren Markt der Lernsoftware zu strukturieren und bezogen
auf die Integration in organisierte Lehr-/Lernkontexte die Moglichkeiten des Ein-
satzes von Lernsoftware aufzuzeigen. Dabei konnen allerdings nur Anregungen
und Hinweise zu Entscheidungskriterien fiir den Einsatz von Lernsoftware, nicht
aber ein vollstandiger Uberblick tiber den Lernsoftwaremarkt gegeben werden.
Die hier vorgestellte Lernsoftware wurde keiner einheitlichen Evaluation unter-
zogen; die Bewertungen stiitzen sich auf Erfahrungen von Experten/innen. Da-
durch kann veranschaulicht werden, dass Lernsoftware auch im Alltag von Nut-
zer/innen je nach Lerntyp, nach Vorkenntnissen usw. unterschiedlich bewertet
wird.



Die Zielgruppen

Dieses Buch wendet sich zum einen an diejenigen, die Lernsoftware in
Kursen, Seminaren und anderen organisierten Bildungskontexten einsetzen, zum
anderen an Erwachsenenbildner/innen, die sich einen Uberblick tiber den aktu-
ellen Stand in Sachen ,Lernsoftware in der Erwachsenenbildung” verschaffen
wollen. Ein weiteres Einsatzfeld ist der Bereich Fortbildung, da sich die fiir die-
ses Buch erarbeiteten Materialien gut in Kursleitenden- und Dozent/innen-Semi-
nare integrieren lassen.

Der Aufbau

Die Beitrage des Buches beziehen sich auf drei Strukturebenen. Erstens
werden der theoretische Bezugsrahmen des Einsatzes neuer Medien in der Er-
wachsenenbildung sowie tibergreifende Aspekte der Konzeption und Bewertung
von Lernsoftware aufgezeigt, zweitens wird Lernsoftware im Kontext der pad-
agogischen Praxis beleuchtet und drittens wird ,Lernen im Netz” als perspekti-
vische Erweiterung von traditioneller Lernsoftware thematisiert.

Der Beitrag ,Neue Medien in der Erwachsenenbildung” von Richard
Stang liefert den Bezug zur Medientheorie und verweist auf die Entwicklungsli-
nien des Einsatzes Neuer Medien in der Bildung. Dabei wird deutlich, dass es
nicht darum geht, deren Einsatz nur aufgrund der technischen Veranderungen
zu forcieren, sondern darum, ihn unter einer padagogischen Perspektive zu ge-
stalten.

Die Beurteilung der Qualitdt von Lernsoftware stellt sich immer wieder
als Problem heraus. Unterschiedliche Kriterienkataloge basieren auf verschiede-
nen theoretischen Bezugssystemen. Der Beitrag ,Konzeption und Qualitat von
Lernsoftware” von Richard Stang gibt einen Uberblick, beschreibt die verschie-
denen Typen von Lernsoftware und ordnet diese didaktisch-methodisch ein. Dabei
wird ein Bewertungsraster entwickelt, das in Bezug auf die Vorstellung und Be-
wertung von Lernsoftware im vorliegenden Buch seine Anwendung findet.

Der Schwierigkeit, tbergreifende Qualititsmerkmale fiir Lernsoftware
in der Erwachsenenbildung zu bestimmen, wird Rechnung getragen, indem sich
die Beitrage im Kapitel ,Lernsoftware flr die Praxis” unter einer fachbezogenen
Perspektive mit spezifischer Lernsoftware beschiftigen. Marktiibersicht, Produkt-
iiberblick und didaktisch-methodische Uberlegungen sind die einheitlichen Fra-
gestellungen, auf die diese Beitrdge Bezug nehmen. Die Spezifik von ,Lernsoft-
ware fiir das Sprachenlernen” arbeitet Beate Zeidler heraus und stellt dabei die
unterschiedlichen didaktischen Zugange dar, die sprachenbezogener Lernsoft-
ware zugrunde liegen. Dass sich ,Lernsoftware in der kulturellen Bildung” vor
allem auf Recherchematerialien und Workshop-Angebote bezieht, macht Richard



Stang in seinem Beitrag deutlich. Damit wird vor allem der Werkzeugcharakter
von Lernsoftware betont, als didaktisch aufbereitetes Lehrmittel spielt sie hier
kaum eine Rolle. Ganz anders im Bereich der beruflichen Bildung, der von Ge-
org Seppmann in den Blick genommen wird. In diesem Bereich tibernimmt Lern-
software oft die Funktion einer Ubungshilfe, weitergehende Konzepte in Rich-
tung eines Ersatzes von organisierten Lehr-/Lernangeboten sind erst in der Ent-
wicklung. In seinem Beitrag zur allgemeinen Erwachsenenbildung liefert Heino
Apel einen Uberblick zu Angeboten in der politischen Bildung, der Umweltbil-
dung, der Gesundheitsbildung sowie im Bereich der Philosophie. Dabei stellt er
vor allem unterschiedliche Typen von Lernsoftware vor und kategorisiert sie nach:
Hypertextorientierung, Lehrendenorientierung, spielerischem Zugang, Informa-
tionsbezogenheit und Simulationen.

Die unterschiedlichen Zugdnge bediirfen auch verschiedener didak-
tisch-methodischer Designs beim Einsatz von Lernsoftware in organisierten Bil-
dungszusammenhéngen. In ihrem zusammenfassenden Beitrag beleuchten Ri-
chard Stang und Heino Apel Aspekte wie Lehr-/Lernsituation, Beurteilung von
Lernsoftware, Lernstrategien, Dimensionen des Einsatzes, Rahmenbedingungen
des Einsatzes und didaktisch-methodisches Design. Ein wichtiger Gesichtspunkt
ist hierbei die Frage, welche Lernsoftware eher explorativen oder eher leitfaden-
orientierten Strategien der unterschiedlichen Typen von Lernenden entgegen-
kommt.

Die zwei abschlielfenden Beitrage erweitern das Thema Lernsoftware
um die Dimension des internetbasierten Lernens. Damit soll aufgezeigt werden,
dass sich das Feld der Neuen Medien in der Erwachsenenbildung ausdifferen-
ziert und zum Offline-Bereich der Lernsoftware zunehmend der Online-Bereich
des Telelernens tritt und an Bedeutung gewinnt. Georg Seppmann zeigt in sei-
nem Beitrag ,Internet als Lehr- und Lernraum” unterschiedliche Dimensionen
des Telelearning auf und stellt Telelearning-Oberflachen in einer Marktiibersicht
vor. Welche Faktoren bei der Gestaltung von Lernoberflachen eine Rolle spie-
len, wird hier nicht nur unter der technischen, sondern vor allem unter einer
padagogischen Perspektive beleuchtet. Mit den Dimensionen einer ,Lernumge-
bung fur Erwachsenenbildner/innen”, die mit dem Internet-Service des Deut-
schen Instituts fiir Erwachsenenbildung entwickelt wurde, beschftigt sich Su-
sanne Offenbartl in ihrem Beitrag. Hier werden die Funktionsweise und Effekte
internetbasierter Informationsvermittlung und Kommunikation bezogen auf die
Erwachsenenbildung beleuchtet.

Die Bedeutung einer padagogischen Perspektive bei der Betrachtung
von Lernsoftware spielt bei allen Beitragen eine entscheidende Rolle. Damit soll
der Blick auf die padagogischen Anforderungen im Umgang mit den Neuen
Medien gerichtet werden, denn zu lange wurden nur die technischen Aspekte in
den Mittelpunkt der Betrachtung gestellt.



Im Anhang finden sich eine Literaturiibersicht, ein Glossar zu den Be-
griffen, die im Text mit Unterstreichung gekennzeichnet sind, Internet-Adressen
rund um Lernsoftware sowie Adressen von Firmen und Institutionen, die Lern-
software fir die Erwachsenenbildung anbieten.

Die vielfiltigen Materialien, die in diesem Buch zusammengetragen
wurden, sollen zum einen dazu beitragen, das Bewusstsein fiir die Moglichkei-
ten und Grenzen Neuer Medien in Lehr-/Lernkontexten zu scharfen, zum ande-
ren sollen sie dazu anregen, mit dem Einsatz von Lernsoftware in organisierten
Bildungskontexten zu experimentieren. Da die Erwachsenenbildung in Bezug
auf den Einsatz Neuer Medien permanent in Bewegung ist und auch in Zukunft
ein grofBer Bedarf an Praxishilfen vorhanden sein wird, ist das Deutsche Institut
fir Erwachsenenbildung (DIE) an exemplarischen Praxisbeispielen und Anre-
gungen aus der Praxis interessiert.

Richard Stang
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1. Lernsoftware als ein Aspekt der
Medienentwicklung
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Richard Stang

Neue Medien in der Erwachsenenbildung

1. Erwachsenenbildung im Wandel

,Wissen” und ,Technologie” als zentrale Dimensionen der Verdnde-
rung von der Industrie- zur Dienstleistungsgesellschaft — diese Entwicklung be-
schrieb der amerikanische Soziologe Daniel Bell bereits 1973 in seinem Buch
»The Coming of Post-Industrial Society”. Heute, fast 30 Jahre danach, ist diese
Beschreibung aktueller denn je.

Die Entwicklung der Informations- und Kommunikationstechniken hat
dazu gefiihrt, dass die Generierung, Verarbeitung und Verbreitung von Infor-
mationen zum zentralen Wirtschaftsfaktor geworden ist. Betrachtet man die
sektorale Entwicklung der Beschiftigung, wird dies beeindruckend deutlich.
Heute arbeiten bereits iber 50 Prozent der Erwerbstdtigen im Bereich der In-
formationsdienstleistungen, im Bereich Produktion knapp 25 Prozent, im all-
gemeinen Dienstleistungsbereich tber 20 Prozent und in der Landwirtschaft
unter funf Prozent (vgl. BMBF 1998, S. 17). Anfang der 50er Jahre lagen die
beiden Bereiche Informationsdienstleistungen und Landwirtschaft noch bei
knapp unter 20 Prozent.

Es ist aber nicht nur die Arbeitswelt, die sich durch die Informations-
und Kommunikationstechniken verdndert hat; langst ist unsere gesamte Lebens-
welt von ihnen durchdrungen, die Innovationszyklen werden immer kiirzer und
die Produktion von Information wird immer umfangreicher. Im Zusammenhang
mit dieser Zunahme von Information wachst die Bedeutung von Informations-
aufbereitung, Wissensgenerierung und nicht zuletzt Wissenstransfer in der Ge-
sellschaft. Vor diesem Hintergrund erhilt Bildung einen zunehmend hoheren
Stellenwert. Dies hat grundlegende Auswirkungen auf die Bildung insgesamt
und deren Organisationsstrukturen:

»® Die Realisierung der Forderung nach lebenslangem Lernen zwingt zu
einer Umverteilung der Investitionen innerhalb des Bildungssystems.

e Lernen am Arbeitsplatz und Lernen in der Freizeit sind gleichberechtigt.

e Just-in-time-information und just-in-time-learning erfordern eine Flexi-

bilitit des Lernens, und zwar sowohl in Ort und Zeit als auch in der

Sozialform.

e Lernen in Organisationen bzw. Unternehmen erfolgt als Einzelner, in

Gruppen und in Sozialformen, die die eigene Organisation tiberschrei-

ten.
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Organisationen verdndern sich zu ,lernenden Organisationen’, d. h.,
die Flexibilitat der Organisationsstrukturen ist Voraussetzung, um die
Dynamik und Komplexitdt der Umwelt abzufedern und ,Lernen’ ist
Bestandteil der Organisationskultur, die das Verhalten der Organisati-
onsmitglieder pragt”

(Garbe/Glinther 0. J., S. 615).

Diese hier skizzierten Trends haben Auswirkungen auf alle Bereiche

der Bildung, auch auf die Erwachsenenbildung. Daneben machen auch andere
gesellschaftliche Modernisierungsprozesse — nicht nur die technologiebasierten
—in den letzten Jahren auf unterschiedlichsten Ebenen Veranderungsprozesse in
der Erwachsenenbildung erforderlich. Unter anderem folgende Entwicklungen
kennzeichnen diese Ebenen:

14

Die Anbieterstruktur von Erwachsenenbildung differenziert sich zuneh-
mend aus. Neben die traditionellen Trager der 6ffentlich verantworte-
ten Erwachsenenbildung wie z. B. die Volkshochschulen, gewerkschaft-
liche und kirchliche Bildungstrager treten private Unternehmen, Uni-
versitaten und Kultureinrichtungen.

Gleichzeitig stagnieren die 6ffentlichen Fordergelder fiir die Weiterbil-
dung (vgl. BMBF 2000, S. 45). Dies fiihrt in der Tendenz zu einer im-
mer starkeren Marktorientierung auch bei den 6ffentlichen Erwachse-
nenbildungstragern. Auferdem entwickeln sich neue Organisations-
strukturen, die vor allem nach 6konomischen Gesichtspunkten gema-
nagt werden.

Die gesellschaftlichen Veranderungsprozesse und die 6konomische
Dynamik fordern vom Einzelnen eine immer grofere Weiterbildungs-
bereitschaft. Doch durch die Individualisierungstendenzen im Alltag
der Menschen verandern sich auch die Anforderungen an Bildung. Die
Bedarfe an flexiblen Lernzeiten und Lernorten, an individuellen Lern-
angeboten sowie an Lernberatung nehmen zu.

Bildungs- und Lernprozesse Erwachsener finden deshalb heute in zu-
nehmendem Mafe auch aulRerhalb traditioneller Bildungsinstitutionen
statt (vgl. Kade 1997, S. 19). Im Kontext von ,lebenslangem Lernen”
und ,selbstgesteuertem Lernen” bieten sich z. B. Kultureinrichtungen
wie Bibliotheken und Museen als Lernorte an. Daneben spielt das ,in-
formelle Lernen” eine wichtige Rolle (vgl. Dohmen 1996, S. 29ff.).
Die modernen Informations- und Kommunikationstechnologien veran-
dern den Alltag der Menschen und erfordern neue Kompetenzen bei
der Wissensorganisation. Dies gilt sowohl fiir den beruflichen als auch
fir den privaten Alltag. Durch diese Entwicklung ist die Erwachsenen-
bildung in besonderem Mafe herausgefordert, sich auf den unterschied-
lichen Ebenen mit den Neuen Medien zu beschiftigen.



Die hier exemplarisch aufgefiihrten Entwicklungen zeigen, in welch
differenziertem Geflige sich Erwachsenenbildung heute bewegt und wie breit
die Palette der Einflussfaktoren fiir eine Profilierung und Weiterentwicklung ge-
worden ist. Langst sind dabei die Neuen Medien Katalysatoren der Veranderung.
Weiterbildungsinstitutionen werden auf verschiedenen Ebenen auf die techni-
schen Veranderungen reagieren mussen, z. B.:

e auf der Lehr-/Lernebene durch die Integration der Neuen Medien in
traditionelle Angebote, z. B. im Sprachenbereich,

¢ auf der Angebotsebene durch die Entwicklung neuer Angebotsformen
wie Internet-Cafés, multimediale Lerninseln oder Telelearning-Ange-
bote sowie mediengestiitzte Beratungsangebote,

e auf der Organisationsebene durch den Einbezug der Neuen Medien in
die Organisationsentwicklung, ihre Nutzung als interne und externe
Kommunikationsinstrumente sowie als Marketinginstrumente.

Die Neuen Medien verandern die Organisation von Erwachsenenbil-
dung (vgl. Stang 1998, S. 21ff.). Die Frage, die sich in diesem Zusammenhang
stellt, lautet: In welchen Bereichen werden zukiinftig die gravierendsten Veran-
derungen stattfinden? Um Anhaltspunkte zur Beantwortung dieser Frage zu er-
halten, bedarf es eines Blickes auf die derzeitigen Entwicklungen im Bereich der
Neuen Medien.

2. Neue Medien

Uberblick

Die technologischen Verdnderungen im Bereich der Informations- und
Kommunikationstechniken haben in den letzten Jahren zu einer kaum noch tiber-
schaubaren Palette von Begriffen gefiihrt, die diese Entwicklung beschreiben
sollen. ,Multimedia” war dabei sicher einer der am meisten verwendeten Be-
griffe, obwohl er nur einen Aspekt der technologischen Entwicklung beschreibt.
Begriffe wie Telemedien, Hypermedien, interaktive Medien, digitale Medien,
Internet usw. erweitern das Spektrum. Doch je mehr Begriffe auftauchen, desto
undurchsichtiger wird die Terminologie der technologischen Veranderung.

Im Zusammenhang mit den hier vorliegenden Uberlegungen soll der
offene, allerdings auch schon alte Begriff ,Neue Medien” verwendet werden, da
sich unter ihm auch alle neuesten Entwicklungen subsumieren lassen. Wenn
hier von Neuen Medien gesprochen wird, ist damit die breite Palette techni-
scher Informations-, Kommunikations- und Gestaltungsmoglichkeiten auf der
Basis der Informations- und Kommunikationstechniken gemeint. Im Mittelpunkt
steht dabei der Computer als Universalmedium mit seinen vielfdltigen Optionen
wie Multimedia und Internet. Aber auch das digitale Fernsehen als multioptio-
nale Unterhaltungsmaschine und das Telefon als tiberall verfiigbares Kommuni-
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kationsinstrument — mit den neuen Funktionen der Wap-Handys — lassen sich
diesem Begriff zuordnen.

Ein wichtiges Kennzeichen der Neuen Medien sind deren multimedia-
le Optionen, die sich in einem System durch Verkniipfungen (Hyperlinks) ver-
binden lassen. Darin unterscheiden sie sich von den traditionellen Medien wie
Horfunk, analoges Fernsehen, Video, Overhead-Folien, Dias usw. Unter ande-
rem folgende Merkmalskategorien sind fiir multimediale Anwendungen bezeich-
nend (vgl. Werner/Becker 1997, S. 88ff.):

¢ die Verbindung mehrerer Text-, Bild- und/oder Tonmedien,
¢ die Nutzung digitaler Technik,

e die Moglichkeit der Interaktivitat,

¢ die Verfiigharkeit online oder/und offline,

e die geschiftliche und/oder private Nutzung.

Multimedial, multicodal, multimodal, interaktiv

Unter einer technischen Perspektive betrachtet ist das zentrale Element
die Multimedialitat, also die Integration von Texten, Grafiken, Standbildern, Be-
wegtbildern und Ton in einem System. Entscheidend dabei ist die ,Navigation’,
die durch die Verknipfung der einzelnen Elemente ermoglicht wird. Dabei wer-
den individuelle Strategien der Informationsbeschaffung, die eventuell sogar
tiber Umwege zu besseren Ergebnissen fiihren kénnen, durch das System unter-
statzt.

Aus Nutzer/innenperspektive betrachtet sind weitere Aspekte von Re-
levanz. Neben der beschriebenen Multimedialitdt sind es besonders zwei Di-
mensionen, die hier eine wichtige Rolle spielen. Multimediale Angebote sind

e multicodal, d. h., sie weisen unterschiedliche Symbolsysteme bzw.

Codierungen auf, wie z. B. die Verkniipfung von Text und Bildern,

e multimodal, d. h., sie sprechen unterschiedliche Sinnesmodalititen an,

z. B. durch die Verkniipfung von Bild und Ton

(vgl. Weidenmann 1995, S. 67).

Ein weiterer Aspekt ist die Interaktivitdt. Da dieser Begriff immer wie-
der im Zusammenhang mit den Neuen Medien fillt, ist es wichtig, genauer zu
betrachten, was sich dahinter verbirgt. Die meisten multimedialen Angebote er-
lauben zwar einen individuellen Zugriff auf Informationen (vgl. Kerres 1995, S.
33), doch diese Informationen sind so vorstrukturiert, dass , Interaktivitit” nur in
begrenztem Malle moglich ist. Vielleicht sollte man in diesem Zusammenhang
eher von ,Selbststeuerung” sprechen. Interessant wird es, wenn die Moglichkeit
besteht, in die Angebote einzugreifen, Veranderungen vorzunehmen und eine
Riickmeldung vom System zu bekommen. Dies ist am ehesten bei Online-Ange-
boten, aber auch bei Simulations- bzw. szenariobasierten Angeboten moglich.
In klassischen Lernsoftware-Angeboten, wie Computer Based Training (CBT) auf
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der Basis von ,drill & practice”, ist die gesamte Struktur vorgegeben; diese stel-
len somit nur bedingt ein offenes System dar, in dem Interaktion stattfinden kann.
Ludwig J. Issing hat bezogen auf multimediale Systeme und Lernpro-
gramme verschiedene Dimensionen eines sehr weit gefassten Begriffs von Inter-
aktivitat herausgearbeitet. ,Multimedia-Systeme konnen dem Lernenden ein
Spektrum von Interaktionsmoglichkeiten zur Verfligung stellen:
1. Steuerung des Ablaufs des Informationsangebots bzw. Programms
. Auswahl der Inhalte und Bestimmung des eigenen Lernwegs
. Auswahl und Steuerung der Prasentationsformen der Inhalte
. ,Dialog’ mit dem Computer mittels Datenein- und -ausgabe
. Manipulation, Modellierung und Generierung multimedialer Daten und
Objekte
6. Asynchrone und synchrone Kommunikation und Kooperation tber das
Netz mit anderen Menschen (z. B. mit Experten, Tutoren, anderen Ler-
nenden).
Die meisten auf dem Markt befindlichen Lernprogramme bieten Interaktionsfor-
men an, die sich nur in der 1. bis 3. Stufe bewegen.
Von einer echten Interaktivitat kann erst dann gesprochen werden, wenn
a) die Lernenden kreativ sein dirfen und damit die Inhalte modifizieren
bzw. selbst erstellen kbnnen;
b) das Programm nicht starr und statisch, sondern dynamisch und adaptiv
auf die Aktionen der Lernenden reagiert;
c) die Lernenden selbst die Lernkontrolle tber ihre Lernprozesse tber-
nehmen konnen;
d) dem Lernenden vom Mediensystem bei Bedarf adaptive Hilfe bzw.
Fiihrung angeboten wird”
(Issing 1998, S. 171).

g~ Wi

Offline und Online

Die Verfiigharkeit multimedialer Angebote sowohl offline — darauf be-
zog sich urspriinglich der Begriff ,Multimedia” — als auch online schafft die Ba-
sis fur einen immer grofBer werdenden Markt der technikbasierten Information
und Kommunikation.

Im Offline-Bereich ist die CD-ROM (Compact Disc — Read Only Me-
mory) heute Standard als Speichermedium fiir multimediale Angebote, zuneh-
mend etabliert sich allerdings auch die DVD (Digital Versatile Disc). Durch die
fortschreitende Komprimierung von Datenmengen wurde es moglich, immer
aufwendigere multimediale Angebote auf CD-ROM zu présentieren.

Im Online-Bereich bietet das Internet mit dem World Wide Web als
multimediale Informations- und Kommunikationsplattform vielfiltige Optionen
des Informationszugriffs und der Kommunikation.
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In Bezug auf die neue Qualitat der Neuen Medien in Bildungskontex-
ten gegentber fritheren medialen Hilfsmitteln lassen sich drei Dimensionen fest-
halten (vgl. Dick 2000, S. 17):

e Universalitat,
e Flexibilitat,
e Interaktivitat.

Durch die Verkniipfung dieser drei Dimensionen besteht fiir Bildung
das Potenzial der Neuen Medien in ihrer Multioptionalitat, d. h., die Neuen
Medien koénnen fiir sehr unterschiedliche Lehr-/Lernzusammenhénge eingesetzt
werden, jeweils bezogen auf Lernziele und methodisch-didaktische Konzepte.
Aber nicht nur in diesem Potenzial liegt der Grund fiir die Erwachsenenbildung,
sich mit den Entwicklungen im Bereich der Neuen Medien auseinander zu set-
zen und sie in den unterschiedlichen Kontexten zu nutzen, sondern auch in
ihrer Gbergreifenden gesellschaftlichen Bedeutung. Die Neuen Medien sind heute
die Basis einer sich zunehmend ausdifferenzierenden Informations- und Kom-
munikationskultur. Langst sind sie nicht mehr aus dem Alltag wegzudenken. Ihr
Einsatz ist inzwischen konstitutiv fiir das gesellschaftliche und wirtschaftliche
Leben und deshalb auch fiir den Bereich der Bildung.

3. Neue Medien und Bildung

Die technische Unterstiitzung von Lehr-/Lernprozessen ist so alt wie
die organisierte Bildung. Immer wieder gab es Neuerungen, die das Lernen er-
leichtern sollten; so reichen z. B. die Hilfsmittel fiir das Rechnen von den einfa-
chen Rechenbrettern der alten Agypter tiber den Rechenschieber bis zum Ta-
schenrechner und dem Computer heute. Technische Neuerungen fiihrten vor
allem in den letzten flinfzig Jahren immer wieder zu technikbasierten Ansétzen
in der Bildung. So kam etwa in den 60er Jahren der ,programmierte Unterricht’
auf. Auf der Grundlage des Behaviorismus sollte das Lernen dem Stimulus-
Response-Muster folgen. Lernangebote wurden in Abfrageeinheiten zerlegt, die
auf Papier oder tber lineare Computerprogramme abgearbeitet werden konn-
ten. Die Leistungssteigerung der Computer fiihrte dann zur ,computergestiitzten
Instruktion’, bei der besonders durch positive Riickmeldungen der Lernerfolg
gesteigert werden sollte. Im Kontext von Computer Based Training (CBT) ist die-
ser Ansatz als ,drill & practice” bekannt geworden und bildet noch heute die
Basis vieler Lernprogramme. Die Entwicklung hin zu Multimedia liel} die Pro-
gramme immer ausgefeilter werden. Durch intelligente tutorielle Systeme sollen
heute flexible Anwendungsmoglichkeiten fiir die Bildung geschaffen werden.
Eine neue Perspektive werden dreidimensionale Lernwelten ertffnen, in denen
die Nutzer/innen selbstindig agieren und ihren Interessen entsprechend ihre
Bildung organisieren kénnen (vgl. Projektgruppe Neue Medien 2000).
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Trotz aller Ansatze ldsst sich heute feststellen, dass sich der Einsatz Neuer
Medien bislang noch nicht tibergreifend in der Erwachsenenbildung durchge-
setzt hat. Dies liegt u. a. daran, dass es kaum schlissige Bildungskonzepte gibt,
die die Neuen Medien in ein umfassendes Lernsetting integrieren. Wie ein sol-
ches Lernsetting aussehen konnte, beschreibt Michael Kerres mit dem Konzept
der medialen Lernumgebung: ,Wir gehen von dem Begriff der medialen Lern-
umgebung aus: Es ist dies ein bewusst gestaltetes Arrangement technischer Me-
dien und Hilfsmittel als Teil einer sozialen und materiellen Umgebung, die Lern-
angebote und Dienstleistungen bereit halt und in der das mediengestiitzte Ler-
nen im Vordergrund steht” (Kerres 1998, S. 16).

Multimediale Informationssysteme, CBT-Anwendungen oder netzba-
sierte Kommunikationswerkzeuge kénnen in einer solchen Lernumgebung inte-
griert sein. ,Multimediale Lernumgebungen erméglichen damit dem Lernenden

¢ den Abruf (gespeicherter) multimedialer Informationen (auch tiber Net-
ze),

¢ deren Bearbeitung und Konstruktion,

e die Interaktion mit multimedialen Informationen und

¢ die interpersonelle (telemediale) Kommunikation”

(Kerres 1998, S. 17).

Die Entwicklung in Richtung solcher integrierten medialen Lernumge-
bungen wird in den letzten Jahren verstarkt vorangetrieben. Dabei konnen die
Neuen Medien unterschiedliche Rollen einnehmen und als Lerngegenstand,
Lernwerkzeug oder Lernmedium fungieren (vgl. Steinmetz 1999, S. 816).

Vor diesem Hintergrund lassen sich verschiedene Typen von Neuen
Medien beschreiben, die in den unterschiedlichsten Lehr- und Lernprozessen
zum Tragen kommen kénnen (vgl. Projektgruppe Neue Medien 2000):

e kommunikationsbasierte Medien (z.B. Newsgroups, WWW-Foren, Chat-

Rooms, E-Mail),

¢ informationsbasierte Medien (z. B. Datenbanken, Handbticher, Lexika
auf CD-ROM-Basis; geographische Informationssysteme),
e werkzeugbasierte Medien (z. B. multimediale Softwaretools zur Bild-,

Ton- und Videobearbeitung und fiir Autorensysteme),

e lehr-/lernbasierte Medien (von ,drill & practice”-Programmen bis zum

,collaborative learning” auf Lernplattformen),

e Simulationen (zum virtuellen Experimentieren).

Zu unterscheiden ist in diesem Zusammenhang, ob die Bildungsmedi-
en offline auf CD-ROM oder online tiber Internet bzw. Intranet angeboten wer-
den. Dies ist von groler Relevanz, weil Lernsoftware auf CD-ROM ganz andere
Lehr-/Lernoptionen ermoglicht als Telelearning-Angebote im Internet. Auf die
unterschiedlichen Dimensionen wird im Rahmen dieser Publikation eingegan-
gen; sowohl im Kontext der Ausfiihrungen tiber Lernsoftware — auf denen der
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Schwerpunkt dieses Bandes liegt — als auch bei der Vorstellung einiger Aspekte
des Telelearning. Unabhdngig von dieser Unterscheidung lassen sich allerdings
einige allgemeine Dimensionen der Verdanderung von Erwachsenenbildung durch
Neue Medien aufzeigen.

4. Veranderungsdimensionen durch Neue Medien

Entscheidende Dimensionen bei der Betrachtung der Veranderungs-
potentiale durch Neue Medien sind:

e Lernen und Lernarrangements,

e Rolle der Lehrenden,

¢ Rolle der Organisation.

Lernen und Lernarrangements

Die Bedarfe der Lernenden in Bezug auf Bildungsprozesse gehen im-
mer starker in Richtung Individualisierung und Flexibilisierung. Das bedeutet,
dass Lernarrangements fiir unterschiedliche Lerntypen zur Verfligung gestellt
werden miussen:

* Menschen, die vor allem im sozialen Diskurs lernen wollen, werden
weiterhin die Moglichkeit haben wollen, dies in klassischen Kursen zu
tun.

e Menschen, die starker individualisiert lernen wollen, werden Angebo-
te nachfragen, die orts- und zeitunabhangig genutzt werden konnen.
Die Neuen Medien werden in diesem Kontext zu einem wichtigen Lern-

werkzeug, dessen Nutzung allerdings eine spezifische Kompetenz bei den Ler-
nenden voraussetzt.

Multimediale Lernarrangements kénnen klassische Lernformen punk-
tuell, aber nicht vollstandig ersetzen. Die Neuen Medien stellen nicht fir jeden
Lernbedarf und jede Bildungssituation eine ideale Lésung dar. Dies gilt z. B. fur
den Erwerb sozialer Kompetenzen, fiir den eine soziale Gruppensituation nach
wie vor unerldsslich ist. Auch wenn man den Einsatz Neuer Medien unter der
Kosten-Nutzen-Relation betrachtet, wird deutlich, dass hier in den meisten Be-
reichen der Vorteil noch bei den traditionellen Lernarrangements liegt. Denn die
Entwicklung und Betreuung von multimedialen Lernarrangements ist zumindest
heute noch in den meisten Féllen sehr viel aufwendiger als bei klassischen Bil-
dungsangeboten, es sei denn, es handelt sich um standardisierte Angebote fiir
einen breiten Markt.
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Rolle der Lehrenden
Lehrende sind nicht mehr nur als Wissensvermittler gefragt, sondern
auch als Berater und Mitlernende im Lernprozess. Besonders im Bezug auf die
Anwendung von Neuen Medien wird es — wie in der Schule auch — vorkommen,
dass Teilnehmende in einzelnen Bereichen eine hohere Kompetenz haben als
die Lehrenden. Dies gilt es didaktisch und methodisch zu nutzen.
e Lernprozesse moderieren,
e |ernende nach ihren Bediirfnissen beraten,
e anregende Lernarrangements gestalten und organisieren,
das werden unter anderem die Kompetenzen sein, die Padagog/innen
in Zukunft verstarkt brauchen. So wird z. B. die Gestaltung von Telelearning-
Angeboten von den Padagog/innen neue Kompetenzen verlangen, aber auch
die sinnvolle Integration Neuer Medien in sozial-kommunikative Kurskontexte.
Bislang gibt es sowohl in den Ausbildungsgdngen als auch im Bereich der Wei-
terqualifizierung kaum Bildungsangebote, die zielgerichtet die Erweiterung ei-
ner umfassenden Medienkompetenz bei den Erwachsenenbildner/innen zum Ziel
haben. Hier wird es in Zukunft einen erhchten Bedarf geben.

Rolle der Organisation

Die konzeptionelle Integration von Neuen Medien in die Erwachse-
nenbildung erfordert auch ein Umdenken in den Weiterbildungsinstitutionen.
Die traditionelle Zuordnung in den EDV-Bereich bzw. in die berufliche Bildung
ist [angst zu einem Hindernis fur die Weiterentwicklung institutionstibergreifen-
der Konzeptionen fiir den Einsatz von Neuen Medien geworden. Obwohl die
Bedeutung des Themas erkannt worden ist, fehlt es noch an organisationalen
Strategien und vor allem an strategischer Planung.

In manchen Einrichtungen gibt es Ansdtze, Neue Medien in die Breite
der Angebote zu integrieren und eigene Telelearning-Angebote zu entwickeln.
Gegenwartig zeigt sich in Weiterbildungseinrichtungen auch ein verstarkter Trend
zu offenen Angeboten, wie z. B. Internet-Cafés. Auferdem erweitert sich das
Spektrum der Anbieter, die die Vermittlung von Medienkompetenz als ihre Auf-
gabe ansehen. Neben die traditionellen Weiterbildungsinstitutionen treten heu-
te private, kommerzielle Anbieter, aber auch 6ffentliche Einrichtungen wie Bi-
bliotheken und Museen.

In Anbetracht der aktuellen Bedarfe von Lernenden mtissen Bildungs-
einrichtungen sich zu Bildungs- und Kommunikationszentren entwickeln, bei
denen eine wichtige Aufgabe eine lebensbegleitende Lernberatung sein wird
(vgl. Stang 1998).
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5. Lernsoftware als Element der Verdnderung

Betrachtet man das gesamte Feld der Veranderungsdimensionen fiir die
Erwachsenenbildung durch die Neuen Medien, so wird die Komplexitdt deut-
lich. In der vorliegenden Publikation richtet sich das Augenmerk besonders auf
das Element Lernsoftware, ohne dabei die Gesamtheit der Entwicklung aus dem
Auge zu verlieren.

Lernsoftware ist langst zu einem weitverbreiteten Bildungsmedium ge-
worden, das sowohl fiir das individuelle Lernen in Freizeit und Beruf als auch fur
das organisierte Lernen wichtige Funktionen wahrnehmen kann. Gab es lange
Zeit Bemuihungen, traditionelle Lehrangebote vollstandig durch Lernsoftware zu
ersetzen, gibt es in diesem Bereich langst einen Perspektivenwechsel. Auf der
Basis langjdhriger Erfahrungen mit dem Einsatz des Computers zu Lernzwecken
vollzieht sich im Bereich Lernsoftware allmahlich eine Schwerpunktverlagerung
in Forschung und Entwicklung in mehrfacher Hinsicht:

»® Lern-Software wird zunehmend weniger als Lehrerersatz angesehen,
stattdessen rticken der Lerner und sein Lernprozess in den Mittelpunkt.

e Lern-Software, insbesondere in Form von Lernumgebungen, bezieht

die am Lernprozess Beteiligten starker mit ein, ... .

¢ Lern-Software wird zunehmend auch unter dem Blickwinkel des flexi-
blen und lebenslangen Lernens nach Bedarf und ,on-the-job’ betrach-
tet. ...

¢ Eserfolgt eine Verlagerung von der Lern-Software hin zu deren Abstim-
mung mit anderen Elementen des Lernprozesses, wie Lernmethode und
medialer Aufbereitung des Lerninhalts”

(Steinmetz 1999, S. 822).

Die konzeptionellen Veranderungen im Bereich der Lernsoftware ma-
chen dieses Bildungsmedium interessant fiir die unterschiedlichsten Anwendungs-
bereiche im Kontext von Lehren und Lernen. Welche Einsatzméglichkeiten sich
daraus fiir die padagogische Praxis ergeben, hangt von der jeweiligen Lernsoft-
ware und den didaktisch-methodischen Konzepten der padagogisch Verantwort-
lichen ab. In diesem Wechselspiel liegen auch die zentralen Herausforderungen
und Chancen fir die padagogische Praxis, den Einsatz Neuer Medien nicht nur
aufgrund der technischen Veranderungen zu forcieren, sondern ihn unter einer
padagogischen Perspektive zu gestalten. Um die Neuen Medien padagogisch
sinnvoll in Lehr-/Lernkontexte zu integrieren, bedarf es allerdings eines medien-
bezogenen Grundwissens, das bislang noch nicht in der Breite der Erwachse-
nenbildung vorhanden ist. In diesem Zusammenhang wird der Fortbildung der
Erwachsenenbildner/innen in Zukunft eine besondere Bedeutung zukommen.
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Richard Stang

Konzeption und Qualitét von Lernsoftware

1. Lehren und Lernen mit Neuen Medien

Neue Medien kénnen das Lernen fordern und das Lehren unterstiitzen
—auf diese Formel kdnnte man die Funktion von multimedialen Bildungsmedien
bringen. Wie sie dies tun, ist von vielen Faktoren abhingig. So kénnen die Po-
tenziale von offline- bzw. online-angebotenen Bildungsmedien sehr unterschied-
lich sein. Unabhéngig davon kénnen sich mediale Bildungsangebote in den Lehr-
/Lern-Konzepten unterscheiden, die ihnen zugrunde liegen.

Wenn heute von Lernen gesprochen wird, werden damit verschiedens-
te Konzepte verbunden. Selbst in der Wissenschaft gibt es hier sehr unterschied-
liche Sichtweisen. Walter Bauer beschreibt dies wie folgt: ,Eine klare Bestim-
mung dessen, was unter Lernen zu verstehen sei, gestaltet sich wie bei vielen
wissenschaftlichen Begriffen als schwierig. Fiir eine eher praktisch orientierte
Perspektive mag eine Typisierung nach Grundformen des Lernens, nach ,Basis-
modellen’ einen geeigneten Ausgangspunkt bilden. Es stellt dann einen Unter-
schied dar, ob es sich beispielsweise um Erfahrungslernen, um Probleml6sen,
den Wissensaufbau, das Erlernen von Lernstrategien oder um den Aufbau neuer
Orientierungsmuster handelt. Die Sichtweise auf diese und andere Lernprozesse
wird jedoch dartiber hinaus bestimmt durch die verschiedenen Lerntheorien,
die sich in der Geschichte der Psychologie herausgebildet haben (z. B. Behavio-
rismus, Gestalttheorie, kognitive Lerntheorien etc.). Von Bedeutung sind hier
insbesondere ihre verschiedenen Auffassungen des lernenden Subjekts und der
jeweiligen Umwelten hinsichtlich ihres aktiven und passiven Anteils bei der In-
itiilerung von Lernvorgdngen. Als weitgefasster Nenner fiir Lernen kann gelten —
darin lieBe sich eine gewisse Ubereinstimmung zwischen allen Lerntheorien sehen
—, dass jedes Lernen Verdnderung impliziert” (Bauer 1996, S. 121f.).

Lerntheorien und Didaktik

Auch wenn es an einer umfassenden Lerntheorie fehlt, die die Rolle von
Medien in Lehr-/Lernprozessen systematisch entfaltet (vgl. Keil-Slawik/Selke 1998,
S.170), lassen sich im Kontext von Neuen Medien vor allem vier lerntheoretische
Ansatze benennen, die in der Diskussion eine zentrale Rolle spielen:

— Behavioristische Ansétze
Das beobachtbare Verhalten steht hier im Vordergrund. Reiz-Reakti-
ons-Ketten bilden die Grundlage von Lernen. Das Verhalten soll veran-
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dert bzw. gesteuert werden (vgl. Steinmetz 1999, S. 819).
— Kybernetische Ansétze

Lernen wird hier als Austauschprozess zwischen Lehr- und Lernsyste-

men gesehen. Die Prasentation der Information sowie die Wahrneh-

mung und Speicherung sind zentrale Bezugspunkte des Verstandnisses

von Lernen (vgl. Kerres 1998, S. 52).

— Kognitive Ansétze

Als handlungsleitend fiir das Individuum werden seine verftigbaren Kom-

petenzen angesehen. Der Lernprozess vollzieht sich im kognitiven Sys-

tem des Individuums, wird also vom Individuum gesteuert (vgl. Euler

1994, S. 296f.).

— Situierte Ansdtze

Lehr-/Lernprozesse werden im Kontext des sozialen Umfeldes betrach-

tet und nicht als Ergebnis von Entscheidungen eines isolierten Indivi-

duums gesehen (vgl. Kerres 1998, S. 65ff.). Hierin liegt auch die Basis
der konstruktivistischen Lerntheorie, die davon ausgeht, dass Lernen-
de Wissen im Bezug zu realen Alltagssituationen aktiv konstruieren.

Behavioristische Ansitze bildeten urspriinglich die lerntheoretische
Grundlage fiir die Nutzung des Computers als Bildungsmedium (vgl. Euler 1994,
S. 295). Die Gestaltung von Lernreizen stand dabei im Vordergrund. Bei ,drill &
practice”-Programmen ist dieser Ansatz auch heute noch meistens die Grundla-
ge der methodisch-didaktischen Konzeption. Basierend auf kognitiven Ansatzen
ist die Weiterentwicklung des Modells der Programmierten Instruktion hin zu
tutoriellen Lernprogrammen bzw. intelligenten tutoriellen Systeme (ITS) vollzo-
gen worden, die aber auch vielfiltige Probleme aufweisen (vgl. Kerres 1998, S.
62ff.). Im Kontext situierter Ansétze sind einige Modelle didaktischen Designs
entstanden wie z. B. konstruktivistische Lernumgebungen sowie ,cognitive ap-
prenticeship”, ,anchored instruction” und ,cognitive flexibility” (vgl. Mandl/
Gruber/Renkl 1995, S. 167ff.).

Die Gegentiberstellung dreier Lerntheorien (Behaviorismus, Kognitivis-
mus und Konstruktivismus) bezogen auf computergestiitzte Medien im Lehr-/
Lernsystem von Ralf Steinmetz veranschaulicht die unterschiedlichen Zugéange
(s. Abb. 1).

Dieter Euler biindelt die verschiedenen lerntheoretischen Ansétze be-
zogen auf die Didaktik von multimedialen Lernprogrammen in zwei Paradigma-
ta (vgl. Euler o. )., S. 631ff.):

— Instruktionsparadigma

Die didaktischen Uberlegungen konzentrieren sich auf eine motivie-

rende, anschauliche und aktivierende Vermittlung der Inhalte. Tutoriel-

le Systeme ermoglichen eine individuelle Steuerung des Lernweges.

Dabei werden verschiedene Sinnesebenen angesprochen und zur Pra-
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Instruction (CAl),
,drill and practice”-
Programme

Computer Based
Training (CBT),
(Intelligente)
Tutorensysteme

Simulationen,
Mikrowelten

Abb. 1 (aus Ralf Steinmetz: Multimedia-Technologie. Springer Verlag, Berlin u.a. 1999,

S. 821)

sentation des Inhalts genutzt. Zusatzliche Hilfen und Riickmeldungen
fordern die Entwicklung von kognitiven Handlungskompetenzen.
Problemlésungsparadigma

Hier konzentrieren sich die didaktischen Uberlegungen auf die Forde-

rung von Transferleistungen. Konzepte des entdeckenden und problem-

orientierten Lernens, aber auch die Projektmethode sind hier zu nen-
nen. In diesem Zusammenhang sei auch auf die Arbeiten von Roger

Schank und seinen Mitarbeitern am Institute for the Learning Sciences

(ILS) an der Northwestern University in Chicago zum ,scenario based

learning” hingewiesen (vgl. Schank 1997).

