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1. Einleitung

Der Computer ist heutzutage ein wichtiger Teil ineben von Kinder und
Jugendliche. Kinder und Jugendliche verbringen schiele Stunden am
Computer. Mit dem Computer kdnnen sie Internetesyrichatten, spielen und
lernen. Die rasante Entwicklung der Computerteabgien ebnete nicht nur den
Weg fur neue Arten der Kommunikation, sondern atigheine neue Art des
Lernens. Doch warum ist heute der Computer eingge¢es Medium um Wissen

Zu vermitteln?

Es gibt immer viele Vorteile, wenn man beim Computet einer Lernsoftware
lernt. Ein grol3er Vortell fir den Lerner ist diedimdualisierung des Lernens. Der
Lerner kann selbst bestimmen, welche Lerninhalteitfii wichtig sind und wie
intensiv er diese lernen mochte. Aullerdem hat jeldemer sein eigenes
Lerntempo. In der Schule wird Lehrer bei der Vetioitg von neuen Inhalten ein
bestimmtes Tempo vorgeben, welches fur den GrofBailSchiler adaquat ist.
Nicht jeder kann diesem Tempo folgen. Aber mit eibernsoftware kann der
Lerner das Lerntempo selbst bestimmen. Dadurcliératerner die Mdglichkeit,
bestimmte Ubungen oder Lektionen beliebig oft zederholen, bis er sich selbst

sicher fuhlt.

Auch den Ort des Lernens kann der Lernende setlu$t Belieben auswéhlen und
kann auf diese Weise Geld und Zeit sparen. Wennlmahund Zeit hat, kann das
Programm genutzt werden. Es sind keine langen Wege Schule oder

Ausbildungsstelle mehr n6tig und es kann bequem Baispiel zu Hause vor dem

Computer gelernt werden.

Ein weiterer Vorteil fur den Lerner ist die Vielfigkeit und der
Abwechslungsreichtum des Lernens mit neuen Medi@n. Lernprogramm mit
farbigen Animationen und interaktiven Elementenjestenfalls fesselnder als die
herkommlichen Lernmethoden, wie zum Beispiel einéagedruckte Texte oder
auch Bucher. Der Lernende gibt Antworten, ergamzt wahlt aus. Der Computer
reagiert auf jede Aktion. Lernsoftware fordert a&s statt passives Wissen. Auch

allein die Benutzung eines Computers bereitet mi¢lernern Freude, besonders
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denjenigen, die nicht daran gewoéhnt sind, mit eif&nzu lernen oder zu arbeiten
(zum Beispiel Kinder und Jugendliche). Sie sind shechon sehr stolz darauf,
dieses fur sie neue und ungewohnte Medium zu bstten und zu bewaltigen,

was naturlich die Lernmotivation gewaltig steigert.

AulRerdem mit wachsender Leistungsfahigkeit der Rech umfangreicher
Bandbreite der unterschiedlichen Hard- und Softléatengen sind viele Formen
des E-Learning entstanden, zum Beispiel: SpieledensVorlesungen und
Ubungen mit Anleitung kénnen (ber das Internet iihgen werden. Handys sind
auch ein gutes Mittel um Wissen zu vermitteliMit vielen Vorteilen und mit der
Hilfe von neuen Technologien ist es selbstversténdidass die Akzeptanz von
Lernprogramm immer grof3er wird. Zurzeit findet magrnprogramm tberall, in
der betrieblichen Aus- und Weiterbildung, in Scimlgn Universitaten und auch

im privaten Bereich.

Flr meine Masterarbeit habe ich ein Lernprogramstebt, das fir Kinder in
3.Klasse erstellt wurde. Dieses Programm beinhaktiete Lernwelt mit
verschiedenen Lernmethoden und Spielelementen, dliech die mediale

Unterstitzung des Computers eine nette Lern— urelviggt bieten.
1.1. Hintergrund zur Programmidee

Lernprogramm fur Kinder ist fir mich ein sehr itssantes Thema. Ich habe mich
fur die Mathematik als Lernziel fur dieses Programams mehreren Grinden

entschieden.

- Ich glaube, dass Mathematik ein trockenes Fach Ks&tder kdnnen
normalerweise nicht zu lang beim Schreibtisch gitzem die
Matheaufgaben zu Uben. Aber mit einem spieleris¢le@nprogramm hoffe
ich, dass Kinder mehr Spafl an Mathematik haben emirdnd dadurch

wirden sie mehr gute Noten in der Schule bekommen.

- Aul3erdem haben einige heutzutage Eltern nicht eloZéit fur ihre Kinder.

Sie konnen ihren Kindern bei der Hausarbeit Gbgrhaichts helfen. Mit
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diesem Programm konnen Kinder Mathematik alleinniiligie Hilfe von

den Eltern ist nicht mehr nétig, weil alle schidien Rechenverfahren
selbstandig Uberprift werden. Das Programm kenatrightigen Regeln
und weild die richtige Antwort. Der Schiler kannbs&indig arbeiten und
hat mit dem Lernprogramm immer einen kompetentempatner zur

Verflugung.
1.2. Lernaktivitaten

Es gibt heutzutage viele verschiedene Weise, urh die Lernaktivitaten zu
verteilen. Webseiten, Foren, Wikis, Chats, Mailpd@d, Video Portal..sind die
guten Werkzeuge fir die Verteilung von Online-Létnataten. Allein in
Deutschland wird die Zahl der Blogger auf ca. 260.@eschatzt, die grofite
Online CommunityMySpacehat weltweit ca. 100 Millionen Mitglieder. Auf das
Video Portal Youtube werden von den Nutzern téglich 70.000 neue Videos
hochgeladen und viele davon sind diautorial-Video$ z.B. fir die Fachbereiche
Photoshop, 3D, Flash, etc....Die kollaborative Netazyklopadie Wikipedia
enthalt inzwischen tber 5 Millionen Artikel in Gb200 Sprachen, davon mehr als
500.000 auf Deutsch Es gibt nicht wenige Mitglieder diesen oben emtéh
»Social Welbs die Kinder unter 14 Jahre alt sind.

Bei den ,Social Websfindet man meist die kostenlosen Produkte, unfdam
Markt fur Lernsoftware, fur die nicht kostenloserodukte, wie sieht es aus? Der
Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommutitka und neue Medien
(BITCOM) teilte mit, dass der Umsatz mit Lernsofteaim Jahr 2007 in
Deutschland um rund 16% auf 49 Millionen Euro gegin ist. Wenn im Jahr
2006 wurden die Lernsoftwares rund 42 Millionen d&werkauft, war diese
Anzahl im Jahr 2007 49 Millionen. Und die Anzahlnv&indern, die die
Lernsoftwares benutzt haben, ist sehr grof3. 42%Beewutzer waren die Kinder
unter 14 Jahre aft

! Friedrich Hagedorn — Lernen im Netz: Uberschéatierdufbruch in neue Welten? S.1
2 BITCOM - http://www.checkpoint-elearning.de/article/4625.ht8tand 15.4.2008
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Aus den oben erwahnten Ergebnissen kénnen wir saiges Kinder sehr positiv

an den Online- bzw. Offline- Lernaktivitaten teifmaen.
1.3. Die Nutzung von Lernprogramm durch Kinder

Eine Untersuchung von Medienpadagogischer Forsawangund Sidwest gibt
uns einen Blick tber die Nutzung von Lernprogramurct Kinder im Alter von 6

bis 13 Jahren in Deutschland:

Von den computererfahrenen Kinder im Alter von Sedhis 13-Jahren haben im
Jahr 2006 43% mindestens einmal pro Woche ein kegnamm verwendet.
Nimmt man die seltenen Nutzer dazu, so haben c% 8é&r Computernutzer

bereits mit Lernen am Computer Erfahrungen gesatimel

Die Beschaftigung mit Lernprogrammen macht den Kindmehrheitlich Spal3.
14% der Nutzer beschéftigen sich sehr gerne mimjregrammen, weitere 55%
gerne mit diesen Anwendungen. Nur etwa einem Dnitgzen Lernprogramme
weniger bzw. Uberhaupt nicht gerne. Inhaltlich gekt bei den Programmen
insbesondere um das Schulfach Mathematik (67%)

* Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest,K8tudie 2006, S.40
* Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest-K8die 2006, S.29
®> Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest-K8tdie 2006, S.40
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2. Beschreibung des Programms

Das Programm ,Stark in Mathe 3* ist mit der Softevktash Professional &on

Macromediarealisiert.

