penocs

Open Access Erziehungswissenschaften

Eigler, Gunther; Seel, Norbert M.

Kind und Computer
Unterrichtswissenschaft 20 (1992) 1, S. 4-11

Quellenangabe/ Reference:

https://doi.org/10.25656/01:29705

in Kooperation mit / in cooperation with:

DIPF @

Eigler, Gunther; Seel, Norbert M.: Kind und Computer - In: Unterrichtswissenschaft 20 (1992) 1, S. 4-11 -
URN: urn:nbn:de:0111-pedocs-297050 - DOI: 10.25656/01:29705

https://nbn-resolving.org/urn:nbn:de:0111-pedocs-297050

BELTZJUVENTA

http://www.juventa.de

Nutzungsbedingungen

Gewéhrt wird ein nicht exklusives, nicht lbertragbares, personliches
und beschrénktes Recht auf Nutzung dieses Dokuments. Dieses
Dokument ist ausschlieBlich far den personlichen,
nicht-kommerziellen Gebrauch bestimmt. Die Nutzung stellt keine
Ubertragung des Eigentumsrechts an diesem Dokument dar und gilt
vorbehaltlich der folgenden Einschrénkungen: Auf sémtlichen
Kopien dieses Dokuments missen alle Urheberrechtshinweise und
sonstigen Hinweise auf gesetzlichen Schutz beibehalten werden. Sie
dirfen dieses Dokument nicht in irgendeiner Weise abandern, noch
dirfen Sie dieses Dokument fiir &ffentliche oder kommerzielle
Zwecke vervielféltigen, 6ffentlich ausstellen, auffiihren, vertreiben
oder anderweitig nutzen.

Mit der Verwendung dieses Dokuments erkennen
Nutzungsbedingungen an.

Sie die

Kontakt / Contact:
pebocs

DIPF | Leibniz-Institut fir Bildungsforschung und Bildungsinformation

Informationszentrum (1Z) Bildung
E-Mail: pedocs@dipf.de
Internet: www.pedocs.de

Terms of use

We grant a non-exclusive, non-transferable, individual and limited
right to using this document.

This document is solely intended for your personal, non-commercial
use. Use of this document does not include any transfer of property
rights and it is conditional to the following limitations: All of the
copies of this documents must retain all copyright information and
other information regarding legal protection. You are not allowed to
alter this document in any way, to copy it for public or commercial
purposes, to exhibit the document in public, to perform, distribute or
otherwise use the document in public.

By using this particular document, you accept the above-stated
conditions of use.

Digitalisiert

Mitglied der

Leibniz-Gemeinschaft



Unterrichtswissenschaft

Zeitschrift fiir Lernforschung
20. Jahrgang/ Heft 1 /1992

Thema:
Kind und Computer

Verantwortliche Herausgeber:
Gunther Eigler und Norbert M. Seel

Editorial

Gunther Eigler, Norbert M. Seel:
Kind und Computer

Erik De Corte, Lieven Verschaffel, Hilde Schrooten:
Kognitive Effekte computergestiitzten Lernens:
Zum Stand der Forschung

Douglas H. Clements:
Logo und ausfithrungsbezogene Verarbeitungsprozesse

Peggy C. Kirby:
Wohlstand, individuelle Fahigkeiten und Computernutzung
in der Schule

Rolf Monnerjahn: )
Liickenschlieendes Lernen durch computerunterstiitztes Uben

Norbert M. Seel:
Computer im Unterricht —
Auf dem Weg zu multimedialen Lernumgebungen

Allgemeiner Teil

Albert C. Tuijnman:
Der Beitrag von Schule und Weiterbildung
zur individuellen und gesellschaftlichen Entwicklung

12

34

49

60

73

83



Gunther Eigler, Norbert M. Seel
Kind und Computer
Child and computer

Ausgehend von einer kurzen Beschreibung des aktuellen Diskussionsstandes iiber sozio-
kulturelle Auswirkungen der Computernutzung im Kindes- und Jugendalter, stellen wir
in dieser Einleitung die Bedeutung der kognitiven Dimension des Lernens mit dem
Computer im Grundschulalter heraus und bereiten das Verstdindnis der nachfolgenden
Beitrdge durch eine Skizzierung von ,Logo* vor.

Starting from a short description of the discussion on socio-cultural effects of the
computer’s use by children and adolescents, we emphasize, in this introduction, the
relevance of the cognitive dimension of learning with the computer in elementary schools.
Because of its central role in this context we outline ,,Logo” in order to facilitate the
understanding of the following articles.