So kontrdr diese beiden Pradigmata auch erscheinen mogen, erganzen
sie sich doch mit ihren jeweiligen Potenzialen bei der Gestaltung von Bildungs-
medien. Fiir unterschiedliche Lernsituationen gibt es verschiedene Zugange, die
jeweils besser an die Anforderungen angepasst sein konnen. So hebt Euler z. B.
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folgende Merkmale eines Lernens im Rahmen des Problemldsungsparadigmas

hervor:

n-

Die Lerninhalte werden in praxisnahe, problemhaltige Anwendungssi-
tuationen eingebettet. ...

Das zur Lésung notwendige Wissen wird im Kontext einer Anwendungs-
situation erworben. ...

Damit die Problemlésung nicht untrennbar mit den Spezifika der An-
wendungssituation verschmilzt, sondern aus dem Fall allgemeine Prin-
zipien und Regeln abgeleitet, generalisiert und wiederum auf dhnliche
Problemsituationen transferiert werden konnen, sollen die Darstellun-
gen aus multiplen Perspektiven eingefiihrt werden. ...

In Reflexionsphasen wird angestrebt, dass die einzelfallbezogenen Lo-
sungen von den Lernenden abstrahiert werden.

Der offen angelegte Lehr-/Lernprozess wird zum einen tiber medial
verflighare Informationen fundiert, zum anderen wird das Lernen in
eine soziale Lernumgebung eingebettet. Dies kann der Austausch in
einer Lerngruppe sein oder die Kommunikation mit einem Lehrenden,
der als Berater, Tutor oder auch als ,Telelehrer’, ,Telemanager’, ,Wis-
senslotse’ oder ,Navigationsagent’ zur Verfiigung steht”

(Euler 0. J., S. 633).

Lernorganisation
Ein weiterer Aspekt im Zusammenhang der Lehr-/Lernprozesse mit

Neuen Medien ist die Frage der Organisationsform. Im Wesentlichen lassen
sich aus padagogischer Sicht drei Grundformen benennen (vgl. Euler o. J., S.

628):

— Individuelles Einzellernen z. B. mit einer Lernsoftware, die offline auf

CD-ROM oder online aus dem Internet genutzt wird.

Lernen im Kurs bzw. Gruppenkontext, bei dem die Neuen Medien als
Hilfsmittel im sozial-kommunikativen Lehr-/Lernprozess eingesetzt
werden, z. B. Lernsoftware zur Angleichung des Wissensniveaus oder
das Internet als Rechercheinstrument.

Telelearning, das auch im Kontext virtueller Gruppen realisiert werden
kann.

Die Nutzung des Potenzials von Lehr-/Lernprozessen mit Neuen Medi-

en hangt von der ausgewogenen Verkntipfung von didaktischer Konzeption und
Organisationsform des Lernens ab. In der Gestaltung des gelungenen Wechsel-
spiels dieser beiden Komponenten liegt die zentrale Herausforderung fiir Lern-
software-Entwickler/innen und Padagog/innen, die Bildungsangebote auf der Basis
bzw. unter Einbezug von Neuen Medien realisieren wollen.
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Um die Einsatzmoglichkeiten von Lernsoftware in Lehr-/Lernkontexten
genauer zu bestimmen, bedarf es zunéchst einer genaueren Betrachtung ihrer
verschiedenen Typen.

2. Typen von Lernsoftware

Betrachtet man heute das Angebot von Bildungsmedien, die unter dem
Begriff ,Lernsoftware” bzw. ,Bildungssoftware” gefasst werden, ergibt sich eine
breite Palette von sehr unterschiedlichen Angeboten. Zusammenfassend lasst
sich Lernsoftware in folgende Typen unterscheiden:

— Multimediale Informationssysteme/Enzyklopadien

Multimediale Nachschlagewerke wie z. B. MicrosorT Encarta 2000 und

Der BrockHAUS muLTiMEDIAL 2000 oder zeitgeschichtliche Lexika wie RE-

TROSPECT 2000 und Das 20. JAHRHUNDERT liefern umfangreiche Informa-

tionen, die im Unterschied zu den gedruckten Versionen Video- und

Tonmaterialien und zusétzliche Bildinformationen zur Verfligung stel-

len. Durch Hyperlinks lassen sich Zusammenhénge schnell erschlie-

Ren bzw. die Erkldrung von unbekannten Begriffen schnell finden. Ahn-

lich aufbereitet wurden in den letzten Jahren auch Dokumentationen

von Ausstellungen wie z. B. bei der ,Titanic”-Ausstellung in Hamburg
oder der ,Korperwelten”-Ausstellung in Mannheim.
— Elektronische Biicher

Hier werden neben Texten auch Kritiken, Textanalysen, Bildmaterial

und Hintergrundinformationen mitgeliefert. Es entsteht sozusagen das

,multimediale Buch”. Ein anderes Konzept bietet die DIGITALE BiBLIO-

THEK. In dieser CD-ROM-Reihe werden umfangreiche Texteditionen,

Handbtiicher und Bildsammlungen zu Themen und Teilgebieten der

Literatur, der Kunst, der Geistes- und Sozialwissenschaften prasentiert.

Die einheitlichen Recherche- und Dokumentationswerkzeuge erlau-

ben ein komfortables Arbeiten mit dem Material. Daneben sind mit

CD-ROMs wie z. B. Sories WELT (Jostein Gaarder) oder EiNe kurze Ge-

SCHICHTE DER ZEIT (Stephen W. Hawking) in den letzten Jahren interessante

Buchadaptionen als Multimediaangebot auf den Markt gekommen. Er-

weitert um multimediale Materialien und mit spielerischen Elementen

aufbereitet, bieten sie einen neuen Zugang zur Literatur.
— Trainings- und Ubungsprogramme

Hierunter lassen sich vor allem ,drill & practice”-Programme fassen,

die besonders der Aneignung von Faktenwissen dienen. Adaptive Pro-

gramme passen sich dabei dem individuellen Wissensstand an. Voka-
beltrainer, Fiihrerscheintrainer u. A. sind dieser Art zuzuordnen. Der

Aufbau dieser Programme ist relativ einfach: Nach dem Informations-
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input folgen Fragen, die bei richtiger Beantwortung einen Schritt wei-

ter, bei falscher Beantwortung wieder zum Informationsinput fiihren.

Lernen ist hier wiederholen und memorieren.

— Tutorielle Programme

Bei diesen Programmen wird das Lernen helfend und beurteilend be-

gleitet. Die Betreuung kann in Form von Videosequenzen realisiert wer-

den, in denen sich ein ,virtueller” Tutor bei Problemen automatisch
einschaltet, wie z. B. bei dem Sprachenlernprogramm INTERAKTIVE SPRACH-

REISE. Lernen ist hier ein interaktiver und konstruktiver Prozess.

— Simulationsprogramme

Anhand von Simulationen kann Handeln in vernetzten Systemen ein-

gelibt und es konnen komplexe Prozessabldaufe durchgespielt werden.

Bekannte Simulationen sind z. B. SimCity oder Cass (Computer Aided

Business Simulation), ein Simulationsprogramm fiir Betriebswirtschafts-

und Managementlehre. Lernen ist hier ein explorativer und entdecken-

der Prozess.

Sicher bildet diese Typisierung nicht den klassischen Begriff von Lern-
software ab, der sich vor allem auf didaktisierte Angebote bezieht. Hier wird ein
weiter gefasstes Verstandnis zugrunde gelegt, das insgesamt fiir Bildung relevan-
te inhaltsbezogene Angebote berticksichtigt. Allgemeine Werkzeuge wie Grafik-
programme, Textverarbeitungsprogramme usw., die sich selbstverstandlich auch
in Lehr-/Lernkontexte integrieren lassen, bleiben allerdings unberiicksichtigt. Peter
Baumgartner hat bezogen auf die Verwendung von Software allgemein (Lern-
software, Werkzeuge usw.) im padagogischen Kontext den Begriff , Bildungssoft-
ware” verwendet (vgl. Baumgartner 1995, S. 244f.).

Neben dieser konzeptionellen Typisierung lasst sich Lernsoftware auch
nach der Organisationsform des Lernens, fiir die sie entwickelt ist, unterschei-
den: Lernsoftware, die fiir das Selbststudium oder fiir die Integration in sozial-
kommunikative Lehr-/Lernprozesse gedacht ist (vgl. Dick 2000, S. 17). Der Grofs-
teil der Lernsoftware kann — in ein methodisch-didaktisches Konzept eingebun-
den — in beiden Lernformen eingesetzt werden.

3. Konzeptionelle Strukturen

Lernsoftware ist in der Regel ein didaktisches Konstrukt —am wenigsten
giltdies vielleicht fir multimediale Informationssysteme/Enzyklopadien. Das heifst,
die Konzeption von Lernsoftware sollte sich an den Grundregeln didaktischer Kon-
struktionen orientieren. Die Elemente Inhalt, Informationsvermittlung, Informati-
onsverarbeitung, Transferpotenzial, Adressatenbezug usw. bilden die Grundlage
fir eine didaktische Konzeption. Bezogen auf Lernsoftware stellt sich die Frage,
welche spezifischen konzeptionellen Strukturen Lehren und Lernen untersttitzen.

28



Neben der technischen Verkntipfung der unterschiedlichen Medien in
einem System ist es vor allem die hypermediale Struktur, die Lernsoftware sehr
oft kennzeichnet. Bei Hypermedia werden die Informationen (Text, Grafik, Be-
wegtbild, Standbild und Ton) inhaltlich verkniipft und es entsteht eine Netz-
werkarchitektur der Information (vgl. Steinmetz 1999, S. 816). Durch diese nicht-
lineare Informationsarchitektur kann vor allem exploratives Lernen unterstlitzt
werden. Die Elaboriertheit der hypermedialen Struktur ist bei den verschiede-
nen Arten von Lernsoftware sehr unterschiedlich. Wahrend sie z. B. bei den
,drill & practice”-Programmen meistens nicht sehr ausgepragt ist, spielt sie bei
Simulationen eine entscheidende Rolle bei der Gestaltung des Informationsde-
signs. Hyperlinks erlauben dabei die Vernetzung der unterschiedlichen media-
len und inhaltlichen Ebenen (s. Abb. 2).

Die nichtlineare Struktur von Hypermedia erlaubt es, komplexe Infor-
mationsstrukturen verstandlich abzubilden. Bei der Gestaltung der Architektur
von multimedialen Lernprogrammen ist es sehr wichtig, ein gutes Oberflachen-
Design zu entwickeln. Nutzer/innen miissen immer den Uberblick behalten kon-

Bilddatei,
: Tondatei,
Marke innerhalb !
Aufruf Videosequenz
einer desselben Dokuments
Programm- Dokument A

funktion
fdrjh nbf(erdz dm)lkjlk j
fdfi 61k 6lkIkjlk kljlkiuz Anderes
fhgfh(gh789 )—— Dokument auf
— demselben
dm Ikjlk(fdfi 61k)alklkjlk Rechner
Kljlkiuz hgfhj nbvh llk
Dokument B

f@ bf erdz dm Ikjlk

fdfi 61K 6Iklkjlk Kijlkiuz nbt erdz dm Ikilk fdfi
hgfh] nbvh IIk kjkjkl 6fi Gk Slklkjlk
kljlkiuz hgfhj nbvh

kljlkiuz hgfhj(nbvh Tk — | likdfg

Dokument auf | | w11 thgthgh hki 6luj
einem fremdem fdrjh nbf m
) Rechner asssdfh978 whii 6ljj hg fdfi 61k olkTkyTk kljlkiuz

ihgihjhj Ikjkljl 1 kjlkjl hgfhj nbvh Ilk kjkjkl
gbvngjkkj 7865.@@

6lkIklké kljlkiuz hgfhj nbvh Ik
jIkhjghkjhkj kjkjk|kj fhgfhgh jhki

6lujj ssdfh978 wh

Abb. 2 (aus: Egon Dick: Multimediale Lernprogramme und telematische Lernarrange-
ments. BW Verlag, Niirnberg 2000, S. 77)
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nen. So lassen sich z. B. Raumarrangements nutzen, um die Orientierung zu
erleichtern, wie bei dem interaktiven Lernprogramm MODERATIONSMETHODE der
Firma Nitor.

Abb. 3: Screenshot: Moderationsmethode

In diesem Zusammenhang spielt auch die Frage nach der ,Interaktivi-
tat” von Lernsoftware eine grofse Rolle. Bei den ersten Lernsoftware-Angeboten
waren oft die Eingriffs- und Steuerungsmoglichkeiten auf die Auswahl von Infor-
mation oder den Zugriff auf entsprechende Zusatzinformationen beschrankt. Bei
neueren hypermedialen Systemen sind die Freiheitsgrade der Navigation fiir die
Benutzer/innen immens. So helfen begleitende virtuelle Tutor/innen bei der Ori-
entierung innerhalb des Systems, und die Lernwege konnen individuell gesteu-
ert werden.

Durch Verbesserung dieser Standards wird die konzeptionelle Gestal-
tung von Lernsoftware zunehmend aufwendiger und benutzerfreundlicher. So
bietet z. B. Cass der Firma Virtual Management die Moglichkeit, in einem simu-
lierten Unternehmen durch learning by doing die Einsatzfelder von betriebswirt-
schaftlichem und Management-Wissen in der Praxis zu erlernen. Wie in einem
Computerspiel konnen die unterschiedlichen Ebenen eines Unternehmens mit-
einander verknupft und durch individuelle Entscheidungen beeinflusst werden.
,Virtuelle Manager” konnen als Berater hinzugezogen werden. Aufserdem steht
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ein ,virtuelles Tutorium” zur Verfligung, das den Lerninhalt vermittelt und die
Anwender/innen mit Erlduterungen und Entscheidungsvorgaben durch die Si-
mulation fihrt.

Bei Cass handelt es sich um eine Hybridanwendung, eine Software, die
sowohl offline als auch online genutzt werden kann. Das Softwareprogramm als
eigenstandiges Offline-Produkt wird auf einer CD-ROM bereitgestellt. Alle not-
wendigen Programmdateien sowie groe Datenmengen — z. B. fiir Multimedia-
Applikationen — sind damit fiir Anwender/innen auch ohne Online-Anbindung
auf dem eigenen PC verfligbar. Das Programm kann offline genutzt und perma-
nent durch neue Dateien, die von einer Online-Plattform heruntergeladen wer-
den, ergianzt werden. Online werden einzelne Dateien, z. B. interaktive Lern-
module, bereitgestellt.

Aus pddagogischer Sicht sind unterschiedliche Dimensionen der
Konzeptione von Lernsoftware von Relevanz. Dies sind u. a. (vgl. Dick 2000,
S. 84):

— Organisation des Informationszugriffs und der Navigation
Oberflachengestaltung, Navigationsleisten, Hypertext-Struktur, Such-
funktionen usw.

— Darstellung der Information
Ausgabe von Informationen als Text, Grafik, Video, Ton usw.

— Organisation der Interaktion
Méglichkeiten der Interaktion, Reaktion des Programms auf Eingaben,
Lerndialog usw.

— Verarbeitung von Lernprozessdaten
Auswahl von Aufgaben, Bewertung, Fehlerprotokollierung, Dokumen-
tation usw.

— Unterstiitzungsfunktionen
Kommunikationselemente, Notizfunktionen, Dokumentation des Lern-
weges und -standes usw.

Diese Dimensionen sind bei den verschiedenen Arten von Lernsoft-
ware jeweils unterschiedlich ausgepragt.

Dieter Ballin und Michael Brater (1996) haben bezogen auf ,Frontal-
lernsoftware” (vor allem ,drill & practice”-Programme) und handlungsorientier-
ter Lernsoftware die konzeptionellen Unterschiede herausgearbeitet (s. Abb. 4).
In solchen Vergleichen werden die jeweiligen Qualititen von Lernsoftwarety-
pen deutlich.

So ausgereift auch einzelne Konzeptionen von Lernsoftware sein mo-
gen, lasst sich doch bezogen auf den Einsatz in sozial-kommunikativen Lehr-/
Lernprozessen ein groes Defizit feststellen: Es sind bei den meisten Program-
men keinerlei Leitfaden fir Dozent/innen mit Hinweisen und Beispielen zum
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Abb. 4 (aus: Dieter Ballin/Michael Brater: Handlungsorientiert lernen mit Multimedia.
BW Verlag, Niirnberg 1964, S. 64)



Einsatz in Seminaren beigegeben (vgl. Zimmer o. J., S. 625). Dies macht deut-
lich, dass Lernsoftware in der Regel fiir selbstorganisiertes individuelles Lernen
entwickelt wird. Ausnahmen wie z. B. die CD-ROM DIt GRAUE REvoLUTION, die
spezielle didaktische Hinweise zur Umsetzung des jeweiligen Themas fiir die
Seminararbeit zur Verfligung stellt, zeigen allerdings, dass methodisch-didakti-
sche Anregungen fir die padagogische Praxis eine groe Hilfestellung fiir den
Einsatz in Seminaren und Kursen bieten konnen, die sich sonst nicht unbedingt
direkt aus dem Material erschliefSen.

4. Markt und Qualitat

Der Lernsoftware-Markt ist vor allem bezogen auf den Bereich der Er-
wachsenenbildung nicht transparent. Zwar gibt es einige Lernsoftware-Ratge-
ber, wie z. B. von Thomas Feibel ,Lernen am Computer 2000“, die sich aber in
der Hauptsache mit Lernsoftware fiir Kinder und Schiiler beschiftigen. Uber-
greifender dokumentiert die SODIS-Datenbank des Landesinstituts fiir Schule
und Weiterbildung den Lernsoftware-Markt (inzwischen wurde die Software-
prifung im Rahmen von SODIS von der Medienberatung Nordrhein-Westfalen
tibernommen). Anfang 2000 waren ca. 4.500 Produkte in dieser Datenbank nach-
gewiesen. Obwohl auch hier der Schwerpunkt auf der Schule liegt, finden sich
doch vielfiltige Informationen und Bewertungen von Lernsoftware zur Erwach-
senenbildung.

Die Frage nach allgemeingtiltigen Kriterien zur Beurteilung der Quali-
tat von Lernsoftware ist eine im Bereich der Bildung haufig gestellte Frage, auf
die es letztendlich keine befriedigende Antwort gibt, da der Einsatz von Lernsoft-
ware von vielen Bedingungsfaktoren abhangt. Je nach inhaltlichem Schwerpunkt
und Einsatzkontext lassen sich verschiedene Kriterien fiir die Qualitit von Lern-
software formulieren. So sind sehr unterschiedliche Kriterienraster entwickelt
worden, die zumindest eine Hilfestellung bei der Beurteilung von Lernsoftware
geben.

Bezogen auf die berufliche Weiterbildung wurden 1996 im Rahmen
des Forschungsprojektes ,Qualitdtskriterien fiir Lernsoftware in der beruflichen
Weiterbildung” vom Institut fiir die Padagogik der Naturwissenschaften tiber 70
Evaluationsverfahren zur Beurteilung von Lernsoftware aus verschiedenen Lan-
dern beschrieben (vgl. Graber 1996). Diese Vielfalt der Kriterienkataloge deutet
schon darauf hin, dass es sehr unterschiedliche Kriterien zur Beurteilung der
Qualitdt von Lernsoftware gibt.

Es bleibt festzuhalten, dass allgemeine Qualitatskataloge eher fiir den
Bereich der beruflichen Bildung und als fiir den Bereich der allgemeinen Er-
wachsenenbildung vorhanden sind. Um einen Eindruck davon zu geben, mit
welchen Arten von Evaluationsverfahren gearbeitet wird, werden im Folgenden
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einige von ihnen exemplarisch im Uberblick vorgestellt (vgl. ausfiihrlicher: Gri-
ber 1996; Schenkel o. J.; Schenkel/Tergan/Lottmann 2000).

AKAP
1996 verdffentlichte der Arbeitskreis Automobilproduktion (AKAP) ei-

nen Kriterienkatalog, der sich auf die Auswertung mehrerer hundert Selbstlern-
programme bezog. Dabei wurden folgende Kriterien als beurteilungsrelevant
festgehalten:
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Allgemeine Angaben

Sind die Installation und der Ablauf des CBTs problemlos?

Enthélt das Lernprogramm eine Einfiihrung in die Kursbedienung?
Enthélt das Lernprogramm eine Einfiihrung in die Kursinhalte?

Gibt es eine klare Gliederung in Modul und Kapiteliibersichten?

Ist ein selbstgesteuertes Lernen moglich?

Sind die Betriebsbedingungen des CBTs akzeptabel?

Ist die Mediengestaltung lernerfreundlich?

Gibt es Lernzielkontrollen?

Fachliche Beurteilung

Orientiert sich das Programm am gesicherten, aktuellen Stand der Fach-
wissenschaft?

Sind verwendete Abkiirzungen und Fachausdriicke aussagekraftig und
sind sie klar definiert?

Werden zentrale Begriffe bzw. Fachtermini durchgehend einheitlich
verwendet?

Prdsentation

Textgestaltung

Bildschirmgestaltung

Multimediaeinsatz

Inhalt

Interaktion

Ubergreifende Aspekte

Riickmeldung

Hilfen

Lernzielkontrollen

Motivation

Wird ,Einsteigern” der Umgang mit dem PC leichtgemacht, werden
mogliche Bertihrungsangste abgebaut?

Ist der Einstieg ins Programm anregend, werden Neugier und Interesse
geweckt?

Werden im Verlauf motivierende, abwechslungsreiche Gestaltungskom-
ponenten verwendet, die das Interesse aufrechterhalten?



Sind Rickmeldungen auf das Lernverhalten so formuliert, dass der Ler-
ner sie nicht als bestrafend oder zurticksetzend bewertet?

Bekommt der Lerner Informationen tber seinen Lernstand?
Ablaufsteuerung

Enthdlt das Lernprogramm eine Einfiihrung in die Kursbedienung?
Werden Steuerungselemente durchgehend einheitlich verwendet?
Kann der Lerner den Lernweg selber steuern?

Bleibt dem Lerner transparent, an welcher Stelle im Gesamtzusammen-
hang des Lernprogramms er sich befindet?

Kann der Lerner das Lerntempo selbst bestimmen?

Ist ein Vorblattern moglich?

Ist ein Zurtickblattern moglich?

Kann das Programm zu jedem beliebigen Zeitpunkt abgebrochen wer-
den?

Gibt es ein Lesezeichen?

Ist eine ,Notizblockfunktion” vorhanden?

Konnen ggf. Bildschirmseiten, Programminhalte und/oder Notizen aus-
gedruckt werden?

Programmdokumentation

Ist Begleitmaterial fiir die Bearbeitung der Lernsoftware vorhanden?
Orientiert sich das Begleitmaterial an den Inhalten des Lernprogramms?

ELISE

An der Technischen Universitit Dresden wurde mit ELISE ein ,theorie-,

adressaten- und evaluatoren-orientiertes Verfahren zur ganzheitlichen Evaluati-
on von multimedialen Lern- und Informationssystemen” entwickelt (vgl. Schott/
Sachse/Schubert 1998). Auf der Basis der Instruktionstheorie UCIT (Universal
Constructive Instructional Theory) soll mit Hilfe dieses Verfahrens eine ganzheit-
liche, systemische und systematische Vorgehensweise bei der Evaluation bereits
bei der Entwicklung der Lernsoftware realisiert werden. Neben Teilaufgaben wie
Bestimmung des Umfangs und Auflosungsgrads der Evaluation, empirische Er-
probung, Revision sowie Bedarfanalyse werden u. a. sechs Schritte zur qualitati-
ven Analyse von einzelnen Modulen vorgenommen, die z. B. Lernsoftware auch
im Kontext des gesamten Lehr-/Lernsystems untersuchen:

Analyse der Programmstruktur

Feinanalyse

Analyse des Lehr-Lernsystems

Analyse des Lernprozesses

Analyse moglicher Alternativen
Gesamteinschdtzung des untersuchten Moduls.

35



SO0DIS
Das Software Dokumentations- und Informationssystem (SODIS) ent-
stand im Rahmen eines Bund-Lander-Modellversuchs Ende der 80er Jahre, wur-
de vom Landesinstitut fiir Schule und Weiterbildung in Soest bis Anfang 2000
weiter gepflegt und wird nun durch die Medienberatung NRW fortgefiihrt. In-
zwischen enthilt die Datenbank einen Nachweis tiber ca. 4.500 Produkte, von
denen tber 2.300 bewertet wurden. Folgende Kriterien sind ausschlaggebend
fur die Bewertung (vgl. Landesinstitut fiir Schule und Weiterbildung 1996):
Programmtechnische Aspekte
— Bestandteile des Softwareprodukts
— Installation
— Inbetriebnahme
— Programmfunktionen
— Bedienoberfliche
— Bildschirmgestaltung
— Dialoge
— Erwartungskonformitét
— Bediensicherheit
— Steuerbarkeit/Komfort
Fachliche und fachdidaktische Aspekte
— Inhalte und Ziele
— Fachliche Korrektheit und didaktische Reduktion
— Methodische Entscheidungen
— Adressaten
Mediendidaktische-Aspekte
— Motivation, Problembewusstsein
— Unterstiitzung des Lernprozesses
— Ebene der Reflexion
— Unterrichtsorganisation
— Abgrenzung zu anderen Medien.

Die hier nur beispielhaft vorgestellten Evaluationsinstrumente zur Be-
stimmung der Qualitat von Lernsoftware zeigen, wie unterschiedlich die Ansét-
ze bei der Evaluation sein konnen. Ubergreifende Aspekte fassen Mandl/Rein-
mann-Rothmeier zusammen: ,Analysiert werden im Rahmen einer Evaluation
von Lernsoftware im Allgemeinen zundchst deren Qualitédt, genauer deren In-
halt, deren didaktische Gestaltung sowie deren Ergonomie (Qualititsanalyse).
Untersucht werden zusdtzlich die Wirkungen der Lernsoftware, vor allem deren
Akzeptanz bei den Nutzern, die von der Lernsoftware bewirkten Lernprozesse
und Lernerfolge sowie der Transfer (Wirkungsanalyse). Daran schlief8t sich meist
eine Kosten-Nutzen-Analyse an” (Mandl/Reinmann-Rothmeier 2000, S. 91).
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Dartiber hinaus spielt natiirlich die Frage nach der Integration der Lernsoftware
in die gesamte Lernarchitektur eine entscheidende Rolle, d. h. ob sie zum indivi-
duellen Selbstlernen oder zum Einsatz in sozial-kommunikativen Lehr-/Lernpro-
zessen genutzt wird.

Ein weiteres Instrument, das zur Priifung und Dokumentation der Qua-
litat von Lernsoftware dient, sind Preise, die an gute Produkte vergeben werden.
Hier ist zum Beispiel der Deutsche Bildungssoftware-Preis digita zu nennen, der
von Bild der Wissenschaft, dem Institut fiir Bildung in der Informationsgesell-
schaft in Berlin und der Stiftung Lesen getragen und jahrlich auf der Bildungs-
messe INTERSCHUL/didacta vergeben wird. Die Vergabekriterien sind folgende
(http://www.ibi.tu-berlin.de/projekte/digita/2_vergab.htm):

Interaktivitét

— Vielfalt, Funktionalitat und ErschlieBbarkeit der Interaktionsformen
— Ausfiihrung und Funktionalitdt der Lernsteuerung
— Ausgestaltung innovativer Interaktionen
Medialitat
— Softwaredesign, -stabilitat und -konsistenz
— Funktionalitdt der Softwaregestaltung
- Aufwand-Nutzen-Relationen
Adaptivitat
— Auswahl und Aufbereitung der Inhalte
— Anpassung an die Lernerfaktoren
— Anpassungsfahigkeit an die Veranderungen des Lernerverhaltens.

Seit Herbst 2000 steht im Internet ein Bildungssoftwareatlas zur Verfu-
gung (http://www.bs-atlas.de/ibi), der vom Institut fiir Bildung in der Informati-
onsgesellschaft (Berlin) und vom Institut fiir Bildungsmedien (Frankfurt/M.) be-
trieben wird. Es ist ein umfassendes und aktuelles Datenbanksystem, das einen
individuellen und schnellen Uberblick iiber die am Markt erhiltliche Bildungs-
software ermoglicht.

Die Bestimmung der Qualitit von Lernsoftware ist eine duferst diffizile
Angelegenheit, die — wie sich gezeigt hat — von sehr unterschiedlichen Faktoren
abhiangt, u. a.

— von der Lernsoftware selbst,
— vom jeweiligen Lehr-/Lernarrangement
— vom Lernstil.

Vor diesem Hintergrund betrachtet, kann man Peter Schenkel zustim-
men, der die Qualitat von Lernsoftware auf einen einfachen Nenner gebracht
hat: ,Ein Lernprogramm hat eine hohe Qualitdt, wenn der Lernende mit seiner
Hilfe seine Handlungsfahigkeit erweitert hat” (Schenkel 1998, S. 11).

Fiir den Bereich der Erwachsenenbildung mit seinen unterschiedlichen
Inhaltsfeldern lassen sich nur bedingt tibergreifende Qualitatsmerkmale festschrei-
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ben, doch soll hier auf ein paar Aspekte hingewiesen werden, die bei der Bewer-
tung von Lernsoftware eine wichtige Rolle spielen. Folgende Aspekte haben wir
fir Beschreibungen und Bewertungen berticksichtigt:

Uberblick: Hier findet sich eine kurze Beschreibung der Inhalte und
programmbezogener Spezifika.

Grafische Gestaltung/Navigation: In diesem Bereich werden die Navi-
gationsfunktionen und die grafische Aufbereitung besprochen.
Untersttitzungsfunktionen: Hier wird auf Unterstlitzungsfunktionen des
Programms, wie Markier-, Notiz- und Druckfunktionen u. a., sowie auf
Internetsupport hingewiesen.

Lehr-/Lernkontext: Die Moglichkeiten fiir den Einsatz der Lernsoftware
im Lehr-/Lernkontext finden hier Berticksichtigung.
Gesamteinschatzung: Die Autor/innen geben aus ihrer Sicht eine Ein-
schatzung zur Qualitat des Produkts.

Ein Fokus der Bewertung von Lernsoftware liegt im vorliegenden Buch

auf der Frage nach den Moglichkeiten des Einsatzes in organisierten Lehr-/Lern-
kontexten. Dabei spielen vor allem fachbezogene und didaktisch-methodische
Dimensionen eine entscheidende Rolle. Deshalb ist es sinnvoll, den Markt der
Lernsoftware bezogen auf einzelne inhaltliche Bereiche zu untersuchen und dabei
mogliche Kriterien und die spezifischen fachdidaktischen Dimensionen heraus-
zuarbeiten.
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2. Lernsoftware fiir die Praxis
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Beate Zeidler

Lernsoftware fiir das Sprachenlernen

1. Marktiibersicht

Wenn wir uns mit Sprachlernsoftware im engeren Sinne beschaftigen,
liegt in dieser Begrifflichkeit schon eine Einschrankung — wie eng diese ausfillt,
hangt von der Interpretation des Begriffes ,Sprachlernsoftware” ab. Vor dem
Hintergrund der entsprechenden Lerntheorie konnte jede Software, die einen
sprachlichen Output generiert, als solche gelten — so z. B. die englischen Fas-
sungen der Lernprogramme und Hilfetexte zur gangigen Standardsoftware. Eine
solche Definition wiirde sicher den Rahmen eines Aufsatzes sprengen. Doch im
Computer (und z. B. gegebenenfalls in dem mit ihm verbundenen Internet) steckt
noch mehr und vielleicht noch Interessanteres an Sprachlernpotenzialen, als
unter dem Stichwort ,Sprachlernsoftware” angesprochen werden kann.

Da gibt es auf der einen Seite Texte in digitaler Codierung, die fir Mut-
tersprachler/innen konzipiert wurden, aber immer wieder gerne zu Sprachlehr-
und -lernzwecken eingesetzt werden, sei es als Steinbruch fiir Lese- und Hor-
texte, als Kontext fiir Wortschatzerarbeitung oder zu undifferenzierteren, fertig-
keitsintegrierenden Aktivitdten wie Projektarbeiten mit Rechercheaufgaben, bei-
spielsweise Nachschlagewerke wie MicrosoFT ENcARTA, Texte aus dem Internet
oder Primarliteratur wie die RecLam-KLassikerausGaBen auf CD-ROM.! Verwandt
mit diesen, teilweise in dieselbe Kategorie gehtrend, sind sprachbasierte (also
nicht rein grafische) Spiele sowie die virtuellen Umgebungen (MOOs) des In-
ternet’, wo die Grenzen zwischen (Lern-)Zweckbezogenheit und dem rein Spie-
lerischen verflieBen. Und schlielich gibt es einiges an Hilfsmitteln zur Schar-
fung des Sprachbewusstseins oder auch ganz einfach zur Wortschatz- und Gram-
matikarbeit, wie etwa die von Ruschoff und Wolff empfohlenen Konkordanz-
programme?®, mit denen man ebenfalls den Computer dem Sprachenlernen nutz-
bar machen kann. Mehr als einen kurzen Blick wert sind ohne Zweifel auch
Ubersetzungsprogramme, und unersetzliche Hilfsmittel sind Wérterbiicher, die
es sowohl in traditioneller als auch in digitalisierter Form in groBer Zahl gibt.
Nicht unerwéhnt bleiben diirfen schlieflich auch die Autorenprogramme, de-
nen ja die Potenzialitat zu einer unendlichen Anzahl von Lernprogrammen in-
newohnt.

Wie gezeigt, bieten die Neuen Medien fiir das Sprachenlernen vielfal-
tige Optionen. Doch kann es im Rahmen dieser Publikation nur um speziell fir
Zwecke des Sprachenlernens konzipierte Software gehen.
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Wenn man den deutschen Markt betrachtet, so wird deutlich, dass die

englische Sprache das Angebot dominiert. Etwa 25% der angebotenen Titel ent-
fallen auf den Bereich Englisch, etwa je 10% auf Deutsch als Fremdsprache,
Italienisch, Franzosisch und Spanisch, und alle anderen Sprachen teilen sich die
restlichen 35%. Dabei handelt es sich jedoch lediglich um Titel ohne Bertick-
sichtigung ihres Umfangs. In den grofien Sprachen fiihrt ein Titel regelmafig
tiber mehrere Stufen, so dass bei einem Vergleich der ungefihr abgedeckten
Lernzeiten die Vorherrschaft der grofsen Sprachen und des Englischen im Beson-
deren noch wesentlich deutlicher wiirde.*
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Vier Faktoren bedingen diese Entwicklung:

. Zwar ist die Vervielféltigung von Lernmaterialien unter Zunutzemachung

der Neuen Medien, sprich: das Kopieren von CD-ROMs, sehr kosten-
glinstig; die Autorenseite aber wird durch die Moglichkeiten der Einbe-
ziehung von Fotos, Zeichnungen, Videofilmen, Tondokumenten, Ani-
mationen und Hyperlinks, durch die Notwendigkeit der Antizipation
von Lernereingaben und den damit verbundenen Konzeptions- und
Experimentierbedarf durchaus aufwendiger. Angaben zu den Kosten
variieren, doch die Gréfenordnung von 100.000 DM pro Lern-Stunde
taucht ofters auf und diirfte nicht zu hoch gegriffen sein.> Deshalb ist
die Neukonzeption von Lernmaterialien nur auf Gebieten moglich, die
einen entsprechenden Absatz erwarten lassen. Einige Verlage nutzen
vorhandene Programm-Gertiste, um sie durch ,Einfiillen’ von anderem
Sprachmaterial gewissermafen als Sekundarprodukte auch fiir die klei-
neren Sprachen Franzosisch, Italienisch und Spanisch zu nutzen, so
die MuttiLincua-Reihe von Systhema. Nur wenige in Deutschland ver-
tretene Verlage widmen sich systematisch den selten gelernten Spra-
chen, auch in diesem Fall unter Nutzung des gleichen Programmrah-
mens: die SAG’s AUF ...-Reihe (auch Arabisch, Danisch, Griechisch, Ja-
panisch, Niederldndisch, Norwegisch, Polnisch, Portugiesisch, Schwe-
disch, Tiirkisch), Roserta Stone (auch Portugiesisch, Niederlandisch, Rus-
sisch, Polnisch, Luxemburgisch, Walisisch, Mandarin, Japanisch, Ko-
reanisch, Thai, Hindi, Vietnamesisch, Indonesisch, Arabisch, Hebra-
isch, Suaheli und Latein) und ... oHNE MUHE (auch Portugiesisch, Chine-
sisch und Japanisch). Strokes, eine Osterreichische Firma, tritt seit kur-
zem speziell mit osteuropdischen Sprachen hervor (auch Ungarisch,
Tschechisch, Kroatisch, Russisch, Rumanisch, Bulgarisch sowie brasi-
lianisches Portugiesisch, Griechisch und Trkisch).

. Das weltweite Ubergewicht der englischen Sprache, als Mutterspra-

che, als Verkehrssprache in vielsprachigen Staaten und als internatio-
nale Verkehrssprache in Wirtschaft und Wissenschaft, fihrt weltweit
zu einer glinstigen Absatzsituation fiir Englischlehrwerke. Besonders



amerikanische Verlage konnten so ihre Produkte auch international gut

platzieren.

3. Die USA als eines der Mutterldander der englischen Sprache sind auch
das Mutterland des Programmierten Lernens als einer der Wurzeln von
Sprachlern-Computerprogrammen, mit seinen Konnotationen der Effi-
zienzsteigerung und des Technologieeinsatzes im Unterricht, und sie
sind auch momentan die Hauptantriebskraft in der Entwicklung der
Computertechnologie. Es ergibt sich sozusagen von selbst, dass Lern-
programme fiir die englische Sprache rein zeitlich einen Entwicklungs-
vorsprung vor allen anderen haben.

4. Einen nicht unbedeutsamen Teil der Rezipient/innen von Sprachlern-
software stellen Schiiler/innen dar, die sich naturgemafs auf die Schul-
facher Englisch und in gewissem Ausmal® Franzosisch und Latein kon-
zentrieren. Die ADDY EncliscH-Reihe (Havas interactive) sowie die
Kooky-Reihe (Cornelsen Software) bereits fiir Grundschulkinder sowie
TIM 7, Take 1 und 2, Ciever LErRNEN Englisch, Franzosisch und Latein
(Klett), die ALrons LErnweELT (Lernverlag/Schroedel), EncLisH CoacH, Ga-
Laxig, Disco und FrancieL (Cornelsen) sowie die Langenscheidt SCHULER-
ROM s Englisch und Franzosisch und nicht zuletzt die lehrwerksbeglei-
tenden Lern- und Ubungsprogramme sind Beispiele fiir das Software-
Angebot im Schulbereich.

Ein weiterer Gesichtspunkt ist der Stand der didaktischen Entwicklung
der Lehrmaterialien in den einzelnen Sprachen. Fiir die groBen Sprachen haben
wir weitgehend ausdifferenzierte Materialien, die die Entwicklung von weiterem
Lern- und Ubungsmaterial erleichtern, da ein grofer Vorrat an Ideen und Erfah-
rungen zur Verfligung steht. Lehrende in diesem Bereich sind meist ausgebildete
Padagog/innen, wohingegen die selten gelernten Sprachen (SGS) haufiger von
nicht anderweitig qualifizierten Muttersprachler/innen unterrichtet werden. In
eventuell neu zu entwickelnde Lehrwerke, die gleichzeitig den didaktischen
Fortschritt der groflen Sprachen in die SGS hineintransportieren kénnten, kann
wegen Mangels an Refinanzierungsmoglichkeiten nicht investiert werden, und
die vorhandenen Lehrwerke, die in eine multimediale Form (bersetzt werden
konnten, sind ihrerseits oft veraltet.

Als einer der Griinde fiir die Vorherrschaft des Englischen wurde der
Entwicklungsvorsprung der amerikanischen Verlage angefiihrt, der noch vor
wenigen Jahren fiir ein gewisses Ubergewicht amerikanischer Produkte sorgte.
Symptomatisch dafiir mag die Allgegenwart der Carmen-Sandiego-Reihe als
Positivbeispiel in Aufsdtzen zum Sprachenlernen am Computer gelten; Anfang
der 90er Jahre gab es noch keine vergleichbaren deutschen Entwicklungen.®
The Learning Company trat als einer der ersten Anbieter in der Reihe LEArRN TO
SPeAk ... mit dem Versprechen der Spracherkennung hervor (wobei es sich um
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die Erkennung bestimmter Lautmuster und ihren Vergleich mit den Lautmustern
muttersprachlicher Sprecher handelt). Dieser technologische Vorsprung ist in-
zwischen eingeholt, so dass sich der Markt wieder zugunsten deutscher Anbie-
ter verschoben hat und The Learning Company aus dem deutschen Angebot
verschwunden ist.

Mit der zunehmenden Akzeptanz und inzwischen Einforderung von
Lernsoftware im Schulbereich geht ein Zuwachs an Schiiler-Software einher.
Daneben etablieren sich einige grolle Anbieter jeweils mit Serien, die mit meh-
reren Sprachen ,ausgefiillt’ werden. Je groRer die Serie, je kleiner’ die Sprachen,
desto internationaler das Angebot. Gleichzeitig pendelt sich ein Basisniveau der
mit solchen Lehrwerken zu erreichenden Fertigkeiten ein, tiber das hinaus sich
die Entwicklung offensichtlich nicht lohnt. Dieses umfasst isolierte Vokabeln sowie
einzelne Phrasen, die fiir einen Kurzaufenthalt im Land fiir nttzlich erachtet
werden, und formelhafte Wendungen wie BegriiBung und Frage nach dem Be-
finden. Die schon seit langem grolse Bandbreite von Einfiihrungen in Sprachen
wird so ergdnzt durch eine wachsende Auswahl an Schnupperkursen, die sich
die Moglichkeiten der Ton- und Bildwiedergabe zunutze machen.

Die Neigung, sich von den didaktischen Moglichkeiten eines reinen
Printmediums abzunabeln, besteht nach wie vor und ist ein treibender Faktor fiir
die Entwicklung. Hier ist gewissermalen die Experimentier-Ecke der Sprachlern-
software. Beispiele sind: grofere Offenheit durch Einbeziehung von Hypertext/
Hypermedia (wie bereits vor einiger Zeit bei den LANGUAGE ExPLORERS von Lan-
genscheidt mit angekoppelten Internet-Seiten), Superlearning-Elemente (wie bei
TMX) und die ,Nattrliche Methode” von RoOsETTA STONE.

2. Produktiibersicht

2.1 Ausgewiihlte Produkte

Nachdem Sprachlehrprogramme fiir den PC bereits auf eine gewisse
Geschichte zurtickblicken konnen, haben sich einige Standards etabliert, die
man in einem Programm erwarten kann. So wird weitgehend von der Mog-
lichkeit, Sprache aufzuzeichnen, Gebrauch gemacht. Die Auswertung dieser
Aufzeichnung geschieht auf zwei Wegen: zum einen nach dem Benchmar-
king-Ansatz, bei dem die oder der Lernende die eigene Sprache mit idealtypi-
schen Beispielen vergleichen kann, zum anderen tiber den Versuch, diesen
Vergleich durch die Software erledigen zu lassen, was allerdings zu nicht im-
mer verldsslichen Ergebnissen fiihrt. Ein weiterer Standard ist die Beigabe eines
(gegebenenfalls durch die Lernenden erweiterbaren) Vokabulars sowie einer
Grammatik.