Im Lernprogramm ,Stark in Mathe 3“ soll der Benutae unterhaltsamer Form an
Mathematik in der 3.Klasse gelibt werden. Das Legyamm vermittelt in fanf
Lernbausteinen den gesamten Lernstoff der Math&nass 3.Grundschuljahres.

Der Inhalt deckt nahezu vollstandig die Lehrplébe a

Es gibt hunderte von Ubungen in jedem Lernbaustsider Lernbaustein wird
nach dem Lernstoff eingeordnet und fihrt den Schidehrittweise zum

Lernerfolg. Alle schriftlichen Rechenverfahren wendselbstandig Gberprift. Jeder
Lernbaustein endet mit einem Spiel, das unabhéugig den mathematischen
Ubungen spielbar ist. Wenn der Schiiller genug ghéhtkann er sich mit den

Spielen entspannen.
2.1. Art des Programms

,Stark in Mathe 3“ ist eigentlich ein UbungsprogramEin Ubungsprogramm
dient zum Einlben von bereits vorhandenem Vorwisdéih diesem Programm
kann der Schiiler die Mathematik noch einmal einiibesis er in der Schule
gelernt hat. Das Programm gibt eine Abfolge vongalsen und Abfragen vor. Der
Schiiler soll die Aufgaben l6sen und er wird eindbaek bekommen, indem er
den Uberpriifens-Button anklickt. Das Feedback isistrin der Form von Richtig-
Falsch-Angaben.
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2.2. Lektionen und Themen.

Das Programm ,Stark in Mathe 3“ bietet finf Haupttten der Mathematik des

3.Grundschuljahres.

Themen Kapitel

Zahlen bis 1000 - Hunderterzahlen

- Hunderterzahlen vergleichen und zerlegen
- Zahlen darstellen

- Zahlen folgen

- Zahlen vergleichen und ordnen

- Vorgéanger und Nachfolger

- Nachbar-Zehner, Nachbar-Hunderter

- und 1 Spiel (Zahlenraten)

Addieren & - Hunderter addieren
Subtrahieren - Zehner addieren

- Einer addieren

- Hunderter subtrahieren
- Zehner subtrahieren

- Einer subtrahieren

- Rechnen bis 1000

- und 1 Spiel (Finde die Unterschiede).

Multiplizieren & - Multiplizieren
Dividieren - Dividieren

- Dividieren mit Rest

- Schrittweise multiplizieren

- Schrittweise dividieren

- Rechnen bis 1000

- und 1 Spiel (Wer wird Millionar).

Geometrie - Spiegeln
- Spiegelachsen
- Wirfel
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-  Flachen

- und 1 Spiel (Tangram).

Umrechnen - Langen umrechnen und vergleichen

- La&ngen mit Komma schreiben

- Gewichte umrechnen und rechnen

- Sachaufgaben mit kg & g

- Geldwerte umrechnen und vergleichen

- Geldwerte mit Komma schreiben

- Kalender/Wochen/Tage/Stunden/Minuten
- Zeitpunkte und Zeitspannen

- und 1 Spiel (Erdkunde).

2.3. Einsatzorte

Einer der groften Vorteile beim Einsatz von Lertsafe liegt in der

Unabhangigkeit vom Lernort und einer Lehrpersonrchudie Verbreitung des
Lernmediums oder den Zugang uUber das InternetastLeéérnen tberall mdglich.
Das Programm kann sowohl im privaten Haushalt athan Schulen eingesetzt

werden. AufRerdem kann es noch im Internet erstellten.

2.4. Hardware- und Softwarevoraussetzungen

Dieses Programm funktioniert auf fast jedem PC, M#&er Linux Rechner. Auch
alte Hardware wird keine Probleme bereiten, wedshkl Spiele relativ wenig
Rechenstarke benétigen. Dieses Programm sollte aach auf mehrere Jahre
alten Rechnern laufen. Fur dieses Programm wirddestens die folgende

Hardwareanforderung empfohlen:
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Windows Macintosh Linux
Bildschirmauflosung: Bildschirmauflosung: Bildschirmauflosung:
852 x 480 852 x 480 852 x 480

Prozessor mit mindesten®rozessor mit 500 MHgProzessor mit 800 MHg

450 MHz oder schneller oder schneller

128 MB RAM 128 MB RAM 512 MB RAM, 128 ME
Grafikspeicher

Soundkarte Soundkarte Soundkarte

CD-ROM CD-ROM CD-ROM

Wenn der Schiler eine CD vom Programm benutzt, reugskas Programm oder
Flash Player nicht installieren. Das Programm waiustbmatisch starten, nach dem
die CD in der CD-ROM eingelegt wurde.

Wenn der Schiler das Programm durch Internet bgnlaucht er eine
Internetverbindung Dual-ISDN oder besser z.B. LAfeioDSL. Das Programm
kann auch mit geringeren Bandbreiten, also z.Bkib&odem, betrachtet werden.
Dieses Programm wird auf die gangigen Browser aamgmp Die optimale
Darstellung und Funktion von diesem Programm wiitl dem Browser Internet
Explorer 7 oder Firefox 2 erreicht. Das Programmh @och gut mit den anderen
Browsers wie z.B. Internet Explorer 6, Netscape Qgera 7.11 oder Safari 3.x.

funktionieren.

Fur die Betrachtung von Flash basierten Animatioimegainem Browser muss ein
Plug-I® der Flash Player installiert werden. Dieser karosténlos von der

Macromedia Websiten{tp://www.macromedia.cojtheruntergeladen werden.

® Plug-Ins sind Software-Module, die sich einfachiém Browser integrieren lassen. Sie erweitern
den Browser um die Fahigkeiten, eine Vielzahl voteraktiven Multimedia-Anwendungen
anzuzeigen.
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3. Didaktik

3.1. Zielgruppe

Die Zielgruppe fur das Programm ,Stark in Mathe sghd Grundschiler in
Deutschland, Klassenstufe 3, also fur die KindeAlter von 8 bis 9 Jahren. Das
Problem dieser Zielgruppe ist vor allen Dingen,sdakh Kinder in dem Alter
noch in einer frihen Entwicklungsphase befindens viBedeutet, dass sich
Einstellungen, Winsche und Erwartungen héaufigereéndls bei einer alteren
Zielgruppe. Kinder &ndern ihre Meinung relativ selhnrwas eben noch ganz toll
war, kann im nachsten Moment schon wieder volligcaol" sein. AuRerdem
verlieren Kinder ganz schnell ihre Konzentratione das Lernprogramm keine
Aufmerksamkeit der Kinder erreichen und bewahrennk&, wirden Kinder das
Programm nicht mehr anfassen. Je nach Alter halietieKauch unterschiedliche
Bedurfnisse und stellen verschiedene Anspriicheesnpcogramm. Wenn Kinder
meinen, dass Inhalte oder Design nicht zu ihrenerAftassen, werden sie das

Programm ablehnen.

Das Programm ist hauptsachlich fur das Lernen mSadule oder fir die private
Nutzung gedacht. Mit diesem Programm kénnen Kiradlern lernen, oder mit den

Freunden in einer kleinen Gruppe zusammenlernen.