Wie unschwer zu erkennen ist, schreitet die Entwicklung und
Verbreitung neuer Informations- und Kommunikationstechnologien,
insbesondere des Personal-Computers (PC), erkennbar rascher voran als
eine entsprechende medienpadagogische Forschung. Die Beobachtung,
daf} die Beschiftigung mit dem PC fiir viele Kinder und Jugendliche so
faszinierend sein kann, daf} sie — oft geradezu siichtig — viele Stunden
vor dem Computer-Bildschirm verbringen und fiir andere, traditionelle
Freizeitaktivititen kaum mehr Zeit aufbringen (vgl. Greenfield, 1987),
muB u.E. zwangsliufig die Kritiker neuer Technologien auf den Plan
rufen. Denn nach Haft (1988) hat noch jede radikale technologische
Erneuerung Furcht vor dem Verlust an Unmittelbarkeit, Anschauung
und Vertrauen in die eigenen Erfahrungen ausgeldst. So kann es auch
nicht verwundern, wenn beispielsweise Giinther (1986) eindringlich vor
einer allzu raschen und voreiligen Etablierung des Computers in der
Schule warnt und bestenfalls bereit ist, Informatikkurse zu tolerieren,
wenn auch Lehrwanderungen und Ausfliige zum festen Angebot von
Schulen gehoren. Gleichfalls auf der Basis allgemein-pddagogischer
Argumente gelangt von Hentig (1987) zu der Empfehlung, Computer
moglichst spit in den Schulunterricht einzufithren. Verschiedene
empirische Untersuchungen (vgl. zum Beispiel: Ditton, 1989) belegen
demgegeniiber, daf} Eltern und Lehrer dies ganz anders und vermutlich
realistischer sehen als zivilisationskritische Padagogen. Gleichwohl
finden diese oft bei Bildungspolitikern mehr Gehor, so dal man nicht
iiberrascht sein darf, wenn zum Beispiel der ehemalige Kultusminister
Mayer-Vorfelder noch 1986 die Auffassung vertrat, Computer hétten in
der Grundschule nichts zu suchen.
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Lehmann (1988) hat die wesentlichen, stindig wiederkehrenden Thesen
zu den sozio-kulturellen Auswirkungen der Computernutzung im
Jugendalter zusammengefait — und aufgrund empirischer Daten
weitgehend widerlegt: ,,Was die mittelfristige Dauer der Nutzung (von
PC’s) anbelangt, koénnen zivilisationskritische Befiirchtungen, der
individuelle Umgang mit Computern treibe jugendliche Personen im
tibrigen Leben in die Isolation, Inaktivitdt, Phantasielosigkeit,
gesellschaftliches Desinteresse oder irreale Welten“ (Lehmann, 1988, S.
41), empirisch nicht bestitigt werden. Ahnliche Resultate berichtet
iibrigens auch Spanhel (1988). Danach sind Musik héren, Freunde
treffen, Fernsehen, Lesen, Sporttreiben nach wie vor die wichtigsten
Beschiftigungen von Jugendlichen in der Freizeit.

Nun stand zwar in den soeben genannten Untersuchungen die
Computernutzung von Jugendlichen im Zentrum des Interesses, doch ist
davon auszugehen, dafl Grundschiiler sich in dieser Hinsicht nicht
wesentlich von Jugendlichen unterscheiden (vgl. Greenfield, 1987).
Indirekt wird dies auch durch die Studie von Ditton (1989) gestiitzt, in
der 665 Eltern und 61 Lehrpersonen nach ihren Einstellungen zur
Bedeutung von Informationstechnologien fiir Grundschiiler befragt
wurden. Obwohl der Computer nur von wenigen Kindern zum Lernen
fur die Schule genutzt wurde, beurteilten die befragten Eltern und
Lehrpersonen den Computer als Lernhilfe iiberwiegend positiv. Vor
allem aber waren sie mit deutlicher Mehrheit der Meinung, der
Computer habe durchaus auch positive Auswirkungen fiir das Lernen.
Wir wollen hier nicht weiter auf die Untersuchungsbefunde von Ditton
eingehen, sondern lediglich festhalten, daf Eltern und Lehrer von
Grundschiilern die oben angefiihrten zivilisationskritischen Befiirchtun-
gen nicht teilen, sondern eine frithest mogliche Beschaftigung mit dem
PC befiirworten, auch um die Kinder zu einem kritisch-emanzipatori-
schen Umgang mit dieser Informationstechnologie zu befahigen.
Wesentliche Motive hierfiir sind wohl in der Erwartung zu sehen, daf}
Computer in den kommenden Jahren noch mehr als bisher die
Berufswelt verandern werden, so daf} es durchaus angebracht sei, Kinder
frithzeitig fiir eine addquate Computernutzung zu qualifizieren (vgl.
Ditton, 1989). Von hier bis zur Forderung (z.B. von Haefner, 1982) nach
einer radikalen Umgestaltung des gesamten Bildungssystems im Sinne
einer Anpassung an die vom Computer beherrschte Berufs- und Alltags-
welt ist es dann gar nicht mehr sehr weit! Die ,neuen Medien“ 16sen also
nicht nur Skepsis und Kritik aus, sondern ebenso Hoffnungen auf neu-
artige Erfahrungen und eine Erweiterung des geistigen Horizonts.