Es fallt schwer, unter der Vielfalt der Sprachlernprogramme eine Auswahl
zu treffen. Exemplarisch sei auf drei Programme ndher eingegangen, die verschie-
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dene Aspekte von Lernprogrammen illustrieren: einmal den Versuch, die multime-
dialen Méglichkeiten voll auszuschépfen, zum zweiten die Realisation der Mog-
lichkeiten, vielfaltige und vernetzte Inhalte darzubieten, und schlieflich ein Expe-
riment, das sich Multimedia auf nicht-traditionelle Weise zunutze macht.

Multimedialitit

Te,L Me MoORE

Uberblick

TeLt Me More widmet sich vor allem dem Training von Horverstehen
und Aussprache. An Materialien stehen zur Verfligung: Videos mit Ton, Dialoge,
Ausspracheiibungen und vertontes Glossar sowie eine Grammatik. Weitere Ubun-
gen verlangen es, Begriffe einander zuzuordnen, Woérter zu Satzen zu ordnen,
Liickentexte zu fiillen, andere Ubungsformen und Spiele sind: Hangman, Diktat,
Wort und Bild einander zuordnen, Sétze mit dem richtigen Wort vervollstandi-

cJ=T| Sich beschreiben

Screenshot: Tell Me More

gen und ein auditives Kreuzwortritsel. Als Metapher” haben die Autoren in die-
sem Fall nicht wie so oft das Buch gewdhlt, sondern ein Fernsehstudio. Die
Lernenden schliipfen in die Rolle von Schauspieler/innen, die die vorgegebenen
Dialoge vertonen.

Das Kernstiick jeder Lektion bilden die zwei- bis dreischrittigen Dialo-
ge, bei denen jeweils der zweite Teil vom Lernenden zu sprechen ist. Die mog-
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lichen Antworten werden schriftlich vorgegeben, und die/der Lernende muss
sich fur eine Version entscheiden, die ins Mikrofon zu sprechen ist. Das Pro-
gramm identifiziert bei hinreichend klarer Aussprache die gewahlte Version und
fihrt den Dialog mit einer passenden Antwort zu Ende. Es kommt also nicht
darauf an, eine sprachlich richtige von einer falschen oder unangemessenen
Antwort zu unterscheiden, sondern allein auf die einer Vorlage moglichst genau
entsprechende Wiedergabe. Da dieses Verfahren mit einem Vergleich von Fre-
quenzmustern jeweils der Mustersprecher/innen und der Lernenden operiert, ist
allerdings nicht auszuschliefRen, dass eine akzeptable Aussprache dennoch nicht
verstanden wird, da auch beispielsweise Unterschiede in der Intonation die Iden-
tifikation durch das Programm storen.

Grafische Gestaltung/Navigation

Das Hauptment hat die Gestalt eines Fotos, das eine Szene in einem
Fernsehstudio zeigt. Dieses Bild enthdlt Hot Spots (anklickbare Bereiche), die zu
den einzelnen Programmbereichen fiihren: Videos, Dialoge, Ubungen und Glos-
sar. Die Bildschirme der einzelnen Bereiche weisen am unteren Rand eine Navi-
gationsleiste auf, die es erlaubt, zwischen ihnen zu wechseln. Die verwendeten
Icons sind aus der Studio-Metapher abgeleitet (z. B. ein Regiestuhl, der zum
Hauptmenii zuriickfiihrt); sie haben deshalb zum Teil wenig Ahnlichkeit mit
Navigationssymbolen aus Standardanwendungen, lassen sich jedoch durch Aus-
probieren leicht erschliel’en.

Untersttitzungsfunktionen
Ein vertontes Glossar und eine Grammatik erganzen das Lehrwerk.

Lehr-/Lernkontext

Da sich Tewt me more auf dem auditiven Teilbereich konzentriert, ist es
zur Unterstiitzung der Horverstehens-Schulung als kursbegleitendes Material
geeignet.

Gesamteinschétzung

An Sprachlernprogramme wird tiblicherweise die Frage gestellt, wel-
ches ,Mehr’ sie gegentiber traditionellen Lehrwerken bieten. Eine mogliche Ant-
wort ist die Vernetzung von Ton, Bild und Text, eben die Multimedialitat. TeLL Me
More verschiebt den Schwerpunkt der Darstellung konsequent von der zwang-
laufigen Orientierung traditioneller Lehrbiicher auf geschriebenen Text hin zum
Horen und Sprechen. Aufer in den Aussprachetibungen und Dialogen werden
die Lernenden auch in den Ubungen vorwiegend mit Hortexten konfrontiert.
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Daten

TELL ME MORE

Erschienen bei: Cornelsen

Preis: Anfdnger, Mittelstufe, Business, je eine CD-ROM, 99.00 DM;
Lernstufen 1, 2, 3: 4 CD-ROMs, 249.00 DM
Systemvoraussetzungen: Windows 95, 98

Rich Learning Environment

EiNBLICKE

Uberblick

EinBLICKE ist ein traditionelles’ Lehrwerk insofern, als es Vollstandigkeit
anstrebt und sich nicht auf bestimmte Aspekte des Sprachenlernens beschrankt.
Das Programm basiert auf einer Filmreihe, die ebenfalls fiir Zwecke des Spra-
chenlernens konzipiert war. Es weist mehrere aufeinander bezogene Schichten
auf und erfiillt so in vorbildlicher Weise die Anforderung des ,rich learning en-
vironment”: Jede Lektion hat eine Spielhandlung, die als Videofilm vorliegt, und
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Screenshot: Einblicke

Ubungen, die sich aus der Spielhandlung ableiten. So ist zum Beispiel das Haupt-
video in unterschiedliche Sequenzen zerlegt, die in die richtige Reihenfolge ge-
bracht werden miissen. Das Sprachmaterial des Hauptvideos taucht in den Ubun-
gen wieder auf und wird zur Veranschaulichung direkt aus der Ubung abge-
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spielt, so wie in dem abgebildeten Beispiel aus dem Modul ,Situationen”, das
verschiedene Arten, sich zu begriien, vorstellt. Die Ubungen sind auf zwei
Wegen zu erreichen: einmal tiber die inhaltliche Zuordnung zu einer Film-Spiel-
handlung, zum anderen tiber die Kategorisierung nach ,Landeskunde”, ,Gram-
matik”, ,Vokabeln“, ,Textiibung”, ,Sprechen”, ,Situationen” und ,Test” im
Hauptmenii. Die Menge und gleichzeitige Aufeinanderbezogenheit des Materi-
als erzeugt den Eindruck, sich tatsdchlich in einem zusammenhangenden Uni-
versum zu befinden, das zum Erforschen einladt. Obwohl dem Programm kei-
ne Spielidee, ja noch nicht einmal eine Metapher zugrunde liegt, ist es in die-
sem Sinne einladender als manches Lernspiel, das die Lernenden in eine Rolle
als Detektive oder Forscher versetzt, um zum Explorieren des Materials zu mo-
tivieren.

Grafische Gestaltung/Navigation

Zwei Grundlagen sind es, die Lernprogramme als geeignetes Medium
fir das entdeckende Lernen ausweisen: die Speichermenge und damit mogliche
Materialvielfalt, die zur Verfiigung steht, und die Moglichkeit des Verkntipfens
von Link zu Link, die von der Einschrankung der seriellen Darbietungsform be-
freit. Eine gelungene Umsetzung macht sich diese Grundlage zunutze, um mit
ihrer Hilfe eine Struktur aufzubauen, die sich in der Mitte zwischen zwei Extre-
men ausbalancieren muss: Sie muss tibersichtlich sein, so dass die oder der Ler-
nende nicht schon an der Aufgabe scheitert, das Lehrwerk zu begreifen, sie muss
aber auch gleichzeitig soviel Material enthalten, dass es beim Navigieren immer
wieder etwas Neues zu entdecken gibt und auf diese Weise die Motivation nicht
nur durch die duReren Umstdnde, sondern durch den Gegenstand selbst auf-
rechterhalten wird. Und schlieflich: Die Entdeckungen dirfen nicht beliebig
sein, sondern mussen sich in das Raster des bereits Erschlossenen einordnen
lassen.

Dieses Einordnen ermdoglicht EinsLicke durch Herstellung von sprachli-
chen, inhaltlichen und grafischen Beziigen. Die erste CD stellt unter der Uber-
schrift ,Miteinander ...“ vier Themenfelder vor: ,(Miteinander) ... etwas tun”,
»-.. klarkommen”, ... leben”, ... etwas entdecken”. Das Hauptmenti greift die
Aufeinanderbezogenheit der vier Themenfelder grafisch auf, indem jedes tber
eines von vier rautenférmigen Elementen erreicht werden kann, die ihrerseits
zusammen eine grofe Raute bilden. Daneben gibt es am rechten unteren Bild-
rand eine Navigationsleiste, die — wie es einem Sprachlehrprogramm nicht
schlecht ansteht — nicht mit Icons, sondern mit Wértern belegt ist.

Untersttitzungsfunktionen
Uber ein Glossar hinaus, das schon zu den Standards von Sprachlern-

programmen gehort, enthlt EinsLicke auch eine Notizfunktion.
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Lehr-/Lernkontext

Fur Sprachlernprogramme ist generell die Einschrankung zu machen,
dass isoliertes Lernen nur eingeschrankten Nutzen haben wird. Kontakte mit
anderen Menschen sind essentiell. Anregungen dazu, wie solche auBerhalb ei-
nes Kursrahmens herzustellen sind, bieten Lernprogramme meistens nicht; da-
mit waren sie auch tberfordert. Mit dieser Einschrankung aber kann man sagen,
dass Einsuicke sich fiir die selbstandige Arbeit (etwa zur Vertiefung oder Reakti-
vierung vorhandener Sprachkenntnisse) eignet. Das Programm kann jedoch auch
sehr gut kursbegleitend eingesetzt werden.

Gesamteinschétzung

Die grafische Gestaltung, der landeskundlich wertvolle Realismus der
Darstellung, die Konzeption der Ubungen und nicht zuletzt die Vielfalt des Ma-
terials machen EinsLicke zu einem gestalterischen und didaktischen Vorbild.

Daten

EINBLICKE

Erschienen bei: Goethe-Institut und dkf multimedia

Preis: Einzellizenz fuir eine CD 98.00 DM; Themenpaket (3 CDs)
250.00 DM; Gesamtkurs (9 CDs) 690.00 DM
Systemvoraussetzungen: Windows 95, 98, 2000, NT 4.0; Pentium 166,
32 MB RAM, CD-ROM Laufwerk 8x, SVGA, 800x600,
16bit-Soundkarte

Experimentelle Lernformen

TMX

Uberblick

Die TMX-Reihe enthalt Vokabel-Lernprogramme fiir die Sprachen Eng-
lisch, Franzosisch und Spanisch. Die Programme enthalten jeweils eine Datenbank,
in der Vokabeln in der Zielsprache und der deutschen Ubersetzung, auch als Ton-
aufnahmen, enthalten sind. Diese Datenbanken kdnnen von den Lernenden erganzt
werden. Die Eintrage sind mit Merkmalen versehen, die es erlauben, zum Abfragen
verschiedene Kategorien anzuwahlen. Das Abfragen selbst erfolgt in verschiede-
nen ,Modi”, und diese sind es, die das Charakteristische an TMX ausmachen. Das
System beruftsich als theoretischen Hintergrund auf das Superlearning und erklart
diesanhand des Modus ,abgedreht” so: ,Durch typographische Verfremdung wer-
den kognitive und assoziative Aspekte beim Lernen verstarkt, wodurch die Voka-
beln leichter und effizienter erfasst werden.” Durch die ,mutierte Typographie”
werde ,das Gehirn gezwungen ... sich auf die einzelnen Buchstaben zu konzentrie-
ren. Auf diese Weise wird die Konzentration deutlich erhoht. Durch die Zerlegung
der Worter in ,Molekiile’ pragt sich auch die Schreibweise besser ein.”
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Screenshot: Vokabelabfrage im Modus ,abgedreht”

Grafische Gestaltung/Navigation

TMX lebt von der grafischen Verfremdung des Wortschatz-Materials.
Die Benutzerinnen und Benutzer konnen dariiber hinaus die verwendeten Bild-
hintergriinde (und auch die optionale Musikbegleitung) durch eigenes Material
nach individuellen Wiinschen gestalten; dazu missen lediglich die entsprechen-
den Dateien in einem definierten Unterverzeichnis abgelegt werden.

Unterstiitzungsfunktionen

TMX beinhaltet viele Moglichkeiten, die Bildschirmdarstellung nach
eigenem Wunsch zu gestalten. Zentral ist die Erweiterungsfunktion des Vokabel-
Verzeichnisses. Dartiber hinaus werden tiber das Internet Updates und Ergan-
zungen der Wortschatzbibliotheken kostenlos zur Verfligung gestellt.

Lehr-/Lernkontext

TMX beschrankt sich auf einen Teilaspekt des Sprachenlernens, auf die
Wortschatz-Arbeit. Fir diesen Teilbereich ist das Programm zum Selbststudium
geeignet.

Gesamteinschétzung

Seine Attraktivitit bezieht das Programm vielleicht nicht so sehr aus
dem Wirken der Superlearning-Elemente als vielmehr aus der Verwendung sei-
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ner spezifischen Metapher, der ,Techno”-Umgebung. Neben dem ,abgedreh-
ten” Modus stellt es noch einige andere, nicht weniger abgedrehte Oberfla-
chen zur Verfiigung, auf denen die Vokabeln und ihre Ubersetzung in einstell-
baren Zeitabstanden aufscheinen oder aufblitzen. In diesen Umgebungen die
eigenen Eintrage auftauchen zu sehen, befriedigt den Spieltrieb und motiviert
auf diese Weise. Ein wesentlicher Vorteil des Programms ist zudem seine Er-
weiterbarkeit.

Daten

TMX (Englisch, Franzésisch, Spanisch)
Erschienen bei: tmx

Preis: je Sprache eine CD, 39.95 DM
Systemvoraussetzungen: Windows 95, 98, NT

2.2 Weitere Produkte

EUROLINGUA

Begleitend zum Lehrwerk ,Eurolingua Deutsch”. Sehr reichhaltige
Ubungen, Hor- und Lesetexte.

Erschienen bei: Cornelsen

Preis: zu Band 1 bis 3 des Lehrwerks je 3 CDs, je Satz 59.80 DM

INTERAKTIVE SPRACHREISE

Diese Lernsoftware ist inzwischen ein Standard, um einen Einblick in
eine Sprache zu gewinnen — aufer fiir Englisch auch fiir Franzosisch, Spanisch
und Italienisch zu erhalten.

Erschienen bei: Digital Publishing

Preis: pro Sprache 98.00 DM

LANGUAGE TRAINER

AusschlieBSlich dem Englischen widmet sich dieses Lernprogramm, das
grafisch gut gestaltet ist und ansprechende Ubungsformen enthilt.
Erschienen bei: Bertelsmann Electronic Edition

Preis: insgesamt 12 CDs; Basic I-1V, Intermediate I-1ll + Repetitor,
Advanced I-lll + Repetitor, Business + Repetitor, je 78.00 DM

LiNA UND LEO

Eine Architekturstudentin und ein Papagei begleiten die Lernenden auf
ihrem Weg in die deutsche Sprache und auf eine Reise durch Deutschland. Dia-
loge mit angeschlossenen Hor- und Leseverstehensiibungen, Ubungen zur Satz-
stellung u. a. Interessant: Das ,Authenticity module” prasentiert authentische,
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unbereinigte Hor- und Leseverstehensaufgaben mit Verstandnisfragen (Bahnhofs-
durchsagen, unterschiedliche Hinweisschilder etc.).

Erschienen bei: Goethe-Institut mit digital publishing

Preis: 98.00 DM

Mean Crry

Lernspiel fiir Englisch. Die Spieler landen in einer geheimnisvollen Stadt
und missen einen verschwundenen Reporter suchen; auf dieser Suche gibt es
viele Abenteuer und noch mehr Kommunikationssituationen zu bestehen. Die
Handlung entwickelt sich in verschiedene Richtungen, je nachdem, welche
Méglichkeit, mit den Figuren zu reden, man ausgewdhlt hat.

Erschienen bei: Klett

Preis: 79.00 DM
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Screenshot: Mean City

MOMENT MAL

Ergdanzend zum Lehrwerk ,Moment mal“; enthilt einige Ubungen (z.
B. zur Phonemdifferenzierung), die sich die Moglichkeiten des Mediums zunut-
ze machen.

Erschienen bei: Langenscheidt

Preis: 49.90 DM
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MovieTALk

In Deutschland nur fir Englisch erhéltlich, dient der Eintibung des Hor-
verstehens und der Ubung der Aussprache — ausgewdhlte Folgen aus Fernsehse-
rien wie ,Star Trek”, ,Columbo” oder ,Mord ist ihr Hobby” konnen am Bild-
schirm angeschaut werden, wahlweise lassen sich der englische oder der deut-
sche Text zum Mitlesen einblenden.

Erschienen bei: Systhema

Preis: je Spielfilm-Aufbereitung 49.90 DM

ROSETTA STONE

Hat einen eigenen Ansatz, der seinem Anspruch nach den nattirlichen
Spracherwerb nachbildet. Die Lernenden werden hier von Anfang an mit ge-
sprochener Sprache (zunichst einzelne Woérter, dann Phrasen, dann Satze) kon-
frontiert, deren Bedeutung sie aufgrund der beigegebenen Fotos selbst erschlie-
Ben missen.

Erschienen bei: Fairfield Language Technologies

Preis: Serie Explorer, eine Sprache, 69.00 DM; PowerPac, sieben Spra-

chen, 119.00 DM; Professional I, Anfanger, sowie Professional Il, Fort-

geschrittene, alle Sprachen, je 598.00 DM

SAG'S AUF ...

Beschrankt sich auf die Grundlagen, die aber ansprechend aufbereitet
dargeboten werden.

Erschienen bei: Langenscheidt

Preis: fur Englisch: 39.90 DM; z. B. Japanisch: 59.00 DM

TALK TO ME

Nach dem gleichen Muster wie ,Tell me more” aufgebaut, gibt es fiir
Englisch, Franzosisch, Spanisch und Italienisch sowie auch fiir Deutsch als Fremd-
sprache.

Erschienen bei: Cornelsen

Preis: Grundkurs und Aufbaukurs, DM 69.00 DM

VOKABELTRAINER 2.0

Die Vokabeltrainer beschrinken sich auf Wortschatzarbeit, enthalten
aber Satzbeispiele und sind vertont. Sie werden fiir Englisch, Franzosisch und
ltalienisch angeboten.

Erschienen bei: Humboldt

Preis: 49.90 DM
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3. Didaktisch-methodische Uberlegungen

Der computergesttitzte Sprachunterricht steht selbstverstandlich auf den
Schultern des ohnehin praktizierten Sprachunterrichts. Das neue Medium be-
wirkt nicht von vornherein einen ,neuen Unterricht’. Dies ist kein Vorwurf an
die Adresse der Lernprogramm-Autoren — es ist vielmehr nicht anders moglich,
denn es kann nur umgesetzt werden, was an Unterrichtskonzepten vorhanden
ist. Wie jede technische Neuentwicklung, benétigen auch Lernprogramme eine
gewisse Zeit des Auslotens ihrer Moglichkeiten. Es ist zwar moglich, vom Medi-
um her (also nicht von der Didaktik aus) zu denken und dadurch auch auf didak-
tisch interessante Moglichkeiten zu kommen, jedoch ist der Erfolg hierin nicht
garantiert.

Als Referenzrahmen fiir die Beschreibung dessen, was Lernprogramme
zum Sprachlernprozess beitragen kénnen, soll das Common European Frame-
work of Reference dienen. Dies, weil das undifferenzierte Konzept Sprache zu
Analysezwecken kleingearbeitet werden muss, wofiir das Framework einige Sche-
mata anbietet. Sprache wird hier unter anderem unter den Aspekten der ,Aktivi-
taten”, der ,Strategien” und der ,Communicative Language Competence” be-
trachtet, wobei sich hinter letzterem Begriff das folgende komplexe Programm
verbirgt: die ,pragmatische” Seite mit Flissigkeit, Flexibilitat des Ausdrucks,
Koharenz und Treffsicherheit sowie die ,linguistische” Seite mit Bandbreite des
Vokabulars, Grammatik, Wortschatz, Aussprache, Intonation und Orthographie.
LAktivitaten” umfassen Rezeption, Produktion, Interaktion und Mediation; hier
sind also auch die Teilfertigkeiten untergebracht (Horen, Lesen, Sprechen, Schrei-
ben). ,Strategien” bezeichnen hier Strategien im Umgang mit der Sprache selbst:
den richtigen Frame aktivieren, Schlisse ziehen, inferenzieren, Stichworte als
solche erkennen, Hypothesen bilden und modifizieren, identifizieren, welches
Wissen der Interaktionspartner voraussetzt, Kontrolle und Korrektur der eigenen
Produktion, erkannte Liicken erkennen und kompensieren, Erkldarungen erbit-
ten, ein stockendes Gesprach wieder in Gang bringen, phatische Gerdusche,
das Gesprach an sich ziehen und wieder abgeben.

Das Common European Framework stellt den momentanen Endpunkt
einer Entwicklung von Modellen zum Lerngegenstand Sprache dar. Diese Mo-
delle sind gekennzeichnet durch eine Ausweitung des Blickfeldes. Die Frage,
was eigentlich gelernt werden muss, damit man eine Sprache anschlieBend be-
herrscht, wurde durch Modelle zunehmender Komplexitat beantwortet. Zunéchst
lag das Augenmerk auf den ,Bausteinen’ von Sprache, auf Grammatik und Wort-
schatz. Dieses Modell wurde abgelost durch eines, das nicht mehr die Baustei-
ne, sondern das, was man mit ihnen anfangen wollte, in den Mittelpunkt stellte:
die Sprachfunktionen, also z. B. ,um etwas bitten”, ,sich entschuldigen”. In letzter
Zeit schlieBlich ist die interkulturelle Dimension des Sprachgebrauchs in den
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Vordergrund gerlickt. Man kann diesen Vorgang auch als einen allmahlichen
Wandel von einer Vorstellung von Sprache als Wissensbestand zu Sprache als
Konnen verstehen.

Dieser Wandel ldsst sich in der Geschichte von Sprachlehrprogram-
men wie auch Lehrprogrammen allgemein nachvollziehen. Wurde anfanglich
die Programmstruktur selbst als lernwirksam angesehen, so ist heute die Kon-
frontation mit moglichst vielfaltigem zielsprachlichem Material der ,Sinn* von
Lernprogrammen.

Die Anfinge der Lernprogramme® sind eng mit der lerntheoretischen
Position des Behaviorismus verkntipft, in der Lernen als Veranlassung zu einer
Verhaltensanderung aufgefasst wird, die durch Verstarkung der richtigen’ Reak-
tion bewirkt wird. In Verfolgung dieser Lerntheorie entstanden in den sechziger
Jahren die so bezeichneten, wenn auch meistens in gedruckter Form vorliegen-
den Lernprogramme. Fiir diese Programme wurde der Lernstoff in kleine Infor-
mationseinheiten zerlegt. Die Aufnahme des Stoffes durch den Lernenden wur-
de durch Fragen tberprift; jede richtige Antwort wurde durch Lob ,verstarkt’.
Dieser Ansatz trifft gerade beim Lerngegenstand Sprache auf Schwierigkeiten.
Dennoch gab es auch Versuche zu Sprachlehrprogrammen; die durch die An-
dersartigkeit des Stoffes erzwungene Andersartigkeit des Programms weist aber
schon darauf hin, dass das Lernen einer Sprache sich vom Lernen deklarativen
Wissens unterscheidet. Moglich ist das Aufteilen in kleine Schritte dann, wenn
Sprachenlernen auf die Vermittlung von Wissensbestdanden, also die kognitiv
zugangliche Komponente von Sprache — Grammatik, Wortschatz, Regelwissen
im weiteren Sinne — reduziert wird. Auch nach der Ablosung des behavioristi-
schen durch das instruktionalistische Paradigma Ende der siebziger/Anfang der
achtziger Jahre behielt dieser ,einfache Weg’ fiir Sprachlernprogramme seinen
Appeal.

Im Gegensatz zum Behaviorismus tritt im Kognitivismus der Lernende
als aktiv am Lernprozess Beteiligter in den Blick. Ging es im Behaviorismus um
Informationsvermittlung, so geht es jetzt um Informationsverarbeitung. Diese
gelingt dem Lernenden, indem er oder sie z. B. Probleme |6st, Einsichten ge-
winnt, Beziehungen innerhalb des Stoffes analysiert. Einige Sprachlernprogram-
me um 1990, z. B. MasTERMAxX von Thiele/Pankhurst, bauen auf diesem analyti-
schen Ansatz auf, indem sie etwa die ,Fehlerexploration” zulassen: Den Lernen-
den wird gezielt die Moglichkeit angeboten, ,mit Absicht’ Fehler zu machen, um
sich die Rtickmeldungen auf diese Fehler anzusehen. Aus der Kontrastierung des
Richtigen mit den diversen Fehlermoglichkeiten soll sich verlassliches Regelwis-
sen aufbauen.

Der Konstruktivismus sieht das Lernen in noch starkerem Mafe in den
Lernenden selbst verlagert. Nicht die moglichst genaue, der Realitdt entspre-
chende Abbildung des Lerngegenstandes ist die Voraussetzung des erfolgreichen

55



Lernens, sondern der Lernende selbst baut den Gegenstand fiir sich auf und
reagiert damit nur auf ,Perturbationen”® von auf8en, die jedoch nicht den ent-
scheidenden Einfluss austiben. Konsequenz fir den fruchtbaren Aufbau von Lern-
situationen ist also, dass keine vom Vorwissen des Lernenden unabhdngigen
Inhalte vermittelt, sondern dass Anldsse geboten werden, damit innerhalb des
Kontextes von individuellem Vorwissen dieses erganzt werden kann (vgl. Weber
1998, S. 58f.). Als Prinzipien fiir die Gestaltung entsprechender Lernumgebun-
gen nennen Reinmann-Rothmeier/Mand|/Prenzel (1994):

¢ Authentizitat der Lernumgebung

e situierte Anwendungskontexte

e multiple Kontexte und Perspektiven

e sozialer Kontext.

Die Lernumgebung soll authentisch sein, um den Stoff nicht isoliert
darzubieten, sondern den Lernenden die Anwendungsmoglichkeiten sofort vor
Augen zu fiihren und so auch die Lernmotivation aufrechtzuerhalten. Eine kom-
plexe reale Situation ist erforderlich, damit die Lernenden ,zusammen mit dem
Wissen auch die Anwendungsbedingungen dieses Wissens erwerben” (Reinmann-
Rothmeier/Mandl/Prenzel 1994, S. 46). Es soll deshalb weitgehend auf didakti-
sche Reduktion verzichtet werden. Es sollte jedoch auch nicht der Schluss gezo-
gen werden, die Realitdt sei die beste Lernumgebung: ,Authentizitdt ist kein
absolutes Kriterium. Eine Aktivitdt ist authentisch im Vergleich zu einer anderen,
wenn sie deren wesentliche Merkmale (Hervorhebung durch die Autorin) wie-
dergibt” (Blumstengel 1998, S. 120). Angestrebt wird ein der Realitdt angendher-
tes ,rich learning environment”.

Im sozialen Kontext ,wird der Lernende in eine sogenannte Expertenkul-
tur eingebunden, die es ihm auch erméglicht, das implizite Strategie- und Anwen-
dungswissen dieser Experten kennenzulernen” (Weber 1998, S. 63). Auf den
Sprachunterricht angewendet bedeutet dies, der realen Kommunikation angena-
herte Situationen zu schaffen und den Lernenden eine moglichst reichhaltige
fremdsprachliche Umgebung anzubieten, in der sie sich weitgehend selbstbe-
stimmt orientieren. Allerdings erfordert die Ubertragung auf den Sprachunterricht
einige Einschrankungen. Alle Lernsituationen mit nichtsprachlichem Inhalt sind in
einen sprachlichen Kontext eingebettet, der auch daftir verantwortlich ist, dass
tberhaupt ,multiple Kontexte” hergestellt werden kénnen, indem etwa verschie-
dene Probleme vorgestellt werden kénnen, deren Losung die Lernenden auf den
Lernerfolg hinfiihrt. Wenn Sprache selbst der Gegenstand des Lernens ist, ist eine
gewisse didaktische Reduktion unvermeidlich, da das Alleinlassen der Lernenden
in einer zielsprachigen Umgebung wohl weniger schnell zum Erfolg fiihrt als das
Explorieren eines mit gewissen Hilfsmitteln unterflitterten Kontextes. Solche Hilfs-
mittel konnten sein: Nachschlagewerke, entlastendes Bildmaterial, Aufeinander-
bezogenheit der Texte und dadurch erméglichtes Inferieren von Bedeutungen.
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Die genannten lerntheoretischen Ansitze werden selten im direkten
Bezug auf den Sprachunterricht diskutiert. Es ist deshalb interessant, einmal zu
sehen, welche Anforderungen speziell an ein Sprachlehrprogramm aus ihnen
abgeleitet werden konnen. Gerdamarie Schmitz (1998) beschreibt ein fiktives
Englisch-Lehrprogramm, das sich aus Komponenten sowohl des Instruktions- als
auch des Konstruktions-Paradigmas zusammensetzt. Dieses Programm soll auf
mehreren Wegen den Lernerfolg ansteuern. Auch Schmitz beschrankt sich aller-
dings auf einen kognitiv zugédnglichen Teilbereich, die Wortschatzarbeit. lhre
fiktive Software enthalt mehrere Units, die durch eine ,spannende Geschichte”
verbunden sind, um die intrinsische Motivation zu fordern. Diese spielt in einer
virtuellen Cafeteria, in der man mit den (ebenso virtuellen) Figuren Gesprache
fuhrt. Dadurch entsteht ein Bedarf an bestimmtem Vokabular, welches man im
beigegebenen Worterbuch nachsehen kann. Die Handlung soll Rétsel und das
Losen von Aufgaben umfassen. Zum Schluss gibt es einen Verweis auf eine Gram-
matikseite, die die relevante Grammatik vorstellt. Die nachgeschlagenen Wor-
ter, die inzwischen gespeichert wurden, werden abgefragt und kénnen gegebe-
nenfalls ausgedruckt werden.

Welche Schliisse sind also zu ziehen? Jedes Paradigma hat seinen Ort
im Sprachenlernen. Aus der sinnvollen Verkntipfung unterschiedlicher Elemente
entstehen gute Lernprogramme. Und auf die Lernenden kommt eine weitere
Aufgabe zu: ihre eigenen Bedarfe so einzuschatzen, dass sie eine gezielte Aus-
wahl aus der Vielfalt des Angebots treffen kbnnen.

Anmerkungen
1 Viele Umsetzungsvorschlage hierzu, allerdings fiir den Schulbereich, sind in Kallenbach/Rit-
ter 2000 enthalten.

2 Es gibt zwar einige fiir Zwecke des Lernens konzipierte MOOs — und fiir Fremdsprachen
speziell das LinguaAMOO —, jedoch wenig Literatur iiber ihren Einsatz in Unterricht oder Selbst-
studium. Informationen zum LinguaMOO sind zu finden unter: http://lingua.utdallas.edu:7000/
748 sowie http://wwwpub.utdallas.edu/~cynthiah/start.html

3 u. a. Riischoff/Wolff 1999, S.125 ff.; eine konkrete Umsetzung (Unterrichtsreihe fiir Schiiler
der Jahrgangsstufe 9) findet man z. B. in Riischoff/Wiisthoff 2000.

4 Einen ungefihren Uberblick iiber die Marktsituation kann man sich aus verschiedenen Quel-
len beschaffen. Der Lernsoftware-GroRBhandel LernWelt betreibt den ,,Deutschen Lernsoft-
ware-Server” (http://www.lernsoftware.de), der Listen der aktuell im Handel erhéltlichen
Lernsoftware enthélt. Von den insgesamt etwa 1.700 Titeln, die hier verzeichnet sind, entfal-
len etwa 20% auf den Bereich Fremdsprachen, davon wiederum allein 43% auf das Engli-
sche, ca. 28% auf Franzésisch, 11% auf Spanisch, 8% auf Italienisch, 5% auf Latein und 1%
auf Russisch. Da die Listen jeweils einen eigenen Eintrag fiir jedes Niveaustufen-Modul ent-
halten, reflektieren diese Zahlen die tatsdchlichen GréRenverhéltnisse eher als der oben
angefihrte Vergleich der Titel.

Einen @hnlichen Uberblick, jedoch vom Anspruch her begrenzt auf Software fiir Kinder, fin-
det man unter http://www.lernsoftware.com. Eine interessante Quelle ist die SODIS-Daten-
bank (http://www.sodis.de). Sie enthélt von insgesamt etwa 4.300 Eintrédgen zur Zeit 882 Ein-
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trage unter dem Stichwort ,,Fremdsprachen”. Sie enthélt jedoch teilweise Bewertungen und
Praxisberichte {iber den Einsatz der Software.

Schreiber (1998) zitiert eine Studie des Stuttgarter Fraunhofer-Instituts, das 1994 Angebote
von ,etwa zwei Dutzend Multimedia-Entwicklern” zur Erstellung einer 60-miniitigen Anwen-
dung aus dem technischen Bereich eingeholt hatte. Die Kosten wurden mit zwischen 45.000
DM und 155.000 DM, durchschnittlich 100.000 DM, beziffert (vgl. Schreiber 1998, S. 77, vgl.
auch Bruns/Gajewski 1999, S. 193ff., mit weiteren Literaturangaben). Bei nicht allzu hoher
Qualitat der (bereits vorhandenen) Medienbausteine und eingeschrankter Interaktivitét (0,5
auf einer Skala von 0,1 bis 5,0) kann man danach ebenfalls von etwa 100.000 DM ausgehen.

Ritter (1995) weist auf die (zum damaligen Zeitpunkt) erst ,jiingst erschienenen” dhnlichen
Programme EiNe RapTour IN DER BReTAGNE und EINE Reise NAcH York (Klett) hin, die das Konzept der
.Sprachabenteuer” auf dem deutschen Markt zugénglich machten.

Der Begriff ,Metapher’ wird hier gebraucht im Sinne von ,Mittel, um mentale Modelle der
Benutzer mit dem Modell des Programms in Deckung zu bringen und iiber diese Korrespon-
denz die Interaktion zu regulieren” (Schulmeister 1996, S. 48).

8 Zur Geschichte der Lernprogramme vgl. Hasebrook (1995).

Diesen Begriff verwenden Maturana/Varela in ,Der Baum der Erkenntnis”. Er wird von Kurt
Ludewig, dem Ubersetzer dieses Buches ins Deutsche, so erldutert: ,,Zustandsverdnderun-
gen in der Struktur eines Systems, die von Zustédnden in dessen Umfeld ausgeldst (d.h. nicht
verursacht ...) werden” (Maturana/Varela 1987, S. 27).



Richard Stang

Lernsoftware in der kulturellen Bildung

1. Marktiibersicht

Kunst und Kultur sind Themenbereiche, die sich auf dem Lernsoft-
ware-Markt inzwischen etabliert haben. Dabei gibt es sehr unterschiedliche
Produkte. Die Palette reicht von Werkschauen (z. B. Die IMPRESSIONISTEN, GOETHE)
tiber Virtuelle Museen und Lexika (z. B. KINDLERS MALEREILEXIKON, LEXIKON DER
SymeoLe) bis hin zu Praxisworkshops (z. B. Kunst@kTioN, WiLLiAm FORSYTHE: Im-
PROVISATION TECHNOLOGIES). Eine Besonderheit im Bereich von Kunst und Kultur
sind Biicher, die durch eine CD-ROM ergdnzt werden (z. B. Medien Kunst
Aktion, Medien Kunst Interaktion), bzw. CD-ROMs, die zur Begleitung von
Ausstellungen erstellt werden. Der Schwerpunkt des Marktes liegt derzeit auf
Werkschauen und Lexika.

Damit tiberwiegen in diesem Bereich:

e multimediale Informationssysteme/Enzyklopadien und
e elektronische Biicher.

Dezidierte Trainings- und Ubungsprogramme, Tutorielle Programme und
Simulationsprogramme finden sich in diesem Themenbereich kaum. Allerdings
werden in den letzten Jahren zunehmend

e Workshop-Angebote

auf CD-ROM zur Verfligung gestellt, die oft in offentlich geforderten
Projektzusammenhidngen entstanden sind. Diese CD-ROMs enthalten haufig
didaktisch aufbereitetes Material, das sich fiir die Organisation von medienbe-
zogenen Kursangeboten in der kulturellen Bildung verwenden lasst.

Kulturelle Bildung ist so vielschichtig, dass sie sich anscheinend bis-
lang noch nicht als eindeutig definierbarer Bezugspunkt fiir die Entwicklung von
Lernsoftware ausmachen lieB. Die Produzenten von Lernsoftware haben mit ih-
ren Produkten meistens ein an Kultur und Kunst interessiertes Publikum im Auge
und bieten fiur dieses vor allem Materialien zur Kunst- und Literaturrezeption,
doch handelt es sich dabei selten um Programme, die speziell fiir Lernzwecke
didaktisch aufbereitet werden. Dass trotzdem viele dieser Informations- und
Materialsammlungen in der kulturellen Bildung einsetzbar sind, ist keine Frage.
Es fehlt aber bislang an Lernsoftware, die speziell fiir Lehr-/Lernkontexte der kul-
turellen Bildung entwickelt wurde.

Interessante Konzepte lassen sich hier in den USA finden. Am Institute
for the Learning Sciences an der Northwestern University in Chicago (http://
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www.ils.nwu.edu) wurde ein Lernprogramm fiir Kunststudenten entwickelt, in
dem das Lernen im Bereich Kunstgeschichte als eine Art Detektivspiel aufberei-
tet ist. ,Is it a Rembrandt?” ist ein Lernprogramm, bei dem die Student/innen
herausfinden miissen, welches von drei Kunstwerken ein echter Rembrandt ist
und welches nicht. Dazu stehen ihnen alle Hilfsmittel eines Kunstsachverstandi-
gen zur Verfligung und, wenn notwendig, auch der Rat von Expert/innen. Durch
die intensive Beschaftigung mit allen Aspekten des zeitgeschichtlichen und kiinst-
lerischen Umfeldes und mit der Malweise Rembrandts entsteht eine Art ,Learning
by doing”. Bislang fehlen solche Angebote auf dem deutschen Markt .

2. Produktiibersicht

2.1 Ausgewabhlte Produkte

In den letzten Jahren ist eine Fiille von Produkten auf den Markt ge-
kommen, die sich kunstbezogenen und kulturellen Themen widmen. Im Folgen-
den werden beispielhaft drei Produkte vorgestellt, die inhaltlich und mit ihrem
konzeptionellen Angebot fiir den Bereich Kulturelle Bildung von Relevanz sind
und unterschiedliche Typen von Bildungssoftware darstellen.

Die IMPRESSIONISTEN

Uberblick

Diese CD-Rom bietet einen umfassenden Uberblick Gber den Im-
pressionismus.

 Uber 200 Werke werden vorgestellt, von denen die 40 grofen Haupt-
werke anhand von Animationen analysiert werden.

e 45 Kiinstler und ihre Biographien werden prasentiert.

e Animationen erkldren Techniken des Impressionismus bis ins Detail.
Dabei werden Aufbau, Form- und Farbgestaltung sowie Motiv und Mal-
techniken berticksichtigt.

e Originale Dokumente zeigen zeitgendssische Reaktionen. Texte von
Sammlern, Sponsoren, Mdzenen, Handlern, Kunstkritikern und Schrift-
stellern liefern zusatzliche Informationen.

e Drei Erzéhlungen vermitteln das ,Flair’ von damals.

Grafische Gestaltung/Navigation
Die grafische Aufbereitung der CD-ROM ist sehr ansprechend und tiber-
sichtlich. Nur der dunkle Hintergrund beeintrachtigt gelegentlich die Lesequali-
tat. Die Strukturierung der Ubersicht orientiert sich an folgenden sechs Hauptka-
tegorien:
e Einstimmung
e Reaktionen
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e Themen

e Techniken
e Kinstler
* Werke.

Das interaktive Navigationsinstrument QUICKMOVE 2 erlaubt einen
schnellen Zugriff auf die gewtinschten Informationen und strukturiert die den
Interessengebieten der Anwender/innen entsprechenden Pfade.

Im Einzelnen wird der Inhalt auf sechs Kreisen (Hauptkategorien) um
den Interessenschwerpunkt dargestellt. Alle mit dem ausgesuchten Themen-
schwerpunkt zusammenhangenden Informationen erscheinen in ihren jeweili-
gen Kategoriebahnen (siehe Abb.). Die Anwender/innen bekommen so je nach
ausgewdhltem Schwerpunkt ein neues Inhaltsverzeichnis. Die entsprechende
Information erhdlt man mit einem Doppelklick auf das jeweilige Icon. Will man
ein neues Thema wdhlen, zieht man das entsprechende Icon in die Mitte. Der

Manat

usTLER
i

(REHHIREN
(WEMEN
AEMNTIONEY

NIy

Screenshot: Impressionisten

Bildschirm baut sich entsprechend neu auf und auf den Kreisen um das Zentrum
erscheinen die neuen Zusammenhange.

Die Taskleiste, die am unteren Rand des Bildschirms mit dem Cursor
aktiviert werden kann, zeigt weitere Funktionen des Programms auf. So kann
man eine Chronologie ansteuern, Notiz-, Markier- und Druckfunktionen aufru-
fen sowie zur Ubersicht von QUICKMOVE 2 gelangen.
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Untersttitzungsfunktionen

Notiz-, Markier- und Druckfunktion erlauben ein aktives Arbeiten mit
der CD-ROM. Uber QUICKMOVE 2 kann man sich u. a. einen Uberblick dar-
uber verschaffen, welche Inhalte bereits angeschaut und zu welchen Anmer-
kungen gemacht wurden. Dadurch wird die Arbeit mit der CD-ROM sehr gut
strukturierbar und die Ergebnisse kénnen festgehalten werden.

Lehr-/Lernkontext

Diese CD-Rom eignet sich hervorragend zum Selbststudium. In organi-
sierten Bildungsprozessen lasst sie sich als Recherche-Medium bzw. zur Prasen-
tation im Rahmen eines Vortrags einsetzen.

Gesamteinschétzung

Bei der CD-ROM Die ImpressionisTEN handelt es sich um eine gelungene
Einfahrung in den Impressionismus. Sowohl die Breite der Darstellung von Wer-
ken und Kiinstlern sowie die Hintergrundinformationen als auch die Navigati-
ons- und Dokumentationsmoglichkeiten machen sie zu einem idealen Lernme-
dium.

Daten

DIE IMPRESSIONISTEN

Erschienen bei: Digital Publishing

Preis: 98.00 DM

Systemvoraussetzungen:

PC: Windows 3.X, 95, 98; 16 MB RAM; 256 Farben, 16-bit Soundkarte
MAC: ab System 7; 68040 oder PowerMac; 12 MB RAM; 256 Farben

KINDLERS MALEREILEXIKON

Uberblick

KINDLERS MALEREILEXIKON ist eines der bekanntesten Nachschlagewerke
auf dem Gebiet der bildenden Kunst. Im Rahmen der Digitalen Bibliothek von
DIRECTMEDIA Publishing wurde das Werk digital aufbereitet und mit vielfalti-
gen Recherchemoglichkeiten ausgestattet. Den Kern des Nachschlagewerkes
bildet ein Kiinstlerlexikon mit ausfiihrlichen Artikeln zu mehr als 1.500 Malern.
Informationen zur Biographie der Kiinstler und Charakterisierungen des Gesamt-
werks werden durch ein Verzeichnis der Hauptwerke und durch Literaturhin-
weise ergdnzt. Ein Sachworterbuch behandelt in tiber 1.000 Wortdefinitionen,
Begriffserlauterungen, Kurzessays oder zusammenfassenden Artikeln Fragen der
Kunstgeschichte, der lkonographie und der kiinstlerischen Techniken und zeigt
kiinstlerische und stilgeschichtliche Entwicklungen auf. Die zugrundeliegende
Buchausgabe entstand zwischen 1964 und 1971, so dass die Geschichte der
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Malerei bis in die frithen 60er Jahre des 20. Jahrhunderts erfasst ist. Fiir die elek-
tronische Ausgabe wurde das MALEREILEXIKON neu illustriert, es enthélt Gber 4.000
vielfach farbige Abbildungen.