.Stark in Mathe 3“ ist sehr einfach zu benutzen. Was Programm gut zu
benutzen, braucht Nutzer nur eine wenige KenntnisseUmgang mit dem

Computer. Mit 81% Kindern in Deutschland, die scHmreits mit Lernen am
Computer Erfahrungen gesammelt haben, glaube m$s dieses Lernprogramm

problemlos benutzt werden soll.
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3.2. Lehrziele und Lehrinhalte

3.2.1. Lehrziele

Die Lehrziele fur Lernprogramm, die sich nach Zmetkes Schulunterrichts richten,
kénnen an den Lehrplanen der Bundesléander angelemien. Um die Lehrziele
des Lernprogramms ,Stark in Mathe 3“ festzulegenssten zuerst die Lehrplane

des Faches Mathematik 3.Klasse naher beleuchtdewer

Am Ende von Klasse Sollen méglichst alle Kinder die folgenden Fahigéeiund

Fertigkeiten erworben habeh:

Im Zahlenraum bis 1000
- Die Machtigkeit von Mengen und Zahl abschatzen.
- Zahlen unterschiedlich darstellen.
- Ziffernfolgen erlautern.
- mit der Stellenwerttafel und am Zahlenstrahl adyeit
- Nachbarzahlen, Nachbarzehner und Nachbarhundertiemf.
- Zahleigenschaften und Zahlbeziehungen kennen.
Rechnen
- das Einspluseins gedachtnismaélfiig sicher beherrschen
- Addition und Subtraktion mit zwei- und dreistelligeZahlen im Kopf,
halbschriftlich und schriftlich sicher ausfihren.
- das Einmaleins und die dazugehdrenden Divisionsdeiy schnell und
sicher losen.
- eine Menge in gleichmachtige Teilmengen zerleged den Vorgang
beschreiben.
- das Zehnereinmaleins und die dazugehdrenden Dmgigidgaben schnell
und sicher l6sen.
- zweistellige Zahlen mit einstelligen Zahlen multzren.

- zweistellige Zahlen durch einstellige Zahlen digrein,

" Beispielaufgaben fiir Vergleichsarbeiten im Fachtidmatik in der Klasse 3 — Freie und
Hansestadt Hamburg, Behdrde fur Bildung und Spont fir Bildung.
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Rechenvorteile und Zusammenhange zwischen den Befgautzen (z.B.
bei Tauschaufgaben, Nachbaraufgaben, Analogaufgadbekehraufgaben,
Aufgabenfamilien),

Losungswege beschreiben,

Leerstellen bestimmen.

beim Sachrechnen die richtigen Rechenoperationesetzen und
durchfihren,

Aufgaben Utbersichtlich und lesbar aufschreiben.

Geometrie

Flachen und Korper zerlegen, auslegen, zusammensetz
Flachen und Koérper in Bezug auf Grofl3e und Formhregaen,
Kdrpernetze herstellen und untersuchen,
Lagebeziehungen erkennen und beschreiben,

Symmetrien erkennen; die Lage von Spiegelliniermnien,

GrofRen / Sachrechnen

mit Geldbetrdgen — auch in Kommaschreibweise - Beaberationen
durchfihren,

Preise und Gebuhren des taglichen Lebens erkunden,

die Langenmalfie Kilometer, Meter, Zentimeter und @iewichtsmalde
Gramm und Kilogramm kennen und sinnvoll anwenden,

mit Mal3einheiten — auch in Kommaschreibweise — Rroperationen
durchfihren,

Zeiteinteilungen handhaben und beschreiben: Minutetunden, Tage,
Wochen, Monate, Jahr,

Zeitspannen und Zeitpunkte berechnen,

Zahlen und Zahlbeziehungen und Formen in der Umemitlecken und
beschreiben,

Plane, Tabellen, Listen, Situationsskizzen ,lesamd handhaben.

Bei der Festlegung der Lehrziele des ProgrammskSitaMathe 3 wurden die

oben genannten Lehrziele beachtet und ausgewogesh.afle Anforderungen im

Mathematikunterricht von Klasse 3 wurden in dieg&nogramm erstellt.
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3.2.2. Lehrinhalte und Struktur eines Inhaltsbereichs

Zur Festlegung der Lehrinhalte kdnnen wie bei dehrkielen auch die Lehrplane
der Bundeslander entnommen werden. Fir dieses @&nogrwurden folgende

Inhaltsbereiche ausgewahlt:

- Zahlen bis 1000

- Addieren und Subtrahieren
- Multiplizieren und Dividieren
- Geometrie

- Grolen und Sachaufgaben.

Zu jedem dieser Inhaltsbereiche wurden Aufgaben oniterschiedlichem
Anforderungsniveau, Schwierigkeitsgrad formuli&s. gibt eine grof3e Menge von
Ubungsaufgaben, die gelést werden miissen. Bei mhreanderen
Lernprogrammen kann man nur zur nachsten Ubungngela wenn man die
aktuelle Ubung erfolgreich bewaltigt hat. Beim Raogm ,Stark in Mathe 3* ist
es nicht so, die Aufgaben im Programm funktionieserabhangig voneinander.
Der Nutzer kann die Aufgaben auswahlen, welchedsen mdchte und per nur
einen Klick kann er wieder zum aktuellen Inhaltglien oder auch zum Startmend
zurickkommen. Der strukturelle Ablauf eines InHadt®ichs ist in Abbildung 1

» Struktur eines Inhaltsbereichdargestellt.

3.2.3. Struktur einer Aufgabe

Alle Aufgaben beginnen ohne Unterschied. Das Pragragibt eine Aufgabe, die
durch den Nutzer gelést werden muss. Der Nutzédssl Aufgabe I6sen und sich
das Ergebnis bestatigen. Nachdem Bestatigung wirdeiee Ruckmeldung
bekommen. Die erste Art der Rickmeldung ist nurd@r Form von Richtig-
Falsch-Angaben, ohne Tipp. Die zweite Art der Riekiang ist auch in der Form
von Richtig-Falsch-Angaben aber mit Tipps (diesd f\nden wir in einigen
Aufgaben des Lernbereichs ,Zahlen bis 1000 undgj@etrie”). Der Nutzer kann
das Ergebnis zu jeder Zeit verdndern und soll srdeut bestatigen und dann wird
er eine neue Ruckmeldung bekommen. Der struktutddlauf einer Aufgabe ist in
Abbildung 2 ,Struktur einer Aufgalfedargestellt.
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Inhaltsbereich

Kapitel 1

Kapitel 2 Kapitel 3

Kapitel n

Aufgabe 1 Aufgabe 1 Aufgabe 1 Aufgabe 1

Aufgabe 2 Aufgabe 2 Aufgabe 2 Aufgabe 2

Aufgabe 3 Aufgabe 3 Aufgabe 3 Aufgabe 3

Aufgabe n

Aufgabe n Aufgabe n

Aufgabe n

Abb. 1: Struktur eines Inhaltsbereichs.

Aufgabe

Antwort / Handlung  pumm

Bestatigung

Ruckmeldung

Abb. 2: Struktur einer Aufgabe
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3.2.4. Aufgabentypen

Das Programm hat einige unterschiedliche Aufgalpenty z.B. Lickentexte,
Auswahlaufgaben (Multiple-Choice, mit einer oder hmegen richtigen
Antworten), oder spielerische Lernformen. Aber dmeisten Aufgaben sind

Lickentext-Aufgaben.

Bei einer Liuckentext-Aufgabe soll die Antwort inedLicken der vorgegeben
Aufgabe eingegeben werde. Uber den UberpriifenssBsittann der Schiler seine
Losung Uberprufen. Bei diesem Aufgabetyp kann ddifer seine Antwort zu
jeder Zeit verandern. Die letzte Antwort wird nuach der Bestatigung des
Schiilers festgelegt. Ein Beispiel des Typs Luckameifgabe ist in Abbildung 3
dargestellt.

Bei einer Multiple-Choice-Aufgabe soll der Schile&ine von mehreren
vorgegebenen Antworten auf eine Frage auswahlem,dwesen Antworten sind
eine oder mehrere richtig. Bei diesem Aufgabetypnkder Schiler seine Auswabhl
nicht verdndern. Nach der Auswahl wird die Antwexfort festgelegt. Ein

Beispiel einer Multiple-Choice-Aufgabe ist in Abthiing 4 dargestellt.

Die Aufgaben im Programm sind an den Aufgaben in @eil 1 und Teil 2 des
Arbeitsheftes ,Mathematik begreifen 3. Schuljahr‘onv Ernst Klett

Grundschulverlag angelehnt.
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% Macromedia Flash Player 8 \‘.__HE]EI
Datei  Ansicht  Steuerung  Hilfe

7
a0
' -

Addieren & Subtrahieren
Hunderter addieren

1/3. Lege und rechne.

