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Spielregeln fiir dieses Seminar

Vertraulichkeit Bringen Sie sich ein!
Offenheit Sagen Sie, wie es ist, wie sie es sehen!
Fairness Seien Sie kritisch und geben Sie Anmerkungen!
Teamorientierung Geben Sie sich innerhalb des Teams Unterstiitzung!

Initiative Tun und sagen Sie, was Sie wollen! (zu verstehen als aktives Einbringen)

Bereitschaft Seien Sie bereit, neue Wege zu gehen!
Storungen haben Vorrang Sitzen Sie nichts aus!
Transfer Halten Sie die Ergebnisse in personlicher Vereinbarung fest!

1 Lernenl

1.1 Gediachnisarten

Die Aufnahme von neuen Eindriicken in das Gehirn erfolgt iiber mehrere Stufen, in
denen jeweils stark gefiltert wird. Diese Stufen sind nach Vester (2004)

Ultrakurzzeitgedéchnis Die maximale Verweildauer von Eindriicken in dieser Stu-
fe betrdagt 2 Minuten
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Kurzzeitgedichnis Die Informationen, die Eingang in das Kurzzeitgeddchnis ge-
funden haben, bleiben in der Regel nur wenige Stunden maximal etwa 2 Tage
im Gedéchnis, falls es nicht gelingt, sie auf die néchste Stufe zu heben.

Langzeitgedichnis Im Langzeitgeddchnis gespeicherte Informationen bleiben in al-
ler Regel ein Leben lang erhalten. Wie gut jedoch der Zugriff auf diese Infor-
mationen ist, hdngt von anderen Faktoren ab.

Das Ziel des Lernens liegt darin, moglichst viel sinnvolles Wissen zugreifbar im Lang-
zeitgedéchtnis zu speichern.

1.2 Wie kann ich auf das Wissen im Langzeigedéchtnis schnell
und einfach zugreifen?

Zwei verschiedene Formen des Lernens fithren zu unterschiedlichen Abspeicherungen
von Wissen in unser Gedéchtnis:

mechanisches Lernen (einfaches Auswendiglernen von Stoff, isoliertes Abspeichern

des Wissens, man erreicht das Wissen nur iiber die Herleitung, was zeitraubend
bis nicht moglich ist) (siche Abb. 1)

Wissen

Gehirn

Abbildung 1: Mechanisches Lernen

sinnvolles Lernen (Verstehen und Anwenden von Stoff, begriindet durch aktives
Einbeziehung von Vorwissen, was einen schnelleren Zugriff erlaubt) Je stirker
die neuen Informationen mit bereits vorhandenen Wissensstrukturen verkniipft
werden, desto einfacher ist es, dieses neue Wissen im Bedarfsfall wiederzufinden.

(siche Abb. 2)

Der Zugriff auf das einmal abgespeicherte Wissen kann deutlich verbessert werden,
wenn neben der einmaligen Herleitung des Wissens, verschiedene Zugénge zu die-
sem Wissen moglichst auch iiber unterschiedliche Sinne geschaffen werden. Neben
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Herleitung
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Abbildung 2: Sinnvolles Lernen

der Verankerung des neuen Wissens durch die Verkniipfung zum Vorwissen ist die
Anbindung der neuen Informationen iiber méglichst viele Herleitungswege positiv fiir
einen schnellen Zugriff auf im Bedarfsfall benotigtes Wissen.

konsturktive Selbstauseinandersetzung Herleitung

auditive Herleitung

Wissen
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Abbildung 3: Sinnvolles Lernen mit weiteren Zugangsmoglichkeiten

1.3 Lernbereiche

Allgemein werden drei Bereiche unterschieden, in denen Lernen unterschiedlich funk-
tioniert. Diese Bereiche sind:

kognitiv-aktiv Der kognitiv-aktive Lernbereich lasst sich umschreiben als den Be-
reich, in dem es um die Erhellung des eigenen Daseins geht. Als kognitives Ler-
nen bezeichnet man das Lernen im Bereich von Denken, Wissen, Problemlésung
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Abbildung 4: Lernbereiche

und intellektuellen Féhigkeiten. Die einzelnen Stufen der Taxonomie nach Bloom
et al. (1974), in denen das kognitive Lernen erfolgt, sind: Kenntnisse, Verstéand-
nis, Anwendung, Transfer, Beurteilung (vgl. Abb. 5).

affektiv-pathetisch Der affektiv-pathetische Lernbereich beschéftigt sich mit der
Erfiilllung des eigenen Daseins. Als affektives Lernen bezeichnet man das Ler-
nen im Bereich der Emotionen, Wertungen, der Einstellungen und Haltungen.
Die Taxonomie des affektiven Lernens sieht so: Aufmerksamwerden/Beachten,
Reagieren, Werten, Organisation, Wertstruktur (vgl. Abb. 6).

pragmatisch-dynamisch Der pragmatisch-dynamische Lernbereich befasst sich mit
der Bewiltigung des eigenen Daseins. Pragmatisches Lernen ist das Lernen im
Bereich der erwerbbaren Fertigkeiten, die zum Teil auch sichtbar sind. Die Ta-
xonomie des pragmatischen Lernens ist: Imitation, Manipulation, Prézision,
Handlungsgliederung, Naturalisierung (vgl. Abb. 7).