Grafische Gestaltung/Navigation

Die grafische Aufbereitung der CD-ROM ist sehr niichtern. Das Soft-
wareprogramm der Digitalen Bibliothek, mit dem alle Bande der Edition verwal-
tet werden, orientiert sich vor allem an Funktionalitit. Zur Arbeit mit den Texten
stehen viele Funktionen und Werkzeuge zur Verfligung (verkleinern, vergrofiern,
verschiedenfarbige Markierungen, Schieberegler zum schnellen Blattern usw.),
die tbersichtlich angeordnet sind und ohne unnétige ,multimediale” Spielerei-
en auskommen (s. Abb.).
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Screenshot: Kindlers Malereilexikon

Unterstiitzungsfunktionen

Notiz-, Markier- und Druckfunktion erlauben ein aktives Arbeiten mit
der CD-ROM. Die markierten Stellen konnen in ein Verwaltungsprogramm tber-
nommen werden, in das auch Kommentare eingegeben werden konnen. Die
Bilder kdnnen in einen Bildeditor geladen und dort bearbeitet (z. B. Ausschnit-
te), dann abgespeichert und weiterverarbeitet werden. Dadurch kann man sich
eine eigene Bilder-Datenbank anlegen. Die CD-ROM erlaubt ein sehr gut struk-
turierbares Arbeiten mit dem Material und eine gute Dokumentation.
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Lehr-/Lernkontext

Die CD-Rom eignet sich hervorragend zum Selbststudium. In organi-
sierten Bildungsprozessen ldsst sie sich als Recherche-Medium bzw. zur Vorbe-
reitung einer Prasentation im Rahmen eines Vortrags einsetzen, dabei sind aller-
dings die Copyright-Bestimmungen des Verlages zu berticksichtigen.

Gesamteinschatzung

Bei der CD-ROM KinDLERS MALEREILEXIKON handelt es sich um eine
gelungene Darstellung der Malerei bis zu den 60er Jahren des 20. Jahrhun-
derts. Die Texte haben allerdings auch den Duktus dieser Zeit, hier waren si-
cher manche Aktualisierungen wiinschenswert gewesen. Das Standard-Software-
Tool der Digitalen Bibliothek bietet vielfaltige Moglichkeiten der Arbeit mit der
CD-ROM und hat den Vorteil, dass man es bei anderen Produkten dieser Editi-
on ebenfalls verwenden und Aktualisierungen des Software-Tools von der Ho-
mepage der Edition herunterladen kann. Sowohl durch die umfassende Dar-
stellung von Werken und Kiinstlern als auch durch die Recherche- und Doku-
mentationsmoglichkeiten ist diese CD-ROM gut fiir Lehr-/Lernkontexte einsetz-
bar.

Daten

KINDLERS MALEREILEXIKON

Erschienen bei: DIRECTMEDIA Publishing

Preis: 99.00 DM

Systemvoraussetzungen:

PC: ab 486; Windows 3.11, 95, 98 oder NT; 8 MB RAM
(16 MB empfohlen); Grafikkarte ab 640 x 480; 256 Farben
MAC: nicht verwendbar

WiLLiam FORSYTHE: IMPROVISATION TECHNOLOGIES

Uberblick

Der Choreograf William Forsythe, kiinstlerischer Direktor des Frankfur-
ter Balletts, hat im zeitgenossischen Tanz einen Paradigmenwechsel eingeleitet.
Seine Choreographien definieren Kérper, Raum, Zeit und Bewegung neu. Das
Zentrum fir Kunst und Medientechnologie (ZKM) in Karlsruhe entwickelte in
Zusammenarbeit mit Forsythe die interaktive Prdsentation IMPROVISATION TECHNO-
Locies, eine Art Tanzschule, die in seine Improvisationstechniken einfihrt. Ur-
spriinglich als professionelles Trainingsinstrument fiir das Frankfurter Ballett ge-
dacht, wurde eine tberarbeitete Version auf CD-ROM fiir das breite Publikum
zur Verfligung gestellt, die einen vertiefenden Zugang zur Arbeit des Choreogra-
fen erlaubt. Die CD-ROM dokumentiert und analysiert das Konzept von William
Forsythe in flinf thematische Bereichen.
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Den Einstieg bildet ein
¢ Solo (Videomitschnitt eines von William Forsythe getanzten Solos aus
dem Jahre 1995 fiir das Programm ,Evidentia” von Sylvie Guillem).
In den vier ,Workshop“-Bereichen
¢ Additions
* Lines
e Reorganizing
e Writing
zeigt Forsythe in tber 60 Videokapiteln mit kurzen, kommentierten
Demonstrationen die wichtigsten Prinzipien seiner Bewegungssprache. Beglei-
tet werden einzelne Kapitel mit Umsetzungsbeispielen von Tanzern des Frank-
furter Balletts. Die CD-ROM ist durchgehend englischsprachig, wird aber durch
ein reich bebildertes Begleitheft in Deutsch und Englisch erganzt.

Grafische Gestaltung/Navigation

Die grafische Aufbereitung der CD-ROM ist sehr reduziert. Die Bewegun-
gen von Balletttanzern reprasentieren die fiinf thematischen Bereiche. Auch die
Strukturierung der Workshop-Bereiche ist sehr einfach. Auf einer Leiste lassen sich
die Prasentationen zur Theorie abrufen, wenn es eine Tanzsequenz als Beispiel
gibt, wird der Example-Button aktiviert und man kann das Beispiel abrufen. Uber
das Icon der Balletttanzer kommt man wieder zurtick zum Hauptmend.

extrusion

Screenshot: William Forsythe
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Neben der Navigation durch die thematischen Bereiche kann man tber
eine Taskleiste direkt auf die verschiedenen Kapitel zugreifen. Diese Taskleiste
kann entweder permanent eingeblendet oder am oberen Rand des Bildschirms
mit dem Cursor aktiviert werden. Wahrend in den Kapiteln jeweils nur kurze
spezifische Sequenzen der verfligbaren getanzten Beispiele zur Verfligung ste-
hen, lassen sich tber die Taskleiste die vollstindigen Beispiele abrufen. Dabei
lauft eine Leiste mit, die auf das jeweilige getanzte Element verweist.

Diese einfache Strukturierung erlaubt eine dufSerst benutzerfreundli-
che Navigation, da sie auch auf unnétige multimediale Effekte verzichtet.

Untersttitzungsfunktionen

Die CD-ROM verfiigt tiber keine Markier- und Notizfunktionen. Da sie
ausschlieBlich auf Videosequenzen aufbaut, gibt es auch kein Material, fiir das
eine Druckfunktion von Relevanz ware. Das Begleitheft liefert zusatzliche Infor-
mationen zur Entstehung der CD und zum Konzept von William Forsythe.

Lehr-/Lernkontext

Diese CD-Rom eignet sich hervorragend dazu, einen Einblick in das
Konzept des Choreografen William Forsythe zu bekommen. Als Bezugspunkt fir
Tanz- und Bewegungsarbeit bietet sie interessantes Material, um eigene Experi-
mente anzuregen. In organisierte Bildungsprozesse lasst sie sich als Anschau-
ungsmaterial integrieren.

Gesamteinschétzung

Bei der CD-ROM ImprovisaTiON TecHNOLOGIES handelt es sich um eine
gelungenes Beispiel, wie das multimediale Potenzial der Neuen Medien zur
Aufbereitung von kreativ-kiinstlerischen Arbeitsformen genutzt werden kann.
Dadurch werden Hintergriinde von choreografischer Arbeit vermittelt, die sich
durch keine andere mediale Aufbereitung so ansprechend darbieten lielen. Die
vielfdltigen Multimedia-Preise, die diese Produktion erhalten hat, verweisen dar-
tber hinaus auf die Qualitdt dieser CD-ROM. Auch wenn sich ein Einsatz fiir
Lehr-/Lern-Kontexte nicht sofort erschlielst, bietet sie auch fiir diesen Bereich
vielfdltige Moglichkeiten.

Daten

WiLLIAM FORSYTHE: IMPROVISATION TECHNOLOGIES

Erschienen bei: Hatje/Cantz Verlag

Preis: 58.00 DM

Systemvoraussetzungen:

PC: Pentium 120 MHz; Windows 95, 98 oder NT; 24 MB RAM; 16-bit
bzw. 24-bit Grafikkarte (ab 640 x 480); 16-bit Soundkarte
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MAC: PowerMac 120 MHz; MacOS-Version 8; 24 MB RAM; 16-bit
bzw. 24-bit Grafikkarte (ab 640 x 480)

2.2 Weitere Produkte

Im Folgenden wird auf weitere Lernsoftware hingewiesen, die fiir den
Bereich Kulturelle Bildung von Interesse sein kann. Dabei wird kein vollstandi-
ger Uberblick geleistet, vor allem auch deshalb, weil permanent neue Produkte
auf den Markt kommen.

Enzyklopadien

ALBRECHT DURER — DAS GESAMTWERK

Die ca. 2.000 Werke Diirers sowie seine kunsttheoretischen Schriften
und eine Auswahl aus Briefen und Tagebtichern werden hier dokumentiert. Als
Band der Digitalen Bibliothek verfiigt die CD-ROM tiber die bewahrten Unter-
stiitzungsfunktionen.

Erschienen bei: DIRECTMEDIA Publishing

Preis: 149.00 DM

BELSER LEXIKON DER KUNST- UND STILGESCHICHTE

Dieses Lexikon basiert auf dem Standardwerk ,Belser Stilgeschichte”.
Es enthalt Einfihrungen zu Epochen, Kiinstlern und Gestaltungstechniken. Uber
1.000 Meisterwerke aus Malerei, Plastik und Architektur werden vorgestellt.

Erschienen bei: United Soft Media

Preis: 79.90 DM

DeuTtscHE LITERATUR VON LESSING BIS KAFKA. STUDIENBBLIOTHEK

Die Studienbibliothek, eine Erweiterung der Basisbibliothek, prasen-
tiert auf ca. 130.000 Seiten das literarische Werk von rund 100 Autoren. Zum
Textbestand gehoren fast alle bedeutenden Dramen, Romane und Erzdhlungen
der klassisch gewordenen Literatur. Als Band der Digitalen Bibliothek verfiigt sie
tiber die bewahrten Unterstiitzungsfunktionen.

Erschienen bei: DIRECTMEDIA Publishing

Preis: 149.00 DM

JOHANN WOLFGANG GOETHE

Auf dieser CD-ROM finden sich ausgewdhlte Werke des Autors im
Volltext, ,Die Leiden des jungen Werther” als Hortext und die rororo-Monogra-
phie von Peter Boerner. Als Band der Digitalen Bibliothek verfligt sie tiber die
bewahrten Unterstiitzungsfunktionen.

Erschienen bei: DIRECTMEDIA Publishing

Preis: 49.90 DM
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LEXIKON DER SYMBOLE

Hier handelt es sich um ein umfassendes Basiswerk, das Erkldarungen
zu den wichtigsten Symbolen aus den Kulturen aller Zeiten bietet. Als Band der
Digitalen Bibliothek verfigt es tiber die bewdhrten Unterstiitzungsfunktionen.

Erschienen bei: DIRECTMEDIA Publishing

Preis: 49.90 DM

ARTCHIVE (http://artchive.com)

Eine Sammlung von Gber 2.000 Bildern von tiber 200 Ktinstlern findet
sich auf der Homepage von Marc Harden. Dort steht die Sammlung kostenlos
zur Verfligung. Gegen eine Spende von 50.00 $ erhdlt man eine CD-ROM mit
der Sammlung.

Erschienen bei: Marc Harden (http://artchive.com)

Kosten (Spende): 50.00 $

Elektronische Biicher

ARTINTACT

Das Buch mit CD-ROM ist ein Magazin, mit dem das Zentrum fiir Kunst
und Medientechnologie in Karlsruhe wegweisende Werke der interaktiven Me-
dienkunst vorstellt. Inzwischen sind fiinf Bande erschienen.

Erschienen bei: Hatje/Cantz Verlag

Preis: 98.00 DM

MEDIEN KUNST AKTION

Das Buch mit CD-ROM von Rudolf Frieling und Dieter Daniels be-
schreibt die Medienkunst der 60er und 70er Jahre in Deutschland. Auf der CD-
ROM werden Dokumente, Texte und Werke einer Vielzahl von Medienkiinst-
lern dokumentiert.

Erschienen bei: Springer Verlag

Preis: 98.00 DM

BILDUNG im CYBERSPACE

Das von Udo Thiedeke herausgegebene Buch mit CD-ROM doku-
mentiert ein Projekt des Deutschen Instituts fir Erwachsenenbildung (DIE) zum
kiinstlerisch-kreativen Gestalten in der Erwachsenenbildung. Auf der CD-ROM
findet sich die Dokumentation der Internetplattform des Projekts (http://
www.cyberscape.de), auf der auch praktische Anregungen und Links zu Kunst-
projekten zu finden sind.

Erschienen bei: Westdeutscher Verlag

Preis: 64.00 DM
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Workshops

TEXTE TREFFEN TONE

Dieser virtuelle Workshop zur Produktion von Text und Musik bietet
praktische Anregungen zu den Bereichen ,Rock”, ,Hip-Hop” und ,Liederma-
cher”. Die CD-ROM ist das Ergebnis eine dreijahrigen Modellversuchs.

Erschienen bei: Ministerium fir Kultur, Jugend, Familie und Frauen

Rheinland-Pfalz

Preis: kostenlos fiir die Bildungsarbeit

KuNsT@kTION

Dieser interaktive Workshop fiir Multimediaprojekte im Internet ist Er-
gebnis des Kulturprojekts ,Kunst und Bild im Netz” und bietet vielfdltige Anre-
gungen flr die praktische Arbeit mit Neuen Medien in der kulturellen Bildung.

Erschienen bei: Institut fir Bildung und Kultur (http://www.ibk-kultur.de)

Preis: 20.00 DM

3. Didaktisch-methodische Uberlegungen

Die Forderung kultureller und asthetischer Bildungsprozesse steht im
Mittelpunkt der kulturellen Bildung, wobei dem kommunikativen Aspekt eine
wichtige Rolle zukommt. Zentrale Aufgaben sind dabei u. a.:

¢ die Forderung gestalterischer, kreativer Fahigkeiten,

e die Sensibilisierung fiir die verschiedenen Formen kiinstlerischen Aus-
drucks,

e die Erweiterung von kulturellen und kommunikativen Kompetenzen,

u. a. der Medienkompetenz,

e die Sensibilisierung fiir soziokulturelle und interkulturelle Lebenszu-
sammenhdnge.

Vielfalt ist eines der pragendsten Kennzeichen der kulturellen Bildung.
Sie hat unterschiedliche Methoden und Zugange: zum einen spezifische kiinst-
lerisch-asthetische Arbeitsformen in unterschiedlichen kulturellen Bereichen wie
Bildende Kunst, Musik, Theater, Literatur, Medien usw., zum anderen die reflek-
tierende Auseinandersetzung mit Arbeiten von Kinstler/innen und kulturellen
Angeboten. In diesen Kontexten erméglicht kulturelle Bildung offene Lernpro-
zesse, d. h., diese verlaufen nicht immer auf ein genau definiertes Ziel hin, son-
dern bauen auf Selbstbildungsprozesse in der Auseinandersetzung mit Kunst und
Kultur oder dem eigenen kreativen Gestalten.

Der Einsatz Neuer Medien bezieht sich dabei meistens auf den Einsatz
des Computers fiir das kreativ-ktinstlerische Gestalten vor allem in den Berei-
chen Bildende Kunst und Musik. Als Werkzeug dienen die Neuen Medien der
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Umsetzung kiinstlerischer Ideen und gleichzeitig der Entwicklung von kreativer
Medienkompetenz.

Wie bereits oben angemerkt, fehlt es bislang an Lernsoftware, die spe-
ziell fir Lehr-/Lernkotexte der Kulturellen Bildung entwickelt wurde. Doch las-
sen sich viele Produkte, die meistens fur ein kulturell und kunstinteressiertes
Publikum entwickelt wurden, im Kontext der Kulturellen Bildung einsetzen. Dabei
konnen diese Produkte sehr unterschiedliche Funktionen im Lehr-/Lernprozess
einnehmen:

e zur Veranschaulichung von Informationen zu Kiinstler/innen, Epochen
oder Stilrichtungen,

e zur Vermittlung von Hintergrundwissen,

e als Vorbereitungsmaterial fir Dozent/innen,

e als Rechercheinstrumente zu bestimmten Themenfeldern,

e als Anregungsmaterial fiir eigenes kreatives Gestalten,

e zur Vorbereitung von Ausstellungs-, Theater- bzw. Konzertbesuchen oder

Lesungen.

Vor allem fiir den Bereich der reflektierenden Auseinandersetzung mit
Arbeiten von Kiinstler/innen und kulturellen Angeboten bieten viele der vorlie-
genden Produkte interessantes Material, das z. B. in Kursangebote integriert
werden kann. Zum einen kénnen die Dozent/innen sich damit vorbereiten und
multimediale Materialien prédsentieren, zum anderen konnen sich die Teilneh-
menden Wissen durch eigenes Recherchieren aneignen. Auf der Basis konkreter
Rechercheaufgaben lassen sich so die Teilnehmenden aktiv in Kurse integrieren,
deren Ziel die Vermittlung von Information und Wissen ist. Darin liegt eine der
Méoglichkeiten des Einsatzes von Lernsoftware.

Einige Workshop-CD-ROMs bieten Materialien, die sich auch in kiinst-
lerisch-kreative Prozesse integrieren lassen, indem sie Anregungen fir das prak-
tische Arbeiten bieten und oft Softwaretools zur Verfligung stellen, die das krea-
tive Arbeiten erleichtern.

Lernsoftware und Softwaretools bieten teilweise sehr interessante Werk-
zeuge fiir das Arbeiten in der kulturellen Bildung. Da es bislang allerdings keine
speziell auf diesen Bereich zugeschnittenen Produkte gibt, ist nach wie vor die
Kreativitat der Kursleitenden und Dozent/innen bei der Gestaltung des metho-
disch-didaktischen Designs, das die Moglichkeiten von Lernsoftware bertick-
sichtigt und einbezieht, gefragt. Experiment und Improvisation, grundlegende
Elemente kiinstlerisch-kreativer Produktion, sind in diesem Zusammenhang auch
fur die Gestaltung von medienbezogenen Bildungsangeboten in der kulturellen
Bildung gefordert. Rezepte gibt es in diesem Bereich nicht.
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Heino Apel

Lernsoftware fiir ausgewahlte Themen
der allgemeinen Erwachsenenbildung

1. Marktiibersicht

Das Feld der allgemeinen Erwachsenenbildung umfasst die unterschied-
lichsten Themenbereiche. Politik, Umwelt, Gesundheit, Philosophie, Geschich-
te sollen u. a. im Fokus dieser Ubersicht stehen — Kunst, Kultur und Sprachen
werden in anderen Beitragen beleuchtet. Betrachten wir dieses sehr weite Feld,
so wird deutlich, dass es hier unterschiedliche Bildungszugédnge gibt. Zwar ge-
hort die Aufbereitung von relevanten Informationen im Lehr-/Lernkontext z. B.
fur die politische Bildung, die Umweltbildung und die Gesundheitsbildung zu
den wichtigen Voraussetzungen, doch leben gerade diese Bildungsbereiche von
handlungsorientiertem Problemlosungslernen und der kommunikativen Verstan-
digung mit anderen. Nicht zuféllig haben viele Bildungsangebote in diesen Be-
reichen Projektcharakter.

Auf den ersten Blick konnte man vermuten, dass es fur die spezifi-
schen Anforderungen dieser Bildungsbereiche nur wenig Lernsoftware gibt. Be-
trachtet man allerdings den Markt genauer, so zeigt sich, dass es besonders im
Hinblick auf die Informationsaufbereitung im Lehr-/Lernkontext zu den unter-
schiedlichen Themenbereichen inzwischen eine Fiille von multimedialen An-
geboten gibt, die mit sehr unterschiedlichen methodischen Ansdtzen reichhalti-
ge Informationen zur Verfiigung stellen. Als Unterscheidungsmerkmale sind fr
die Ubersicht der Produkte folgende Dimensionen fiir Lernsoftware zugrunde
gelegt worden:

* Hypertextorientierung

¢ Lehrendenorientierung
¢ spielerischer Zugang

¢ Informationsbezogenheit
e Simulationen.

Von der Konzeption her sind die meisten Produkte, die fiir die hier
angesprochenen Themenfelder von Relevanz sind, auf das individuelle Selbst-
lernen ausgerichtet. Produkte wie z. B. Die Graue RevoLuTion, die begleitendes
Material fiir die Arbeit im Seminarkontext zur Verfiigung stellen, sind Ausnah-
men. Trotzdem lassen sich viele auch in organisierten Bildungszusammenhan-
gen einsetzen.
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2. Produktiiberblick

2.1 Ausgewabhlte Produkte

Bei den folgenden Besprechungen wird ein wesentliches Augenmerk
auf die multimediale Prasentationsform und auf die Kohdrenz von Navigation
und Inhalt gelegt. Da der Autor nicht zugleich philosophisch, biologisch, sozial-
psychologisch etc. geschult ist, kann er die fachliche Richtigkeit der Darbietun-
gen nicht immer im Detail beurteilen. Dass die Validitit der Aussagen hier etwas
zurlickgestellt wird, rechtfertigt sich daraus, dass dieses Kriterium von einem
Fachanwender selbst am besten beurteilt werden kann, wéhrend die mehr pad-
agogisch orientierten Kriterien sich einem Fachdozenten in der Regel weniger
erschlieffen. Auf einem Seminar mit Padagog/innen verschiedener Fachdiszipli-
nen konnte ich die Erfahrung machen, dass die Urteile tiber gelungene und miss-
lungene CD-ROMs bisweilen sehr weit auseinanderliegen. Ob z. B. eine Lern-
oberfldche als leicht bedienbar oder als vollig unverstandlich empfunden wird,
hangt eben auch von Vorerfahrungen und Stilpréferenzen ab, was bei Bewertun-
gen immer zu einem sehr subjektiven Mafstab fihrt.

2.1.1 Hypertextorientierung

SYSTEMTHEORIE VERSTEHEN

Uberblick

SYSTEMTHEORIE VERSTEHEN ist eine multimediale Einflihrung in systemisches
Denken und will Gber unterschiedliche Zugénge in die Theorie einfiihren. Sie
richtet sich an Studierende und Lehrende der Sozialwissenschaften, aber auch
an Berater, Therapeuten, Manager etc. zur Reflexion und theoretischen Fundie-
rung ihrer professionellen Praxis, d. h. an Aus- und Weiterzubildende gleicher-
malen. Es wird nicht mehr ein breites Zielpublikum angesprochen, sondern man
unterstellt offensichtlich, dass Fortbildung der jeweiligen Professionalisierung
dient.

Den Lernenden werden auf der Eingangsseite 12 Grundbegriffe ange-
boten, die im Kontext von Systemtheorie und Konstruktivismus stehen und als
gleichwertig zu betrachten sind: Autopoiese, Zeit, Kommunikation, Differenzie-
rung, Beobachtung, Kontingenz, Medium/Form, Methode, Struktur, Parasit, In-
nen/Aulien, Zirkularitat.

Grafische Gestaltung/Navigation

Der Aufbau dieser Software ist Hypertext pur, d. h., es gibt keine linear
gefiihrten Textsequenzen, die an eine Kapitelstruktur mit Unterkapiteln erinnern
wiirden. Es gibt nicht einmal einen einfiihrenden Text, der in sich den Versuch
unternehmen wiirde, das Inhaltsgebiet beschreibend zu umreillen. Jedes Text-
stiick setzt einen gewissermafien gleich hohen Abstraktions- und Kenntnisgrad
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voraus. Lernende haben keine Chance, sich als Anfanger/innen in einer Lernre-
gion zu bewegen, in der sie sich etwa Rustzeug fiir anspruchsvollere Textpassa-
gen holen konnten. Um dies auszugleichen, hinterlegen die Autoren in jedem

Hupiisds Dafwdomnitl DE FH L K LN PR 550 BT UZ Inksvess

Innen/AuBen

Struktur Methode Parasit,

 Medium/Form

Kontingenz pa

DItk Zierung Beobachtiung

Screenshot: Systemtheorie

Textstiick wichtige Begriffe mit Links, die beim Uberfahren mit der Maus eine
unmittelbare Kurzerklarung bieten und beim Anklicken auf eine neue erklaren-
de Textpassage fiihren, die wiederum mit hinterlegten neuen Begriffen besttickt
ist. Die so angelegte Vorgehensweise illustriert in hervorragender Weise die The-
se, dass Hypertextdokumente einen bestimmten Vorwissensstand voraussetzen,
wenn man etwas verstehen mochte.

Klickt man einen Begriff an, gelangt man wieder auf eine Ubersichts-
tafel, die nur an dieser Stelle in der Software eine Vernetzung, d. h. eine vorge-
gebene Verkntipfungsstruktur von zugehorigen Begriffen aufweist. Dabei wer-
den keine Pfeile gesetzt (das konnte ja nach ,Ursache — Wirkung’ oder logi-
schem Vorganger und Nachfolger aussehen), sondern es wird nur auf eine her-
vorgehobene Beziehung verwiesen. Klickt man den Hauptpunkt an, folgt ein
langerer Text dazu (Lehreinheit), der — und auch das ist ein durchgangiges Prinzip
— in einem relativ kleinen Fenster in Ausschnitten erscheint, so dass auf dem
aktuellen Bildschirm immer nur eine nicht zu grofle Textmenge zu lesen ist,
die sich aber mit dem unteren Schaltknopf auf erhebliche Seitenzahlen aus-
weiten lasst.
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Auf den Ubersichtstafeln zu den Grundbegriffen sind am linken Spal-
tenrand kleine Fotos bekannter Systemwissenschaftler zu sehen, die beim An-
klicken eine Kurzbiografie und Video-Interviews zeigen. Um die Sprechenden
besser zu verstehen, wird synchron dazu der Text links neben dem Video einge-
blendet. Wenige Grafiken und Arbeitsaufgaben lockern den Text etwas auf.

Ein weiteres Ordnungsprinzip stellt eine Kopfleiste dar, die in Pull-down-
Mentis die Hauptbegriffe und alle 207 Unterbegriffe (alphabetisch) bereitstellt,
so dass auch ein lexikalisch geordneter Zugang fir Begriffserklarung-Suchende
gegeben ist.

Untersttitzungsfunktionen

Die Arbeitsaufgaben kénnen einem Tutor ins Netz geschickt werden,
der dann eine Riickmeldung geben sollte. Auch gibt es im Netz ein Diskussions-
forum zur CD-ROM (das allerdings auBer Betrieb war, als der Autor dort nach-
schauen wollte).

Lehr-/Lernkontext

Sowohl zu explorierenden Ausfliigen als auch zu lexikalischem Nach-
schlagen kann das Programm niitzlich sein. Die in den Untertexten gestellten
Aufgaben konnen in Einzel- und in Gruppenarbeit genutzt werden. Fiir philoso-
phisch unerfahrene Lernende sind instruierende Strukturierungshilfen dringend
anzuraten.

Gesamteinschétzung

Die CD-ROM erleichtert durch ihre starke Segmentierung in ein kom-
plexes Gebdude von Begriffsdefinitionen den Zugriff auf einzelne Begriffe, der
Uber eine Lektiire verschiedener dichter Texte zur Systemtheorie so nicht zu ha-
ben ware. Diese leichte Zuganglichkeit impliziert allerdings keine leichte Ver-
standlichkeit. Viele Begriffsdefinitionen stehen allein im Zusammenhang mit der
Systemtheorie und haben im umgangssprachlichen Sinn oder in anderen Theo-
rien eine ganz andere Bedeutung. Es hat den Anschein, dass diese Vorgehens-
weise der zu beschreibenden Theorie addquat ist (was ich allerdings fachlich
nicht beurteilen kann). Zumindest ist es den Entwicklern der CD-ROM gelun-
gen, ein Produkt zu erstellen, das sich griindlich von abgedrucktem Buchtext
unterscheidet und dennoch sehr textlastig ist.

Wer Luhmanns Systemtheorie nicht kennt und vom Konstruktivismus
wenig weild, wird mit dieser Lernsoftware nichts lernen kénnen, weil er mit den
Links nur von einem unverstandlichen zum néchsten unverstandlichen Text
springt. Philosophisch unkundige ,allgemeine Bildungsbiirger/innen” gehoren
allerdings nicht zum Adressatenkreis des Werkes, so dass man ihm seinen hohen
Abstraktionsgrad nicht zum Vorwurf machen kann.
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Daten

SYSTEMTHEORIE VERSTEHEN. EINE MULTIMEDIALE EINFUHRUNG IN SYSTEMISCHES
DENKEN.

Erschienen bei: Westdeutscher Verlag GmbH, Wiesbaden 1999
Preis: 128.00 DM

Die GRAUE REVOLUTION. IsT ALTER(N) PRIVATSACHE?

Ubersicht

Von 1997 stammt diese allgemein gut besprochene CD-ROM Die GRAUE
RevorutioN, die vom Deutschen Gewerkschaftsbund (DGB) herausgegeben wur-
de. Die CD-ROM verfiigt tiber eine Fiille von Materialien, mit denen die unter-
schiedlichsten Themen rund um das ,Altern” aufbereitet werden. Etwa 30 Minu-
ten Video, 70 Minuten Audio und 1.300 Einzelbilder ergeben neben den viel-
faltigen Literaturangaben ein audio-visuelles Archiv zum Thema Altern. Der in-
haltliche Aufbau erschlieft sich tiber den Stadtplan der virtuellen Stadt Alten-
broich. Uber 20 verschiedene Hiuser bzw. Orte kann man in Altenbroich besu-
chen; u. a. Altenheim, Arbeitsamt, Bildungszentrum, Café, Diskothek, Fabrik,
Friedhof, Gewerkschaftshaus, Krankenhaus, Mediothek, Museum, Reisebtiro,
Rentenanstalt, Seniorenbiiro, Theater, Zukunftsbiiro.

Screenshot: Die graue Revolution
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Grafische Gestaltung/Navigation

Das Lob, das diese Software verdient, bezieht sich darauf, dass hier,
wenn auch mit einfachen Mitteln, die Moglichkeiten multimedialer Prasentation
gut ausgeschopft wurden. Man hat einerseits die assoziierende Hypertextwahl,
die schon im Eingangsbild unterstrichen ist. Hier werden keine Kapitel vorge-
stellt, sondern ein buntes Bild von Hausern bietet individuelle Zugangsmoglich-
keiten. Klickt man eine Stelle seines Interesses an, kann man tber ein neues Bild
durch Suchen mit der Maus zu weiteren Informationen als Hyperlink gelangen,
es kann aber z. B. auch durch das Anklicken einer Rolltreppe am rechten unte-
ren Rand eine sukzessive Erzahlsequenz gestartet werden. Von der Bushaltestel-
le oder vom Taxistand aus kénnen ebenfalls Touren begonnen werden, die aller-
dings vorstrukturiert sind. So findet der Nutzer freie Links und gegliederte Kapi-
telfolgen gleichermafien vor. Auch beztiglich der medialen Modalitaten herrscht
Abwechslung. Das Uberfahren einer Figur mit dem Mauszeiger kann einen niich-
ternen Text, eine Sprechblase, ein Bild oder ein gesprochenes Interview evozie-
ren. So bleibt die Reise in Altenbroich mit vielen Uberraschungen abwechs-
lungsreich.

Untersttitzungsfunktionen
Es gibt Hinweiskapitel fir den Einsatz im Seminar, Notizfunktion und
Materialien kénnen ausgedruckt werden.

Lehr-/Lernkontext

Durch die klare Gliederung in Bereiche findet der Selbstlerner leicht zu
einem Gebiet, das er fir sich erarbeiten mochte. Ebenso kann fiir Gruppenarbeit
ein spezielles Thema mit Hinweis darauf, wo es beginnt, bearbeitet werden. Die
dazu aufbereiteten Inhalte sind informativ, selbsterklarend und liefern reichlich
Diskussionsanlass. Von dlteren Menschen, die von ihrer Biographie her unerfah-
ren in PC-Anwendungen sind, sollte die CD-ROM nicht ohne intensive Vor-
schulung als Selbstlernmaterial benutzt werden.

Gesamteinschétzung

Eine mit einfachem Mitteln dennoch multimedial sehr gelungene Dar-
stellung, die neben statistischen und rechtlichen Informationen auch in der Re-
gel tabuisierte Themen (wie z. B. Sexualitat im Alter) taktvoll und umfassend
behandelt.

Daten

Die GRAUE REVOLUTION. IST ALTER(N) PRIVATSACHE?

Erschienen bei: satz+druck, Dreifaltigkeitsstr. 19, 40625 Diisseldorf
Preis: 20.00 DM
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2.1.2 Die Lehrendenorientierung
GLOBAL LERNEN. LERNEN IN ZEITEN DER GLOBALISIERUNG
Uberblick
Die vom Verein fir Friedenspadagogik entwickelte CD-ROM GLosAL
LERNEN. LERNEN IN ZEITEN DER GLOBALISIERUNG wird im Beiheft als , didaktisches Arbeits-
mittel fur die Bildungsarbeit” charakterisiert. Sie unterstiitzt den ,traditionellen’
Unterricht, indem sie didaktische Vorschlage und Arbeitsblatter enthdlt, die ein
Lehrer ausdrucken und vervielféltigen kann. Ebenso kénnen Lernende darin ,sur-
fen”bzw. sich ,multimedial’ durch 12 Themenbereiche bewegen. D. h., auf farbig
unterlegten Seiten finden sie zu diesen Feldern Bilder, Grafiken, Texte, Interviews,
Vorgelesenes und Videos. Im Unterschied zur Systemtheorie-CD-ROM finden die
Nutzer/innen zu Beginn eine Kapiteltibersicht mit vier Zugangsebenen:
e das Themenfeld (mit den 12 Themenbereichen),
¢ die Hintergrund-Infos,
o Arbeitsblatter,
e die Serviceseiten (wesentlich Literaturangaben).
Nur das Themenfeld ist multimedial aufbereitet, die tibrigen Bereiche
sind Texte, die mit dem AxroBaT ReADER (eine Publikationssoftware) eingesehen
bzw. durchblattert und im Bedarfsfall ausgedruckt werden kénnen.

Grafische Gestaltung/Navigation

Die Navigationslogik ist gewohnungsbediirftig. Eine griine Kugel ent-
spricht dem Vorwartspfeil und eine blaue Kugel dem Rickwartspfeil. Es kann pas-
sieren, dass nur noch ein blauer Punkt dem ,Surfer’signalisiert, er sei am Ende ei-
ner Sackgasse, aber dann kann ein Link im Text inhaltlich weiterfiihren. Zwischen
assoziativem Sprung z. B. als Begriffserklarung und gezielter Fortsetzung wird
dadurch nicht immer klar unterschieden. Auch werden Verzweigungen (bzw.
Fortsetzungen) meist bewusst wieder zurtickgeftihrt, so dass man im Kreise surft.
Ganz im Unterschied zur Globalitdt ist immer nur ein Themenfeld in sich verlinkt.
Man muss zuriick zur Ubersicht, um in ein anderes Themenfeld zu gelangen. D.
h., schon die Linkstruktur spiegelt den Lehrerduktus einer vorkonzipierten Kést-
chenwelt, was didaktisch den Grad der Verwirrung beschrankt, aber dann doch
eine falsche Assoziation zu einer ,gebremsten’ Globalitat erzeugt.

Wenn Tondateien mit einem Lautsprechersymbol angeboten werden,
wird in aller Regel der auf dem Bildschirm zu sehende Text vorgelesen, das
Tonangebot ist also nur eine Verdopplung dessen, was der Text auch sagt. Ge-
heimnisvoll bleibt die Entscheidung der Autoren, wann sie Ton mit anbieten und
wann nicht.

Die etwas willkirlich erscheinenden Variationen im Navigationsange-
bot haben eine Entsprechung im Inhaltlichen. Ein Themenfeld hat etwa den Titel
,Soziale Wahrnehmung”. Auf der Eingangsseite bzw. bei den dort angelegten
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Unterthemen wird der Fokus ,sozial’ nicht mehr deutlich. Es werden unverbun-
den nebeneinander Wahrnehmungsexperimente (Sinnestauschungen), Wahrneh-
mungsgrenzen (Umweltbelastungsparameter, die wir nicht registrieren kénnen),
interkulturelle Wahrnehmung und ,Lernwahrnehmung’ expliziert. Jedes der Un-
terfelder verzweigt sich etwas. Aber selbst bei den Unterfeldern fihrt kein Hy-
perlink von einem in das andere — also doch eine sehr brav nach Kapiteln geglie-
derte Welt, bei der sehr viel weniger miteinander zusammenhangt, als es den
Anschein hat.

Untersttitzungsfunktionen

Der CD-ROM st eine ausfiihrliche Beschreibung beigelegt, die die
Implementation, das Konzept und Grundcharakteristiken beschreibt. Uber die
Kapitelstruktur kann immer wieder leicht die Ubersicht zu den jeweiligen The-
menbereichen aufgerufen werden, so dass auch ein gezielter Einstieg moglich
ist. Die Arbeitsblatter lassen sich ausdrucken.

Lehr-/Lernkontext

Die Hintergrund-Infos, Arbeitsblatter und Literaturangaben machen die
CD-ROM besonders schultauglich. In Weiterbildungsangeboten kann sie auch
sehr gut als Materialquelle und Demonstrationsobjekt fiir bestimmte Beispiele
genutzt werden. Weiterfiihrende Internet-Links eignen sich gut fiir selbstgesteu-
ertes Vertiefen.

Gesamteinschétzung

Die CD-ROM st in ihrer Navigationsstruktur und im Inhaltsangebot
ein gegliedertes Lehrbuch, das insbesondere methodisch traditionell verhafteten
Lehrenden und Lernenden ein tiberschaubares Materialangebot liefert, das sie in
dieser Fille und Vielseitigkeit nicht in einem Buch finden wirden. Allerdings
sind die Texte in einem Mafe erkldrend, dass man standig den Eindruck hat,
belehrt zu werden. Die Moglichkeit von Eigenbeobachtung, die nicht gleich
wieder kommentiert wird, ist wenig vorhanden.

Unter Umstdnden ist der Umgang mit der CD-ROM besonders fiir Lern-
ungewohnte geeignet, um ihnen die Erfahrung des ,lost in cyberspace’ bei die-
sem sehr komplexen Thema zu ersparen.

Daten

GLOBAL LERNEN. LERNEN IN ZEITEN DER GLOBALISIERUNG

Erschienen bei: Verein fiir Friedenspadagogik Tiibingen e. V.,
Bachgasse 22, 72070 Tiibingen

Preis: kostenlos zu beziehen tiber die Bundeszentrale fiir politische
Bildung
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2.1.3 Der spielerische Zugang

LoveLine

Uberblick

LoveLine ist eine Aufkldarungs-CD-ROM der Bundeszentrale fiir gesund-
heitliche Aufklarung (BzgA). Auf der Homepage der BzgA (www.bzga.de/sexu-
alaufklaerung), zu der man auch von der CD-ROM aus gelangen kann, findet
sich folgende Beschreibung: ,LoveLinE ist eine multimediale Aufklarung fur Ju-
gendliche ab 14 Jahren. Themen wie Liebe, Partnerschaft, Sexualitat und Verh-
tung werden dort mit Hilfe von Text, Sprache, Film, Musik und Animation er-
klart. Die ,Bohne’ begleitet durch alle Bereiche der CD, gibt Anregungen und
kommentiert. In einem interaktiven Spiel kann man eine Clique von Jugendli-
chen kennen lernen. Man erlebt sie zu Hause, in der Disco oder im Kino und ab
und zu in brenzligen Situationen. Es gibt auch ein Lexikon zur Sexualitat: Hier
gibt’s alles Wissenswerte von A wie Anbaggern bis Z wie Zartlichkeit. In der
Bodymap konnen Sie Bereiche des Korpers anklicken. Daraufhin erscheinen
Videos, Texte und Bilder zu diesem Korperteil.”

Screenshot: Loveline

Auf der CD-ROM wird sehr viel Information geboten. Im Spielebereich
kénnen Varianten erprobt werden, die zu ansprechenden Szenarios fiihren, die
weder zu kindlich noch altbacken sind. Es wird auch in den vertiefenden Ange-
boten z. B. zum Rollenverhalten, zur Eifersucht etc., die als Fragespiele mit mul-
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tiplen Antwortvorgaben konstruiert sind, viel Anlass zum Weiterdenken gebo-
ten, so dass Jugendliche hier eine vielstimmige Begleitung erhalten, die aufklart
bzw. informiert, ohne zu sehr zu belehren. Ein Beispiel: Wenn man im Spielebe-
reich ins Kino gerédt, werden ein Pornofilm, ein Abenteuerfilm und ein Liebes-
film zur Auswahl angeboten. Klickt man den Pornofilm an, wird schlicht gesagt:
»Das zeigen wir Dir hier nicht, Du kannst im Stichworterverzeichnis unter Por-
nografie nachschauen.”

Grafische Gestaltung/Navigation

Die Navigation ist einfach gel6st. Ist man nicht gerade in ein Unterka-
pitel verzweigt, kann man mit der Maus nach oben fahren und sieht dann am
oberen Bildrand ein Menti, das zu den anderen Bereichen fiihrt, so dass jeder-
zeit die Ebene gewechselt werden kann. Schade ist, dass z.B. bei den Spielse-
quenzen ein Riickspringangebot fehlt, um sich eine Sequenz mehrfach betrach-
ten zu konnen. Gelungen ist die Losung, im Bodymap den Korperausschnitt mit
Pfeilen nach oben und unten und in der Kérperdrehung wahlen zu kénnen,
ohne dass man hier aufwendige 3D-Grafik bemiihen muss. Zwischen den Ebe-
nen Bodymap, Spiel und Info gibt es keine direkten Links, sie stehen also fiir sich
isoliert. Die Ebene Info, die das begriffliche Worterbuch mit textlichen Erlaute-
rungen darstellt, scheint mir im Design weniger gelungen. Warum hier das Mus-
ter von Buchstabekollagen gewdhlt wurde, wissen vielleicht nur die Autoren
allein, zur besseren Ubersichtlichkeit tragt es kaum bei. Dem Entwicklungsalter
geschuldet ist ein weiterer Negativpunkt. Bei dem Versuch, das Programm auf
Windows 98 zu installieren, erkennt das System nicht, wenn man bereits eine
neuere QuickTime-Version installiert hat. Es besteht darauf, die mitgelieferte 16-
Bit-Variante zu installieren, und dann geht es doch nicht. Wenigstens ist eine
Deinstallation dabei, so dass man hoffen kann, dass die eingespielten Treiber
auch wieder entfernt werden.

Untersttitzungsfunktionen

Der CD-ROM st ein ausfiihrliches Begleitheft beigelegt, das auf 24
Seiten tiber Absicht, Inhalte, Navigation, Spielerfiguren und Implementation
aufklart. Am oberen Bildrand lauft eine Navigationsleiste, auf der man die ver-
schiedenen Ebenen anwdhlen kann.