Im deutschen Sprachraum kreiste und kreist die erziehungswissenschaft-
liche Diskussion um die Nutzung ,,neuer Medien“ (speziell des Personal-
Computers) hauptsdchlich um sozio-emotionale und sozio-kulturelle
Fragestellungen (vgl. zZum Forschungsstand in Deutschland auch den
Beitrag von Altmeyer-Baumann, 1991). Die Nutzung des Computers als
Medium, Lernprozesse (im Sinne des Erwerbs von Wissen und
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kognitiven Fertigkeiten) anzuregen und zu steuern, ist demgegeniiber
bislang vernachlassigt worden. Untersuchungen wie die von Leutner
(1988) und Leutner & Schrettenbrunner (1989) bilden nach wie vor die
Ausnahme, so dal Fragestellungen, die unter der Rubrik ,,computers as
tools of the intellect” (Olson, 1985) den Zusammenhang von Lernen mit
dem Computer und der Entwicklung kognitiver Fertigkeiten thematisie-
ren, im Bereich der deutschen Lernforschung kaum eine Rolle spielen.
Festzuhalten ist in diesem Zusammenhang insbesondere auch, daf,
wenn schon die Effektivitat des Computers als Lernmedium untersucht
wurde, dies nicht im Bereich der Grund- oder gar Vorschule geschah, wie
das etwa in Italien der Fall ist, wo die Einbeziehung des PC in den ersten
Sprachunterricht intensiv erprobt und erforscht wird (vgl. Pontecorvo &
Paoletti, 1988; Pontocorvo & Zucchermaglio, 1989, 1990; Pontecorvo,
Paoletti & Orsolini, 1989). Der Mangel an entsprechenden Versuchen
und Untersuchungen entspricht der oben angesprochenen , Tabuisie-
rung“ des Themas und verstirkt sie noch. Wie aber kann dann der
medienpadagogischen Zielsetzung entsprochen werden, Kinder frithzei-
tig zu einem kritisch-distanzierten Umgang mit Medien zu befihigen?
Folgt man beispielsweise der Empfehlung von Krauth (1976), vermittels
einer medienintegrierenden und medienbezogenen Projektarbeit zu einer
kritisch-emanzipativen Mediennutzung hinzufithren, so kommt dem
~produktiven Gebrauch von Medien (Medien als Lernhilfen) im Rahmen
von Projektarbeit wesentliche Bedeutung zu“ (Krauth, 1976, S. 288).
Zwar hat Krauth seine medienpraktischen Empfehlungen auf den
produktiven Umgang mit Video und Film gemiinzt, doch gelten sie
ebenso fiir den Gebrauch des ,neueren“ Mediums Computer. ,Selbst-
und Mitbestimmung der Lernenden iiber Inhalte, Ziele, Arbeits- und
Organisationsformen und die Bewertung der gemeinsamen Arbeit,
Aufhebung der Trennung von schulischer und auf3erschulischer Lebens-
welt als Erfahrungs- und Aktionsfeld in theoretischer und praktischer
Arbeit, Erarbeitung von Lernergebnissen in Form von *Produkten’ und
deren Verfiigbarmachung an andere, Aufhebung fdchergetrennten
Arbeitens” (Krauth, 1976, S. 288) lassen sich womdglich ebenso gut und
wirksam vermittels eines Einsatzes von Personal-Computern in der
schulischen Projektarbeit erreichen. Erste Erfahrungen deuten jedenfalls
darauf hin (vgl. Latzina & Wedekind, 1986; Leutner, 1988; Leutner &
Schrettenbrunner, 1989).