200 + 400 =[ | 348 + 300 =[ |
100 + 800 = [ | 219 + 500 = ||
500 + 500 =[ | 527 + 200 =[ |
400 + 300 =[ | 664 + 100 = | |
300 + 500 =[ | 475 + 400 =[ |

K2

vV & »X

Datei  Ansicht  Steuerung  Hilfe

I

Geometrie
Spiegelachsen

1/4. Klicke die Linien an, die Spiegelachsen sind.

(¥
V& »X

Abb. 4: Eine Multiple-Choice-Aufgabe
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3.3. Lernmotivation

Bei der Erstellung von Lernprogramm ist die Lerniwettion des Benutzers sehr
wichtig. GroRere Motivation bedeutet einen bessé&emerfolg. Im Allgemeinen
differenziert man zwischen intrinsischer und exischer Lernmotivation.
Intrinsische Lernmotivation ergibt sich aus dem &@l an sich. Ein Lernstoff
wird gelernt, weil er interessant ist, weil Lern8pall macht. Anders ist es bei
extrinsisch motivierten Lernern. Diese lernen, uestbmmte Ziele zu erreichen,

wie z.B. das Erhalten des Arbeitsplatzes oder deseBen einer Prufung...

Bei den extrinsisch motivierten Lernern ist dasnegr zuerst eine Pflicht. Diese
Lerner finden meist keinen Spafd beim Lernen. Kingiroren zu dieser Gruppe.
Bei dieser Nutzergruppe muss das Lernprogramm gkesy den Motivationsgrad
durch eine ansprechende Gestaltung der Benutz&édtes, einer Kklaren

Navigation und interessanten didaktischen Inteoalktn zu steigern.

Eine Frage wurde gestellt: wie genau erreicht mame eSteigerung der
Lernmotivation beim Benutzer? Dazu entwickelte J&letler in den 80er Jahren
das ARCS-Modell. Das ARCS-Modell ist ein motivatdes Instruktionsdesign
firs E-Learning®. In dem Modell beschreibt Keller die Merkmale, déne

motivierende Lernumgebung ausmachen. Das ARCS-Matleht haufig als

Grundlage fur die motivationale Gestaltung von imadialen Lernangeboten.

Keller beschreibt Motivation als zentrales Elemdas Instruktionsdesigns eines

Lernangebots. Er definiert vier Motivationsfaktoren

- Attention
- Relevance
- Confidence

- Satisfaction

® Wikipedia, ARCS-Modellhttp://de.wikipedia.org/wiki/ARCS-ModelStand 15.03.2008.
® Mehr: http://www.tu-chemnitz.de/phil/elearning/studentemekte/motivation/arcs.htm Stand
15.03.2008.
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Zuerst soll das Lernprogramm die Aufmerksamkeit dBenutzers erlangen
(Attention). Der Inhalt soll fir den Nutzer intesast aufbereitet werden und
natirlich auch relevant sein (Relevance). Nun slas Lernprogramm die
Erfolgszuversicht (Confidence) unterstitzen und didriedenheit des Nutzers

(Satisfaction) herstellen.

Wie im Kapitel 3.1. ,Zielgruppe” beschrieben, halides sich bei der Zielgruppe
des Lernprogramms ,Stark in Mathe 3 um Kinder, oiel sehr viele
Motivationen beim Lernen brauchen. Kinder sind @éigrinsisch motivierten
Lerner. Sie besitzen eine relativ geringe Lernnagion aber auch eine geringe
Konzentrationsfahigkeit. Deshalb ist es nétig, Inelspen Wert auf die Motivation
der Kinder zu legen. Im weiteren Verlauf wird beseben, Uber welche
Motivationsfaktoren die Kinder im Lernprogramm nvegit werden. Die

benutzten Motivationsfaktoren werden auch hier dédCS-Modell zugeordnet.

Attention

In einem Lernprogramm ist es wichtig, die Aufmerkgait des Lerners zu
erringen und zu bewahren. Um beim Lerner Aufmerksateu erringen, muss
man seine Neugier wecken. Hier ist es moglich, adhaines ansprechenden
Oberflachendesigns, durch Multimedia (z.B. Ton o#eimationen) oder auch
durch Interaktionen, das Interesse des Nutzerglangen. Bei einem Programm
fur Kinder sind Animationen und Soundeffekten bels wichtig. Der Einsatz
von Animationen und Soundeffekten auswirkt sichifposuf das Interesse der
Kinder. Sie geben einen guten ersten Eindruck wmiliggen die Kinder, sich mit

dem Programm zu beschaftigen.

Das Programm ,Stark in Mathe 3* startet mit denbisitenden Animationen und
Soundeffekten den unterschiedlichen Elementenzvidedie Hlgel, die Sonne ...
und die Bleistifte. Die Bleistifte sind die Buttgnglie die Lernbereiche
prasentieren. Jeder Bleistift wird auch animiemy walie Aufmerksamkeit des

Benutzers zu erringen. Wenn der Benutzer einenstfleianklickt, wird ein



Didaktik 21

Lernbereich interessant und unerwartet durch emeniarte Tafel prasentiert.

Diese solche Sache macht Kinder Spal3.

Wie man an Spielzeug, Kindersendungen oder Inteeiten fur Kinder erkennen
kann, lieben sie bunte Sachen. Gesattigte Farbédrviete Farbkontraste werden
bei der Gestaltung eingesetzt. AulRerdem sind CobmicsKindern sehr beliebt.
Mathematik ist normalerweise ein trockenes Fach.,Btark in Mathe 3“ nicht als
ein zu ernstes und trockenes Programm wirken zsemgswurden diese beiden
Elemente in diesem Programm miteinander kombini2it. Sonne, die Bleistifte,
die Tafel, die Maus, der Vogel...leben in einer sbanten Comicwelt, die die

Nutzer im ganzen Lernverlauf sehen kénnen.

Die animierte Maus in diesem Programm, die sicluamn
unteren Ecke der Tafel bewegt, spielt nur eine Ralhs
Interesse der Kinder am Programm zu gewinnen.

glaube, dass diese animierte Maus sich sehr pacaitiv

das Interesse der Kinder auswirkt. _
Abb. 5: Die Maus

Relevance

Wie bei der Zielgruppenanalyse im Kapitel 3.1. |greppe” erwahnt, werden
Kinder das Programm ablehnen, wenn Inhalte odeigDesicht zu ihrem Alter

angepasst sind. Deswegen muss man auf das AlterdendBildungsgrad der
Zielgruppe besonders achten. Natirlich kénnen agieh alteren Kinder die

Lernsoftware zur Festigung oder zur Wiederholundzen, aber das bunte,
verspielte Design zeigt, dass die Lernsoftware Kexern im Alter von 8 bis 9

Jahren entspricht. Die Lehrinhalte sind naturlichde Kenntnisse der Schiler
angepasst, weil die Aufgaben im Programm an denrpléhen des Faches
Mathematik 3.Klasse der Bundeslander angelehnt $3ed einigen schwierigen
Aufgaben oder bei den Aufgaben, die die unklarerd&mngen haben, bekommt
der Schiler am Anfang der Aufgabe immer ein Belspigeses Beispiel macht die

Aufgabe leichter zu verstehen.
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Die Spiele durfen in einem Programm fur Kinder ni¢dhlen. Im Programm
.otark in Mathe 3“ beendet jeder Lernbaustein nmieen Spiel, das unabh&angig
von den mathematischen Ubungen spielbar ist. Wenisdhiiler genug getibt hat,
kann er sich mit den Spielen entspannen. Zwei &pi@h den passen ganz gut zum
Lernthema. Zum Beispiel das Spiel ,Zahlenraten* imrnthema ,Zahlen bis
1000“. Mit diesem Spiel kann der Schiler die AufgiahZahlen vergleichen* und
.Zahlen folgen“ festigen. Das Spiel ,Tangram“ imrhbaustein ,Geometrie” ist
ein Formspiel. Mit diesem Spiel spielt der Schifllech mal mit den geometrischen
Figuren, die er im Unterricht kennengelernt hate @inderen Spiele sind die

entsprechenden Spiele zu dem Alter der Schuleenr8&Klasse.
Confidence

Um das Vertrauen der Schiler zu gewinnen, mussnidess auf ein klares und
Ubersichtliches Design und auf eine konsistentaddéion gelegt werden. Deshalb
habe ich versucht, intuitive Interaktions- und Ngationselemente und eine
Ubersichtliche Navigation in der Lernsoftware ,&tan Mathe 3“ zu gestalten.
Zum Beispiel haben die Tasten der Steuerung, diegleanTafel stehen, immer
dieselbe Funktion und Position. Der Nutzer muss siur einmal mit der

Steuerung vertraut machen. Die Struktur des Lerglamig wurde klar dargeboten.
Die Aufgaben, Texte, Ruckmeldungen wurden auf eirdsoluten ruhigen

Hintergrund mit sehr gut lesbarer Schrift prasehtiBie Eingabetexte, die von
dem Nutzer eingetippt werden, werden mit einer erdd~arbe (gelbe Farbe)
eingesetzt, damit der Nutzer erkennen kann, waeirggetippt hat. Nach der

Antwortbestéatigung wird die Antwort durch sofortiBéickmeldung evaluiert.