Lehr-/Lernkontext

,Eine CD-ROM zum Stobern, Lesen, Schauen, Denken und Spielen fiir
Jugendliche ab 14 Jahre” und ,LoveLiNe kann und will kein zwischenmenschli-
ches Gesprdch ersetzen. Die Antworten und Fragen sollen vielmehr zum per-
sonlichen (Aufklarungs-)Gesprach anregen bzw. Ergdnzungen anbieten.” Diese
Zitate aus dem Begleitheft belegen, dass der Jugendliche und nicht der Lehrer

80



Adressat ist. Diesen Umstand kann man z. B. nutzen, um Jugendlichen in Grup-
pen diese CD-ROM als Einstieg in das Thema zur Verfligung zu stellen, um dar-
aus Fragen zu sammeln, die dann in der Diskussion behandelt werden. Erwach-
sene konnen die CD-ROM danach analysieren, welche sexual-ethischen Prinzi-
pien die Herausgeber vertreten. Der lexikalische Teil kann (beschrankt) als Wor-
terbuch zum Thema benutzt werden.

Gesamteinschétzung

Diese bereits 1997 produzierte Software kann multimedial und inhalt-
lich als recht gelungen eingestuft werden. Belehrende Kommentare machen sich
als solche deutlich. Die Sprache Jugendlicher und die Asthetik der Comics sind
— ohne anbiedernd zu sein — gut getroffen. Die Spielthematiken sind pfiffig ge-
wahlt.

Daten

LOVELINE. EINE MULTIMEDIALE AUFKLARUNG

Erschienen bei: Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklarung, 1997
Preis: kostenlos bei der BzgA zu beziehen, in allen Filmverleihstellen
erhiltlich.

Sories WELT

Uberblick

Ein philosophisches Thema wird auf der CD-ROM zum Buch ,Sofies
Welt” von Jostein Gaarder behandelt. Konzeptionell bietet sie eine Kombination
aus Nachschlagewerk und Spielebene an, wobei man mit einer nicht ganz ein-
fachen Navigation zwischen beidem hin und her springen kann. Das Spiel ist
detektivisch gestaltet. Es werden Fragen gestellt, die beantwortet werden miis-
sen, es sind graphische Puzzle eingestreut etc.

Grafische Gestaltung/Navigation

Der Bildhintergrund ist in der Regel dunkel gehalten, womit der Grund-
charakter eines Rétsels und der offensichtlich als diister empfundenen Philoso-
phiegeschichte angedeutet ist. Steinbisten der Philosophen zeugen ebenfalls
von Unverriickbarem. Anschwirrende Briefe, die sich beim Anklicken als E-Mails
entpuppen, stehen in gewissem Widerspruch zur mehr mystischen Oberflachen-
gestaltung und spharischer Musikbegleitung. Fragetexte erscheinen in relativ klei-
nen Fenstern, so dass man viel skrollen muss. Und auch die Nachschlagetexte
zur Philosophiegeschichte sind in kleinem Ausschnitt nicht gut zu lesen. Am
oberen Bildrand erscheint die Zeitleiste der Philosophiegeschichte, tiber die man
die Epochen wechseln kann. Am unteren Rand lassen sich der Spielstand und
die Nachschlageseiten einblenden. Um in der Spielhandlung vorwarts zu kom-
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seinem ganzen Le

keine einzige Zeil

einer der einfluBre

Philesophen in der
Geistesgeschicht

wegen seines dramatischen Todes

Screenshot: Sofies Welt

men, missen intuitive Mausbewegungen erfolgen, die getibten Spielern keine
Probleme bereiten, fiir spielungewohnte Erwachsene aber ein Problem darstel-
len konnen.

Untersttitzungsfunktionen

Ein relativ ausfihrliches Begleitheft gibt Anfanger/innen hinreichend
Information zum Aufbau der CD-ROM. Auf der Bildoberflache summt gelegent-
lich eine Bremse heran, die Hilfserklarungen parat halt. Beim Wiedereinstieg
kann man an die Stelle gelangen, bei der man aufgehort hat. Die Texte des Nach-
schlagewerkes lassen sich ausdrucken. Allerdings stehen sie nicht als Textdatei
zur Verfligung.

Lehr-/Lernkontext
Die CD-ROM ist sehr auf den Einzellerner ausgerichtet.
Als Nachschlagewerk kann sie im Unterrichtskontext benutzt werden.

Gesamteinschétzung

Um die Schwierigkeit von CD-ROM-Beurteilungen zu demonstrieren,
werden im Folgenden zwei Einschitzungen zitiert:

Mit Bezug auf das CD-ROM-Zitat: ,Das Einzige, was wir brauchen, um
gute Philosophen zu sein, ist die Fahigkeit, uns zu wundern”, schreibt der Inter-
net-Rezensent Sven Borghs: ,Von der dialoghaften Ebene des Buches, in dem
eine Korrespondenz zwischen der kleinen Protagonistin Sofie und Personen der
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Geistesgeschichte tGber das Medium Alberto stattfindet, bleibt auf der CD-ROM
nicht viel tibrig, und dies ist in der Tat ein Anlass, sich zu wundern. Die etwas
sperrige Benutzbarkeit und Nutzerfiihrung einmal aulRer Acht gelassen, kommt
die gesamte CD-ROM eigentlich eher als ein zugegebener Mafsen sehr umfang-
reiches und griffig aufbereitetes Kompendium der Geistesgeschichte daher. Da-
mit leistet sie aber nicht mehr, als dies herkommliche Werke (Biicher also), die
die Geschichte der Philosophie zum Inhalt haben, auch tun” (Internet-Zitat).
Christoph Steinhard schreibt in einer Internet-Rezension: ,Meines Er-
achtens ist die Koppelung von spielerischer Herangehensweise und lexikonghn-
licher Aufbereitung sehr gut gelungen ... Fiir den im Thema noch recht unbe-
darften Nutzer gibt es immer wieder kleine Hilfeleistungen (z. B. die philosophi-
sche Bremse, E-Mails von Alberto, Sofie u. a.), die bei Problemen weiterhelfen
sollen. Die Ratsel regen zum Nachlesen und zum Nachdenken an. Viele der
Ratsel konnen nur dann richtig gelost werden, wenn man sich wirklich mit dem
Thema auseinandersetzt. Selbst wenn man die CD nur als Spiel ansieht, lernt der
Spieler etwas dazu. Dabei kommt diese Software auch ohne tiberladene Multi-
media-Effekte, wie Morphen, Zoomen und 3D-Grafiken, aus” (Internet-Zitat).

Daten

SoFies WELT. EINE INTERAKTIVE REISE IN DIE SPANNENDE WELT DER PHILOSOPHIE
Erschienen bei: United Soft Media

Preis: 49.90 DM

2.1.4 Informationshezogene Angebote

Kosmos VOGELFUHRER

Uberblick

Der Hiullentext wirbt mit: ,Alle heimischen Végel in Wort, Bild und
Ton. Zahlreiche Spiele zum besseren Verstandnis von Nistverhalten, Nahrung
und Wanderung.” Auf der Riickseite wird versprochen: ,Naturverstandnis leicht-
gemacht. Bild, Text und Tondokumente vermitteln in verstandlicher und prag-
nanter Form Grundwissen zur Vogelwelt. Sie erfahren alles Wesentliche tber
die Verbreitungsgebiete, Nahrungssuche und Vermehrung unserer einheimischen
Vogelarten. Ein besonderes Erlebnis ist das Konzert der Vogelstimmen.”

Grafische Gestaltung/Navigation

Das Hauptverzeichnis bietet eine Bestimmungshilfe, ein Nachschlage-
kapitel, eine Diashow und ein Spielkapitel an. Die Bestimmungshilfe fiihrt tiber
ein Indexverzeichnis zur gewiinschten Vogelart, auf einer Skizze sind die Be-
stimmungsmerkmale beschrieben, und die Vogelstimme wird unterlegt. Klickt
man den Vogel an, gelangt man in das Nachschlagekapitel, das eine detaillierte-
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re Beschreibung mit Lebensraum, Nahrung, Fortpflanzung etc. enthalt und ver-
tiefende Informationen und z. B. noch einmal die Option der Stimmenwiederga-
be umfasst. Hier ist u. a. ein Beschreibungstext zu finden, in dem Links auftau-
chen koénnen, wenn auf benachbarte Vogelarten, Rauber oder Beute hingewie-
sen wird.

Die Diashow zeigt GroRaufnahmen der Végel mit entsprechenden Lau-
ten. ,Mit den Vogeln spielen” heil’t das letzte Kapitel, das aber wohl mehr an
die Zielgruppe Kinder gerichtet ist. Die Puzzles sind eher Zerstreuungsspiele,
ansonsten kann man per Maus die entsprechende Vogelart in das ihr passende
Habitat befordern, wobei es doch recht schlichte Situationen sind, die sich der
Zeichner ausgedacht hat. Immerhin pragen sich auf diese Weise gewisse Grund-
verhalten spielerisch ein.

Untersttitzungsfunktionen
Sind wegen der einfachen Struktur nicht notwendig.

Lehr-/Lernkontext
Die CD-ROM ist gut als Datenquelle und zu Demonstrationszwecken
nutzbar.

Gesamteinschétzung

Diese multimedial nicht sehr aufwendig gestaltete CD-ROM weist trotz
ihrer formalen Einfachheit tiber ein entsprechendes Buch bzw. ein Tondoku-
ment zu Vogelstimmen hinaus. Zwischen Buch und anspruchsvollem multime-
dialem Design haben diese mehr anschauliche Information vermittelnden Soft-
wareangebote sicher ihre Berechtigung.

Daten

Kosmos VOGELFUHRER. VOGELKUNDE FUR EINSTEIGER
Erschienen bei: United Soft Media

Preis: 29.95 DM

OkoBASE MULTIMEDIA 8.0

Uberblick

Oxosase MutTimepia 8.0 ist eine weltweit wohl einmalige Zusammen-
stellung verschiedener Umweltdatenbanken und audiovisueller Medien. OKO-
BASE ist das erste multimediale Umweltdatenbankpaket, das fiir die breite Be-
volkerung zur Verfiigung steht. Es enthalt ,OKOBASE fiir Windows”, Umwelt-
spiele sowie verschiedene Filmbeitrige. ,OKOBASE fiir Windows” wurde von
der Clemens Holter GmbH mit redaktioneller Unterstiitzung des Umweltbun-
desamtes erstellt (vgl. www.oekobase.de).
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Grafische Gestaltung/Navigation
Je nach benutztem Programm erscheinen die programmeigenen Ober-
flachen. Insgesamt klar gegliedert.

Unterstiitzungsfunktionen
Das Einspeichern neuer Daten und das Ausdrucken von Dokumenten
wird auf dieser CD-ROM untersttitzt.

Lehr-/Lernkontext

In Schulungsraumen, wo entsprechende Informationen nicht aus dem
Internet gezogen werden konnen, hat man mit dieser CD-ROM eine umfangrei-
che Datenquelle und ein gutes Rechercheinstrument.

Gesamteinschétzung

Diese CD-ROM enthilt sehr viele Informationen zum Umweltsektor,
dennoch macht das Angebot einiger Videofilme neben Datenbankprogrammen
mit einfachen Suchschliisseln noch keine multimediale CD-ROM aus. Die Be-
hauptung, es handele sich hier um eine Angebot fiir die breite Bevolkerung, darf
angezweifelt werden. Ein Grofteil der Informationen (z. B. Gefahrstoffdaten-
bank, Umweltgesetze, ein sehr technisch beschriebenes Begriffsglossar etc.) ist
sehr fachspezifisch und der Umgang mit den Suchmasken ist auch nicht ganz
trivial.

Wir haben es hier mit einer klassischen Informationssoftware zu tun,
die gegentiber der Printform den grofsen Vorzug hat, dass sie das Suchen, das
Einspeichern neuer Daten und das Ausdrucken von Dokumenten ermoglicht.

Daten

OKoBASE MULTIMEDIA 8.0

Erschienen bei: Clemens Holter GmbH, Am Kuckesberg 9, 42781 Haan,
E-mail: oekobase@t-online.de, URL: http://www.oekobase.de

Preis: 30.00 DM

2.1.5 Simulationen

UMWELT MACHT SCHULE

Uberblick

Die CD-ROM UMWELT MACHT SCHULE — ANREGUNGEN ZUM UMWELTBEWUSSTEN
EINSATZ ELEKTRISCHER ENERGIE” enthdlt ein Berechnungsprogramm zum Energiever-
brauch z. B. einer Schule, das eine gut gestylte, angenehme Eingabemaske zu
den verschiedenen Energieverbrauchern eines Raumes hat. Die Zahlen werden
intern mit Energieparametern multipliziert und addiert. Eine alternative Eingabe
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z. B. in ein Tabellenkalkulationsprogramm wadre sicher weniger tibersichtlich
und arbeitsaufwendiger.

Daneben besitzt das Programm einen Informationsteil (Daten, Fakten,
Hintergriinde), der tiber Grundlagen des Energieverbrauchs und dessen gesund-
heitliche und 6kologische Auswirkungen berichtet. Das Eingangsbild zeigt ei-
nen modern gestalteten Klassenraum. Neben dem Grofbild steht das Inhaltsver-
zeichnis: Licht, Warme, Bewegung, Kommunikation, Filmsaal. Wenn die Maus
Uber eine Kapitelliberschrift fahrt, leuchten die entsprechenden Gerate im Klas-
senraumbild auf. Von da ab geht es aber recht langweilig weiter. Man erhilt von
Schiilern gesprochene Anweisungen, die Gberflissig sind (,Sie konnen auswah-
len, ..."), so dass man sie nach kurzer Zeit wegen ihrer Redundanz ausschaltet.
Die untergliederten Ausfiihrungen sind ein nicht enden wollender Folienvortrag
mit gewiss fiir das Thema relevanten Informationen, aber ohne jedes spieleri-
sche Element, brav zusammengetragenes Lehrbuchwissen, das hier sukzessive
als Faktenmaterial mit gelegentlichen Prozessdarstellungen ausgebreitet wird.
Hat man einen Unterkapitelpfad durchgeblittert, muss man an der Bodenleiste
etwas umstandlich den Ausgangspunkt anklicken, um sich der ndchsten Unter-
gliederung widmen zu kénnen.

Untersttitzungsfunktionen

Der CD-ROM ist eine gut verstandliche Anleitung zur Berechnung von
Energieszenarien beigefligt, so dass neben dem selbsterkldarenden Eingabefens-
ter auch der Prozess als Ganzes erklart ist.

Lehr-/Lernkontext

Als Simulations-/Berechnungsprogramm gut im Unterrichtskontext zu
verwenden. Als einfaches Lehrbuch mit beschranktem Motivationsgrad zu ge-
brauchen.

Gesamteinschétzung

Die Moglichkeiten, multimedial Wissen in einer lebensweltorientier-
ten Weise an die Lernenden zu bringen, hat man hier griindlich verfehlt, da ihre
Inhalte sich nicht wesentlich vom herkommlichen Physikunterricht unterschei-
den.

Daten

UMWELT MACHT SCHULE. ANREGUNG ZUM UMWELTBEWUSSTEN EINSATZ ELEKTRISCHER
ENERGIE

Erschienen bei: Akademie fiir Lehrerfortbildung, Dillingen und Siemens,
Nixdorf
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2.2 Weitere Produkte

(nach Themenfeldern geordnet)
Politische Bildung

1948-1949. EIN JAHRHUNDERT DEUTSCHE (GESCHICHTE

Chronologische Kapitel, tiber 2.500 Stichwortartikel, rund 1.100 Ab-
bildungen, ca. 100 Karten und Grafiken, Tondokumente, Filmausschnitte und
60 Minuten gesprochener Text ergeben einen sehr guten Uberblick tiber hundert
Jahre deutsche Geschichte bis 1949.

Erschienen bei: Bibliographisches Institut & F. A. Brockhaus,

Mannheim

Preis: kostenlos zu beziehen tber die Bundeszentrale fiir politische

Bildung

DeutscHe GESCHICHTE VON 1949 Bis ZuR GEGENWART

Tondokumente, Film-Dokumente, Fotos, Karikaturen u. a. unterstiitzen
die Texte, die sich mit den unterschiedlichsten Ereignissen deutscher Nachkriegs-
geschichte beschdftigen. Eine chronologisch-thematische Zeitreise in 45 Kapi-
teln ist genauso moglich wie eine Datenbankrecherche, die gezielt zu den ge-
wiinschten Informationen fiihrt.

Erschienen bei: Olzog Verlag

Preis: kostenlos zu beziehen tber die Bundeszentrale fiir politische

Bildung

GEGEN DAS VERGESSEN

Diese multimediale Dokumentation des Holocaust bietet Filmmaterial
und Fotos aus dem Yad-Vashem-Museum in Jerusalem, dem Holocaust-Museum
in Washington, dem Bundesarchiv in Berlin und dem Auschwitz-Museum in
Oswiecim. Uberzeugend aufbereitet schafft es diese CD-ROM, die menschen-
verachtende Vernichtungsmaschinerie der Nazis und die Leiden der Opfer in
einer Form darzustellen, die nahegeht.

Erschienen bei: United Soft Media

Preis: 29.90 DM

EnzvkLopPADIE DER DDR

Auf der CD-ROM werden zwei jlingere Standardwerke zur Geschichte
der DDR mit dem letzten DDR-Handbuch der Bundesregierung aus dem Jahre
1985 zu einer Enzyklopéddie vereinigt, die mit zahlreichen Statistiken, Struktur-
planen, Graphiken und Karten Informationen zu Personen, Institutionen und Struk-
turen in Politik, Wirtschaft, Justiz, Wissenschaft und Kultur der DDR vermittelt.
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Als Band der Digitalen Bibliothek verfligt sie tiber die bewdhrten Unterstiitzungs-
funktionen.

Erschienen bei: DIRECTMEDIA Publishing

Preis: 99.00 DM

Gesundheit

Zahlreiche PC-Programme zur Erndhrung sind unter http:/www.aid.de
(Auswertungs- und Informationsdienst fir Erndhrung, Landwirtschaft und Fors-
ten (aid) e. V.) zu finden.

Philosophie

PHILOSOPHIE VON PLATON BIs NIETZSCHE

Die CD-ROM enthidlt eine umfangreiche Bibliothek philosophischer
Schlisselwerke aus 2.500 Jahren europdischer Geistesgeschichte. Als Band der
Digitalen Bibliothek verfigt sie iber die bewdhrten Unterstiitzungsfunktionen.

Erschienen bei: DIRECTMEDIA Publishing

Preis: 99.00 DM

EINE KURZE GESCHICHTE DER ZEIT

Der Bestseller ,Eine kurze Geschichte der Zeit” von Stephen W. Haw-
king wurde bereits 1995 als interaktives Abenteuer multimedial aufbereitet und
gehort zu den Klassikern von Lernsoftware.

Erschienen bei: Sybex-Verlag

Preis: 19.95 DM

3. Didaktisch-methodische Uberlegungen

Die Entwicklungsphilosophie und die Produktpolitik der Hersteller von
,Bildungs”-CD-ROM s zielen in der Regel auf Einzelnutzer/innen. Dennoch zeigt
die voranstehende Sichtung exemplarisch ausgewdhlter Beispiele, dass jede CD-
ROM, auch wenn sie spielerisch angelegt ist, direkt oder indirekt mit viel Infor-
mation unterflttert ist. So kann sie in einer Seminarsituation allemal als Daten-
quelle zur Recherche fiir bestimmte Fachfragen genutzt werden. Bei der Ent-
scheidung, welche Lernsoftware eingesetzt werden soll, wird man zundchst an
den Inhalt denken. Wer z. B. das Thema Wasser bearbeitet, sucht nach einem
Angebot, das sich mit dem Thema beschiéftigt. Die voranstehend beschriebenen
Beispiele sind aber bewusst nicht fachlich strukturiert worden, weil die Art und
Weise, wie in der Lernsoftware das Thema behandelt wird, fiir eine Unterrichts-
situation wesentlich mitentscheidend ist. Ob man einen lexikalischen Informati-
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onszugang hat oder erst flinf Ebenen durchqueren muss, um in ein Arbeitsgebiet
zu gelangen, ist fir eine Unterrichtsplanung von entscheidender Bedeutung. Ob
eine reine Hypertextstruktur dominiert oder eine lehrbuchorientierte Kapitelstruk-
tur zugrunde liegt, ist wesentlich bzgl. des Vorwissens der potentiellen Lernen-
den.

Das methodisch-didaktische Design fiir den Einsatz von Lernsoftware
in Lehr-/Lernkontexten der Erwachsenenbildung kann sehr unterschiedlich sein.
Folgende Ebenen sind dabei von Relevanz:

¢ In Gruppenarbeitsphasen kann man analytische oder explorative Fra-
gestellungen formulieren, die mit einer CD-ROM gel6st werden soll-
ten. Oder im Sinne des selbstgesteuerten Lernens kénnen solche Frage-
stellung von den Lernenden selbst entwickelt und beantwortet werden.
Wer bislang nur mit Arbeitsblattern, Zeitungen, Biichern etc. lernen
musste, wird den methodischen Wechsel zu Multimedia-Anwendung
gerne annehmen. Gruppenarbeit mit einer Lern-CD-ROM hat auch den
Vorteil, dass mit dem Softwareumgang haufig Kommunikationsanldsse
geboten werden, weil es in der Regel viele verschiedenen Moglichkei-
ten gibt, im Programm fortzuschreiten, tiber die sich ein Gruppe eini-
gen muss.

¢ Eine wichtige Funktion der Nutzung von Lernsoftware in der Weiterbil-
dung besteht nicht zuletzt auch darin, das Informationsangebot zu er-
schliefen, da den heutigen erwachsenen Lernenden in der Regel die
Erfahrung im Umgang mit Lernsoftware fehlt. Die fiir Jugendliche selbst-
verstandliche Art, mit der Maus auf einer Spieloberflache nach verbor-
genen ,Schitzen’ zu suchen — was letztlich heil’t, eine ungebremste
Neugierde dem Angebot gegentiber zu entfalten —, ist in der Lernsozia-
lisation vieler Erwachsener verschiittet, so dass sie mit spielerischer
Lernsoftware ohne eine Einfihrung tiberhaupt nicht umgehen kénnen.

¢ Bei inhomogenen Lernendengruppen kann man mit Lernsoftware sehr
einfach Unterrichtsdifferenzierungen vornehmen; d. h., eine fortgeschrit-
tene oder eine weniger motivierte Teilgruppe kann sich in einer Phase
des Seminars mit der CD-ROM beschiftigen und so selbststandig ein
fir sie sinnvolles Lernziel verfolgen.

e Schliellich kann eine Lernsoftware (sei sie informationsorientiert, spie-
lerisch oder simulationsorientiert) auch gut genutzt werden, um als Haus-
arbeit zwischen den Lehrangeboten zu fachlichen Vertiefungen, zu
weiteren Motivationen etc. zu fiihren.

Bei jeder Nutzungsform mitissen die Lehrenden die computer- und na-
vigationstechnischen Grenzen der Software im Kontext der bestehenden Rah-
menbedingungen gut kennen, damit durch Frustrationen keine Negativeinstel-
lungen gegeniiber diesen neuen Lernmedien entstehen.
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Die voranstehenden Beispiele zeigen, dass heute durchaus ansprechen-
de Lernsoftware fiir die allgemeine Erwachsenenbildung auf dem Markt zu ha-
ben ist. Und selbst wenn Angebotsplanende eine Software als unzureichend
empfinden, kann sie Anlass sein, Teilnehmende dartber reflektieren zu lassen.
Je mehr Lernangebote fiir singulares Lernen der Markt anbietet, desto groler ist
die Aufgabe der Erwachsenenbildung, die Lernenden aus isolierten Lernsituatio-
nen herauszufiihren und ihnen Gelegenheiten zu bieten, die Form des gemein-
samen Lernens mit den Neuen Medien produktiv zu nutzen.
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Georg Seppmann

Lernsoftware in der beruflichen Bildung

1. Marktiibersicht

Wer kann heute noch auf Anhieb einen Beruf nennen, in dem nicht in
irgendeiner Weise Computer zum Einsatz kommen? In Zeiten computergesteu-
erter Miillverbrennungsanlagen und automatisch abgerechneter Krankenpflege
trocknen die High-Tech-freien Nischen aus. Wen wundert es da, dass nicht erst
seit kurzem auch in Aus- und Weiterbildung der PC seinen festen Platz gefunden
hat; zunichst als Lehrstoff (,Wir kommen heute zur ersten Lektion des Verwal-
tungsprogramms, welches Sie bei uns einsetzen werden.”), dann als Ubungsge-
rat (,Im folgenden Test konnen Sie lhr bisher Gelerntes tberpriifen.”), mittler-
weile jedoch auch als Lehrassistent (,Dazu schauen Sie sich bitte das Einfth-
rungsvideo auf der CD-ROM an.”) und immer 6fter als Partner des Lernenden in
selbstgesteuerter Aus- und Fortbildung (,Willkommen im Selbstlernkurs Buch-
haltung I1.“). Die Maschine Computer, urspriinglich zur Datenspeicherung und
-verwaltung konzipiert, in Zeiten von Internet und Multimedia jedoch vom In-
formationstrager zum Informationsvermittler gewandelt, tibernimmt wichtige Auf-
gaben im Wissenserwerb.

Der Fortbildungsbedarf ist enorm gestiegen, und vom konventionellen
dual durchgefiihrten Ausbildungssystem wie auch von klassischen Weiterbildungs-
anbietern konnte dem bislang nicht angemessen begegnet werden. Vor diesem
Hintergrund verlduft in der Aus- und Weiterbildung die Diskussion um selbstge-
steuerte Lernkonzepte, die die Dozent/innen entlasten — im Klartext: den Unter-
richt verbilligen und dadurch effektiver machen sollen. Denn selbst wenn das,
was ,hangen’ bleibt, geringer ist als in einem konventionellen Kurs, ist das Stun-
denkontingent der Dozent/innen beim Einsatz von Lernprogrammen am Com-
puter doch drastisch reduziert: Lehre wird tatsachlich billiger." Vor allem in der
betrieblichen Weiterbildung werden zunehmend CBT (Computer Based Training)-
Programme eingesetzt, jedoch nicht weil sie guten Dozent/innen tiberlegen waren.
Die Okonomisierung der beruflichen Bildung steht vielmehr dahinter: Bildungs-
maBnahmen werden als Mittel zur Erreichung wirtschaftlicher Ziele gesehen, als
wesentlicher Produktionsfaktor, und damit wird auch die Organisation von Bil-
dung selbst unter betriebswirtschaftlichen Gesichtspunkten betrachtet. Wenn
grofle Unternehmen eine grundsatzliche Umgestaltung ihrer Weiterbildung mit
neuen Lernmedien vorbereiten, dann erwarten sie nicht zuletzt eine Reduktion
der Weiterbildungskosten.
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Mit dem Einsatz von CBT, computergestiitzter Ubungs- und Lernpro-
gramme, kann diese Rechnung sogar aufgehen. Und: Anders als eine Unter-
richtsstunde mit festem Ablauf kann der Lehrer Computer dazu motivieren, im-
mer neue Moglichkeiten sich selbst zu erarbeiten und tber regelmafige Up-
dates das Wissen auf dem neuesten Stand zu halten.

Der Markt fiir Lernsoftware mit berufsbezogener Ausrichtung boomt,
die Nachfrage nach Computerlernprogrammen wird bedient — wenn nicht von
etablierten Bildungstragern, dann eben von Anbietern neuer Provenienz: Verla-
gen, Softwarefirmen und spezialisierten CBT-Produzenten. Langst haben die
Medienproduzenten den Bildungsmarkt entdeckt.

Grofse Supermarktketten vertreiben Lernprogramme fiir die Anwendung
aktueller Software; Weiterbildungsbeauftragte grofSer Betriebe schaffen Fortbil-
dungspakete an, die es ihren Mitarbeitern erméglichen sollen, ohne Zeitverlust
neben dem Beruf neue Arbeitstechniken zu erlernen. Didaktisch ausgereifte
Konzepte spielen bei der Auswahl der angeschafften Programme in den verant-
wortlichen Abteilungen weniger eine Rolle als Moglichkeiten der Erfolgskon-
trolle (fur Dritte, beispielsweise den Personalchef) — ,was man lernen muss, lernt
man auch,” scheint die Devise zu sein.

Berufspadagogische Erfahrungen und Qualitaten gehen dabei oft ver-
loren. Man fragt sich allerdings, ob das ein Anlass fiir die von vielen Bildungstra-
gern gelibte Geringschatzung der ,neumodischen Lerntechnologie” sein kann
oder nicht vielmehr ein Grund ist, ihre strategische Planung zu tiberdenken. Der
Autor machte wahrend einer Fortbildung fiir Berufsausbilder die Erfahrung, dass
hinter der von der tGberwiegenden Mehrzahl der Teilnehmenden gedufRerten
Bemerkung ,Das ist eh alles Schrott” vor allem die Unsicherheit stand, wie die-
ses Neue sich in die eigene Lehrtradition einbringen lasst.

Noch findet die Diskussion tiber den Einsatz neuer Lernmedien haupt-
sachlich tber die in ihnen steckenden didaktischen Potenziale und Grenzen
statt. Man liegt jedoch verkehrt, glaubte man, die Neuen Medien seien lediglich
ein weiteres Gestaltungsmittel fir BildungsmaBnahmen: Sie werden diese in ih-
rer bisher bekannten Form verdandern.

Angesichts des fast unitiberschaubaren Marktes an Lernsoftware stofst
man bereits bei der Suche nach fiir den Unterricht geeigneten Programmen auf
Schwierigkeiten. Besprechungen in Fachzeitschriften sind selten® und oftmals
veraltet — und Vorschlage, wie die Programme konkret in den Unterricht einzu-
fligen sind, sind erst recht rar. Mit dem Einsatz von CBT kann die personliche
Weiterbildung flexibel und verstetigt werden — es muss allerdings geklart sein,
,in welchem Rahmen”.

CBTs leben (ganz im Sinne konstruktivistischer Lerntheorie) davon, dass
der Lehr-Lern-Prozess nicht mehr unmittelbar von den Lehrenden organisiert
wird, dieser vielmehr in die Rolle des Experten wechselt: Lernende greifen ge-
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mak eigener Entscheidungen auf das Lernprogramm resp. die Ubungen zu. Wis-
sen wird durch die Lernenden erkundet. Die Lehrenden kénnen dabei das Ler-
nen mit den neuen Lernmedien unterstiitzen und im optimalen Fall ein veran-
dertes Lernsetting gestalten, in dem sich die Asymmetrie des Verhdltnisses von
Lehrer und Lerner abschwacht.

2. Produktiibersicht

2.1 Ausgewihlite Beispiele

In den Bereichen berufliche und betriebliche Bildung gibt es eine Viel-
zahl von Lernsoftware, die von Einfiihrungen in Biirosoftware tiber Funktions-
weisen von Maschinen und Regelsystemen bis hin zu Personalfiihrung reichen.
Dieses Spektrum ist im Rahmen dieser Publikation nicht abzudecken.? Deshalb
werden an dieser Stelle nur beispielhaft vier Produkte vorgestellt.

Lextor WERKSTOFFE

Uberblick

Im multimedialen Informationssystem Lexktor WERKSTOFFE werden auf
mehr als 500 Textseiten mit 250 farbigen Grafiken, mehr als 200 Fotos und vie-
len Videosequenzen von insgesamt mehr als 30 min. Lange die Grundlagen und
industriellen Verfahren der Werkstofftechnik anschaulich présentiert. Hinter ak-
tiven Schaltflichen konnen zusitzliche Informationen entdeckt werden, zahl-
reiche Querverweise und interaktive Ubersichtsseiten verdeutlichen Zusammen-
hinge. Das Glossar bietet eine Vielzahl von Definitionen an. Uber Inhaltsver-
zeichnis, Index und Volltextdatenbank mit mehr als 70.000 Eintragen kann je-
derzeit schnell auf alle Inhalte zugegriffen werden.

Das Programm behandelt alle grundlegenden Aspekte, die fiir die Tech-
nologie metallischer Werkstoffe von Bedeutung sind, mit Schwergewicht auf Stahl
und Eisenwerkstoffen.

Grafische Gestaltung/Navigation
Die Navigationsleiste befindet sich links mit den Navigationsknopfen,
die zu den Kursinhalten fiihren. Uber das sogenannte ,Infosystem” erschliet
sich der Inhalt:
e Einfahrung in die Stahlherstellung (enthdlt einen geschichtlichen Ab-
riss)
e Physikalische und chemische Grundlagen
¢ Metallurgische Grundlagen
e Warmebehandlung von Stahl
e Schweillverfahren
o Werkstoffpriifung
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Screenshot: Lektor WERKSTOFFE

¢ Korrosion
e Tabellen (Stahltabellen, Kennwerte, Fertigungsverfahren)
e Exkurse (Grundlagen des Galvanisierens; Vergiiten in der Praxis am

Beispiel des Stahls C45; die Thermodynamik bei der Kristallisation).

Zur Visualisierung der Inhalte dienen neben den Tabellen Grafiken,
Diashows sowie Videos und Animationen. Zu allen Hauptthemen gibt es Vide-
os, durchweg von hoher Qualitdt. An einigen Stellen lasst sich von einem Foto
direkt auf eine zugehorige Grafik schalten. Wéhrend das Foto das Gerit zeigt,
bietet die Grafik einen Blick ins Innere des Gerdtes — man bekommt niitzliche
Informationen Gber den Aufbau und die Bauteile.

Das Programm kann komplett oder nach Abschnitten durchgearbeitet
werden. Einzelne Bildschirmseiten lassen sich ohne Schwierigkeit vor- und zu-
rickzubldttern, ebenso ist es moglich, in Kapitel vor- und zurtickzuspringen. In
den Texten gibt es — einem Lexikon vergleichbar — Querverweise in Form von
Hyperlinks. Hyperlinkfunktion bietet auch der Index A-Z — ein Klick auf einen
Begriff fiihrt direkt in das entsprechende Kapitel.

Untersttitzungsfunktionen

Ein umfangreiches Glossar erklart die Fachbegriffe. Ebenso ist die Su-
che nach einem oder mehreren Begriffen in einer Volltext-Datenbank méglich.
Das sehr gut durchdachte Hilfesystem erleichtert den Umgang mit dem Pro-
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gramm. Die Notizbuch- und die Druckfunktion sind hier ebenfalls noch zu nen-
nen.

Lehr-/Lernkontext

Das Programm eignet sich insbesondere fiir die Nutzung in der Berufs-
schule im Fachbereich Metall. Manche Unterkapitel gehen deutlich tber die
Erfordernisse der beruflichen Erstausbildung hinaus und sind daher auch fiir die
berufliche Fort- und Weiterbildung interessant. Ein vollstandig lehrendenunab-
héangiger Einsatz erscheint weniger sinnvoll.

Gesamteinschétzung

Die Lextor-Reihe ist ganz darauf ausgelegt, eine Art multimediales Lehr-
buch fiir die berufliche Bildung zu werden. Dabei eignet sie sich zum partiellen
Erarbeiten oder Nachbereiten von Lehrstoff, ist allerdings nicht zum alleinigen
Selbststudium gedacht.

Daten

Lextor WERKSTOFFE (Version 1.2, Neuauflage, 1999)

Erschienen bei: Technik und Medien GmbH

Preise: Einzellizenz: 499.00 DM (Bildungseinrichtungen: 349.00 DM),
Firmenlizenz (1 Standort): 2.500.00 DM, Schullizenz (1 Standort):
1.750.00 DM, Firmen- oder Schullizenzen werden mit einem Daten-
trager (1 CD-ROM mit Handbuch) ausgeliefert. Weitere Datentrager
konnen zum Stiickpreis von 15.00 DM bezogen werden. Alle Preisan-
gaben gelten zzgl. Versandkosten und 16 % MWSt.
Systemvoraussetzungen:

Mindest-Hardware: PC mit mind. 386-Prozessor, 40 MHz, 4 MB RAM,
VGA-Monitor mit 256 Farben, CD-ROM-Laufwerk Double Speed, Au-
diokarte ist optional.

Empfohlene Hardware: PC mit 486-Prozessor, 50 MHz, 8 MB RAM,
17"-Monitor mit 65.000 Farben, CD-ROM-Laufwerk und Audiokarte
Software: DOS ab 5.0, Windows ab 3.1

STEIN AUF STEIN — MULTIMEDIA-PRUFUNGSTRAINER FUR MAURER

Uberblick

Der Multimedia-Prifungstrainer STeiN AUF STEIN bietet das Fachwissen des
Maurers in mehr als 1.600 aktuellen Prifungsfragen mit tiber 600 Fotos, techni-
schen Zeichnungen und Tabellen. Die Aufgaben aus den Fachern Technologie,
Technische Mathematik, Technisches Zeichnen sowie Wirtschafts- und Sozialkun-
de entsprechen dem bundesweiten Standard der Kammerpriifungen fiir Maurer.
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Grafische Gestaltung/Navigation

Das Programm bietet auf einer klar strukturierten Oberflache Priifungs-

training in den Bereichen

¢ Technologie

¢ Mathematik

e Fachrechnen

e Fachzeichnen

e Sozialkunde/Wirtschaftslehre.

Im Technologiemodul wie im Sozialkundeteil kann der Benutzer per
Mausklick zwischen Uben und Test wihlen. Beim Uben kénnen Fragen aus ei-
nem beliebigen Kapitel der Reihe nach bearbeitet werden. Das Programm rea-
giert mit einem optischen und akustischen Feedback — die richtige Antwort wird
gekennzeichnet. Der Lernstand wird automatisch gespeichert und ist jederzeit
abrufbar.

Die anderen Teile enthalten grafische Unterstiitzungselemente (z. B.
bei den Aufgaben zur Flichenberechnung), auch Ubungen zur Verbesserung
des raumlichen Vorstellungsvermégens: Die Priiflinge miissen zeigen, dass sie
Konstruktionspldne lesen und verstehen kdnnen.

Die Navigation ist Gbersichtlich und fir mit Windows-Systemen ver-
traute Benutzer leicht zu handhaben.

Untersttitzungsfunktionen

Im Modus Test wird durch Zeitvorgabe und Fragenmenge eine Pri-
fungssituation simuliert. Ein Zufallsgenerator stellt die Fragen bei jedem Test neu
zusammen. Ein besonderer Lernkomfort ergibt sich z. B. durch den sogenannten
Lernkorb. Mit ,drag & drop” kénnen Fragen beim Uben in diesen Korb gelegt
und dort gesammelt werden. Der Lernkorbinhalt kann jederzeit ausgedruckt und
gespeichert werden. Eine weitere niitzliche Funktion des Programms ist das Stich-
wortregister.

Lehr-/Lernkontext

Gedacht ist das Programm zur Priifungsvorbereitung; d. h., es wird hier
kein neuer Lernstoff vermittelt, sondern vorhandenes Wissen gefestigt. Die CD-
ROM ist daher starker auf Selbststudium ausgelegt.

Gesamteinschétzung

Dass sich multimediale Programme durchaus in der beruflichen Bil-
dung auch in computerferneren Berufen sinnvoll einsetzen lassen, zeigt dieses
Programm. Fiir die Bereiche Technologie und Sozialkunde ein gelungener Ver-
such, auf eine Priifung systematisch vorzubereiten und dabei die Fahigkeit des
Computers zu nutzen. Das Testmodul ist technisch besonders gut umgesetzt. Im
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Gegensatz zum vorher besprochenen Programm richtet es sich insbesondere als
Ausbildungserganzung an den Einzelnen und ist weniger zu echten Unterrichts-
zwecken gedacht.

Daten

STEIN AUF STEIN — MULTIMEDIA-PRUFUNGSTRAINER FUR MAURER (1998)
Erschienen bei: KirchBauhof gGmbH (Vertrieb: Verlag Handwerk und
Technik, 22339 Hamburg)

Preis: 42.50 DM

Systemvoraussetzungen:

PC: 486-Microprozessor mit einer Taktfrequenz von 66 Mhz, Arbeits-
speicher von 8 MB (besser 16 MB), VGA Grafikkarte (,High Color”
empfohlen), 4-fach-CD-ROM-Laufwerk, 20 MB freier Festplattenspei-
cher, Soundkarte (empfohlen), Windows 95 oder Windows 3.11

IHK — Die WEITERBILDUNG. DER TRAINER — MATHEMATIK: ALGEBRA —

PROZENT- UND ZINSRECHNUNG

Uberblick

Dieses besonders durch seine Interaktionsfdahigkeit bestechende Lern-
programm hat die selbststandige Erarbeitung von Grundkenntnissen im Bereich
der Prozent- und Zinsrechnung zum Ziel, sei es nun neuer Lernstoff oder die
Auffrischung von bereits Gelerntem (z. B. zur Priifungsvorbereitung). An der Pra-
xis ausgerichtete Beispiele und Aufgaben sollen ein Interesse fiir technische Zu-
sammenhdnge wecken.

Grafische Gestaltung/Navigation
Das PC-Programm ist klar strukturiert und hat fiinf funktionale Bausteine:
¢ Handlungsfeld
® Basiswissen
e Ubungen
e Training
e Zusammenfassung.
Gedacht ist die Vorgehensweise nach diesem vorgegebenen Lernweg.
Das Programm beginnt typischerweise mit einer Einstiegsaufgabe, welche den
Wissensstand bestimmen soll. Kann die Aufgabe nicht ohne weitere Hilfestel-
lung gelost werden, empfiehlt das Programm den Wechsel in den Lernteil, der
aus einem informativen Erlduterungstext (iber Begriffe etc.) und praktischen Pro-
zent-Ubungen besteht, welche nacheinander zu bearbeiten sind. Dabei geschieht
die Bearbeitung in Form eines Methodenmixes: Der Computer stellt am Bild-
schirm die Aufgabe, der Kandidat erarbeitet die Antwort schriftlich auf Papier
und gibt anschlieBend seine Losung in das Programm ein. Das Lernprogramm
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wertet die Eingabe aus und zeigt im Falle eines Fehlers die gedachten Losungs-
schritte an.

Im eigentlichen Ubungsteil kann unter einer Vielzahl von praxisbezo-
genen Ubungen ausgewihlt werden, ein dreistufiges Trainings-Modul rundet diese
ab. Die Interaktivitat in diesen Bereichen ist sehr hoch. Das Programm reagiert
auf Eingaben, bewertet und macht Vorschldge. Hier finden sich reine Berech-
nungen, aber auch Ubungen wie das Zuordnen von Begriffen oder z. B. zum
richtigen Einsatz der Relationszeichen groBer, kleiner und gleich.

Untersttitzungsfunktionen

Ein Sprecher begleitet den Lernenden widhrend des gesamten Pro-
gramms. Wahrend der Bearbeitung der Programmteile ist eine Reihe von Hilfs-
mitteln einsetzbar: Formelsammlung, Taschenrechner, Lexikon mit Erklarungen
und Begriffen. Es ist moglich, jede Bildschirmseite auszudrucken, Lesezeichen
anzulegen oder Eintragungen in einen Notizblock vorzunehmen. Bei der Bear-
beitung werden ausfiihrliche Loésungswege und eine Reihe von Hilfestellungen
angeboten. Aullerdem bietet das Programm die Moglichkeit, Benutzerdaten wie
Bearbeitungs- und Kenntnisstand zu speichern.

Lehr-/Lernkontext

Das Programm ist konzipiert fiir den Einsatz allein oder in Lerngrup-
pen. Die Moderation durch Lehrende ist zwar nicht notwendig, aber es lasst sich
durchaus auch (als ,Praxisblock”) in eine Fortbildungsmafnahme einbinden.

Gesamteinschétzung

Dieses Programm ist ein herausragendes Beispiel fiir eine auch in Lern-
gruppen einsetzbare Softwarel6sung. Die Inhalte und auch die Bedienungsrouti-
nen sind gelungen. Ein modern und tibersichtlich gestalteter Desktop in angeneh-
mer Farbgebung weckt Interesse. Das Verhaltnis von Text und grafischen Elemen-
ten ist ausgewogen, Animationen von guter Qualitdt runden das Programm ab.