Beispiel zum kognitives Lernen

Eine Schiilergruppe mochte als Projekt ein solarbetriebenes Auto entwerfen und bau-
en. Ein Schiiler schlagt vor, das zur Leistungsverbesserung der neue Kondensator XY
von 7 mit automatischer Energiespeicherung verwendet werden kénnte. Die Schiiler
miissen ein Vorwissen zur Elektronik besitzen (Kenntnisse), die Gedanken des Erfin-
ders Z nachvollziehen kénnen und seine Verwendung des Kondensators soweit verste-
hen (Verstandnis), dass sie an kleinen Beispielen, seinen Nutzen durchrechnen kénnen
(einfache Anwendung). AnschlieBend sollten sie die Leistung ihres Autos mit und oh-
ne den neuen Kondensator berechnen (Transfer). Erst danach werden sie in der Lage
sein zu entscheiden, ob sie dieses Bauteil verwenden wollen oder nicht (Beurteilung).

Dr. Nicole Weicker, Universitit Stuttgart 4



Didaktik der Informatik SS05

[ Beurteilung J

(e )

[ Anwendung J

[ Versténdnis J
[ Kenntisse J

Abbildung 5: Taxonomie des kognitiven Lernens

Beispiel zum affektives Lernen
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Abbildung 6: Taxonomie des affektiven Lernens

Mein Ubungsgruppenleiter sagt einem Tutor, das er sich in den Ubungsgruppen ko-
operativer verhalten soll (Aufnahme). Der Tutor reagiert mit der Gegenfrage, an
welches Beispiel der Ubungsgruppenleiter seine Aussage ankniipft (Reaktion). Spéter
stellt der Tutor fiir sich selbst fest, das der Ubungsgruppenleiter mit seiner Aussage
Recht hat (Werten), beschlieit etwas zu tun, um sein Verhalten zu éndern, da er vor-
habt, sich von dem Ubungsgruppenleiter in seiner Diplomarbeit betreuen zu lassen
(Aufnahme des neuen Wertes in der eigenen Wertehierarchie). Der Ubungsgruppen-
leiter stellt in den néchsten Stunden fest, das sich das Verhalten des oben erwédhnten
Studenten tatséchlich verdndert hat (Charakterisierung des Verhaltens durch den

Wert)

Beispiel zum pragmatisches Lernen

Ein Mensch mochte Tischler werden. Also begibt er sich zu einem Tischler, um das
Tischlern von ihm zu lernen. Er schaut sich an, was der Tischler macht, lasst sich von
ihm zeigen, wie man z.B. den Hobel ansetzt, um die Tischfliche zu glatten. Darauf-
hin nimmt er sich ein Stiick Holz und probiert das erworbene Wissen aus (Imitation).
Aber er hat sich nicht alle Feinheiten gemerkt und macht so kleinere Fehler oder
dndert etwas anderes unabsichtlich (Manipulation). Dadurch sammelt er Erfahrung
im Tischlergewerbe und versucht sein Tischlern mithilfe dieser Erfahrung zu verbes-
sern. Er verdndert nun die gelernte Strategie, indem er z.B. den Hobel anders hélt
oder anders benutzt (Prézision). Als néchstes soll er eine Kommode herstellen. Er
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Abbildung 7: Taxonomie des pragmatischen Lernens

benutzt seine Tischerfahrungen, um sein Vorgehen bei der Herstellung eines anderen
Mobelstiick wie einer Kommode moéglichst gut zu planen und spéater auch umzusetzen
(Handlungsgliederung). Nachdem er seinen 250ten Tisch fertiggestellt hat, braucht
er nicht mehr bei jedem Tisch nachzudenken, was er als néchstes zu tun hat. Seine
Arbeitsvorgidnge haben sich soweit automatisiert, dass er sich nebenher mit seinen
Kollegen iiber das Wochenende unterhalten kann, ohne dadurch langsamer oder un-
sauberer zu arbeiten (Naturalisieren).
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