AulRerdem wird der Nutzer bei jedem Kapitel mitgéetevie viele Aufgaben ihn
erwarten. Der Nutzer kann selbst entscheiden, welcheil des Lehrstoffs er
bearbeiten mochte und er kann das gerade beaebeitapitel bzw. das
Lernprogramm zu jeder Zeit abbrechen. So kann déeeéM seinen Lernverlauf

selbst kontrollieren.
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Satisfaction

Der vierte und letzte Motivationsfaktor ist die M&llung von Zufriedenheit
(Satisfaction). Fur die Kinder zahlt weniger demrneaxfolg bei Benutzung einer
Lernsoftware. Auf diesen legen eher die Lehrer Eitdrn grof3en Wert. Kinder
wollen, dass der Umgang mit der Lernsoftware irteerkinie Spald macht. Um
dies zu erreichen, kénnen bei guten Leistungemé&l&elohnungen wie ein Lob
oder Animationen gegeben werden. Diese Belohnumgetivieren den Schiler
und machen ihn glicklich mit seinen Lernleistungbn. Programm ,Stark in

Mathe 3“ bekommt der Schiler Rickmeldungen nach Blestatigung seiner
Antwort. Diese Rickmeldung ist eine Kombination voehreren Elementen: die
Gesichter, Sound und der animierte Vogel. WenrSdéiiler alle Aufgaben richtig
geldst hatte, erscheinen die grinen lachenden l&esiand Sound. Gleichzeitig
springt der Vogel auf und er sieht richtig gltckliaus. Er erfreut sich mit der
Leistung des Schilers. Fur die meisten Kinder &t &Glick des Vogels eine

schone Belohnung.
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4. Gestaltung

Wenn das didaktische Konzept feststeht, ist es endvg, sich Gber die visuelle
Gestaltung der Anwendung Gedanken zu machen. DiestalBeng der
Lernanwendung hat eine Funktion, die Verbindungsetven Lehrinhalten und
Lernenden zu schaffen. Damit der Lernende in seihemprozess bestmoglich

unterstitzt wird, ist eine ansprechende Gestalb@sgnders wichtig.
4.1. Screendesign
4.1.1. Startseite

Wie bereits im Kapitel 3.3. ,Lernmotivation* besatren, startet das Programm
.otark in Mathe 3“ mit den verbindenden Animationend Soundeffekten den

unterschiedlichen Elementen, wie z.B. die Hluget Sbonne, der Regenbogen...
und die Bleistifte. Hier werden dem Schiler die lighalte durch die animierten

Bleistifte prasentiert. Comics erfreuen sich beadé@rn sehr stark. Sie sind einfach
zu verstehen, haben wenig Text und sind bunt. Deetseite dieses Programms
wurde auch mit einer bunten Comicwelt gestaltet. d¢n Name des Programms
wird die SchriftartVNI-Whimsyeingesetzt. Diese Schriftart ist sehr comichatt un
wurde in verschiedenen Farben gemacht. So habekKiulieer bei der Benutzung

des Programms das Gefihl, etwas Vertrautes vorzsidiaben. Das nachfolgende
Bild zeigt die Startseite des Programms ,Stark miivé 3“.
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‘2 Macromedia Flash Player 8
Datei  Ansicht  Steuerung  Hilfe

- '_

7ahlen bis

Geometrie

Abb. 6: Startseite des Programms ,Stark in Mathe 3“
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4.1.2. Arbeitsseite

Fur die Gestaltung einer Lernoberflache ist die téiliing des Bildschirms in
Funktionsbereiche wichtig. Die Aufteilung des Bdtigms bestimmt die Position
der Elemente des Programms. Wichtig beim AufbauAneitsseiten ist die klare

Strukturierung in die folgenden drei Bereiche:

- Orientierungsbereich
- Arbeitsbereich

- Steuerungsbereich

Orientierungsbereich

Arbeitsbereich

Steuerungsbereich

Abb. 7: Bildschirmaufteilung eines Lernprogramms

Im Orientierungsbereich kann der Nutzer ableserwelcher Stelle im Programm
er sich gerade befindet bzw. welches Thema geraddhgitet wird. Dies ist meist

ein kleinerer Bereich oder eine Uberschrift am &ildirmrand.

Der Arbeitsbereich nimmt den grof3ten Teil des Rildsns ein und ist der
Bereich, in dem die Lerninhalte prasentiert werdendiesem Bereich werden

Informationen bzw. Aufgaben dargestellt.

Der Steuerungsbereich dient dazu, sich im Prograonimewegen. Dieser Bereich
enthalt Navigations- und Steuerelemente, hieresolttie globalen Funktionen des

Programms angezeigt werden.
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Die nachfolgende Abbildung zeigt die Aufteilung damktionsbereiche der Tafel

im Programm ,Stark in Mathe 3*.

Multiplizieren & Dividieren > Orientierungsbereich

Dividieren mit Rest

1/3. Trage die fehlenden Zahlen in die Kistchen ein,

14 i | Rest I: 4016 | _| Rest D

:?:ukesfl_: :5:|_|Resfu
Ve o= E| P»..s'r|_| o |:| Rest |_]
] 68:8 = [ |Rest| |

f > Arbeitsbereic

3= [ Jrest]|

o -
v & » X \ Steuerungsbereich

Ende

~

Abb. 8: Bildschirmaufteilung des Programms ,StankMathe 3*

Die Funktionsbereiche des Programms wurden deudlifyeteilt und im ganzen
Lernverlauf nicht verandert. Die Tafel ist fur @ehiler eine sehr vertraute Sache.
Und die Aufteilung der Funktionsbereiche der Tafetliesem Programm ist auch
sehr ahnlich wie die Aufteilung der Tafel, die @ehtler taglich in der Schule

sehen.

In diesem Programm wurden die Text, Grafik, Animatund Ton eingesetzt. Hier
wurde es darauf geachtet, dass ein starker Koravasthen den Farben von Text
und Hintergrund besteht, um einen ungestorten Lessezu garantieren. Fir den
Inhalt des Programms wurde die Schrif@dmic Sans M$#it einer SchriftgrofRe
ab 18 pt in Weil3 eingesetzt. Sie ist gut lesbar fimdein Lernprogramm fur
Kinder gut geeignet. Fiur Hintergrund wurde ein dankFarbton (dunkelblau)
benutzt, um einen Kontrast zu den Ubrigen Teilea Beogramms deutlich zu

machen.

Die Grafiken findet man unter zwei Spielen des PRaogns (,Finde die

Unterschiede und ,Erdkunde Spiel®). Beim Einsatonv Karten im Spiel
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,Erdkunde Spiel“ fiel die Wahl auf das Vektorgrdfikmat Shockware — Flash.