Daten

IHK — Die WEITERBILDUNG. DER TRAINER — MATHEMATIK: ALGEBRA — PROZENT-
UND ZINSRECHNUNG

Erschienen bei: W. Bertelsmann Verlag GmbH & Co. KG Bielefeld
Preise: Einzelplatzlizenz: 69.00 DM, Mehrplatzlizenz 378.00 DM.
Systemvoraussetzungen: Pentium-Prozessor 90/133 Mhz, 16/32 MB
Arbeitsspeicher, 4-/8-fach CD-ROM-Laufwerk, Soundkarte, Lautspre-
cher, Microsoft-kompatible 2-Tasten-Maus, Bildschirmauflésung
800x600, 64.000 Farben, kleine Schriftarten (in Systemsteuerung/An-
zeige). Das Programm ist netzwerkfahig.
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Neben dem Modul Prozent- und Zinsrechnung gibt es die weiteren
Module Proportionalitdten, Elementare Geometrie, Lange, Flacheninhalt, Volu-
men

Neben dem Einsatz im ,klassischen” berufsbildenden Bereich haben
sich in letzter Zeit insbesondere Programme auf dem Markt etabliert, die be-
triebswirtschaftliche Aspekte zum Inhalt haben. In einem grollangelegten Pro-
jekt entwickelte so die Firma Siemens flr ihre betriebsinternen Fortbildungen
das Programm ,Der Ingenieur als Manager” — in einer fiktiven Unternehmens-
griindungssituation sollen die firmeneigenen Ingenieure an betriebswirtschaftli-
che Prozesse herangefiihrt werden.* Diese Form des Einsatzes von CBT setzt
sich in der betrieblichen Fort- und Weiterbildung immer mehr durch. Der Trend
geht hier eindeutig zu firmenspezifische Losungen, professionell von Multime-
diafirmen in Szene gesetzt. Didaktische Konzepte sind hierbei untergeordnet.
Die Hauptzielsetzung ist:

e Vermittlung der Firmenidee

e Heranfiihren an marktorientierte Arbeitsweisen

* Propagierung des Servicegedankens.

Frei verfligbar ist das Programm CABS, welches —auch dies ein erkenn-
barer Trend — tiber eine Internetanbindung die Moglichkeit des Austausches mit
anderen Lernern bietet

CABS — CompUTER AIDED BUSINESS SIMULATION

Uberblick

CABS ist die Simulation eines internationalen Konzerns. Der Lerner
wird schrittweise in seine Aufgabe als Vorstandsvorsitzender eingearbeitet und
erlebt in Form gespielter Abldufe, wie Betriebswirtschaft und Management in
der Praxis funktionieren. Produktentwicklung, Produktion, Absatz, Personal,
Immobilien und Finanzen sind die inhaltlichen Felder, in denen man sich be-
wahren muss. Dabei lernt man mit den in der Wirtschaft vorhandenen Werkzeu-
gen Deckungsbeitrag, Bilanz, Produktlebenszyklus oder Shareholder-Value um-
zugehen.

Grafische Gestaltung/Navigation
CABS ist modular konzipiert und besteht aus tiber 60 aufeinander auf-
bauenden Lernmodulen und sechs Telelearning-Lehrgédngen, die tber die Na-
vigationsoberfliche anzusteuern sind.
Die Startseite jedes Lernmoduls besteht aus
¢ Leitfaden
e Fallstudie
e Tutorium
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e Test
e Highscoreliste,
die Gber Navigationsbuttons einzeln aufgerufen werden konnen. Die
Darstellung ist in der Regel tibersichtlich, doch so komplex, dass Lerner an klei-
neren Monitoren schnell den Uberblick zu verlieren drohen.
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Die empfohlene Vorgehensweise ist zundchst das Studium des Leitfa-
dens, der Angaben zu Lernzielen, Inhalten, Zeitaufwand, Voraussetzungen und
Empfehlungen fiir das weiter Vorgehen enthalt. Anschliefend startet der Anwen-
der die Fallstudie, ibernimmt das simulierte Unternehmen, trifft Entscheidungen
und erfdhrt sofort deren Auswirkungen. Das Tutorium vermittelt den Lerninhalt
und fiihrt den Anwender mit Erlauterungen und Entscheidungsvorgaben durch
eine Simulation. Danach kann der Anwender selbststindig weitermachen.

Als besonderen Anreiz bietet das Programm die Moglichkeit, die eige-
nen Simulationsergebnisse zum Vergleich mit allen anderen CABS-Anwender/
innen weltweit in die Online-Highscorelisten einzusenden.

Die Simulation lasst sich immer wieder neu starten, lisst Kennzahlen
und Strategien analysieren, Fehler erkennen und soll so die erzielte Leistung
permanent verbessern. Abschliefend bietet der Lehrgang die Moglichkeit der
Zertifizierung bei der Virtual Management Akademie.
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Unterstiitzungsfunktionen

BWL-Glossar, jederzeit aufrufbar, daneben eine umfangreiche kontext-
sensitive Hilfe, auch durch die Moglichkeit, tiber das Internet Kontakt zu ande-
ren Nutzern aufzunehmen. Das Programm ist dadurch ganz auf gemeinsame
Bearbeitung im Wettbewerb miteinander ausgelegt. Das Tutoring-System gibt
innerhalb weniger Sekunden Feedback, korrigiert falsche Antworten und ver-
weist auf fehlerrelevante Inhalte und Ubungen. Im Internet steht zudem ein tuto-
riell betreutes Forum zur Verfligung. Online gibt es weitere Lernmodule, deren
Freischaltung zusatzlich erworben werden muss.

Lehr-/Lernkontext

CABS setzt ganz auf die Forderung individueller Lernwege, auf einen
Lehrrahmen wird verzichtet. Tutoren und Mitlerner (auch online) nehmen die
Rolle des Lehrers/Moderators ein. Insofern ist CABS ein Ansatz fiir die Moglich-
keiten, die in kiinftigen CBT-Programmen liegen konnen —v. a. unter dem Aspekt
der strukturell sich verandernden Weiterbildungslandschaft.

Gesamteinschétzung

Gefallen tut CABS durch die Mischung eines (intelligenten) Computer-
spiels mit einem Lernprogramm. Komplexe Zusammenhange und Details wer-
den schnell erlebbar und transparent. Wer in die Inhalte von BWL einsteigen
will, findet schnell Spa am Thema. Problematisch erscheint allerdings die dem
Ganzen zugrunde liegende Philosophie: Wirtschaft wird als spielerischer Wett-
bewerb umgesetzt — Verantwortungsbewusstsein und Nachhaltigkeit sind kein
Thema.

Daten

CABS — ComPUTER AIDED BUSINESS SIMULATION

Erschienen bei: Virtual Management GmbH

Preise: von der Basisversion fiir Privatanwender (99.00 DM) bis hin zur
Firmenlizenz mit zusatzlichen Features (19.500.00 DM)
Systemvoraussetzungen: mind. 486er PC, Windows 95/98 oder NT,

8 MB RAM, CD ROM, Internetzugang, Sound (optional)

2.2 Weitere Produkte

Wie an anderer Stelle erwahnt, ist der Markt vielfaltig, so dass es nicht
Sinn dieses Uberblicks sein kann, alle vorhandenen Angebote vorzustellen. Der
Leser sei auf die angegebene Internetadresse und die regelmalig erscheinenden
Fachpublikationen im Bereich beruflicher Bildung verwiesen. Hervorzuheben
sind allerdings noch folgende Programme:
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BAUWAS 4.0 — KONSTRUKTIONSPROGRAMM ZUR ENTWICKLUNG VON
RAUMVORSTELLUNG

Das Programm richtet sich an jiingere Zielgruppen (auch in Schule und
Ausbildung), lasst sich jedoch auch in Fortbildung und Umschulung
einsetzen.

Erschienen bei: MACH MIT: Multimediale Bildung e. V.

Preise: Schullizenz mit 100 seitigem Handbuch: 248.00 DM, Einzel-
platzversion 125.00 DM

Systemvoraussetzungen: IBM-kompatible PC mit 486er und 4 MB RAM,
Festplatte mit 2 MB freiem Platz, VGA-Grafikkarte (Auflésung 800x600
oder 640x480)

BEWERBUNG UM EINE AUSBILDUNGSSTELLE

Einsetzbar fir Bewerbungstrainings, auch in Umschulungsmafnahmen.
Erschienen bei: Bundesanstalt fiir Arbeit

Preis: 20.00 DM Schutzgebdihr

Systemvoraussetzungen: Multimedia-PC mit Prozessor 486-100 oder
hoher, Pentium 133 empfohlen, 16 MB Hauptspeicher, Windows 3.11
(Windows 95 empfohlen), 4-fach-speed CD-ROM, SVGA-Grafikkarte,
die 640 x480 Pixel bei 64K Farben (Highcolor/16bit) darstellen kann.
Soundkarte (optional)

ELEKTROTECHNISCHE SIMULATIONEN — PADAGOGISCHE KONSTRUKTIONEN

Fiir Lehrveranstaltungen im Bereich Elektrotechnik einsetzbare Simu-
lationssammlung.

Erschienen bei: Forschungsstelle des Bildungswerks der Hessischen
Wirtschaft e. V.

Preis: 10.00 DM Schutzgebdihr

Systemvoraussetzungen: 486DX oder hoher, mind. 256 Farben, Win-
dows 3.1 oder hoher, Soundkarte, Video fiir Windows (optional), ein
schneller Rechner (ab Pentium 90) und ein schnelles CD-ROM-Lauf-
werk (ab 4fach) sind von Vorteil

LERNPROGRAMM HOLZ — MULTIMEDIALE, INTERAKTIVE AUSBILDUNGSUNTERSTUTZUNG
FUR DAS SCHREINER- UND TISCHLERHANDWERK. DIE VIRTUELLE WERKSTATT
Urspriinglich im Rahmen eines Behindertenprojekts entwickelt, ein-
setzbar im Berufschulunterricht und in Fortbildungen.

Erschienen bei: medien werkstatt

Preis: 99.00 DM, Schullizenz (10 Exemplare) 550.00 DM
Systemanforderungen: PC mit 486 DX-100, 16 MB RAM, 640x480 Pi-
xel Bildschirmauflosung mit 256 Farben, 4fach-CD-ROM-Laufwerk,
Windows 3.1, Windows 95/98 oder NT.



MECHANIKUS — LEHR- UND LERNPROGRAMM FUR METALL- UND
KRAFTFAHRZEUGBERUFE

Geeignet als mulitmediales Lehrbuch in der KFZ-Berufsausbildung.
Erschienen bei: Karilon-Medien

Preise: Einzelplatzlizenz: 49.95 DM, Schul-/Firmenlizenz 179.95 DM,
Mechanikus-Editor 29.95 DM

Systemvoraussetzungen: Multimedia-PC ab 486 DX, 16 MB RAM Ar-
beitsspeicher (empfohlen), Windows ab 3.1, VGA-Grafikkarte, Sound-
karte (empfohlen), CD-ROM-Laufwerk

3. Didaktisch-methodische Uberlegungen

Die ausgewdhlten Programme wurden unter dem Représentationsaspekt
herangezogen. Verdeutlich werden sollte, dass sich Lernsoftware in erster Linie
als Ubungshilfe eignet und erst ansatzweise Ideen zum tatsichlichen Ersatz her-
kémmlicher Lehr-/Lernkonzepte realisiert werden. Dieses Potenzial ist allerdings
vorhanden.

Bildungstrager, die in dieser Richtung weiter experimentieren wollen,
sollten beachten, dass sich hier langfristig eine Verschiebung abzeichnen wird:
von der Bildungsdienstleistung hin zur Orientierung auf die Produktion, denn
der Arbeits- und Finanzaufwand der Bildungseinrichtung entsteht nicht mehr
tberwiegend in der Durchfiihrungsphase, also wihrend des Lernprozesses,
sondern zuvor: bei der Konzeption, Produktion und Distribution der Lernme-
dien.

Fragen der Arbeitsorganisation und der Qualititssicherung stellen sich
dann in vollig anderer Weise als beim Seminarbetrieb. Bildungsanbieter haben
hier andere Voraussetzungen als klassische Medienproduzenten. Der unmittel-
bare Zugang zum Teilnehmer war bisher ihre grofie Starke. Diesen Zugang auch
durch neue Lernmedien zu erhalten, muss fir sie ein wesentliches strategisches
Ziel bleiben.

Geht es um die Fragen des Einsatzes, von der reinen Bereitstellung vor-
handener bis hin zur Entwicklung neuer Programme, so muss insbesondere die
Ergonomie berticksichtigt werden. Ergonomie hat bei Lernprogrammen zwei
Aspekte von ebenbilirtiger Bedeutung: Lernenden-Ergonomie und Hard-/Software-
Ergonomie. So muss beispielsweise zu Beginn jeder Lerneinheit den Lernenden
ersichtlich sein, welche Themen behandelt werden, welches Grundwissen fir
die Bearbeitung notwendig ist und wie viel Zeit die Bearbeitung in Anspruch
nehmen wird. Lernen mit dem PC tendiert dazu, Zeit und Raum zu vergessen —
daher sollten Pausefunktionen im Programm vorgesehen sein. Das Programm
sollte den Benutzer ggf. auffordern, eine Pause einzulegen, falls er sich durch zu
lange Bearbeitungsphasen tiberlastet. Genauso wichtig ist jedoch das gerdusch-
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arme Umfeld: Larmende Systemkomponenten (laute Festplatten, knatternde Kiihl-
korper, pfeifende Monitore etc.) verhindern effektives Lernen am PC.

Wie sich die neuen Lernmedien entfalten konnen, hangt wesentlich
von der Art und Weise ab, in der die Akteure der Bildungstrager mit ihnen um-
gehen. Inhaltlich tiberschneiden sich durch die multimediale Umsetzung die
Bereiche Bildung, Information und Unterhaltung in immer starkerem Mafe. Hier
gilt es fiir die Weiterbildung zu tberlegen, wo es gemeinsame Bezugspunkte
gibt bzw. wann fir einen sinnvollen Lehr-/Lernprozess traditionelle padagogi-
sche Konzepte effektiver sind. Interaktive Medien sind nicht einfach ein neues
Transportmittel althergebrachten Lehrbuchwissens, sondern stellen in der Re-
gel Lernen in einen engen Anwendungsbezug. Sie bieten gleitende Uberginge
von Information und Kommunikation zur Wissensvermittlung, und sie machen
Bildungsinhalte auch fiir bildungsfernere Personen verfiigbar. Der Einsatz des
Computers als Lernmittel am Arbeitsplatz hat bislang noch nicht zu einer Ver-
ringerung der Nachfrage nach formeller Weiterbildung gefiihrt. Dies mag meh-
rere Ursachen haben: Zum einen halt vermutlich die Attraktivitat von Zertifi-
zierung an, die sich vor allem in klassischen Angeboten realisieren lasst, zum
anderen liegt dies aber auch in der sozial-kommunikativen Ausrichtung dieser
Angebote.

Die Kenntnisse vieler Entscheidungstrager in Bildungsinstitutionen tiber
neue Lernmedien sind bisher gering. Dazu tragt bei, dass diese Neuen Medien
weithin unter technischen und nicht unter padagogischen Aspekten propagiert
werden. Fragen der technischen Machbarkeit sind es aber nicht mehr, die den
Einsatz der neuen Lernmedien bremsen. Heute muss es Bildungstragern darum
gehen, bildungsokonomisch und padagogisch sinnvolle Anwendungskonzepte
zu entwerfen und zu vermitteln.

Diese dann in einem Kurskontext einzusetzen, stellt hohe Anforderun-
gen an das lehrende Personal und nicht zuletzt auch an die Ausstattung der
Lehrraume. In einem kommunikativen Lehr-/Lernkontext ist beispielsweise ein
wichtiger Aspekt der Blickkontakt zwischen Teilnehmenden und Lehrendem: In
Reihen hintereinander aufgebaute Bildschirme und anderes PC-Equipment kon-
nen extrem negativ auf die Kursatmosphare zurtickwirken. Auch wenn mit ho-
hen Kosten verbunden, sind die in letzter Zeit vermehrt eingerichteten Compu-
terlehrraume mit versenkten Bildschirmen hier richtungsweisend.

Zu Beginn des Einsatzes von Lernsoftware sollte sich namlich immer
die Frage stellen: Was ist Sinn des Kurses, was fiihrt die Teilnehmenden dazu,
einen Kurs zu besuchen und sich nicht alles selbstgesteuert zu erarbeiten? Das
dann mit CBT (als letztlich Eigeninitiative forderndem Mittel) zu verbinden, ist
die Herausforderung an Kursleitende heute.
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Internetquellen

.Computer-Magazin fiir berufliche Bildung und Forderunterricht”, Zeitschrift des , Arbeits-
kreis Computer” (http://www.weiterbildung.com/abh-computer-magazin/), enthélt mittlerweile
eine Liste von iiber 100 besprochenen Lernprogrammen fiir die berufliche Bildung.
WN-Learnware — Lernsoftware und IT-Know-How fiir Thren Unterricht (http://www.wn-
learnware.de)

Anmerkungen

Hier besteht ein wichtiger Unterschied zwischen im Internet durchgefiihrten Fortbildungen
und den automatisch ablaufenden CBT-Programmen.

Der Arbeitskreis Computer der LERNEN FORDERN Tréagergesellschaft Rheinland-Pfalz e. V.
bespricht regelm&Rig in seinem Computer-Magazin fiir berufliche Bildung und Férderunter-
richt ausgewahlte Lernprogramme und vermag Tipps fiir die Auswahl zu geben. (Adresse
http://www.weiterbildung.com/abh-computer-magazin/)

Im Rahmen der Arbeiten des Bundesinstituts fiir Berufshildung (BIBB) wurden einige Pro-
gramme entwickelt und evaluiert sowie Publikationen zu diesem Themenfeld verdffentlicht.

Das Programm ist nicht frei erhéltlich. Dem Autor lag eine Sonderanfertigung vor.
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Richard Stang/Heino Apel

Lehren und Lernen mit Lernsoftware

Ein Uberblick

Einleitung

Mit den verdnderten Rahmenbedingungen in einer sich technologisch
schnell wandelnden Gesellschaft verandert sich auch das, was man bislang un-
ter Erwachsenenbildung verstand. Der Kurs z. B. zu einem historischen Thema,
der sich tber viele Abende in einem Semester hinzieht und zu dem sich interes-
sierte Buirger/innen ohne anwendungsspezifischen Grund kontinuierlich einfin-
den, ist schon langst nicht mehr das Standardangebot. Angebote sind heute meis-
tens alltags-, berufs-, karriere- oder gesundheitsorientiert, und sie dirfen nicht
zuviel feste und lange Zeitverbindlichkeit verlangen, um akzeptiert zu werden.
Je allgemeiner das Thema, desto wichtiger ist der mit dem Bildungsangebot ge-
gebene soziale Anlass: das Finden von und die Kommunikation mit Gleichge-
sinnten. Neben dem im Vergleich zu friiher geringeren Zeitbudget fir Weiterbil-
dungswiinsche gibt es auf der anderen Seite tiber Zeitschriften, Biicher, Fernse-
hen, Horfunk und nicht zuletzt tiber das Internet sehr viele Moglichkeiten, All-
tagswissen, aber auch spezielles Fachwissen selbstiandig abzurufen. Das heifst,
zu einem allgemeinen Bildungsangebot einer Einrichtung wird man sich erst
dann begeben, wenn das selbstandige Erarbeiten nicht funktioniert, wenn man
den Wunsch nach sozialem bzw. geselligem Austausch hat oder wenn auf be-
sondere Weise das Interesse geweckt wird.

In dieses Umfeld fugt sich ein Unterrichtsmittel wie die Lernsoftware,
das wesentlich zum Zwecke der Selbstbeschiftigung entwickelt wurde, nicht
ohne weiteres ein. Die Lehrenden haben in der Regel keine Erfahrung im Um-
gang mit Lernsoftware im Rahmen eines Weiterbildungsseminars, es fehlen in
den Raumen, die z. B. fir Angebote der allgemeinen Weiterbildung zur Verfi-
gung stehen, meist die multimediafdhigen PC, und die Lernenden sind in der
Regel fixiert auf die Kursleitenden, d. h., sie wollen mit der Lehrkraft, nicht aber
mit einem Computersystem kommunizieren.

Vor diesem Hintergrund ergibt sich der Einsatz von Lernsoftware in der
Erwachsenenbildung nicht von selbst. Doch wie jedes andere Lehr-/Lernmittel
auch, bietet sich Lernsoftware als Werkzeug fiir ganz unterschiedliche Einsatz-
moglichkeiten im Kontext von organisierten Bildungsangeboten an, und es ist
entscheidend, wie sie didaktisch-methodisch in Lehr-/Lernkontexte eingebettet
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ist. Fur ihren Einsatz in organisierten Bildungsangeboten sind folgende Fragen
hilfreich:

e Gibt es geeignete Lernsoftware fiir das anstehende Thema?

¢ Welchen Vorteil bringt mir Lernsoftware im padagogischen Kontext?

¢ Welche Inhalte lassen sich damit vermitteln?

e Welche Zielgruppe will und kann ich damit erreichen?

e Stimmt die Aufwand-Ertrag- bzw. die Kosten-Nutzen-Relation, d. h., ist
der Einsatz von Lernsoftware gegentiber anderen Lehrmitteln effektiv
und effizient?

e Sind die technischen Voraussetzungen so, dass problemlos damit gear-
beitet werden kann?

Die Antworten auf diese Fragen lassen sich natirlich nur jeweils fir
den konkreten Fall geben, doch sollen hier einige weiterfiihrende Anregungen
und Hilfestellungen skizziert werden. Dabei werden folgende Aspekte beson-
ders in den Blick genommen:

. Beurteilung der Lehr-/Lernsituation
. Beurteilung von Lernsoftware
. Lernstrategien
. Dimensionen des Einsatzes
. Rahmenbedingungen fiir den Einsatz
. Didaktisch-methodisches Design.
AbschlieBend werden einige tibergreifende Aspekte beleuchtet, die ei-
nen kurzen Uberblick zu Lernsoftware bieten und zum anderen in die fachspe-
zifischen Beitrage einfiihren.

Ul A W =

1. Beurteilung der Lehr-/Lernsituation

Lehrende brauchen fiir eine erfolgreiche Nutzung von Lernsoftware
ein Gesplir, in welchen Lehrsituationen/Unterrichtsphasen/Beratungssituationen
der Einsatz dieses Mediums sinnvoll ist, und dieses Gespiir kénnen sie nur
entwickeln, wenn sie wissen, welche Moglichkeiten inhaltlicher und methodi-
scher Art mit vorhandener Lernsoftware realisierbar sind. Naheliegende Ein-
satzmotive sind:

e der Methodenwechsel bzw. die Beachtung von Methodenvielfalt im
Lernprozess,

e die Unterrichtsdifferenzierung, die mit Teilgruppen oder Einzelnen
durchgefiihrt werden kann, die entweder dem Grundlehrstoff voraus-
eilen oder hinterherhinken,

e die Vertiefung des Stoffes (z. B. als Hausaufgabe),

¢ die Nutzung als Datenquelle und Rechercheinstrument.
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Weniger offensichtlich ist die Nutzung z. B. von sehr hypertext-orien-
tierter Lernsoftware in Kontexten, wo ein selbstgesteuertes Arbeiten der Lernen-
den erwiinscht ist, wo also Lehrende das Lernsetting (z. B. den Lernraum) gestal-
ten und die Lernenden auf die zur Verfligung gestellten Ressourcen individuell
zugreifen kénnen. Auch in den zukinftig zunehmenden Lernberatungssituatio-
nen wird die auf die Fahigkeiten des Lerners zugeschnittene Lernsoftware ge-
fragt sein.

Grundsitzlich gilt das Prinzip, dass man zum technisch vermittelten
Medium einer Lernsoftware erst greifen sollte, wenn kein einfacherer Losungs-
weg zur Verfligung steht. Dass Lernende gerade deshalb in ein organisiertes Lehr-
angebot kommen, weil sie die stiitzende Hand einer fachkundigen Person su-
chen, sollte zur Folge haben, dass ein Softwareeinsatz nur sehr behutsam und
mit entsprechend guten Instruktionen versehen vorgenommen wird. Auch soll-
ten Lehrende briicksichtigen, ob die Lernenden z. B. in ihrem Berufsalltag an
Bildschirmplatzen arbeiten, so dass sie zur Abwechslung gerade ein anderes
Lernmedium als den PC nétig haben.

2. Beurteilung von Lernsoftware

Auf die Beurteilung von Lernsoftware wurde bereits im Beitrag ,Kon-
zeption und Qualitédt von Lernsoftware” im Zusammenhang mit Qualitatskriteri-
en hingewiesen. Die Qualitatskataloge, die bislang vorliegen, bieten zwar einen
Orientierungsrahmen, doch sind sie bezogen auf den Einsatz von Lernsoftware
in der Erwachsenenbildung nur bedingt tauglich, denn die Einbettung von Lern-
software z. B. in organisierte Lehr-/Lernprozesse ist immer abhangig von dem
didaktisch-methodischen Setting, das die jeweiligen Dozent/innen gestalten.
Deshalb erweist sich ihre Qualitdt erst im Kontext des gesamten Lehr-/Lernpro-
zesses.

Eine zentrale Frage in Bezug auf Beurteilungskriterien fir computerge-
stlitzte Lernprogrammen ist, ,ob man mit ihnen generell effektiv und effizient
Wissen erwerben kann bzw. unter welchen Bedingungen (d. h. bei welchen Ler-
nern, welchen Inhalten, welchen Gestaltungsvarianten) der Wissenserwerb mit
Multimedia anderen Formen des Lernens entweder tiberlegen ist oder sich kosten-
glinstiger realisieren lasst” (Schwan 1998, S. 12). Da es bislang kaum Untersuchun-
gen gibt, die sich mit der Effektivitat und Effizienz des Einsatzes von Lernsoftware
in der Erwachsenenbildung befassen, fillt es schwer, hier prazise Orientierungs-
punkte zu formulieren. Haufig bleibt den padagogisch Verantwortlichen nichts an-
deres Ubrig, als auszuprobieren, ob sich der Einsatz von Lernsoftware lohnt. Da-
bei spielen oft subjektive Faktoren eine entscheidende Rolle, wie z. B.

¢ die eigenen Erfahrungen mit Lernsoftware,
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¢ das Interesse an Experimenten in padagogischen Prozessen,

e die Bereitschaft, Neues auszuprobieren und das Risiko des Scheiterns
einzugehen,

e der Wunsch, veranderte Lehr-/Lernsettings zu gestalten.

Obwohl der Einsatz von Lernsoftware in der Erwachsenenbildung noch
kein sehr intensiv bearbeitetes Feld ist, lassen sich doch fiir die Beurteilung eini-
ge Merkmalskategorien formulieren:

»Inhaltsbezogene Kategorien

— Fachliche Qualitat
— Fachdidaktische Qualitat
Programmspezifische Kategorien
— Ausstattungsqualitat
— Qualitat der Handhabung
— Qualitat der optischen und akustischen Gestaltung
— Mediendidaktische Qualitat”

(Dick 1998, S. 20).

Fiir den Einsatz von Lernsoftware im Kontext organisierter Bildungsan-
gebote konnte man diese Liste noch durch die einsatzbezogene Kategorie erwei-
tern:

— Qualitat als Selbstlernmedium
— Qualitat als Gruppenlernmedium.

Da Lernsoftware im Normalfall speziell fur individuell Lernende konzi-
piert ist, lasst sich diese dritte Kategorienebene nur im Kontext von Lehr-/Lern-
prozessen, und zwar nach erfolgtem Einsatz, beurteilen; ihre Qualitdt hangt so-
mit auch von den Kursleitenden ab. Wahrend fiir den Bereich Schule inzwi-
schen vielfdltige Erfahrungsberichte zum Einsatz von spezieller Lernsoftware im
Unterricht vorliegen, gibt es solche fiir die Erwachsenenbildung bislang nicht.
Deshalb ist hier auch die Kategorienbildung fiir Qualitatsbewertungen bezogen
auf den Einsatz in Bildungsveranstaltungen schwierig.

Ein weiteres Kriterium fiir die Beurteilung ist die technische Ebene. So
konnen etwa aufwendige Installationsvorgange den Zugriff auf die Lernsoftware
erschweren oder es sind Inkompatibilititen zu den verschiedenen Systemplatt-
formen bzw. Versionen zu beachten, geladene Treiber von Lernsoftware bringen
das System zum Absturz oder verlangsamen seine Taktgeschwindigkeit, zusétz-
liche Software muss installiert werden etc. Solche mit der Implementation ver-
bundenen Vorgdnge stellen Computerneulinge, aber auch Lehrende vor grofie
Probleme, die zu einer Abwertung der Software fiihren kénnen (inzwischen ver-
flgen viele Programme tiber eine Selbststart-Funktion, sobald man die CD-ROM
in das Laufwerk einlegt, was die Nutzung sehr erleichtert). In diesen Kontext
gehort auch eine weitgehende Fehlerresistenz, so dass es bei fehlerhaftem Ver-
halten von Nutzer/innen nicht zu Abstiirzen kommt.
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Die Begleitmaterialien sind ein weiterer wichtiger Aspekt, der in die
Beurteilung von Lernsoftware einfliefen muss. Systemvoraussetzungen, notwen-
dige Vorkenntnisse, Kurzbeschreibung der Navigation, eventuell Lernziele und
Angaben zur Zielgruppe sollten aufgefiihrt sein. Didaktisch-methodische Hin-
weise finden sich leider nur sehr selten in den Beschreibungen. Hier ware zu
wiinschen, dass dies in Zukunft starker berticksichtigt wird.

Mit diesem kurzen Uberblick sollten einige Hinweise fiir die Beurtei-
lung von Lernsoftware gegeben werden. Weitere Anregungen finden sich in den
fachbezogenen Beitragen in diesem Band. Wie und ob allerdings mit Lernsoft-
ware gelernt werden kann, hangt sehr stark von den individuellen Lernstilen,
vom Lerntypus und nicht zuletzt von dem Lehr-/Lernkontext ab, in dem sie ein-
gesetzt wird.

3. Lernstrategien

Die konzeptionelle Unterschiedlichkeit von Lernsoftware, wie sie be-
reits an anderer Stelle beschrieben wurde, bedingt auch auf der Rezeptions-
bzw. Nutzer/innen-Seite sehr unterschiedliche Strategien der Aneignung von
Wissen. Dies hangt zum einen davon ab, ob Lernsoftware individuell am heimi-
schen Computer genutzt wird oder im Kontext eines organisierten Bildungsan-
gebots, bei dem auch tutorieller Support im direkten Kommunikationsprozess
geleistet wird. Zum anderen spielt die Struktur der Lernsoftware, d. h. auch das
Vorhanden- bzw. Nicht-vorhanden-Sein eines didaktisches Konzepts, eine ent-
scheidende Rolle fiir die Art und Weise, wie Nutzer/innen damit umgehen.

Die in der Regel fehlende Erfahrung der Lehrenden im Umgang mit
Lernsoftware, die ungeniligende Ausstattung der Raume und nicht zuletzt der
Waunsch vieler Teilnehmenden, im sozial-kommunikativen Kontext zu lernen,
konnen leicht zu Fehleinsédtzen in organisierten Weiterbildungsangeboten fiih-
ren. Das Verstehen von Dokumenten, die eine Hypertextstruktur aufweisen, setzt
ein hoheres Mall an Kompetenz voraus als linear sukzessiv strukturierte Doku-
mente. Wenn z. B. eine Lernsoftware stark hypertext-orientiert ist (also keine
instruktiven Elemente hat), dann ist sie nur fiir Personen geeignet, die an selbst-
gesteuertes Lernen gewohnt sind. Oder anders formuliert, wenn Lernende die
stiitzende Hand der Lehrenden erwarten, die sinnstiftend und jederzeit erkla-
rend in Sachgebiete einflihrt, dann liefert ein Lernprozess mit hypertext-struktu-
rierter Software genau das nicht, was sie suchen.

Hypertext bedeutet, dass Objekte in nicht-hierarchischer Form mitein-
ander verkntipft werden. Faktisch stellt sich das tiber die sog. Links dar, die mit
einer Maus angeklickt (oder durch Fingerdruck aufgerufen) werden kénnen, wobei
nach der Link-Betdtigung das neue Objekt auf dem Bildschirm bzw. im Laut-
sprecher erscheint, z. B. Text, Bild, Ton oder Video. Ein Link ist also nur die
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technische Verbindung zu einer neuen Darstellung. Eine inhaltliche Begriindung,
warum diese Darstellung gerade an dieser Stelle realisiert wird, liefert das Sys-
tem in der Regel nicht mit. Der Nutzer weilt daher vor dem Anklicken des Links
nicht genau, was ihn erwartet. So kann z. B. ein Link, der einem Begriff in einem
Text zugeordnet ist,

— zu einer Begriffsdefinition fiihren,

— zu einer lllustration fiihren,

— zu einem weiteren Text flihren, in dem in anderer Sichtweise etwas zu

dem Begriff gedufert wird.

Lernende miissen selbst eine Art ,kognitive Landkarte” entwickeln, um
die tber selbstgewdhlte Links angesteuerten Informationen zu strukturieren.
Wihrend ein Flieftext eine in sich verwobene Logik hat, in der die Argumente
so aufeinander folgen, dass sich eine schlissige Aussage ergibt, stellt ein Hyper-
text die Argumente ohne hierarchische Ordnung nebeneinander. Nutzer/innen,
die lernungewohnt sind oder wenig Erfahrung mit dem fachlichen Kontext ha-
ben, sind deshalb schnell tiberfordert, wenn sie sich mit einem Text beschiftigen
missen, der mit vielen Links angereichert ist. Ohne eine entsprechende Anlei-
tung wissen sie nicht, ob sie einem Link folgen sollen, wie sie das damit Angebo-
tene weiterverarbeiten konnen oder ob es giinstiger ist, zum Ausgangspunkt zu-
riickzugehen. Zwei Unsicherheitsfaktoren sind immer wieder zu bemerken: Wer
noch keine Erfahrung im Umgang mit Hypertext hat, wird schon mit der ,Tech-
nik’ Probleme haben (z. B. ,Wie finde ich eine gesuchte Textstelle wieder?”,
»Was fange ich mit diesem unerwarteten Objektwechsel an?”). Wer Linkstruktu-
ren schon kennt, sei es durch Spiele-Software oder durch das ,Surfen”, wird
zwar mitdem ,Objekt-Zapping” keine Schwierigkeiten haben, es bleibt aber die
fachliche Verunsicherung. Als Folge dieser Probleme kann sich beim Einsatz
von Hypertext-Software mit anspruchsvolleren Inhalten bei den Nutzer/innen
eine Abwehrhaltung aufbauen und sie werden eine kompetente Einweisung und
Anleitung einfordern.

Hinzu kommt, dass im Umgang mit Neuen Medien grundsatzlich zwei
Lernstrategien — die explorative und die leitfadenorientierte — berticksichtigt
werden miissen. Die explorative Strategie zeichnet sich dadurch aus, dass das
durch die Lernsoftware zur Verfligung gestellte Material nach eigenen Vorstel-
lungen durchgearbeitet wird. Dieser Strategie entsprechen vor allem Lernsoft-
ware-Programme, die nicht vollstandig didaktisiert sind, wie z. B. Simulationen,
tutorielle Programme oder Enzyklopadien und nicht didaktisch aufbereitete Nach-
schlagewerke. Diese Strategie kann drei unterschiedliche Effekte (bezogen auf
den Aspekt der ,Navigation”) zur Folge haben:

e den ,Segelschiff-Effekt”: Man steuert ein selbstdefiniertes Ziel an, lan-
det direkt oder eventuell mit Umwegen, je nach Situation, am Ziel.
e den ,Columbus-Effekt”: Man steuert ein selbstdefiniertes Ziel an, lan-
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det aber an einem anderen Punkt, der durchaus fiir den eigenen Lern-

fortschritt viel wichtiger sein kann.

e den ,Titanic-Effekt”: Man steuert ein Ziel an, verliert die Orientierung
und geht in der Flut der Informationen unter.

Die leitfadenorientierte Lernstrategie orientiert sich an didaktischen
Strukturen der Lernsoftware, die den Lernweg vorgeben. Ubungs- und Trainings-
programme tragen dieser Lernstrategie Rechnung. Auch bei dieser Strategie kon-
nen unterschiedliche Effekte eintreten:

e der ,Fahren-Effekt”: Man wird zu einem vorgegebenen Ziel gesteuert
und kommt ohne Umwege dort auch an.

e der ,Ballon-Effekt”: Auf dem Weg zu dem vorgegebenen Ziel geht ei-
nem die Luft aus, da man das Interesse an dem strukturierten Weg ver-
liert, und man landet unzufrieden an einem nicht gewiinschten Punkt.
Beide Lernstrategien haben ihre Berechtigung, und sie entsprechen je-

weils unterschiedlichen Lerntypen und Lernstilen. Das ist einer der Griinde da-
ftir, warum Lernsoftware oft sehr unterschiedlich bewertet wird und der Bedarf
an padagogischer Begleitung ebenfalls sehr unterschiedlich ist.

4. Dimensionen des Einsatzes

Softwareentwickler/innen und -produzent/innen zielen in der Regel auf
die selbstandig Lernenden, die kein organisiertes Weiterbildungsangebot wahr-
nehmen wollen. D. h., die meisten Lern-CD-ROMs sind auf Einzelplatzlernen
und Individualisierung ausgelegt, so dass ihr Einsatz beim Gruppenlernen eines
besonderen Konzeptes bedarf. Wollen Lehrende eine CD-ROM in einen spezifi-
schen Lernkontext einbetten und dabei nur einen kleinen Ausschnitt nutzen,
dann behindert haufig eine je eigene Lernoberfldache eine schnelle Aneignung.
Die Lernenden miissen erst die Navigationsstruktur begreifen, bevor sie kompe-
tent mit der Software umgehen konnen.

Je nach Lernstrategien eignen sich die verschiedenen Lernsoftware-Ar-
ten sehr unterschiedlich fiir das Selbstlernen. Zwar wird von den Herstellern
immer darauf verwiesen, dass Lernsoftware — vor allem im Bereich des Spra-
chenlernens — einen Kurs ersetzen kénne. In der Bildungspraxis hat es sich aller-
dings herausgestellt, dass z. B. beim Sprachenlernen der sozial-kommunikative
Kontext wichtig ist: Mit der Lernsoftware kann zwar ein Basiswissen vermittelt
werden, die Anwendung und Uberpriifung dieses Wissens sollte jedoch in orga-
nisierten Bildungsangeboten stattfinden.

Zur Befriedigung eines Bedarfs an reinem Faktenwissen kénnen Ubungs-
und Trainingsprogramme, die individuell durchgearbeitet werden, vollstandig
ausreichen, z. B. zur Vorbereitung der Fiihrerscheinpriifung. Solche Programme
konnen selbstverstandlich auch im Seminarkontext als Basismaterial genutzt
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werden. Fir die Integration in organisierte Bildungsangebote bieten sich aller-
dings eher Programme an, die sich explorativ erschliefen lassen und so z. B. fir
thematische Rechercheaufgaben, zur Vorbereitung von Projektaufgaben oder zur
Vermittlung von Basiswissen eingesetzt werden konnen.

5. Rahmenbedingungen fiir den Einsatz von Lernsoftware

Die Gestaltung der Rahmenbedingungen fiir den Einsatz von Lernsoft-
ware in organisierten Bildungszusammenhangen ist sehr viel aufwendiger als
beim individuellen Selbstlernen, da hier unterschiedliche Ebenen zu bertick-
sichtigen sind:

¢ Ebene der Lernsoftware

¢ organisatorische Ebene

e Ebene der Teilnehmenden

e didaktisch-methodische Ebene.
Auf den unterschiedlichen Ebenen sind folgende Rahmenbedingungen zu kla-
ren:

— auf der Ebene der Lernsoftware:

e Qualitat

¢ Einsatzmoglichkeiten

— auf der organisatorischen Ebene:

¢ Verfligbarkeit von Computern

e Nutzungsrechte der Lernsoftware in Seminare

e Kompatibilitdt der Lernsoftware mit dem Netzwerk in der Einrichtung

— auf der Ebene der Teilnehmenden:

* Motivation

* Verfligbarkeit eines Computers zu Hause

e Lernvoraussetzungen

e Lerntypus

— auf der didaktisch-methodischen Ebene:

e Konzepte.

Die Qualitdt des Konzepts spielt eine entscheidende Rolle beim Ein-
satz von Lernsoftware in der Erwachsenenbildung. Bislang sind die Konzepte
tberwiegend unausgereift. Eine grundlegende Theorie der geeigneten Didaktik
und Methodik fiir den Einsatz von Lernsoftware in organisierten Bildungsprozes-
sen kann hier nicht geboten werden. Einige Anregungen kénnten aber Hilfestel-
lungen bieten bei der Entscheidung, Lernsoftware in Kursen und Seminaren ein-
zusetzen.
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6. Didaktisch-methodisches Design

Die grundsdtzliche Entscheidung, ob mit Lernsoftware in einer Lehr-
gangskonzeption oder Unterrichtsplanung gearbeitet wird oder nicht, setzt die
medienkompetente Einschatzung der Lehrsituation und die Kenntnis geeigneter
Lernsoftware voraus. Ein didaktisches Handbuch zum Einsatz von Lernsoftware
in der Unterrichtsplanung fir die Erwachsenenbildung existiert nicht, so dass
Lehrende gut beraten sind, in der Planung und Ausfiihrung auf ihr didaktisch-
methodisches Grundwissen zuriickzugreifen.

Durch die methodische Vielfalt der zur Verfligung stehenden Lernsoft-
ware sind Beispiele zu jeder Lerntheorie vorhanden. Wer einen instruktionsori-
entierten, lehrendenzentrierten Lehrstil fiir angemessen halt, der findet ,drill &
practice”-Programme, die dem behaviouristischen Paradigma entsprechen. Wer
die Reformpéadagogik fiir geeigneter hdlt oder dem Konstruktivismus den Vorzug
gibt, der wird eine Lernsoftware einsetzen, die situativ orientiert ist, aktives Ler-
nen ermoglicht und soziale Gruppierung erlaubt.

Ein weiterer Ansatz besteht darin, Lernende mit Gestaltungssoftware (z.
B. Bildbearbeitung, Tonbearbeitung, Grafikerstellung etc.) ,lernen” zu lassen. Auf
die Moglichkeiten und Grenzen haben Kerres/Gorhan hingewiesen: ,Multime-
dia-Systeme eignen sich nicht nur zum Abruf vorgefertigter Medien, sondern auch
zur Erzeugung, Bearbeitung, Speicherung, Publikation und Distribution von Me-
dien in der Hand der Lernenden. Im Mittelpunkt steht die Konstruktion — statt die
Rezeption — von Wissen, sei es durch Text-, Bild- und Tonbearbeitung, die Erstel-
lung von CD-ROMs oder die Publikation im Internet. Gleichwohl ist auch die
Auswahl und der Einsatz solcher Medienwerkzeuge als Problem der didaktischen
Konzeption zu betrachten. Denn jedes Werkzeug praformiert mogliche Lerner-
fahrungen durch seine implizite Struktur” (Kerres/Gorhan 1998, S. 147).

Neben der strukturellen Ebene der didaktisch-methodischen Gestaltung
von Lehr-/Lernprozessen spielt die inhaltliche Ebene der fachbezogenen Per-
spektiven eine zentrale Rolle.