Dieses Format ist sehr komprimiert und daher skfin k

Ton wurde beim Beginn des Programms benutzt. Arsfangd dieser bei den
Animationen eingesetzt. Dann gelangt der Nutzedien Lernthemen. Auch hier
gibt es einige Soundeffekte zur Motivation. In demfgaben wird Ton nur noch
zur Rickmeldung der Benutzerantwort eingesetzte EHimtergrundmusik wirde
in einem Lernprogramm ablenken, deshalb ist sgiesem Programm nicht notig.

Es gibt verschiedene Sounds fir richtige oder feds&ntworte.

Die Animationen in dieser Seite findet man in eamgAufgaben beim Lernthema
,Geometrie® und bei der Rickmeldung (der Vogel).sDAussehen und die
Bewegung des Vogels zeigen dem Schiler, dass éudgabe richtig oder falsch
geldst hat. Die nachfolgende Abbildung zeigt diei @eflihlszustdnde des Vogels:

- Normal: warte auf die Antwort des Schilers.
- Traurig: wenn der Schiler eine Aufgabe falsch gdias.

- Glucklich: wenn der Schiiler alle Aufgaben richtegjdst hat.

$ § &

Abb. 9: Die Gefluihlszustdnde des Vogels

AulRerdem wird die Rickmeldung noch durch die rabeler grinen Gesichter
dargestellt. Das rote traurige Gesicht stellt efalsche Antwort dar und im

Gegenteil stellt das griine lachende Gesicht eaitigie Antwort dar.

Abb. 10: die gefuhlsmafigen Gesichter
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4.2. Navigation

Mit der Hilfe der Navigationsfunktionen kann der tker auf die Lerninhalte
zugreifen und auch alle anderen Programmfunktiandrufen. Ein unerlasslicher
Bestandteil jeder Lernanwendung ist ein Hauptmeiag, dem Lernenden erst das
Navigieren und Orientieren ermdglicht. Dieses Hegstli sollte von jeder Stelle
im Programm zu erreichen sein. Im Programm ,Starklathe 3" prasentiert sich
das Hauptmenu als die animierten Bleistifte. E<ajet den direkten Zugriff auf
die Lernthemen und gibt dem Nutzer eine Ubersitiar itlen verfiigbaren Inhalt.
Weil die Zielgruppe fur das Programm die KinderAter von 8 bis 9 Jahren ist,
wurde das Hauptmend in einer sehr bunten Comiayesitaltet. Jeder Bleistift hat
einen eigenen Charakter und eine eigene FarbeseBien spal3ig aus und geben

einen guten ersten Eindruck und ermutigen die Kinsieh mit dem Programm zu

beschaftigen. Die nachfolgende Abbildung zeigtBlieistifte aus dem Programm
.otark in Mathe 3.

Abb. 11: die Bleistifte aus der Software ,StarkMathe 3

Bei Kindern ist das abstrakte Denken noch nichtswok ausgepragt. Deshalb
sollte die Navigation so intuitiv wie mdoglich geteal werden und die
Navigationselemente einen starken Bezug zur Redia#en. Hier werden die
Lerninhalte so einfach wie moglich gezeigt: z.Br dete Bleistift wirft die

Symbole von Addition, Subtraktion, Multiplikationnd Division hoch und die
anderen Bleistifte nehmen die Schilder, auf den deser die Lerninhalte
geschrieben. AulRerdem sind die Interaktionen z.RBuchd Soundeffekte,

Mauszeigeranderungen und Animationen gekennzeichnet

Nach der Auswahl eines Lernthemas wird der Schiéger weiteres Menu

bekommen. Dieses Mend ist eine Liste von den Kbepif@ieses Menl wurde sehr
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einfach gestaltet. Es gibt hier nur Texte. Die mhkklaren Elemente der Liste
werden durch eine Mauszeigerdnderung und durclVeéiénderungen der GrolRe

und der Farbe des Textes gekennzeichnet.

Nach der Auswahl eines Kapitels wird der Schiledi@hAufgaben gelangen. Hier
gibt es die Menluleiste im Steuerungsbereich. DaBsghe Design und die Art der
Navigation wurden so intuitiv wie moglich gestaltbie Buttons haben Uberall die
gleiche Funktion. Die Buttons sind von Anfang ini/esie werden sich verfarben,
wenn der Nutzer sich mit der Maus dariber bewemt.f@lgende Tabelle zeigt die
Buttons in der Menuleiste des Programms, deren Zason, Bedeutung und

Funktion in diesem Programm.

Button Assoziation Bedeutung Funktion
Form: Zurtuckkehren, Mit diesem Button kommt
Durchgestrichen *Ende. der Nutzer auf das Menu
. Ende, SchlieRen. von den Kapiteln zurick.
Farbe: Rot =
Stopp, zurick.
Form: Pfeil nach| Einen Schrittf Mit diesem Button blatternt
rechts = weiter| weiter, nachsterder Nutzer zur nachsten

» nachster Schritt. | Bildschirminhalt. Bildschirmseite auf dem
gleichen Kapitel. Hier

Farbe: Blau = ,
_ bekommt er die neugn
Klarheit, losgehen.
Aufgaben.

—+

Form: Pfeil nach| Einen Schritf Mit diesem Button geh
. links = zurick,| zurick, letzten der Nutzer zur letzten

letzter Schritt. Bildschirminhalt. Bildschirmseite auf dem




Gestaltung

31

Farbe: Orange

gleichen Kapitel zurlck.

e

Achtung

Form: abgehakt = Fertig, Mit diesem Button

fertig, richtig, | Antwortbestatigung bestatigt der Nutzer seir
y Bestatigung. Antwort. Dann bekommt

M"g!f er die Ruckmeldung.

Farbe: Grin =

Hoffnung, richtig,

weiter.

Form: ovaler| Ende, Mit diesem Button

Button mit Text| Zurtickkehren. beendet der Nutzer seil

,Ende” steht drauf
= Ende.

Farbe: Rot

Stopp, zurick.

Arbeit und kommt zur

Startseite zuruck.
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5. Technische Entwicklung

In diesem Kapitel wird die technische EntwicklungsdProgramms ,Stark in
Mathe 3“ beschrieben. Bei der technischen Entwinleines Programms muss
zuerst geklart werden mit welchem Werkzeug diessteléf werden soll. Dieses
Programm wurde miFlash Professional &ertig gebaut. Einige Grafiken im
Programm wurden mitAdobe Photoshop CSBearbeitet, aber das wichtigste
Werkzeug fur dieses Programmidash Professiona8 von Macromedia Deshalb

werden im Folgenden das Programviacromedia Flashund die technische

Umgebung beschrieben.
5.1. Macromedia Flash

Flash von der FirmaVlacromediaist ein leistungsstarkes Software-Werkzeug zur
Entwicklung von Webanwendungen. Urspringlich wuree vor allem fir
multimediale Prasentationen im Web (z.B. Online-Bé¢auftritte, Infos etc.)
verwendet. Mit den zahlreichen Erweiterungen, bdso auch der integrierten
ScriptspracheActionScript in den aktuellsten Versionen wurde Flash auch fur
interaktive Anwendungen und damit besonders aucliedtning immer
interessanter.