Zusammenfassend lassen sich fiir die Gestaltung des didaktisch-me-
thodischen Designs beim Einsatz von Lernsoftware folgende Dimensionen fest-
halten, die berticksichtigt werden miissen (vgl. Dick 2000, S. 189):

e Lernzieldimension

e Mediendimension (z. B. Merkmale der Lernsoftware wie Unterstiitzungs-
funktionen, die potenziell eine qualitative Verbesserung der Lehr-/Lern-
situation zur Folge haben)

e Situative Dimension (die Struktur des Lernsettings, in das die Lernsoft-
ware integriert werden soll)

e Effizienzdimension (z. B. die Entlastung der Lehrenden von Ubungs-
einheiten, die von der Lernsoftware abgedeckt werden kénnen).

114



Die voranstehenden Uberlegungen haben gezeigt, dass viele Lernpro-
gramme von ihrem Konzept her quer zu klassischen Weiterbildungsformen ste-
hen konnen, in denen Lehrende fachorientierend, behutsam und sinnverbin-
dend Lernende in fiir sie neue Stoffgebiete einfiihren. Dieses Verhdltnis dndert
sich freilich, wenn die Lernenden an das selbstandige Erschlieffen von Stoffin-
halten, die selbstindige Methodenwahl und das eigenstindige Organisieren des
Lernrhythmus gewohnt sind. So ist zu vermuten, dass computergestiitztes Ler-
nen in der Erwachsenenbildung gegenwartig deshalb selten stattfindet, weil in
der Praxis erst wenige Lehrende (und Lernende) die Form des selbstgesteuerten
Lernens in institutionellen Kontexten anwenden.

Didaktisch-methodisches Design des Einsatzes von Lernsoftware in or-
ganisierten Bildungsprozessen bedeutet heute noch immer, dass sehr viel expe-
rimentiert werden muss. Es gibt hier keine Rezepte, da der Einsatz von sehr un-
terschiedlichen Faktoren abhdngt. Dies enthilt aber auch eine Chance fiir die
Lehrenden. Sie kénnen einen eigenen Stil der Integration von Lernsoftware ent-
wickeln, der sich an ihren didaktisch-methodischen Grundkonzepten orientiert.
Zwar ist die Qualitat von Lernsoftware unterschiedlich, doch bei der Integration
in einen organisierten Lehr-/Lernkontext entscheidet der gesamte Lehr-/Lernpro-
zess (iber den Lernerfolg. Lernsoftware ist dabei nur ein Werkzeug, den Lehren-
den kommt nach wie vor die entscheidende Gestaltungsfunktion zu.

Fachiibergreifende Materialien

AbschlieBend sollen einige Beispiele fiir Lernsoftware genannt werden,
die zum einen — wie die groen Enzyklopadien — fiir alle fachbezogenen Berei-
che von Relevanz sind, zum anderen sich padagogischem Know-how widmen.

Enzyklopadien

BROCKHAUS MULTIMEDIAL 20071 PREMIUM

Das Lexikon bietet tiber 90.000 Artikel zu allen Wissensgebieten. Die
Online-Aktualisierung der Artikel und Weblinks erlauben den Zugriff auf die
aktuellsten Informationen.

Erschienen bei: HMH Hamburger Medien Haus

Preis: 169.99 DM

MicrosorT ENcARTA 2001 PLus

Die neueste Version des Standardwerks bietet in guter Qualitét einen
ausgezeichneten Zugriff zu Informationen aus allen Wissensgebieten. Internet-
anbindung ermoglicht die Online-Aktualisierung der Daten.

Erschienen bei: NBG EDV Handels & Verlags GmbH

Preis: 158.99 DM
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RETROSPECT. DAS LEXIKON DES 20. JAHRHUNDERTS

Das Lexikon zu Politik, Gesellschaft, Wirtschaft, Kultur, Sport, Wissen-
schaft und Technik der vergangenen hundert Jahre liefert 22.500 Eintrage, die
mit Abbildungen, animierten Karten, Illustrationen, Filmmaterial, Tondokumen-
ten usw. aufbereitet sind. Die Méglichkeit, Lesezeichen und Notizen anzulegen
sowie monatliche Online-Updates zu erhalten, macht dieses Programm zu ei-
nem spannenden Rechercheinstrument.

Erschienen bei: Digital Publishing

Preis: 198.00 DM

Pidagogische Themen

ABENTEUER LERNEN

Ein multimediales Diagnose- und Lernprogramm, das helfen soll, sich
das eigene Wahrnehmungs- und Lernverhalten bewusst zu machen. Benutzer-
freundlich aufgearbeitetes interessantes Material, allerdings etwas teuer.

Erschienen bei: Deutsche Post Consult (http://www.postconsult.de)

Preis: 229.00 DM

MODERATIONSMETHODE

Die Moderationsmethode verstehen, anwenden, vertiefen — das ist das
Ziel dieser Lernsoftware, die ein gelungenes interaktives Lernprogramm fiir die
padagogische Praxis darstellt.

Erschienen bei: Nitor GmbH

Preis: 198.00 DM zzgl. MWSt.

W ORKSHOP-MODERATION

Workshop-Moderation planen, gestalten, optimieren — so lautet die
Kurzbeschreibung dieser Lernsoftware fiir die padagogische Praxis.

Erschienen bei: Nitor GmbH

Preis: 298.00 DM zzgl. MWSt.
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3. Lernen im Netz
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Georg Seppmann

Internet als Lehr- und Lernraum

Einleitung

,Studium per Mausklick ... Sie wird kommen, die Internet-Hochschule.
Ein Wunder, dass es sie noch nicht gibt — so nahe liegt die Idee, so klar scheint
der Bedarf, so entwickelt ist die nétige Technologie” (Die Welt vom 31.7.2000).

,,Fiir die Schiiler der John-Lennon-Oberschule in Berlin-Mitte lauft nichts
mehr ohne Internet. ,Unsere Physiklehrerin stellt jede Woche die Ubungsaufga-
ben ins Netz’, erklart der Schtiler Martin Wellmann und zeigt auf den Computer-
Bildschirm, auf dem sich Fragen (iber Photonen und Elektronen reihen. ,Eine
Woche spiter sind die Lésungen und neue Aufgaben da.’ ... In etwas mehr als
zwei Jahren soll solcher Unterricht in allen deutschen Schulen méglich sein”
(Der Stern vom 13.3.2000).

Der Siegeszug des Internet ist allem Anschein nach nicht aufzuhalten.
E-Mail gehort mittlerweile zu den selbstverstandlichen Kommunikationsformen
und 16st mehr und mehr auch die Faxtechnologie ab, Webseiten sind Werbe-
und Informationstrager — und nach der Entwicklung des World Wide Web zum
globalen Wirtschaftsraum fiir Geschéfte und Transaktionen hat auch die Bildungs-
szene das Internet fiir sich entdeckt: Online-Lernen ist das Modewort — Lernen
im und Uber das Netz. Dabei ist die Idee vom Wissen ,at your fingertips“' so alt
wie das Netz selbst und legte damit von Anfang an eine Weiterentwicklung des
Internet vom Wissensspeicher hin zum Wissensvermittler nahe. Doch erst die
grofSen technischen Verbesserungen bei der Datentibertragungsrate (Modem V.90-
Standard, ISDN, ADSL, Richtfunk) haben das Internet tatsachlich zu einer kom-
munikativen Lehr- und Lernplattform ausgebaut. Lerninhalte online verfligbar
machen ist bekanntlich nur ein Aspekt, erst in Echtzeit oder zeitversetzt, raum-
lich weit auseinander und mit Bild- und Tonunterstiitzung sich auszutauschen,
lasst den Vergleich mit klassischen Lernformen zu.

Noch vor zwei Jahren waren Videotbertragungen tiber das Internet nur
unter groBen Schwierigkeiten und verbunden mit Ausfdllen und Verzogerungen
moglich. Auch wenn wir heute noch weit davon entfernt sind, an die Bild- und
Tonqualitat des Fernsehens heranzukommen, lassen sich durch neu entwickelte
Komprimierungsmethoden doch wesentlich zufriedenstellendere Ergebnisse er-
zielen.? So konnen kurze Videosequenzen und animierte Simulationsdemon-
strationen vergleichsweise problemlos in Webseiten eingebunden werden. Das
Netz ist ,multimediafdhig” geworden.
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Multimedial aufbereitet, eignen sich bislang ,trockene” Inhalte, da gleich
mehrere Aufnahmekanale angesprochen werden (Multimodalitit), zur Wissens-
aneignung besonders. Wenn dies, statt isoliert vor der Maschine, gar in Gruppen
und kommunikativ geschieht, kann das netzgestiitzte Lernen® eine moderne
Variante der Lerngruppe werden. Streng genommen ist die netzgestiitzte Varian-
te nichts anderes als die Verkntipfung zweier Traditionsstrange des Lernens, die
schon immer miteinander in enger Beziehung standen: einerseits das Fernler-
nen*, zum anderen das technologiegestiitzte Lernen’ .

Fernlernen offline

Ein kurzer Ruckblick auf den Ursprung des Fernlernens fiihrt in die
frithen 70er Jahre, als in den westlichen Industriestaaten die Erkenntnis wuchs,
dass alle bis dato vorliegenden Schatzungen zur weiteren Entwicklung der Stu-
dentenzahlen und des Bildungsbedarfs von der Realitdt noch weit tibertroffen
werden wiirden. Weitgehend waren sich die Verantwortlichen in Politik und
Bildung einig, dass ein Ausbau der vorhandenen Prasenzuniversititen und Wei-
terbildungseinrichtungen allein nicht zur Aufnahme der erwarteten kiinftigen
Lernendengenerationen ausreichen konnte. Hinzu kam der gestiegene Bedarf
an qualifizierten Fachkréften gerade auch in diinner besiedelten Regionen (v. a.
in Kanada ein wichtiger Aspekt bei der Einrichtung von Fernlern-Universititen®).
Auf den unterschiedlichen Ebenen, in Politik, Wissenschaft und Bildung, wur-
den daraufhin verschiedene Konzepte zum Fernstudium diskutiert und Modelle
entwickelt. Ergebnis dieser Diskussionen waren in Deutschland Bildungsange-
bote tiber Funk und Fernsehen (Schulfunk), Fernuniversititen und das Funkkol-
leg mit seinen zu festen Sendeterminen ausgestrahlten ,Lektionen” und den sich
tberall im Lande bildenden Kolleggruppen (zum grofen Teil im Rahmen des
Volkshochschulangebots). Die mediale Unterstiitzung neben Studienbriefen (als
Haupttrager der Inhalte) und Literaturlisten spielte von Beginn an bei der Ent-
wicklung von Fernlern-Angeboten eine grof8e Rolle.

Was meint nun technologiegesttitztes Lernen, die zweite Entwicklungs-
linie, die in das Online-Lernen eingeflossen ist? Zunachst ganz einfach: alle Lern-
und Ubungsformen’,, die mit Hilfe technischer Gerite und Komponenten Lehr-/
Lernprozesse gestalten. Das kann eine Diskette oder CD-ROM mit einem Eng-
lisch-Lernprogramm ebenso sein wie ein Demonstrationsvideo oder eine Audio-
Kassette. Der Siegeszug multimediatauglicher PC hat bewirkt, dass heute in der
Regel Rechner die Vermittlung der Lerninhalte tibernehmen, ihren Ablauf steu-
ern und die einzelnen Komponenten (Sprachausgabe, Textausgabe, Simulation)
variieren, automatisch (Prasentation) oder durch einen Moderator oder den Ler-
nenden selbst gesteuert. In der Regel ist die Vorgehensweise in der Vermittlung
des Lernstoffs vorab festgelegt und das Medium darauf abgestimmt. Im Extrem-
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fall — beispielsweise bei einem Lernprogramm auf CD-ROM - ist nicht einmal
mehr ein Moderator oder Ansprechpartner fiir Fragen eingeplant.

Es lassen sich unterschiedliche Anwendungsbereiche fiir technologie-
gestlitztes Lernen finden. Zwei Grundregeln: Je mehr auswendig gelernt werden
muss, je standardisierter der Lernprozess und auch die Lerninhalte zu beschrei-
ben sind, desto leichter und ausschliefSlicher lassen sie sich technologiegestiitzt
vermitteln,® und: Je gewohnter die Lernenden mit der medialen Vermittlung von
Inhalten umgehen, desto erfolgversprechender ist der Einsatz von Lernprogram-
men.

Fernlernen online

Im Web Based Training verschmilzt die Methode des technologiege-
stiitzten Lernens mit dem World Wide Web (WWW). Lernmaterial und Lernin-
halte sind dabei kurzfristig veranderbar und ihre Reichweite ist unbegrenzt. Die
Multimedialitat des WWW erlaubt tiberdies die Integration von unterschiedlichs-
ten Elementen (Prasentation, Simulation, Test mit sofortiger Auswertung, nutzer-
angepasste Darstellung) auf einer Navigationsoberflache, und dies alles unab-
hangig vom verwendeten Computersystem.

Die WWW-Oberflachen werden damit zu idealen Transporteuren von
Lerninhalten — sie sind tiberall auf der Welt und jederzeit verfligbar. Die perma-
nenten Weiterentwicklungen der Mikroprozessoren® und der Netzwerktechno-
logie und Verbesserungen im Bereich der Datentibertragungsbandbreite ermog-
lichen einen fast unbegrenzten Multimediagebrauch: Web-Datenbanksuchrou-
tinen, 3-D Virtual Reality, Animation, Chat und Online-Konferenz-Systeme, be-
gleitet von Echtzeitaudio und -video bieten bislang unbekannte Kombinations-
moglichkeiten von Methoden bei der Vermittlung von Lehrstoff an. Dabei sind
die Potenziale bei weitem noch nicht alle ausgereizt.

Mit den heutzutage gangigen Hilfsmitteln, Software zwischen 100 und
5.000 DM, konnen Anbieter eine WBT-Umgebung fast in Handarbeit und tber
Nacht erstellen — technisch gesehen. Etwas anderes ist allerdings die Entwick-
lung einer Online-Didaktik: Es ist nicht unbedingt Sinn der Sache, nur die Lern-
inhalte ins Netz zu stellen und darauf zu hoffen, dass alles andere von allein
geschieht. Zu einem Online-Kurs gehort

¢ eine Vorstellung tber die Zielgruppe (und was mache ich, wenn diese
zu heterogen wird?)

e eine Idee von der Vorgehensweise des Kurses (Ablauf, Geschwindig-
keit, wer hat Einfluss darauf?)

¢ ein Betreuungskonzept (Wie viel Betreuung ist erwtinscht, wie viel ist
moglich, wie ist sie zu gewdhrleisten? Eventuell durch Tutoring, ge-
meinsamen Chat etc.).
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Erst wenn diese Punkte geklart sind, ldsst sich tiberhaupt tiber das Rah-

mendesign sprechen. Ein Online-Kurs kann durchaus von der Konzeption her
ausschliefSlich auf selbstgesteuerter Basis durchgefiihrt werden, nur muss er dann
dementsprechend aufgebaut sein.

Ein interessantes Beispiel daftir ist Bernd Zimmermanns ,Internet-Kurs

—nicht nur fiir Einsteiger”’® — eine Art Internet-Konversationslexikon zum Selbst-
stobern, ohne Betreuung im klassischen Sinne, jedoch aufgrund des durchdach-
ten und tbersichtlichen Aufbaus und der permanenten Erganzungen und Ver-
besserungen durchaus ein ernstzunehmender Kurs.
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Screenshot: Internet-Kurs — nicht nur fiir Einsteiger

In welcher Form Inhalte tiber WBT-Umgebungen vermittelt werden,

beschiftigt die mit Design und Navigation befassten Web-Programmierer eben-
so wie die Systemtechniker, die die zugrundeliegende Betriebssoftware entwi-
ckeln. Zwei Tendenzen lassen sich hier derzeit beobachten:
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e Auf der Ebene von Design und Navigation ein tabellarisch strukturier-

ter Aufbau der Seiten: Jederzeit muss erkennbar sein, wo sich die Nut-
zer/innen gerade befinden — man richtet sich hier ganz nach dem Vor-
bild der groen Informationsanbieter."

Auf der Ebene der Programmierung moglichst lickenlose Integration
von Weberweiterungen: FLasH, REAL Aubio, QuickTiME; ldngst ist hier nach
den eng betriebssystemgebundenen Losungen die Riickkehr zu den un-
abhingigen Webstandards'? zu beobachten.



Eine wichtige Rolle in der Diskussion um die Weiterentwicklung von
Lernumgebungen kommt den tatsdchlichen und potentiellen Anbietern zu. Nur
wenn ein Online-Kurs sich ahnlich entwickeln ldsst wie ein Lehrbuch und der
Programmieraufwand sich in engen Grenzen halt, konnen auch computerferne-
re Angebote auf die WWW-Umgebung portiert werden. Leider gilt hier bislang
noch die Regel: Je benutzerfreundlicher ein solches Autorensystem aufgebaut
ist, desto weniger halt sich das Ergebnis an den Standard des WWW.

Autorensysteme vs. Webdesign

Wer einen Online-Kurs plant und durchfiihren will, besitzt in der Regel
keine oder kaum Programmierkenntnisse. Um diesem Personenkreis eine einfa-
che und schnelle Entwicklung multimedialer Anwendungen zu ermoglichen,
werden Autoren- und Managementsysteme angeboten. Mit Hilfe von Konzepten
und Techniken der visuellen Programmierung erméglichen diese, dass sich Ent-
wickler/innen (Autor/innen) voll und ganz der Aufbereitung der zu prasentieren-
den Informationen und der Gestaltung der Benutzerschnittstelle der Anwendung
widmen koénnen und sich nicht um die programmiertechnische Realisierung
kiimmern miissen.

Autorensysteme bestehen aus den folgenden Komponenten:

e Werkzeuge zur Erzeugung und Manipulation der einzelnen Medienob-
jekte (Grafik-Editoren, Animationstools, Werkzeuge zur Audio- oder
Videobearbeitung, ...);

e grafisch-interaktive Strukturierungswerkzeuge, welche die Beziehun-
gen zwischen den einzelnen Medienobjekten definieren;

e Interpreter, um entwickelte Anwendungen gleich zu testen;

e Codegeneratoren, um beispielsweise HTML zu generieren.

Generell sollen Autorensysteme die Erstellung und Verwaltung webba-
sierter Lernumgebungen erleichtern. Die wichtigste Aufgabe eines Autorensys-
tems bei der Erstellung einer multimedialen Umgebung ist die Definition des
Verlaufsrahmens, der die zeitlichen Beziehungen zwischen den einzelnen Me-
dienobjekten sowie die Vereinfachung beim Erzeugen der Inhalte (tiber Eingabe-
masken, Templates etc.) regelt. Ist die Seite dann in Verwendung, ist eine weitere
wichtige Aufgabe die unkomplizierte Verwaltung (Administration)

e der Kursteilnehmenden (dazu gehoéren auch Kontrollfunktionen wie
Zugangskontrolle, Lernerfolgskontrolle, Ubungen, Lernverhalten etc.);

¢ der Inhalte (vereinfachte Aktualisierung).

Alles, was Autoren- und Managementsysteme hier leisten, sollte im
glinstigsten Fall auch ohne zu erledigen sein. Allein fiir die Texteingabe bieten
sich verschiedene Moglichkeiten an: Der Hypertextinhalt wird z. B. direkt als
HTML-Quellcode eingegeben, wozu ein auf die Bediirfnisse des Kurses (Makro-
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erweiterungen, CSS o. A.) zugeschnittenes HTML-Editor-Programm verwendet
werden kann; ein Autorensystem bietet hier die gewohnte Textverarbeitungs-
oberflache und verwendet fiir das Publizieren einen HTML-Exportfilter resp. es
generiert Templates, in die der Text direkt einzugeben ist.

Marktiiberblick und Qualititsdimensionen

Der Anbietermarkt von Autorensystemen, Managementtools bis hin zu
Weboberflichen ,ready to go” ist gro."”* Generell lassen sich zwei Richtungen
ausmachen:

¢ Vollstandig auf den Internet-Standard, offen allerdings gegentiber den
verbreiteten Plug-Ins (Flash, Real Audio ...) setzen LEARNING FRAMEWORK
und IBT Server. LEARNING FRAMEWORK, entwickelt in der Trilog Group

(http://www.trilog.com), ist das komplexere und variablere System (mit

seinen Starken insbesondere in Planung und Verwaltung von Kurs-

angeboten sowie der Integration verbreiteter Autorensysteme wie Tool-
book)." Den IBT-Server von timedyou (http://www.time4you.de) zeich-
net dagegen sein klares Programmdesign aus: in Java programmiert,
werden die Inhalte als HTML-Seiten eingestellt, samtliche Kom-
munikations- und Ubungsteile sind vorprogrammiert und lassen sich
(mit maRigen HTML-Kenntnissen) sofort in eine Lernumgebung einbin-
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den. Dabei helfen Werkzeuge wie das developers kit (ein vorbereitetes
Musterseminar), extensions (Makros fiir den HTML-Editor Homesite)
sowie der rapid developer, der die Definition von Rahmenlayouts er-
laubt. Allerdings: Ganz ohne HTML-Kenntnisse ist auf Basis des IBT-
Servers wohl keine Lernumgebung zu entwickeln. Dafiir ist diese Lern-
umgebung auch die zur Zeit am meisten internet-konforme. '
¢ Eigene Erweiterungen des Internet-Standards bietet LEARNING SPACE von
Lotus, auch Soft Arcs FirstCLASs ldsst sich hierunter einordnen. LEARN-
Linc, das Produkt der gleichlautenden Firma, verlasst gar die WWW-
Umgebung und richtet eine eigene Oberfldche auf dem Rechner der
Kursteilnehmenden ein. Bei diesen Systemen sind die Teilnehmenden
gezwungen, einen Windows-Rechner zu verwenden, erweitert zumin-
dest mit Plug-Ins, meist jedoch kann erst nach einer erfolgreichen Cli-
entinstallation'® an einem Seminar teilgenommen werden. Der Vorteil
einer den Internetstandard verlassenden Konzeption ist die deutliche
Mehrzahl an Moglichkeiten hinsichtlich integrierbarer Elemente und
Objekte — auch bieten solche Oberflachen WYSIWYG'”-Werkzeuge
zur Erstellung des Kurses an.
Folgende Liste von ausgewahlten Anbietern (Stand: August 2000) ist
insbesondere fiir Einrichtungen, die eigene Weiterbildungsangebote tiber das
Netz durchfithren wollen, interessant. Nicht aufgefiihrt sind die vielen Anbie-
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ter bereits erstellter Online-Kurse. Alle Lernumgebungen dieser Liste benotigen
eine Installation auf einem Webserver, z. T. sind Modifikationen auf Clientseite
zusatzlich erforderlich. Managementwerkzeuge und Autorenhilfen in verschie-

dener Ausfiihrung sind ebenfalls in allen diesen Systemen enthalten.

Bezeichnung

Anbieter

Internet-Adresse

ClassWise Magideas Corporation http://www.magideas.com
Click2learn Asymetrix http://www.click2learn.com
FirstClass Softarc http://www.softarc.com
IBT-Server Time4you GmbH http://www.time4you.de

Information and Learning
Framework

Trilog Gruppe

http://www.trilog.com

Learning Space

Lotus Development GmbH

http://www.learningspace.com

Mentorware

Mentorware Inc.

http://www.mentorware.com

SkillSpace

ReCor Corp.

http://www.skillspace.com

Southrock eLearning

Southrock Corporation Ltd.

http://www.southrock.com

TopClass

WABT Systems

http://www.wbtsystems.com

Die Entscheidung, welches System die Grundlage fiir ein eigenes Kurs-
angebot bieten soll, ist letztendlich abhangig von den Programmiermoglichkei-
ten und -fahigkeiten des Kursanbieters. Es kann allerdings — mit Blick auf die
rapiden technischen Verdnderungen, denen das Internet unterworfen ist —durch-
aus sinnvoll sein, anfangs mehr zu investieren. Das Internet, soviel hat seine
kurze Geschichte bislang gezeigt, ist kein erfolgversprechender Ort fiir Einzello-
sungen. Nur wer auf Standardisierung hinarbeitet, kann eine langfristige Positio-
nierung im Netz erreichen.

Netzbasiertes Lernen wird — diese Prognose sei erlaubt — auf mittlere
Sicht den Bereich der CBT-Angebote erobern; ein CBT ohne Anbindung ans In-
ternet, und sei es nur das regelmalige Inhalts-Update, ist heute fast nicht mehr
denkbar.

Die Vorteile der client-server-basierten Lernumgebung liegen auch auf der Hand:
e Das Ausbildungsmaterial gelangt auf einfachste Weise zum Lernenden,
und dies hochaktuell.
e Der Typ des verwendeten PC ist gleichgtiltig, keine lastige Installation
mehr.
e Der technische Support hélt sich so in Grenzen; das Nutzerverhalten
im Internet, auf der Basis ,Hilfe zur Selbsthilfe” tut ein Ubriges zur
Entlastung der Anbieter.
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e Die Auswertung serverseitig anfallender Protokolle bringt Erkenntnis
tiber die Zahl der Zugriffe, das Lernverhalten und den Lernerfolg.

e Lernen in der Gruppe wird multimedial unterstiitzt moglich.

e Lernumgebungen lassen sich in Firmen zu permanenten Hilfesystemen
ausbauen.
Dennoch sollen auch die Schwiachen nicht verschwiegen werden:

e in erster Linie die Bandbreiten und Browsern geschuldeten Beschran-
kungen, was die Verwendung von Multimedia angeht,

e die zentrale technische Wartung, die permanent erfolgen muss,

e derinhaltliche Betreuungsaufwand: Wenn ein Teilnehmer die Moglich-
keit zu einem Kontakt angeboten bekommt, nutzt er diese auch!

Webdesign — Bildungsdesign

Ein WBT-Projekt erfordert mehr als eine normale Kursplanung eine
systematische Vorgehensweise bei der Realisierung. Wichtige Schritte sind da-
bei:

1. Das Projekt ist zu definieren hinsichtlich Zielsetzung, Zeitrahmen und

Budget. Im Verlauf des Projekts miissen diese drei Punkte immer rtick-

gefragt werden.
2. Die Lernziele sind festzulegen und auf die zu verwendenden Medien
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abzubilden. Hierbei gilt: Niemals eine Technologie verwenden, nur
weil sie neu ist und man jemanden beeindrucken mochte. Die Nutzer/
innen der Lernumgebung erkennen durchaus, ob die eingesetzten Me-
dienobjekte sinnvoll ausgewahlt waren und tatsachlich den Lernerfolg
beforderten.

. Steuerungsmoglichkeiten fiir die Benutzer/innen sind zu schaffen. Hier

kommt es darauf an, ein sinnvolles Vorgehen vorzuschlagen, aber nicht
vorzuschreiben. Ein restriktives Navigationsdesign, welches keinerlei
Raum zum Ausprobieren ldsst, macht wenig Sinn, gerade eine webge-
stiitzte Oberflache sollte neugierig machen. Die neuen Méglichkeiten,
mittels Java, JavaScript und Shockwave interaktive Designelemente ein-
zubauen, konnen besonders bei Neulingen Hemmungen gegentiber
dem Medium abbauen.

. Das Programm sollte intelligent auf die Eingabe der Benutzer/innen

reagieren konnen. Wenn Benutzer/innen Schwierigkeiten mit einem
Thema oder einer Aufgabe haben, sollte die Moglichkeit von Extrain-
formationen eingebaut werden. Kurze Einstufungs- und Erfolgstests kon-
nen ebenfalls dazu beitragen, dass sich ein Lernerfolg einstellt und sich
niemand an einem Thema ,festbeif3t“. Eine besondere Aufgabe kommt
hierbei auch und gerade den betreuenden Tutor/innen zu.

. Selbst wenn eine Benutzeranalyse ein homogenes Zielpublikum anzeigt:

Lernen kann auf eine Vielzahl von Arten geschehen. Je mehr dies von der
Lernumgebung berticksichtigt wird, desto erfolgreicher der Kurs. Das be-
deutet: Methodenmix — wer den Erlduterungstext braucht, sollte ihn fin-
den, wer die Grafik zur Veranschaulichung wiinscht, auch diese.

. Die Entwicklung eines der Struktur des WWW angemessenen Designs.

Hypermedia bietet hier eine immense Verbesserung der Lehr-/Lernstruk-
turierung im Verhdltnis zu dem aus Biichern gewohnten linearen Auf-
bau. Die Nutzer/innen des Lernangebots sollten die Richtung entschei-
den konnen, die ihnen sinnvoll fiir das Erreichen ihres Ziels erscheint.
Man kann zwar einen Pfad durch einen Kurs vorschlagen, dieser darf
aber nicht zwangslaufig durch das Design vorgegeben sein. Gutes WBT-
Design erlaubt den Benutzer/innen, in der Mitte zu beginnen. Der An-
fang ist da, wo die Benutzer/innen beginnen.

. Rucksicht nehmen auf die vielen Nicht-Computerfreaks. Es muss die

Lernumgebung mit einem ,How-to“-Hilfesystem verbunden sein, eben-
so mit einem technischen Support. FAQs'® sind hier oft eine grofRe Hil-
fe — wenn sie auffindbar in die Umgebung eingebunden sind.

. Das Design sollte unter realen Bedingungen tberpriift werden. Es reicht

nicht, wenn das Entwicklerteam auf den Seiten zurecht kommt. Nichts
ist schlimmer als nicht oder fehlerhaft funktionierende Navigationstei-



le. Die Maxime der Entwickler/innen kann dem entgegenwirken: Priife
friih, priife haufig.

Der Erfolg einer netzgestiitzten Lernplattform hangt von der Erfillung
dieser Punkte im Entwicklungsprozess in nicht geringem MafSe ab.

Perspektiven

Lernen wird zunehmend online stattfinden und damit zum Teil die Pra-
senzveranstaltungen und das Offline-Lernen an einem einzelnen PC ablosen,
das zumindest prognostizieren die Anbieter von Online-Kursen. Es herrscht eine
gewisse Euphorie und Aufbruchstimmung unter den Anbietern. Freilich, eine
wichtige Frage ist noch nicht gelost: Wann soll eigentlich gelernt werden?

Online-Lernmoglichkeiten verfiihren dazu (und werben damit), ,quasi
nebenher” zu lernen — vollig frei bestimmend, wann und in welchen zeitlichen
Dimensionen. Global verfiighares Wissen wird in die Lernprozesse integriert,
damit nahern sich Lern- und Arbeitsprozesse weiter an. Es bleibt allerdings das
Problem bestehen, wie weit diese Anndherung tatsachlich gehen wird. In der
Praxis wissen wir allerdings, dass dies meist Theorie bleibt. Selbst in einem Un-
ternehmen, das an den Arbeitsplatzen seiner Mitarbeiter Lernsoftware ausdriick-
lich fordert, ist bekannt, dass parallel zum Arbeitsprozess ein sinnvolles Lernen
nicht moglich ist — und parallel zum Lernen kein effektives Arbeiten.

So bleibt es der Fahigkeit des Lernenden tiberlassen, sich selbst im Lern-
prozess zu organisieren, und dies in erster Linie im abendlichen Freizeitbereich.
Hier mussen sich allerdings die Kosten noch entscheidend dndern. Es gibt zwar
mittlerweile (Mitte 2000) bereits kostengtinstige Internet-by-Call-Angebote, und
auch die aus den USA bekannten Flat-Rates sind in Deutschland verfligbar, doch
die Kosten fiir Online-Lernen werden immer noch als zu hoch empfunden.

Erst ein radikaler Wechsel in der Kostenstruktur der Telekommunikati-
on sowie ein Bewusstseinswandel bei den Anwender/innen werden die Bereit-
schaft zum Online-Lernen erhohen. Doch fiir Weiterbildungseinrichtungen gilt
es schon heute, sich Gedanken dartiber zu machen, welchen Part sie in dem
neuen Lehr- und Lernraum Internet spielen wollen.

Anmerkungen
1 Die unzahligen Varianten dieses Satzes lassen sich mit groBer Wahrscheinlichkeit auf einen
Vortrag von Microsoft-Griinder Bill Gates auf der COMDEX 1990 in Las Vegas zuriickfiihren.

2 Vergessen wird oft, dass das Internet eben nicht primér fiir Echtzeit-Kommunikation gedacht
war, sondern {iberhaupt Kommunikation gewéhrleisten sollte — auch bei Ausfall von Daten-
leitungen und bei schlechter Ubertragungsqualitat. Dazu wurde das Internet Protokoll TCP/
IP entwickelte, wonach die zu iibertragenden Daten in kleine Pakete zerlegt werden, die auf
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unterschiedlichen Wegen ihr Ziel ansteuern kénnen und somit groStmégliche Unabhangig-
keitvon physikalischen Datenleitungsproblemen (schlechte Leitungsqualitat, Rechner- resp.
Leitungsausfille etc.) besitzen. Dass dies zu einem ,pausenlosen” Datenverkehr kontrér ist,
istleicht einzusehen. Umso beeindruckender, wie Kompressionsverfahren dennoch gute Er-
gebnisse hinsichtlich der Bild- und Tonqualitdt resp. -synchronitét erzielen!

Web Based Training (WBT)
Distance Learning und Long Distance Learning (DL/LDL).
Technology Based Training/Computer Based Training (CBT)

So ist heute die Athabasca University/Kanada, mit fast 20.000 Fernstudierenden, eine der
auch international bedeutendsten Fernuniversitaten (http://www.athabascau.ca).

Das sind beispielsweise Simulationen und Tests.

Ein bekanntes Beispiel sind die Aufgaben in der theoretischen Fiihrerscheinpriifung. Bei der
groBen Anzahl, aus der dann die eigentlichen Priifungsfragen gezogen werden, lasst sich
eine erfolgreiche Priifung eigentlich nur iiber die herkémmliche Methode des Auswendig-
lernens erzielen —ein CBT-Programm, welches nacheinander alle Fragen vorlegt und richtig
beantwortete Fragen aussortiert, ist eine komfortable Hilfe.

[T BT B~ L

0

9 Erwéhnt seien an dieser Stelle die mit der MMX-Technologie eingeleiteten Verbesserungen
in puncto Multimediatauglichkeit.

10 http://www.www-kurs.de

11 So haben die Suchhilfen AltaVista (http://www.altavista.de) und Yahoo! (http://www.yahoo.de)
langst auf tabellarischen Aufbau umgestellt, Gleiches gilt fiir Publikationen wie Politik Digital
(http://www.politik-digital.de) oder Tomorrow (http://www.tomorrow.de).

12 Ein Team von etwa 50 Wissenschaftlern und Ingenieuren, darunter Timothy Berners-Lee, der
LErfinder” des WWW, legt im Auftrag des W3-Konsortiums (http://www.w3c.org) seit Ende
1994 die Programmierstandards im Web fest. Auch wenn sich niemand daran halten muss,
istdie Funktionalitdt einer Website im heterogenen Internet nur unter Beachtung dieses stén-
dig fortgeschriebenen Standards gewéhrleistet.

13 Daher kann hier nur eine Klassifizierung von Typen und eine beispielhafte Auswahl erfolgen.
Eine Liste von Anbietern findet sich im Anhang (Stand August 2000).

14 Das hat seinen Preis. Anfang 2000 lag die Basislizenz bei knapp 500.000 DM.
15 Preislich beginnt die Basislizenz bei knapp 5.000 DM.

16 Clientinstallation: Um auf die auf einem Server abgelegten Daten zugreifen zu kénnen, muss
ein Rechner als Klient’ angemeldet werden. Das kann serverseitig geschehen (iiber Pass-
wortabfrage) als auch in diesem Falle klientseitig (iiber ein zu installierendes neues Pro-
gramm, welches bei Bedarf die erforderlichen Daten an den Server kommuniziert.)

17 WYSIWYG —whatyou see is what you get: Die Bildschirmausgabe bietet wéhrend der Gene-
rierung die Vorschau auf das Endergebnis. In herkémmlichen Textverarbeitungen am ehe-
sten mit dem Layout-Modus resp. der Seitenansicht zu vergleichen.

18 Frequently Asked Questions — so etwas wie die Hitliste der Anfrage nebst Antworten.



Susanne Offenbart!

Lernumgebung fiir Erwachsenenbildner/innen

Die Erwachsenenbildung hat eine wichtige Funktion fiir die Vergesell-
schaftung der Individuen. Mit gesellschaftlichen Veranderungen muss sich da-
her auch die Erwachsenenbildung andern. Verdnderte Lernumgebungen kann
die Erwachsenenbildung allerdings nur bieten, wenn die Erwachsenenbildner/
innen sich selbst weiterentwickeln — also sich weiterbilden —, sich selbst neuen
Lernumgebungen aussetzen. Der Paradigmenwechsel in der Bildung durch den
Einsatz des Internet findet seinen Niederschlag auch darin, dass sich die Erwach-
senenbildner/innen Lernumgebungen im Internet suchen und diese gestalten.
Ein Beispiel dafiir ist der Internet-Service des Deutschen Instituts fir Erwachse-
nenbildung (http://www.die-frankfurt.de/esprid).

Lernumgebungen als Spiegel der Gesellschaft

Historisch ist mit Lernumgebung eher die Vorstellung von Holzbanken
verbunden, die auf eine Tafel gerichtet sind, vor der das zu Lernende verkiindet
wird. Dieser gesellschaftlichen Disziplinierung wurde bei Bedarf mit dem Rohr-
stock nachgeholfen, dem Wissen nicht nachgesptirt, sondern per Trichter die
vorgesehene Portion in die Kopfe eingefllt.

Wie sehr materielle Raumgestaltung und intendierte Lerninhalte zu-
sammenhdngen, wird heute noch in alten Schulgebduden deutlich, die den Lehr-
plan autoritarer Gesellschaftsstrukturen baulich umsetzten und daher stark an
Kasernen erinnern. Wegen des engen Zusammenhangs zwischen dem Lernen
und der Herausbildung einer Gesellschaft hat Jean-Jacques Rousseau geschrie-
ben: ,Gute soziale Einrichtungen entkleiden den Menschen seiner eigentlichen
Natur und geben ihm fir seine absolute eine relative Existenz. Sie tibertragen
sein Ich in die Allgemeinheit, so dass sich der Einzelne nicht mehr als Einheit,
sondern als Glied des Ganzen fiihlt und angesehen wird” (Rousseau: Emil oder
Uber die Erziehung, 1762).

Auch die derzeitige Erwachsenenbildung erfiillt eine vergesellschaften-
de Funktion, natiirlich mit ganz anderen Zielvorstellungen und baulichen Umset-
zungen. Besonders augenfillig ist diese integrierende Funktion in der beruflichen
Bildung. Drei Tendenzen treiben dabei die Entwicklung der Lernumgebungen an:

¢ Die Individualisierung, die Rousseau beklagt hatte, schreitet voran, und
die Lernarchitekten versuchen, den immer individuelleren Lernwiin-
schen gerecht zu werden. ,Selbstgesteuertes Lernen” verweist Motiva-

131



tion, Inhalt und Zielsetzung eines Lernprozesses vollstindig auf das
Individuum.

¢ Die Okonomisierung der Gesellschaft fiihrt dazu, dass der wirtschaftli-
che Erfolg fiir das Individuum und fiir gesellschaftliche Einheiten (Be-
triebe etc.) zum zentralen Mal8stab fir die Bewertung von Lernprozes-
sen und Lernumgebungen wird.

¢ Die Wissensgesellschaft lasst Wissensbestande immer schneller altern,
so dass Lernprozesse nie als abgeschlossen betrachtet werden kénnen
und Lernarchitekturen entsprechend offen gestaltet sein missen.

Lernumgebungen spiegeln die gesellschaftlichen Herausforderungen
auch durch den Einsatz neuer Informations- und Kommunikationstechnologien.
Durch die Auflésung des raumlichen und zeitlichen Zusammenhangs zwischen
Menschen, die sich lernend treffen, verschwindet das Spezifische der klassischen
Lernumgebungen: die materielle und inhaltliche Ausgestaltung eines Raumes,
in dem zu bestimmten Zeiten von mehreren Personen das Gleiche gelernt wird.
Im Internet entstehen hingegen virtuelle Lernwelten, die nur noch wenige Fix-
punkte setzen. Sie eroffnen einen Raum der Moglichkeiten, dessen konkrete
Ausgestaltung in jedem einzelnen Lernprozess durch jeden einzelnen Lernen-
den wieder neu entsteht. Jeder Lernende gestaltet eine eigene, individuelle Lern-
umgebung aus dem Baukasten, der im Internet vorgefunden wird. Die Fragen:
Wer lernt? Warum? Wozu? Wie? In welcher Tiefe und Breite? Mit wem? Wann?
Wo? entziehen sich zunehmend dem Einfluss der Anbieter.

Dennoch tragen ,virtuelle Lernkulturen’ zur Vergesellschaftung der In-
dividuen und zur standigen Rekonstruktion der Gesellschaft bei. ,Der oder die
Einzelne selbst wird zur lebensweltlichen Reproduktionseinheit des Sozialen”
(Beck 1986, S. 209). Dartiber hinaus gibt es auch im Internet Anzeichen von
,Baustandards” und ,Baustilen”. Zum Beispiel bietet das GMD-Forschungszen-
trum Informationstechnik eine Lernoberfliche an, die von Bildungsanbietern an
die eigenen Bedarfe angepasst und von den Lernenden selbstgesteuert ausgefiillt
werden kann (http://bscw.gmd.de/). Das versteckte Lernziel dieser Lernarchitek-
tur ist das selbstgesteuerte Lernen selbst. Alles andere ist variabel, gestaltbar,
individuell. Der personliche Hintergrund und die Motivationen der Lernenden
konnen vollig inhomogen sein. Die Breite und Tiefe der Lernprozesse gestalten
die Lernenden selbst.

Erwachsenenbildner/innen als lernende Erwachsene

Wenn von erwachsenen Lernenden gesprochen wird, sind normaler-
weise die gemeint, die als Teilnehmende Angebote der offentlich verantworte-
ten oder privaten Erwachsenen- oder Weiterbildung wahrnehmen. Eine speziel-
le Teilgruppe dieser erwachsenen Lernenden sind die, die in der Branche Er-
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wachsenenbildung tatig sind, sei es als Lehrende, als Planende oder in leitender
Funktion. Um diese Teilgruppe soll es im Folgenden gehen.

Die in der Erwachsenenbildung Tatigen sind mit den Entwicklungen
von Lernumgebungen in zweierlei Hinsicht befasst. Zum einen sind sie selbst
lernende Erwachsene und damit den Verdanderungen der Lernumgebungen aus-
gesetzt. Zum anderen gestalten sie die Veranderungen der Lernumgebungen aktiv
mit. Aus Letzterem leitet sich der Anspruch her, dass sich die Erwachsenenbild-
ner/innen besonders intensiv mit den neuen Entwicklungen auseinandersetzen,
die der Einsatz der Informations- und Kommunikationstechnologien fiir die Er-
wachsenenbildung nach sich zieht. Dazu bedarf es der Lernumgebungen fir
diese spezifische Gruppe im Internet.