Flash ist zeitachsenorientiert aufgebaut und arbeitétdar Metapher Film. Der
Film wird Gber eine Zeitleiste realisiert. Bei detedienentwicklung mitFlash
werden vorproduzierte Medienobjekte (Text, Soundhfi, MovieClips etc.) in
einer Bibliothek abgelegt und pBrag-and-Dropauf der so genanntdsiihne die
die Arbeitsflache darstellt, platziert. Das Verbaltder Objekte wird durch den
Ablauf der Zeitleiste und durch den Objekten odeit@unkten zugeordneten
ActionScriptCode bestimmt. Die Gestaltung und der Aufbau daschiedenen
Medienobjekte sowie die Programmierung von einfesime Verhalten kdnnen
grundsatzlich visuell durchfihren. Anspruchsvollemteraktive Anwendungen

konnen mitActionScriptprogrammiert werden.
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Macromedia Flash Professional 8 - [zahlen_bis_1000.fla*]
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Abb. 12: Screenshot der Flash-Entwicklungsumgebung

¥ Aktionen - Bild
| actionSeript 10820 W & e iy, Shkripthilfe @
G\obaIeFunktio... 2ih if (eaS_wvar == "931") { ™
Globale Eigensch... caS r me. visible = true;
(2] operstoren caS f me. visible = false;
Anweisungen 3
ActionScript 2,0-..,
°'°”l T . if (caS_var != "S317) ¢
Compiler-Direkti.. T
o caS £ me. visible = true;
[@] kenetarten S ey e
caS r me. wvisible = false:
Typen - - =
Micht rehe verw. . 7
= ;
Daterkompaonen... FiWVogel
@Komponenten if ((cal war == "598") && (cad wvar == "650") && (ca3d wvar == "704") && (o
v
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] 2 i
B E aktuele Auswal & ¥ else
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= % Szene 1 '
ofa] s emid 1 b
/42 buttons zurueck und weiter
o [o] s Bild 14
zurueck3i btn.onkRelease = function() |
o [a] s B2z =
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E if [ _root.aufgsbed me. currentframe>1) |
Ei Al _root.aufgsheld mc.prevFrame () ;
[l ssimides S
ol asiEid _root.aufgebed_mc.gotokndStop | _root.aufgebed me. totalframes) ;
i Ei as 1 Bild 92 g,
Ei 5 : Bild 10 _root.vogel mc.gotohndStop (1) ;
ol aimildn v i
EE as i Bild 12— weiterd btn.onRelease = functionf] {
= @ Symboldafinition 441 Frame weiter
: @ aufgabela if [ _root.aufgabed wo. currentframe< root.aufgsbed me. totalframes)
@ suFgabe2s _root.aufgsbed me.nextFrame () : v
E aufgabe3a | 2
@ aufgabeda B as:1|58
w1 anfaskess ¥ [Zeile 97 won 97, Spalte 1

Abb. 13: Beispiel fur ActionScript-Code
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Die in der Entwicklungsumgebung erstellten Projdiissen sich als Dokumente
mit der DateierweiterungLA abspeichern. Sie enthalten lediglich die Quelidate
in Form von Objekten und ActionScript-Anweisungeeprasentieren aber noch
nicht den eigentlichen Flash-Film. Um die externeedérgabe zu ermdglichen,
missen die Datei zunachst in ein anderes Formapikenh werden. Sie missen in
das Shockwave Flash Formagxportiert werden (Filme inBhockwave Flash

Format besitzen die Dateierweiterun@§WH. Das Format stellt einen offenen
Standard dar und erfahrt als solcher mittlerweilehaUnterstitzung durch andere

Anwendungen.

Fur die Wiedergabe der SWF-Dateien wird eine sflez&oftware bendétigt, der
hei3t Shockwave Flash Player. Dieser existiertregits in Form von Browser-
Erweiterungen (Plugins) und ermoglicht die Darstayl von Flash-Inhalten im

Netz, andererseits als eigenstandige Applikation
Mdoglichkeiten mit Flash:

Mit den vielfaltigen Funktionen in Flash kénnen lgi@dnwendungsarten erstellt

werden. Nachfolgen einige Beispiele:

- Animationen: Dazu gehdren Werbeeinblendungen, Online-GrulRkarten
Cartoons usw. Viele andere Arten von Flash-Anwegéarbeinhalten auch

Animationselemente.

- Spiele: Viele Spiele werden mit Flash erstellt. Bei Spieleerden in der
Regel die Animationsfunktionen von Flash mit dend€&anktionen von
ActionScript kombiniert.

- Benutzeroberflachen: Viele Website-Designer entwerfen
Benutzeroberflachen mit Flash. Dazu zahlen einfadhgigationsleisten,

aber auch wesentlich komplexere Oberflachen.

19 Mehr Giber Flashhttp://de.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
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Rich-Internet-Anwendungen: Diese  Anwendungen bieten eine
funktionsreiche Benutzeroberflache, mit der entfegaspeicherte Daten
Uber das Internet angezeigt und bearbeitet werdandn. Hierbei kann es
sich um Kalenderanwendungen, PreissucheanwenduBge@ufskataloge,
Schulungs- und Prifungsanwendungen oder andere mdtumgen handeln,

die Remote-Daten in einer optisch ansprechenderfl@tee anzeigen.

Lernanwendungen: Es gibt immer mehr Lernanwendungen auf dem
Markt, die mit Flash erstellt werden. Mit der Maglkeit, die
Medienelemente wie Bilder, Videos, Sounds, Textev.usrstellt und
importiert werden zu kdnnen, und mit der Hilfe vAotionScript, werden

die Flash-Lernanwendungen immer popularer.

5.2. Programmierung

Im Rahmen der Entwicklung des Programms ,Stark iatid 3“ kam es zu

umfangreichen Programmieraufgaben. In nachsternitBal@rden einige besondere

programmiertechnische Umsetzungen erlautert.

5.2.1. Animationen

Im Programm ,Stark in Mathe 3" gibt es mehrere Aatimnen, z.B. die

Bewegungen von den Bleistiften, die Tafel, die Madesr Vogel usw.... Diese

Bewegungen sind die so genannte Bewegungs-Tweesiadst hauptsachlich fur

Bewegungen zwischen Punkt A und Punkt B gedachtdiésem Animationstyp

muss man ein Start- und ein Endbild erstellen ubdrlassen es Flash, die

entsprechenden Zwischenbilder zu berechBerspiet die Bewegung der Maus

1 EI 10 15 20 25 30 35

0
0

.
s Oise Oose

SOV

Abb. 14: Startbild der Bewegung Abb. 15: Endbild der Bewegung



Technische Entwicklung 36

5.2.2. Loadmovie

Jedes Lernthema in diesem Programm wurde in eimzelaen Datei erstellt.
Diese Dateien wurden als externe SWF-Dateien gelspei Wenn ein Lernthema
beim Nutzer ausgewadahlt wird, wird die externe SWdidd in den Hauptfilm

geladen. Der Hauptfiim dieses Programms ist digtsdme und die externen
Dateien werden auf die Tafel des Hauptfilms geladiém eine externe Datei zu
laden, bietet Flash dieadMovieFunktion.LoadMovieFunktion l1adt eine SWF-,
JPEG-, GIF-, oder PNG-Datei in einen MovieClip ilagh Player, wahrend die
urspringliche SWF-Datei abgespielt wird.

Das folgende Quellecode-Beispiel zeigt eitmadMovieBefehl. In diesem Befehl
ist ,bleistiftl nc“ der Instanzname vom Button ,Zahlen bis 1000
.Zzahl en_bi s _1000. swf* ist der Name der externen SWF-Datei, und
.1 oad_nt“ ist der Instanzname des MovieClips im Hauptfitmy die externe

SWEF-Datei geladen werden soll.

bleistiftl_nt.onRel ease = function() {
got oAndPl ay(201) ;
| oadMovi e( " zahl en_bis 1000.swf", _root.load_nt);

5.2.3. Luckentexte

Die meisten Aufgeben in diesem Programm sind LitekerAufgabe. Der Schiler
soll seine Antwort in die Liicken der Aufgabe eingebiiber den Uberpriifens-
Button kann er seine Losung Uberprifen. Um diestg#@he zu programmieren,
braucht man zuerst einen Luckentext. Einem Flaskub@nt kann man

verschiedene Arten von Text hinzufligen: statischext, dynamischen Text oder
Eingabetext. Fur den Aufgabetyp wie Lickentext-Alfg soll man Eingabetext
verwenden und dem Eingabetext einen festen Wedrgdbieser feste Wert ist die
richtige Losung der Aufgabe. Wenn der Schiler éinevort eingeben wiirde, die

anders als der feste Wert des Eingabetextes wanel @r eine Falsch-
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Ruckmeldung bekommen. Im Gegenteil wird er eine hi&RieRickmeldung

bekommen, wenn seine Antwort gleich dem festen Ware.

Beispiel: Aus der Aufgabe ,1/3. Lege und rechne” beim Leentla ,Addieren &
Subtrahieren®, Kapitel ,Hunderter addieren* zeighsdfolgende Quellecode-

Beispiel einerActionScriptCode einer Lickentext-Aufgabe.

Die Aufgabe lautet: Lege und rechne.