Internet-Service des DIE — Eine Lernumgebung fiir
Erwachsenenbildner/innen

Am Deutschen Institut fiir Erwachsenenbildung entsteht seit Anfang 1998
ein Service im Internet, der Praxis und Forschung der Erwachsenenbildung star-
ker vernetzen und dadurch selbstgesteuerte Lernprozesse anregen will (http:/
www.die-frankfurt.de/esprid)." Das Projekt Internet-Service ESPRID stellt eine
Informations- und Kommunikationsstruktur bereit, die sowohl den Kommunika-

[0 === Netscape: ESPRID, Internet-Service fur Forschung und Praxis der Erwachsenenbildung {=i] =]
2 - 4 X a g 5 & B B
i Back  Forward FReload  Home  Search Melseape Images  Frint  Seeurity  Shep  Slep
B -
1| Loestion: M [btp v de=frankturt.ge fespria | | @0 What's Related
T Bpwernnit Hiradio Hirecpre M vetow Pages Movowntosd B cotendar

INTERNET

s )

KA

AKTUELLES

Bitte schicken Sie Ihre aktuelle Nachricht an uns!

i »

ARD/ZDF-Cnline-Studie 20001 Gebrauchswert entscheidet dber Internetnutzung

Forschungsmernorandurn fir die Erwachsenen- und Weiterbildung im Auftrag der
Sektion Erwschsenenbildung der DGFE, werfasst van Arnald, Faulstich, Mader, Nuizsl
won Rein, Schlutz {unter "News"1

EB Forschung/Projekte

IPEB - InfoPool Erwachzenenbildun
Eine studentizche Initistive an der Universitist Marburg

BEDARFSANALYSE

INFO

Letzte Aaualisizning
10.10.2000

Forschungsdatenbank Ervachsenenbildung (DIE-Erhebung 1999)

Ausschreibung am DIE: Preis fir Innovation 2001

Heue Beitrige im Katalog

Termine
Bitte schicken Sie Ihren aktuellen Termin an uns?

worlds in Transition: Technoscience, Citizienship and Culture in the 21t Centur p?

D
e Y & EB) |4

T
[ i

133



tionsbedarf von Erwachsenenbildner/innen und Wissenschaftler/innen als auch
die Eignung von Angebotskonzepten im Internet exploriert.

Der Internet-Service ESPRID pilotiert damit eine dauerhafte Support-
struktur, durch die verstarkt Informationen der Erwachsenenbildung im Internet
verflighar gemacht und genutzt werden koénnen. Auf dieser Basis ermoglicht er
O =———————— Netscape: Internel Service am lIf =—"—~—————"—"0I
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die problemorientierte Information und Kommunikation tber das Internet fur
Forschung und Praxis der Erwachsenenbildung.

Diese Supportstruktur ist eine Lernumgebung fiir Erwachsenenbildner/
innen im Internet. Die Abkiirzung ESPRID bedeutet ,Erwachsenenbildnerinnen
lernen selbstgesteuert und problemorientiert mit innovativen Dokumenten”. Im
Zentrum des Angebotes steht eine Datenbank, tiber die eine Sammlung an Do-
kumenten bereitgestellt wird. Der Internet-Service unterstiitzt darin mit leicht
zuganglichen Lehr-/Lernkonzepten, methodisch-didaktischen Materialien, Ma-
nuskripten und Vortragstexten die padagogische Praxis und stellt u. a. aktuelle
Berichte, Ergebnisse, Statistiken abrufbar bereit. Dartiber hinaus entwickelt der
Internet-Service Kommunikationsplattformen fiir den Austausch zwischen Pra-
xis und Wissenschaft der Erwachsenenbildung (Praktikums- und Kleinforschungs-
borsen, Diskussionsforen, Online-Seminare) und stellt Verkntipfungen (Links) mit
nationalen und internationalen Nachbarstrukturen im Internet her.
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Dokumente und Kommunikationsplattformen kénnen zeitgerechtes und
zielgenaues Lernen und Kommunizieren an konkreten Problemstellungen unter-
stiitzen. Damit erganzt das Internet die bisher verfiigbaren Lernmittel und Kom-
munikationswege wie konventionell publizierte Literatur (Blicher, Zeitschriften
etc.) und organisierte Anldsse (Kolloquien, Fortbildungen etc.) spezifisch fiir die
Zielgruppe der Beschiftigten in der Erwachsenenbildung.

Der Internet-Service entwickelt ein Lernumfeld, von dem Erwachse-
nenbildner/innen in zweierlei Hinsicht profitieren: zum einen durch die bereit-
gestellten und diskutierten Themen ausgewahlter Arbeitsfelder der Erwachse-
nenbildung und zum anderen durch die Nutzung des neuen Lernwegs Internet,
mit dem die padagogischen und planerischen Kompetenzen der Beteiligten er-
weitert werden.

Diese Lernumgebung versucht die spezifischen Vorteile des Internet
gegeniiber herkommlichen Lernangeboten zu nutzen: Interaktivitat, Schnellig-
keit und Unabhangigkeit von Raum und Zeit; d. h., die Angebote des Internet-
Service verandern sich stiandig. Einen Uberblick iiber aktuelle Neuerungen gibt
die Startseite. Dokumente werden Uber einen Katalog an Stichwortern zugang-
lich gemacht. Zusétzlich zu dieser mit der Zeit wachsenden Dokumentensamm-
lung werden wechselnde Schwerpunktthemen besonders hervorgehoben und
von Diskussionsgruppen, speziellen Linksammlungen etc. begleitet. In einem
Newsletter werden Interessenten per E-Mail tiber aktuelle Neuigkeiten informiert.

Der Internet-Service mit seinen Dokumenten, Foren, Borsen, Kontak-
ten etc. kann sich jedoch nur dann standig verandern, wenn er von der Zielgrup-
pe nicht nur konsumiert, sondern auch mit gestaltet wird. Dabei gibt es vielfalti-
ge Wege, auf sein Angebot Einfluss zu nehmen.

Internet-Service ESPRID

Bereitstellung der inhaltlichen und der Recherchestruktur

Anpassung Aktualisierung Moderation | Aktualisierung | Aktualisierung | Integration des
Aufbereitung Steuerung Steuerung Feedbacks
Katalog Dokumente Diskussions- | Kontaktbdrsen Internet- individuelle
foren anbindung Kontakte
konstruktives Bereitstellen inhaltliches inhaltliches Ergénzen Kontakte
Denken Kommentieren Gestalten Fiillen Kommentieren kniipfen
Nutzung

Forschung/Praxis der Erwachsenenbildung

Der Internet-Service bietet im Gegenzug Forscher/innen und Praktiker/
innen der Erwachsenenbildung die Moglichkeit, sich und ihre Einrichtung, ihr
Institut 0. A. bekannt zu machen (Verweise per Link), ihre Arbeitsergebnisse,
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Thesen, Fragestellungen usw. zu verdffentlichen, zielgerichtet Kontakte zu kniipfen
(offenes Forum Erwachsenenbildung, Praktikumsborse, Kleinforschungsborse),
und tiber ihre Arbeitsergebnisse mit Einzelnen per E-Mail oder mit vielen tber
Diskussionsforen zu diskutieren.

Netscape: Forum Erwachsenenbildung
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® Cnline-Lermnen - Heinz Subotnik 20.9.2000
® online-lermnen - Angelika Metzlar 20.9.2000
© online-Lemen - susi sorglos 20.9.2000
® Existenzarindung - Eva Eden 13.9.2000
® Prozesse zur Entwiclung neusr multimedisler Lehreege - Nicole Fischer 23,7 2000
® Androloge?Stimmt das?757 - Frank Musigk 287 2000
@ androloge - Donatus Bedinger 23.9.2000
® Langzeitarheitsloze =45 lahre - Willi Eisenhardt 27.7. 2000
® Projektarbeit in der BB - M. Heilmeier 01.5.2000
® Heue Medien in Familienbildungsstatien - Barbara Baier 27.3.2000

© neue rmedien - M. Heilmeier 01 5 2000
® Erwachsenenbildung: Bezug zur Lehrefartbildung - Roman Filz 24 3 2000

© Emwachzenenbildung: Bezug zur Lehreforthildung - Jans Bonte 03 7 2000
® Heues zur Methode Zukunftewerkstatt - Christian Memmert 06 2 2000
® Incentives filr Miliz-KursleiterInnen - Claudio Yuono 04 2 2000 5
® Fragen der Theoloqie, des Glaubens, der Philosophie und Religionen - De. theol. Erhard Meide 22 1 2000
® Zurn Mediurn Internet in der Erwachsenenbildung - Swenja Miller 16 12 1959
® Zur Online-Didaktik - Swenja Maller 16 12 1939

© html-Fassung_meines WYortrages zur @nline-Didaktik - Apel 031 23700

O Link Online Cidaktik - Anke Grotischen 20.5.2000

® Zur Profession Ervachsenenbildung - Svenja Moller €. 22,1353
® Zurn Technikeinsate auf der Homepage - Susanne Offenbartl 15,22, 1959

© zum Technikeinsatz - Themas Lerche 20.72. 1939

® InternetSupport Das HTML-Kompendium - Thomas Lerche 15,12, 1999
® Kollegiale Supervision online - Andrea Dehrendorf-Bauer 10.3. 7953
© kollegizle Supervizion - U.Ramrath-Esser 01.4.2000
® online Frifungen in der beruflichen Weiterbildung - Sandra Schoen 07.5.1939
® Internet Kompetenz als poltisches Ziel in Europs - Susanne Offenbart 02,5, 1353
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Der Internet-Service stellt Dokumente und eine Kommunikationsstruk-
tur zur Verfligung, regt Diskussionen an und moderiert. Damit entsteht ein Ser-
vice fir die Kommunikation anderer. Das DIE stellt die Lernumgebung bereit,
die Lerninhalte hdangen vom Engagement der Lernenden ab. Dies ist eine kon-
krete praktische Umsetzung der theoretischen Konstrukte selbstorganisierten und
selbstgesteuerten lebenslangen Lernens. Eine der wichtigsten Aufgaben ist da-
her, Kooperationen mit denen aufzubauen, die das Internet als neue Moglichkeit
nutzen und erproben mochten, Fragestellungen in Forschung und Praxis der
Erwachsenenbildung mit anderen zu erortern und damit Lerninhalte im Aus-
tausch mit anderen zu gestalten.

Der Internet-Service wendet sich an Mitarbeiter/innen der Leitung, der
padagogischen Planung und Durchfiihrung an Weiterbildungseinrichtungen und
an Forscher/innen der Erwachsenenbildung und Nachbarwissenschaften an
Hochschulen und Forschungsinstituten.
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Qualitét virtueller Lernumgebungen

Der Internet-Service ist eine der zahlreichen Lernumgebungen, die im
Internet wachsen. Die Vielfalt der entstehenden Lernumgebungen wirft die Fra-
ge nach der Qualitit dieser Angebote auf und nach dem Malstab, an dem diese
gemessen werden kann. Warum bilden sich diese Standards heraus und keine
anderen? Welchen Bedarfen, die im Zusammenhang mit Lernprozessen stehen,
werden die einen Lernumgebungen im Internet gerecht und die anderen nicht?

Um die Qualitdt einer Lernumgebung zu beurteilen, ist es notwendig,
die Perspektive der Lernenden einzunehmen und deren Zielsetzungen zu be-
riicksichtigen. Die beste Lernumgebung im Internet ist danach die, die das Ler-
nen am meisten erleichtert. Das heifSst, wir missen fragen: Welche virtuelle Lern-
umgebung gibt den Lernenden die beste Unterstiitzung, um von einem Punkt
des Wissens zum anderen zu gelangen?

Diese Frage ist nicht neu. Jegliche bewusst gestaltete Lernumgebung
leitet sich von dem Ziel her, das Lernen erleichtern zu wollen. Auch bei den
Architekten der Lernumgebung mit Holzbanken, Rohrstock und Trichter kénnen
wir getrost annehmen, dass sie sich diese Frage gestellt haben. Nur sind sie auf-
grund des damaligen Wissens tiber Lernprozesse, des damaligen Menschenbil-
des und der damaligen Lernziele zu anderen Ergebnissen gekommen als wir im
Internet-Zeitalter.

Heute spielen die Informations- und Kommunikationstechnologien eine
immer grollere Rolle fir die Erleichterung von Lernprozessen. Denn sie kom-
men sowohl der Individualisierung von Lernprozessen als auch der Beschleuni-
gung von Wissenserneuerungen von allen Medien am weitesten entgegen. Die
Lernenden konnen untereinander und mit der unterstiitzenden Institution schnell
und unabhingig von Zeit und Raum kommunizieren.

Auch beziiglich des Internet-Service stellt sich die Frage nach der Qua-
litait des Angebotes. Der zu Anfang gesetzte Mafistab ist: Wie erleichtert das
Angebot das Lernen der Zielgruppe? Kommen die Erwachsenenbildner/innen
durch den Internet-Service leichter von einem Punkt ihres Wissensstandes zu
einem intendierten anderen? Und woran ist eine Erleichterung des Lernens fest-
zumachen, wenn die Lernenden nicht prasent sind und daher kein direktes Feed-
back geben kénnen?

Dabei hat die Erleichterung des Lernens zum einen die Dimension der
Bereitstellung der Lerninhalte und sie manifestiert sich zum anderen darin, dass
die Lernenden Unterstiitzung oder Beratung in ihrem Lernprozess erfahren. Uber
diese Beratung schreibt Holmberg: ,The fact that distance students are usually
on their own in their study ... makes it important for distance-teaching organiza-
tions to find ways to offer counselling service” (Holmberg 1995, S. 128). Auf die
Erwachsenenbildung trifft dies genauso zu wie auf Studierende. Wahrend je-
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doch in face-to-face-Beratungsprozessen die Lernenden fragen konnen (verbal
und nonverbal), muss eine beratende Homepage Fragen beantworten, bevor sie
gestellt wurden. Die Homepage des Internet-Service muss also mit Empathie
gestaltet werden, sie muss die Bediirfnisse und Moglichkeiten der Lernenden
vorwegnehmen.

Die technische Umsetzung des Internet-Service am DIE driickt dieses
,Empathie-Konzept’ aus. Er orientiert sich konsequent an den Méglichkeiten und
Grenzen der Zielgruppe, die empirisch in einer Bedarfsanalyse festgestellt wur-
den (http://www.die-frankfurt.de/esprid/bedarf/leitfaden.htm). Es wird auf Anwen-
dungen verzichtet, die mehr Internetkenntnisse voraussetzen, als fiir das Errei-
chen der Homepage notig sind. Der Verzicht auf groe Dateien, Kompatibilitat
zu dlteren Browserversionen, Downloadfenster u. a. tragen den technischen
Méoglichkeiten und Kenntnissen der Zielgruppe Rechnung.

Informationsangebote und Kontaktmoglichkeiten des Internet-Service
erganzen das Konzept, Fragen zu beantworten, bevor sie entstehen und eventu-
ell die Nutzung verhindern kénnten.

Die inhaltliche Umsetzung st6l%t in ihrem Bestreben, Bedarfe vorweg-
zunehmen bzw. aufzugreifen, an Grenzen. Die bereitgestellten Dokumente und
diskutierten Themen orientieren sich zwar durchweg an den Arbeitsfeldern der
Erwachsenenbildung und sind auf der Homepage auch entsprechend organi-
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siert, so dass die Lernenden zahlreiche Ankniipfungspunkte fiir ihre Fragestel-
lungen finden. Allerdings ist das Angebot bisher nicht umfassend, sondern eher
als punktuell zu bezeichnen. Dies liegt zum einen an der Kiirze der Zeit, seit der
der Internet-Service aufgebaut wird, zum anderen aber auch an den Rahmenbe-
dingungen, auf die er bei Beschiftigten in der Erwachsenenbildung trifft.

Rahmenbedingungen fiir einen Internet-Service

Das Internet wird zunehmend als zeit- und ortsunabhangiges Medium
zur Information und Kommunikation genutzt. Die dazu notwendigen Kompe-
tenzen missen daher vermehrt durch die Erwachsenenbildung vermittelt wer-
den. ,Ziel fir die Erwachsenenbildung ist es, ein Angebot zu schaffen, bei dem
jedermann die Fahigkeit zum Umgang mit den neuen Medien erwerben kann“
(Enquete-Kommission).

Um diesen neuen Anforderungen und Aufgaben gerecht zu werden,
miussen Erwachsenenbildner/innen tiber eben diese Medienkompetenzen verfu-
gen und die neuen Kommunikationstechnologien selbst einsetzen. Die Erwach-
senenbildner/innen sind jedoch gerade erst dabei, diese Kompetenzen aufzu-
bauen. Das Konzept des Internet-Service, eine Lernumgebung zu schaffen, die
von den Medienkompetenzen der Erwachsenenbildner/innen abhangt, kann daher
noch nicht voll greifen.

Der Internet-Service am DIE will jedoch diesen laufenden Trend durch
den Aufbau einer entsprechenden Kommunikationsstruktur unterstiitzen und
beschleunigen. Das Projekt Internet-Service ESPRID schafft die technischen, or-
ganisatorischen und konzeptionellen Voraussetzungen (Design, Datenbanken,
Skripte etc.) fir ein dauerhaftes Angebot. Der Internet-Service trifft aber noch
nicht auf eine Lernkultur, fiir die das Internet ein Lernweg wie jeder andere ist.

Fiir das (Meta-)Lernziel des Erwerbs von Medienkompetenz ist jedoch
nicht so sehr die Quantitat des Angebotes entscheidend, sondern vielmehr die
unterschiedlich Qualitdt der Angebote. Diesem Kriterium trdgt der Internet-Ser-
vice durch eine Vielzahl unterschiedlicher Angebotsformen Rechnung: Offenes
Forum, inhaltlich strukturierte Linksammlung, Online-Fragebogen, Datenbank-
recherchen in Forschungsergebnissen, Online-Bestell- und -Buchungsmoglich-
keit, interaktive Praktikums- und Kleinforschungsbérsen, strukturierter Katalog,
geschlossene Foren, themenspezifische, moderierte Diskussionen, verlinkte Pu-
blikationen, Newsletter. D. h., es wird ein breites Spektrum an internetspezifi-
schen Wegen eroffnet, die Lernprozesse erleichtern konnen. Die Zielgruppe lernt
dadurch, wie sie selbst, aber auch ihre Kunden mit Hilfe von Angeboten im
Internet strukturiert, kommunikativ und dennoch autonom lernen kénnen.
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Nutzung des Internet-Service

Ein Indiz fur die Akzeptanz der Lernoberflache des Internet-Service ist
die Nutzung des Angebotes. Seit Anfang 1999 analysiert das Projekt mit Hilfe
des Programms Wessuccess die Nutzung des Internet-Service und der gesamten
DIE-Homepage. Die Entwicklung der Nutzungszahlen (Trafficanalyse) weist dar-
auf hin, dass diese Supportstruktur im Internet fiir Forschung und Praxis der Er-
wachsenenbildung sehr gut angenommen wird. Der Traffic des Internet-Service
stieg von Anfang 1999 (150 bis 200 Besuche pro Woche) bis Mitte 2000 konti-
nuierlich an auf gut 400 Besuche pro Woche.

Der Internet-Service wird vor allem zwischen 10 und 17 Uhr genutzt,
tendenziell also wohl vom Arbeitsplatz aus. Allerdings gibt es auch am Wochen-
ende und nachts Traffic, was eher auf private Internetzugange schlielfen lasst. Am
Wochenende geht der Traffic nur um ca. ein Drittel zurtick — ebenfalls ein Hinweis
auf privaten Gebrauch. Dies entspricht den Ergebnissen der Bedarfsanalyse bezlig-
lich der Hard- und Softwareausstattung (http://www.die-frankfurt.de/esprid/bedarf/
leitfaden.htm).

Die Besuchsdauer verldngerte sich von knapp zwei Minuten (Anfang
1999) auf gut drei Minuten (Mitte 2000). Dies kann damit zusammenhéngen, dass
das Angebot umfangreicher wurde; entweder es dauert jetzt langer, bis das rich-
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tige Angebot gefunden wird, oder die Verweildauer bei dem gefundenen Inhalt ist
langer (oder beides).

Von den drei groflen Angebotspaketen Katalog, Linksammlung und Dis-
kussionsforum wird der Katalog am langsten und die Linksammlung fast genauso
lang genutzt. Das Diskussionsforum kommt auf ca. ein Drittel dieses Traffic. Letz-
teres ist sehr bemerkenswert, da das offene Diskussionsforum kaum aktiv ist. Of-
fenbar besteht Interesse daran, zu lesen, nur ist die Hemmschwelle grof, selbst eine
Diskussion anzuregen.

Bei einem Vergleich des Internet-Service mit dem Traffic des gesamten
DIE ist zu beriicksichtigen, dass die Websites des Internet-Services eine Teilmen-
ge des gesamten DIE sind. Der Traffic des Internet-Services beeinflusst also den
des gesamten DIE. Der Internet-Service verzeichnet ca. 400 Besuche wochent-
lich im Vergleich zu ca. 900 Besuchen beim DIE. Im Vergleich zu Anfang 1999
hat der Internet-Service Anfang 2000 einen hoheren Anteil des gesamten DIE-
Traffic (45%, vorher 30%), ist also schneller gewachsen als die Nutzung der
tbrigen DIE-Homepage.

Die Nutzungszahlen weisen darauf hin, dass ein Bedarf an einem Inter-
net-Support vorhanden ist und dieser Bedarf auch wachst. Die Erwachsenenbild-
ner/innen wachsen schnell in die Nutzung des Internet als Arbeitsmittel und Lern-
oberflache hinein. Der Internet-Service trifft auf zunehmende Akzeptanz, das heifst,
die Oberfldche ist gut genug, dass sie den wohl sehr grolken Bedarf (http://www.die-
frankfurt.de/esprid/bedarf/leitfaden.htm) an Vernetzung im Internet zumindest
teilweise abdecken kann.

Herausforderungen fiir die Erwachsenenbildung durch das Internet

Die Nutzung des Internet ist eine der grofSen Herausforderungen, die
die Erwachsenenbildung zu bewiltigen hat. Die offentlich verantwortete Erwach-
senenbildung hat gesellschaftliche Verantwortung fiir die Mitgestaltung dieses
Paradigmenwechsels im Bildungssystem. Um dem neuen Bildungsauftrag ge-
recht zu werden, ndamlich umfassend Bildungsangebote zu den Neuen Medien
anzubieten, muss die Erwachsenenbildung selbst die Neuen Medien verstarkt
einsetzen und lber die entsprechenden Kompetenzen verfligen. Dabei ldsst die
Individualisierung der Arbeitsplatzanforderungen auch in der Erwachsenenbil-
dung standardisierte Serviceangebote in den Hintergrund treten (z. B. Semina-
re). Auch die Institutionen der Erwachsenenbildung werden zu Systemen lebens-
langen Lernens, die sich mit Hilfe des Internet leichter entwickeln kénnen. Spe-
ziell neue Nutzer/innen beddirfen der Hilfestellung, um die Unibersichtlichkeit
des Internet fiir ihre spezifischen Anforderungen handhabbar machen. Wie die
schnell wachsenden Nutzungszahlen zeigen, sind diese Neulinge auf absehbare
Zeit die Mehrheit.

M



Dabei ermoglicht es das Internet, aktuelle Entwicklungen schnell in die
Lernoberfldche zu integrieren (z. B. neue Programmversionen mit neuen Mog-
lichkeiten), so dass die Lernumgebung immer schnell an die neuen Situationen
angepasst werden kann, wahrend klassische, gedruckte Lern- oder Informations-
materialien immer den aktuellen Entwicklungen ,hinterherhinken’. Auch neue/
andere Bedarfe der Zielgruppen kénnen schneller integriert werden, als dies bei
gedruckten Medien moglich ist.

Uber die Interaktion zwischen Anbietern und Zielgruppen hinaus kén-
nen auch die, die das Internet in die Erwachsenenbildung integrieren wollen/
sollen/miissen, tiber das Internet leicht miteinander in Kontakt treten und so Syn-
ergien nutzen. Die Erwachsenenbildner/innen kénnen auf diese Weise die Kon-
trolle Giber den genannten Anpassungsprozess ein Stiick zuriick gewinnen. Wenn
sie die Moglichkeiten und Grenzen des Internet ausloten und in ihren Arbeitszu-
sammenhang integrieren, koénnen sie den Paradigmenwechsel in der Bildungs-
landschaft mit gestalten.

Anmerkung

1 Das Projekt Internet-Service am Deutschen Institut fiir Erwachsenenbildung e. V. wird vom
Bundesministerium fiir Bildung und Forschung gefdrdert und lauft von Januar 1998 bis De-
zember 2000. Die Angebote des Internet-Service sind zur Laufzeit des Projekts kostenfrei
zugénglich.
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(enthélt die im Text unterstrichenen Begriffe)

ADSL
engl. Abk.: Asymmetric Digital Subscriber Line: Neue Technologie zum Ubertragen groRer
Datenmengen iber Telefonleitungen. Bis zu 60 Mal schneller als ISDN.

Applikation
Anwendungsprogramm fiir den Computer. Siehe auch Software.

Arbeitsspeicher }
Speicher, in den die Programme kopiert werden, mit denen gearbeitet wird. Ublich sind 32
Megabyte und mehr.

Browser
Navigationsprogramm, welches das Benutzen der Seiten des WWW ermdglicht.

CBT
engl. Abk.: Computer Based Training. Galt lange als Synonym fiir Lernen am Computer.

CD-ROM

engl. Abk.: Compact Disc - Read Only Memory. Datentréger, der sich durch hohe Kapazitat
(650 oder 700 Megabyte) und die Verwendung einer Laseroptik anstelle einer magnetischen
Abtastung fiir das Lesen der Daten auszeichnet.

Chat
vom engl.: chat = schwétzen, plaudern. Zeitgleiches Unterhalten im Internet iiber den Com-
puter mit Hilfe von Texteingabe.

Client
Software bzw. Computer, mit einem Server verbunden, empféngt Daten von dort.

CSS
engl. Abk.: Cascading Style Sheets. Erweiterung fiir HTML, die es ermdglicht, durch Format-
vorlagen das Layout mehrerer Webseiten einheitlich zu gestalten.

Desktop
Arbeitsoberfliche des Betriebssystems.

drag & drop
engl.: Ziehen und fallen lassen. Ermdglicht das einfache kopieren, verschieben und einfiigen
von Dateien oder einzelnen Textpassagen mit der Computermaus.

DVD

engl. Abk.: Digital Versatile Disc, optischer Datentrager, zeichnet sich durch hohe Speicher-
kapazitdt von bis zu 5 Gigabyte aus und eignet sich daher fiir groRe Datenmengen, z. B. Vi-
deofilme.

E-Mail
Elektronische Post, basiert auf dem Internet. Austausch der Daten findet (iber Server statt.




FAQ
engl. Abk.: Frequently Asked Questions = Haufig gestellte Fragen. Antwortkatalog auf immer
wieder gestellte Fragen.

Flat-Rate
Ermdglicht den zeitlich unbegrenzten Zugang zum Internet iiber die Telefonleitung zu einem
festen monatlichen Preis. Zusétzliche Verbindungs- und Telefongebiihren entfallen.

Hardware
Bezeichnung fiir Computer-Komponenten, die materieller Natur sind. Z. B. Prozessor, Arbeits-
speicher etc.

HTML
engl. Abk.: Hypertext Markup Language, Computersprache zur Erstellung von Webseiten im
WWW.

Hyperlink
Meist farblich hinterlegte Worte oder Textpassagen auf Webseiten, verweisen auf andere
Dokumente oder Seiten auf der CD-ROM oder im Internet.

Hypertext
Mit Hyperlinks vernetzte Text- und Bildstruktur.

Internet
Gesamtheit der Computer und Netzwerke die iiber TCP/IP-Verbindungen erreichbar sind.

Internet-by-call
Verbindung zum Internet mittels Telefonleitung ohne einen festen Vertrag mit einem Provi-
der.

Internetplattform
Arbeitshereich im Internet, auf den individuell zugegriffen werden kann, oft durch Passwort
geschiitzt.

Intranet
Organisations- bzw. betriebsinternes Netzwerk mit Informations- und Kommunikationsmag-
lichkeiten wie im Internet.

ISDN
engl. Abk.: Integrated Services Digital Network, digitale Netztechnik fiir Dateniibertragung
tiber konventionelle Telefonleitung (bis 64 kbits pro Sekunde).

Java/JavaScript
Programmiersprachen, die es ermdglichen, spezielle Computerprogramme im WWW iiber
einen Browser abzuspielen.

Link
siehe Hyperlink.

Modem
Abk.: Modulator/Demodulator, ermdglicht die Verbindung des Computers zum Internet oder
zu anderen Computern {iber das analoge Telefonnetz.
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MO0

engl. Abk.: Object Oriented MUD (Multi-User Dungeon). Virtuelle Umgebung fiir mehrere
Benutzer, textorientiert. In einem MUD konnen sich viele Anwender zum Unterhalten, Spie-
len oder Lernen treffen. Urspriinglich entstanden aus dem Rollenspiel Dungeons & Dragons.

Multimedia
Wort des Jahres 1995. Bezeichnet die Kombination verschiedener Medien (Text, Bild, Musik,
Video) durch den Computer.

Netzwerk
Verbindung von zwei oder mehr Computern zur Nutzung gemeinsamer Ressourcen.

Newsgroups

Diskussionsgruppen im Internet, die iiber spezielle Server laufen, gibt es zu den verschie-
densten Themen, vergleichbar mit schwarzen Brettern. Mittlerweile gibt es mehrere tau-
send deutscher Newsgroups.

Offline
Bezeichnung fiir den Zustand, dass ein Computer nicht mit dem Internet verbunden ist. Siehe
Online.

Online
Bezeichnung fiir den Zustand, dass ein Computer mit dem Internet verbunden ist.

Online-Konferenz-Systeme

Systeme, bei denen mehrere Teilnehmer an verschiedenen C_t_)mputern {iber Videokamera,
Bildschirm, Mikrofon und Lautsprecher teilnehmen kénnen. Ubertragung erfolgt iiber das
Internet.

Passwort

Mit dem Passwort wird der Zugriff auf geschiitzte Bereiche von Computern, Netzwerken,
Servern und Internetplattformen geregelt. Nur mit einem individuellen Passwort ist der Zu-
griff mdglich.

Plug-In

Zusatzprogramm, das es ermdglicht, Animationen, Videos und Musik iiber das Internet zu
{ibertragen und im Browser abzuspielen. Die bekanntesten Plug-In’s sind ,FLasH”, ,, SHockwa-
ve”, ,,QuicktiMe” und ,,ReaL Aupio”.

Provider
Anbieter von Internet-Zugéngen.

Prozessor
Verarbeitet die Daten im Computer und gibt sie an die Hardware-Komponenten weiter. Be-
kannte Prozessortypen sind Pentium Ill, Athlon oder Celeron.

Richtfunk B
Technologie zur kabellosen Ubertragung von Daten {iber bestimmte Funkfrequenzen.

Server
Computer zur Koordination der Daten in einem Netzwerk und zwischen Netzwerken.

Software
Anwendungsprogramme, die fiir den Computer geschrieben sind.



TCP/IP
engl. Abk.: Transmission Control Protocol / Internet Protocol. Protokolle die den Datenaus-
tausch im Internet unabh&ngig vom Betriebssystem regeln.

Template
wortlich: ,Schablone’. Elektronische Vorlagen, z.B. fiir Webseiten oder fiir Software-Modu-
le, welche fiir die Anwendung nur noch mit dem spezifischen Inhalt gefiillt werden miissen.

Traffic
engl.: Verkehr, Aufkommen des Datentransfers im Internet.

Trafficanalyse
Aufschliisselung des Datentransfers bezogen auf ein Internetangebot, ermdglicht die ge-
zielte Analyse der Nutzungszahlen und des Nutzungsverhaltens durch Statistiken.

Unit
engl. Einheit

Update
Ermdglicht es, Anwendungsprogramme auf den neuesten Stand zu bringen, ohne die Soft-
ware komplett neu zu installieren.

V.90-Standard
Komprimierungsstandard fiir Modems, ermdglicht Dateniibertragung mit dem analogen Te-
lefonnetz bis zu 56 kbits pro Sekunde.

Virtual Reality
Vom Computer simulierte, dreidimensionale Welten, in denen sich der Benutzer mittels spe-
zieller Datenbrillen bewegen kann.

WAP
engl. Abk.: Wireless Application Protocol. Neues Ubertragungsprotokoll, erméglicht die Be-
trachtung spezieller Internetseiten mit WAP-fahigen Mobilfunkgeréten.

WBT
engl. Abk.: Web Based Training. Bezeichnet u. a. das Lernen iiber Internet oder Intranet.

www
engl. Abk.: World Wide Web, grafische Benutzeroberflache des Internet.

WWW-Foren
Diskussionsgruppen im Internet, die iiber das WWW aufgerufen werden, vgl. auch News-

groups.
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Allgemein

SODIS (Software-Dokumentations- und Informationssystem)
Datenbank zu Lernsoftware mit tiber 4000 Produkten inkl. Bewertungen.
http://www.sodis.de

Thomas Feibel - Biiro fiir Kindermedien
Ubersicht iiber Lernsoftware fiir Kinder und Jugendliche mit Kurzkritiken und Archiv.
http.//www.feibel.de

Deutscher Lernsoftware-Server

Uber 3000 Lernprogramme von zahlreichen Anbietern inkl. Beschreibungen und Beurteilun-
gen.

http;//www.lernsoftware.de

Computer-Magazin fiir berufliche Fortbildung und Forderunterricht
Umfangreiche Lernsoftware-Tests in jeder Ausgabe.
http.//www.weiterbildung.com/abh-computer-magazin/index.html/

Bildungssoftwareatlas
Datenbank mit Informationen zu Bildungssoftware.
http.//www.bs-atlas.de (ab Oktober 2000)

Lernen mit Neuen Medien 2000

Softwareratgeber fiir die Sekundarstufe I/Il vom Landesinstitut fiir Schule und Weiterbil-
dung NRW. Downloadseite.

http://learn-line.nw.schule.de/angebote/neuemedien/download/ratgeber/softratg.htm

Lernen mit neuen Medien
Online-Mediothek mit Softwarerezensionen des Bildungsservers NRW (LearnLine).
http://learn-line.nw.schule.de/angebote/neuemedien/medio.htm

Virtuelle Mediathek der Weiterbildungsdatenbank Berlin
Media-Katalog und virtuelle Videothek.
http.//wdb.de/mediathek/

Softwareunterstiitztes Lernen an der Universitat (SULU)
Projekt des Instituts fiir Integrative Bildung der Universitdt Koblenz-Landau.
http://www.uni-koblenz.de/~didaktik/06projekte/06sulu/06sulu_index.html



Institute for the Learning Sciences - Northwestern University Chicago

Entwickelt Lernprogramme u. a. ,Is ita Rembrand ?”, ,Invitation to a Revolution”. Siehe ,edu-
cational software’.

http://www.ils.nwu.edu/

Mark Harden's Artchive
Archiv mit mehr als 2000 Bildern von iiber 200 Kiinstlern.
http://artchive.com

Bildung im Cyberspace

Dokumentation des DIE-Projektes ,Vom Grafik-Design zum kiinstlerischen Arbeiten in Net-
zen”.

http.//www.cyberscape.de

Auszeichnungen/Preise

digita - Deutscher Bildungssoftware Preis

Der deutsche Bildungssoftware Preis digita wird jahrlich auf der Interschul/didacta vom In-
stitut fiir Bildung in der Informationsgesellschaft (ibi), der Zeitschrift Bild der Wissenschaft
und der Stiftung Lesen, vergeben.

http.//www.ibi.tu-berlin.de/projekte/digita/i_digita.htm

COMENIUS-Medaille

Die Gesellschaft fiir Pddagogik und Information (GPI) e. V. vergibt jéhrlich die Comenius-
Medaille fiir exemplarische Bildungsmedien auf den Gebieten Multimedia, Bildungstechno-
logie und Mediendidaktik.

http.//www.gpi-online.de
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Adressen von Lernsoftware-Anbietern

und Institutionen

Auswertungs- und Informationsdienst fiir
Erndhrung, Landwirtschaft und Forsten (aid) e. V.
Friedrich-Ebert-Strale 3

53177 Bonn

Fon 0228/84990

Fax 0228/8499177

http;//www.aid.de

Bertelsmann Electronic Publishing
im Bertelsmann Lexikon Verlag GmbH
Leuchtenbergring 20

81677 Miinchen

Fon 089/85795138

Fax 089/74851579

http://www.bep.de

Bibliographisches Institut & F. A. Brockhaus AG
Dudenstrale 6

68167 Mannheim

Fon 0621/390101

Fax 0621/3901391

http;//www.duden.de

Bildungswerk der hessischen Wirtschaft e. V.
Forschungsstelle

Emil-von-Behring-Str. 4

60439 Frankfurt/Main

Fon 069/95808271

Fax 069/95808259
http.//www.bwhw.de/FO/FO.htm

Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklarung
(BzgA)

Postfach 910152

51071 KéIn

Fon 0221/89920

http;//www.bzga.de

Bundeszentrale fiir politische Bildung
Berliner Freiheit 7

53111 Bonn

Fon 01888/515-0

Fax 01888/515-113

http://www.bpb.de
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Centrinity Inc.

100 Allstate Parkway, Suite 800
Markham, Ontario

Canada L3R 6H3

Fon 905.415.7000

Fax 905.415.7151
http.//www.softarc.com

ClassWise Inc

PO BOX 2250

Centreville VA 20122-2250
USA
http;//www.classwise.com

Clemens Holter GmbH
Am Kuckesberg 9

42781 Haan

Fon 02129/51011

Fax 02129/51013
http;//www.oekobase.de

click2learn.com Ltd

225 Marsh Wall

Docklands, London E14 9FW, U.K.
Fon +44 (0) 20 7517 4200

Fax +44 (0) 20 7517 4201
http;//www.click2learn.com

Cornelsen Verlag
Mecklenburgische Str. 53
14197 Berlin

Fon 030/89785-0

Fax 030/89785-599
http;//www.cornelsen.de

Data Becker GmbH & Co. KG
Merowinger Str. 30

40223 Diisseldorf

Fon 0211/9331800

Fax 0211/9331444
http;//www.data-becker.de

Deutsche Post Consult GmbH
ClipMultimedia

RotherstralRe 22

10245 Berlin

Fon 030/55171152

Fax 030/55171123
http;//www.postconsult.de



Digital Publishing — Verlag fiir neue Medien
Tumblinger Str. 32

80337 Miinchen

Fon 089/747482-0

Fax 089/74792308
http;//www.digitalpublishing.de

DIRECTMEDIA Publishing GmbH
YorckstralRe 59

10965 Berlin

Fon 030/7890460

Fax 030/78904699
http.//www.digitale-bibliothek.de

dkf multimedia

miinch & partner gmbh
Mainzer StraBe 35
65239 Hochheim / Main
Fon 06146/83470

Fax 06146/834714
http.//www.dkf.de

Ernst Klett Verlag GmbH
Redaktion PONS
Postfach 10 60 16

70049 Stuttgart

Fon 0711/66721333

Fax 0711/66722080
http.//www.pons.de

Goethe-Institut
Helene-Weber-Allee 1
80637 Miinchen

Fon 089/159210

Fax 089/15921450
http;//www.goethe.de

Hatje Cantz Verlag
Senefelderstr. 12

73760 Ostfildern

Fon 07 11-44 05-0

Fax 07 11-44 05-220
http.//www.hatjecantz.de

Herdt Verlag fiir Bildungsmedien GmbH
Mainzer Str. 151-157

55299 Nackenheim

Fon 06135/922210

Fax 06135/922211

http;//www.herdt.de

Heureka Klett Softwareverlag
Postfach 106016

70049 Stuttgart

Fon 0711/66720

Fax 0711/66722026
http.//www.klett-verlag.de/heureka

Hexaglot Holding GmbH
Sportallee 41

22335 Hamburg

Fon 040/514565

Fax 040/51456993
http.//www.hexaglot.de

HMH Hamburger Medien Haus Vertriebs GmbH
Sportallee 41

22335 Hamburg

Fon 040/514560

http.//www.hmh.de

Humboldt

Langenscheidt Verlagsgruppe
Neusser Str. 3

80807 Miinchen

Fon 089/36096-0

Fax 089/36096-222
http.//www.humboldt.de

Institut fiir Bildung und Kultur e. V.
Kiippelstein 34

42857 Remscheid

Fon 02191/794294299

Fax 02191/794290
http.//www.ibk-kultur.de

Karilon-Medien
Hasselhecker Str. 9

61239 Ober-Marlen

Fon und Fax: 06002/916869
http.//www.karilon.de

Langenscheidt Verlag
Neusser Str. 3

80807 Miinchen

Fon 089/36096-0

Fax 089/36096-222
http.//www.langenscheidt.de

Lotus

Development GmbH

Oskar Messter Str. 20
85737 Ismaning

Fon 0180/54123
http.//www.lotus.de, http.//
www.learningspace.com

157



medien werkstatt

RemsstraBe 27

73614 Schorndorf

Fon 07181/65621

Fax 07181/65624
http;//www.medien-werkstatt.com

Mentorware

4701 Patrick Henry Drive
Suite 1101

Santa Clara, CA 95054-1863
Fon (408) 566-8800

Fax (408) 566-8808
http;//www.mentorware.com

Ministerium fiir Kultur, Jugend, Familie und
Frauen Rheinland-Pfalz

Referat 923 B

Dr. Jiirgen Hardeck

Mittlere Bleiche 61

55116 Mainz

Fon 06131/2883813

Navigo

in der United Soft Media Verlag GmbH
Thomas-Wimmer-Ring 11/15

80539 Miinchen

Fon 089/290880

Fax 089/29088160
http://www.navigo.de

NBG EDV Handels & Verlags GmbH
Brunnfeld 2-4

93133 Burglengenfeld

Fon 09471/70170

Fax 09471/7017899
http;//www.nbg-online.de

Nitor GmbH

Adlerstrale 44-46

25462 Rellingen bei Hamburg
Fon 04101/36021

Fax 04101/36630
http://www.nitor.de

Skillspace

ReCor Corporation

1740 Ridge Ave.

Suite 101

Evanston, IL 60201

USA

Fon 847-424-8700

Fax 847-424-8715
http.//www.skillspace.com
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Southrock Corporation Ltd.
http;//www.southrock.com

Springer Verlag Wien
Sachsenplatz 4-6
Postfach 89

A-1201 Wien

Fon +43/1/330 24 15
Fax +43/1/330 24 26
http;//www.springer.at

Systhema

in der United Soft Media Verlag GmbH
Thomas-Wimmer-Ring 11/15

80539 Miinchen

Fon 089/290880

Fax 089/29088160
http:;//www.systhema.de

Technik und Medien GmbH
Gneisenaustra3e 70

10961 Berlin

Fon 030/69509059

Fax 030/69509060
http://www.tm-online.de

timedyou
Maximilianstrae 4
76133 Karlsruhe

Fon 0721/830160
http.//www.time4you.de

*tmx communications
Fon 06172/945007

Fax 069/174560
http://www.tmx.de

Trilog AG
Ammerthalstralle 7

85551 Kirchheim

Fon 089/991990

Fax 089/99199-133
http;//www.trilog-ag.com

United Soft Media Verlag GmbH
Thomas-Wimmer-Ring 11/15
80539 Miinchen

Fon 089/29088175

Fax 089/29088160
http;//www.usm.de



Verein fiir Friedenspadagogik Tiibingen e. V.
Bachgasse 22

72070 Tiibingen

Fon 07071/21312

Fax 07071/21543
http.//www.friedenspaedagogik.de

Verlag Handwerk und Technik GmbH
Lademannbogen 135

Postfach 63 0500

22331 Hamburg

Fon 040/538080

Fax 040/53808101
http.;//www.handwerk-technik.de

Virtual Management GmbH
Alpener Stralle 16

50825 KélIn

Fon 0221/559210

Fax 0221/5592111
http.//www.cabs.de

WBT Systems

Reservoir Place, Block C 1601
Trapelo Road Waltham,

MA 02451

Phone: (781) 839-2800

Fax: (781) 290-5021
http.//www.wbtsystems.com

Westdeutscher Verlag GmbH
Abraham-Lincoln-Strale 46
65189 Wiesbaden

Fon 0611/78780
http.//www.westdeutschervlg.de

Westermann Schulbuchverlag GmbH
Georg-Westermann-Allee 66

38104 Braunschweig

Fon 0531/708-0

Fax 0531/708209
http.//www.westermann.de/multimedia

WN-Learnware

Werner Nagel

Arndtstr. 26

79539 Lorrach

Fon 07621/47797
http.//www.wn-learnware.de
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