200+400=( |

check_bla btn.onRel ease = function() {
I f (blal_var == "600") {

blal r_nt. _visible = true;
blal f _nt. _visible = fal se;
} else {
blal f _nt. _visible = true;
blal r_nt. _visible = fal se;
}
Anmerkung:

- check_bla_bt n: der Instanzname des Uberpriifens-Buttons.
- blal_var: der Variable-Name des Eingabetextes.
- blal_r _nt: der Instanzname des griinen Gesichtes (Richtig).

- blal_f _nt: der Instanzname des roten Gesichtes (Falsch).

Bei dieser Aufgabe wurde der Eingabetext einen \\&H0“ gegeben. Wenn der
Eingabetext einen Wert gleich 600 bekommt, wird gldsie Gesicht sichtbar und
das rote Gesicht unsichtbar. Wenn der EingabeteneWert ungleich 600

bekommt, wird das rote Gesicht sichtbar und daseyfeiesicht wird unsichtbar.

5.2.4. Multiple-Choice

Die Aufgaben vom Typ ,Multiple-Choice” kann man mehreren Aufgaben beim

Lernthema ,Geometrie® finden. Bei der Multiple-CbetAufgabe wahlt der
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Schiller eine von mehreren vorgegebenen Antwortdnesme Frage aus, von
diesen Antworten sind eine oder mehrere richtig. éié@ Programmierung einer
Multiple-Choice-Aufgabe habe ich eine so genannibréngsebene erstellt. Auf
dieser Ebene wurden die dynamischen Texte ersiiise dynamischen Texte
werden die Werte ,0“ oder ,1“ bekommen. Am Anfangkbmmen diese
dynamischen Texte Wert ,0“. Wenn eine vorgegebenevArt ausgewahlt wird,
wird der entsprechende dynamische Text Wert ,1‘Obeken. Im Gegenteil bleibt
der entsprechende dynamische Text Wert ,0%, weren wdirgegebene Antwort
nicht ausgewahlt wird. Wenn die ausgewahlte Antwiftitig ware, wird wieder

eine Richtig-Ruckmeldung gegeben.

Der folgende Quellecode ist der ActionCript-Coder deufgabe 1/4 beim

Lernthema ,Geometrie“, Kapitel ,Spiegelachsen®.

d2al traurig var = "0";
d2a2_traurig_var

I
Q

d2al_| ach_var = "0";

d2a2_I| ach_var = "0";

/1 gesicht wird gezei gt

d2al_bt n. onRel ease = function() {
d2al | ach _var = "1";
d2al _achsen2 nt. visible = true;
d2al _achsen_nt. visible = fal se;
d2al_achsen2_nt. got oAndSt op( 2);

1

d2a2_bt n. onRel ease = function() {
d2al traurig var = "1";
d2a2_achsen2 nt. visible = true;
d2a2_achsen_nt. visible = fal se;
d2a2_achsen2_nt. got oAndSt op( 2) ;

1

d2a3_bt n. onRel ease = function() {
d2a2_lach_var = "1";
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d2a3_achsen2 nt. visible = true;
d2a3_achsen_nt. _visible = fal se;
d2a3_achsen2_nt. got oAndSt op( 2) ;

1

d2a4_btn. onRel ease = function() {
d2a2_traurig_var = "1";
d2a4_achsen2 nt. visible = true;
d2a4_achsen_nt. visible = fal se;
d2a4_achsen2_nt. got oAndSt op( 2) ;

}i
/1
check_d2a_btn. onRel ease = function() {
i f (d2al_lach_var == "1") {
d2al r _nt. visible = true;
}
i f (d2a2_lach_var == "1") {
d2a2 r _nt. visible = true;
}
if (d2al_traurig var == "1") {
d2al f nt. visible = true;
}
I f (d2a2_traurig var == "1") {
d2a2 f _nt. visible = true;
}
If ((d2al_lach var == "1") && (d2a2_lach _var ==
“1") && (d2al traurig_ var == "0") && (d2a2 traurig_var
== "0")) {
_root.vogel nt.got oAndSt op(2);
}
If ((d2al_traurig_var == "1") || (d2a2_traurig_var
== "1")) {

_root.vogel _nt. got oAndSt op(3);
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}

If (((d2al_lach var == "1") && (d2a2_l|ach var ==
“0")) || ((d2al_lach_var == "0") && (d2a2_lach_var ==
1)) |

war nungl _nt. _visible = true;

}

If ((d2al_lach_var == "1") && (d2a2_lach_var ==
1)) |

war nungl _nt. _visible = fal se;
}
1
Anmerkung:

- d2al_traurig_var, d2a2 traurig var, d2al_|ach_var,
d2a2_| ach_var: die Variable-Namen den dynamischen Texten.

- d2al_btn, d2a2_btn, d2a3_btn, d2a4_btn: die Instanznamen
den Buttons den Achsen.

- d2al _achsen2 nt, d2al achsen_nt, d2a2_ achsen2 nt,
d2a2_achsen_nt, d2al achsen2 nt, d2a3 achsen2 nt,
d2a3_achsen_nt, d2a4_achsen2 nt, d2a4_achsen_nt: die
Instanznamen den MovieClips von Achsen.

- check_d2a_bt n: der Instanzname des Uberpriifens-Buttons.

- vogel _nt: der Instanzname des Vogels.

- war nungl_nt: der Instanzname des MovieClips vom Tifgs,gibt noch

eine Spiegelachse. Versuch noch mal um sie zunfihde
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6. Zusammenfassung und Ausblick

Ziel dieser Masterarbeit war die mediendidaktiscKenzeption und die
prototypische Umsetzung einer Lernsoftware fur kKmdDas in der Arbeit
beschriebene Programm basiert auf der Grundide&adivare nicht als reines
Lernmedium, sondern als unterstiitzendes Hilfsmittelen Mathematikunterricht

Grundschule zu integrieren.

Die Arbeit wurde mit der Analyse den Vorteilen vibernprogramm begonnen. In
diesem Kapitel wurde ein Uberblick tiber die Lernatdten und die Nutzung von
Lernprogramm durch Kinder gegeben. Das zweite O@iser Arbeit ist die

Beschreibung des Programms ,Stark in Mathe 3 idadir meine Masterarbeit
entwickelt habe. Nach der Beschreibung des Progsmuarde diese Arbeit mit
dem Thema Didaktik weitergemacht. Das Thema Di#éaktiein sehr weites Feld.
Um dieses Thema genau zu analysieren, missen iextenke Aspekte

berticksichtigt werden. Daher wurde mit der Defamtider Zielgruppe begonnen,
dann wurde das Thema mit den Analysen von Lehrzielé Lehrinhalte bzw.

Lernmotivation vertieft. Auf diese Analyen wurdeniedErkenntnisse der
Mediendidaktik schrittweise aufgebaut. In dieseni d@er Arbeit wurde versucht,

die lerntheoretischen Hintergrinde und die daraufbauenden Konzepte der
Mediendidaktik naher zu erértern. Aufbauend auf séie theoretischen
Untersuchungen kam es dann zur Erstellung des Koezélr das Lernprogramm
LStark in Mathe 3.

Nach dem Thema Didaktik hat das néchste Teil déreiArgezeigt, wie ich das
Programm gestaltet habe. Das Design der Oberflachd Buttons, die

Navigationen und ihre Funktionen wurden in diesegih @rklart.

Bei der Bearbeitung des letzten Abschnittes wurdetelchnische Entwicklung
beschrieben. Das Autorenwerkzeug des Programmbk ®wiade in diesem Teil der
Arbeit vorgestellt. Aul3erdem wurden die wichtigstprogrammiertechnischen

Umsetzungen auch in diesem Abschnitt erlautert.
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Die Entwicklung des Programms ,Stark in Mathe 3 Kinder hat mir viele neue
Erkenntnisse und ldeen vermittelt, wie Spiel unddBtik in einen multimedialen
Rahmen integriert werden kénnen. Die Erfahrungen Macromedia Flashals

Autorenwerkzeug waren fur mich auf3erordentlich gposklash bietet einen sehr

grofR3en Spielraum bezlglich Gestaltung und Funkiitdhaon Lernobjekten.
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