Wir wollen mit dem vorliegenden Heft einen Beitrag leisten, die
Diskussion um die Nutzung von Computern im Unterricht zu
versachlichen; dazu wollen wir zunichst einen ,Blick ilber den Zaun
werfen®, um zu sehen, was an systematischer Forschung auf3erhalb des
deutschen Sprachraums, vor allem in den USA, betrieben wurde. Dabei
konzentrieren wir uns auf die Altersgruppe der Kinder und die
entsprechende Schulstufe, die Grundschule, einmal weil es plausibel ist
anzunehmen, da man — auch um einem drohenden pidagogischen
»Wildwuchs® zu begegnen — nicht frith genug mit einer Erziehung zu
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einem kritisch-distanzierten Umgang mit den Medien beginnen kann,
zum anderen, weil das Lernen mit dem Computer in dieser Altersgruppe
und Schulstufe in Deutschland bislang kaum erprobt und untersucht
wurde.

Die Sichtung der Forschungslage in anderen Landern bringt es mit sich,
da} wir uns ausfithrlich mit der ,, Logo-Welt” befassen miissen. Damit
sind solche ,Behavior Settings“ (Oerter, 1987) gemeint, in denen das
Programmieren in der Sprache ,,Logo® im Zentrum steht.

Logo wurde ab Ende der 60er Jahre von Papert und anderen als
Werkzeug fiir ,interaktives Programmieren” im Unterricht entwickelt,
wobei — in beabsichtigter Abgrenzung zu dem ansonsten vorherrschen-
den ,strukturierten Programmieren“ auf der Basis algorithmischer
Entwiirfe — eine grundsitzliche Orientierung an didaktischen Aspekten
hervorsticht (vgl. Papert, 1982), um zu einem ,problem solving with
computers“ hinzufithren. Als ,,Dialekt“ der Sprache LISP verfiigt Logo
in den zur Zeit gingigen Versionen iiber einige ausgesprochen
dialogfreundliche Eigenschaften und zeichnet sich durch folgende
Merkmale aus (vgl. Hoppe, 1985): (a) Die Bedienung des gesamten
Systems und die elementaren Operationen werden durch anschauliche
Metaphern beschrieben. So kann zum Beispiel unter Nutzung der ,, turtle
graphics” im Graphikbereich sehr produktiv mit konkreten Zustandsin-
derungen umgegangen werden, indem die ,turtle“ als Zeichenroboter
zustandsverdndernde Operatinen auf einer anthropomorphen Grundla-
ge ausfithrt. (b) Alle Logo-Basisbefehle sind als Befehlszeilen ohne
Einbindung in ein Programm direkt ausfiihrbar. (c) Die Bezeichnungen
der Befehle sind der natiirlichen Sprache entnommen. Ebenso sind die
Fehlermeldungen leicht verstandlich und eindeutig formuliert. (d) Die
Programmierung orientiert sich an dem Prinzip der sukzessiven
Erweiterung. (¢) Die einzelnen Programme sind Module, die unabhingig
vom Hauptprogramm aufgerufen werden koénnen. (f) SchlieBlich verfiigt
Logo iiber einen sehr komfortablen Editor. Von zentraler Bedeutung fiir
die oft behauptete ,Lernerfreundlichkeit“ (vgl. Hoppe, 1985) ist auch die
Bereitstellung ausgefeilter Hilfen fiir ein ,Debugging” (im Sinne des
Findens und Verbesserns von Fehlern), was auf den Grundsatz Paperts
(1982) zuriickgeht, aus eigenen Fehlern zu lernen.

Die Grundlage von Logo sind , Listen, die als komplexe Datenstruktu-
ren endliche Mengen extensional, d.h. aufzihlend, darstellen und auf
zwei Operationen der Selektion aufbauen: Die Grundoperation
ERSTES dient der Extraktion des ersten Elementes der Liste, die
Grundoperation OHNEERSTES der Erstellung der Restliste. Eine
weitere Komponente ist der Konstruktionsoperator MITERSTEM, der
dazu dient, die Liste um ein Element zu erginzen. Aus diesen
Grundoperationen konnen sodann alle anderen Operationen auf der
Liste hergeleitet werden. Dariiber hinaus stellt Logo auch Funktionen
einer hoheren Ebene (als Basiskonzepte) zur Verfiigung, zum Beispiel
ELEMENT (:PLATZNR.) (:LISTE) oder SATZ (:LISTE) (LISTE 2).
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Um die Datenstruktur fiir ein Personenverzeichnis mit Namen,
Geburtsdaten und Telefonnummern in Logo zu programmieren, gibt
Hoppe (1985) folgendes Beispiel:

Eingabe: SETZE ,P1*“[KLAUS MULLER . . ]
[12 3 1954]
[07071 1234]

Durch Eingabe von WERT ,P1* kann auf die Liste zuriickgegriffen
werden, so daBl zum Beispiel LETZTES ERSTES OHNEERSTES :Pl
das Geburtsjahr 1954 ergibt. Im Unterschied zum ,strukturierten
Programmieren® bestehen Logo-Programme nur aus Prozeduren, es gibt
auch kein Hauptprogramm, sondern allenfalls eine in der Aufrufhierar-
chie oberste Prozedur, die auf alle ,untergeordneten“ zugreifen kann.
Besondere Bedeutung hat Logo fiir die Programmierung von Graphiken
erlangt, wobei geometrische Figuren als Listen von Linien und diese als
Paare von Koordinatenpaaren reprisentiert werden. Elementare
Operationen sind hierbei ZEICHNE, VERSCHIEBE, DREHE,
SPIEGEL, LOSCHE usw. Besonders effektiv kann bei Graphikproble-
men mit der ,turtle graphics“ gearbeitet werden. Der Zustand der
Hturtle” (auf dem Bildschirm als Dreieck dargestellt) ist durch ihren Ort
und die Richtung ihrer ,Nase“ gegeben. Der Befehl VORWARTS 60
bewirkt eine geradlinige Bewegung von 60 Punkten der ,Nase“ nach,
RECHTS 90 dreht die ,turtle” um 90° auf der Stelle, so da3 eine
Befehlszeile WIEDERHOLE x [VORWARTS 60 RECHTS 90] ein
Quadrat erzeugt. Abbildung 1 zeigt zwei weitere Beispiele der Nutzung
der , Logo-turtle graphics® (vgl. Hoppe, 1985, S. 205):

PR BAUM :STAMM :VERZWEIGUNG
WENN :VERZWEIGUNG = 0 ...
DANN VORWARTS :STAMM ...
RUCKWARTS :STAMM ...
RUCKKEHR
VORWARTS :STAMM
RECHTS 45
BAUM :STAMM/2 :VERZWEIGUNG-1
LINKS 90
BAUM :STAMM/2 :VERZWEIGUNG-1
RECHTS 45
RUCKWARTS :STAMM
ENDE AX




PR SPIRALE :WINKEL :SEITE

WENN :SEITE > 100 ..
DANN RUCKKEHR

VORWARTS :SEITE

RECHTS :WINKEL

SPIRALE :WINKEL :SEITE+1

ENDE

Abbildung 1: Zwei Beispiele fiir die Logo-Programmierung

Wir hoffen, mit dieser Skizzierung einiger Bausteine der Logo-
Programmierung zum Verstdndnis der nachfolgenden Beitrige beitragen
zu konnen; weitere ausfiihrliche Beispiele sind in Abelson (1983), Hoppe
und Lothe (1984) sowie Papert (1982) zu finden.

In dem gleich folgenden Artikel werden Erik de Corte und Mitarbeiter
einen Uberblick iiber den Stand der Forschung zum Einsatz von
Personal-Computern (auch) im Grundschulunterricht geben. Sie starten
mit einer methodologisch begriindeten Kritik an fritheren Logo-
Untersuchungen, um sodann die kognitive Wirksamkeit des Program-
mierens in Logo zu beschreiben, wie sie sich in neueren eigenen Studien
und denen anderer Forschergruppen zeigte.

In einem weiteren Beitrag wird Douglas Clements, einer der
prominenten Forscher der ,Logo-Gemeinde“ zu Wort kommen. Er
berichtet iiber seine langjdhrigen Untersuchungen zur Nutzung von
Logo, um Kinder im Grundschulalter in der Fahigkeit zu trainieren,
Programmierprobleme zu 10sen.

Peggy Kirby geht in ihrem Artikel auf eine Fragestellung ein, die u.E.
bereits in wenigen Jahren als Folge einer sich weiter entwickelnden
multikulturellen Geselischaft auch in Deutschland an Bedeutung
gewinnen wird. Zwar werden bei uns keine Ungleichheiten in der
Nutzung von Computern aufgrund der Rassenzugehorigkeit zu erwarten
sein, aber die jetzt schon evidenten geschlechtsabhingigen Ungleichhei-
ten werden womoglich schon sehr bald durch solche erginzt, die auf
sozio-6konomische Bedingungen zuriickzufiihren sind.

Der Beitrag von Rolf Monnerjahn schlieSlich beschreibt die Ziel-
setzungen und didaktischen Konzeptionen eines Modellversuchs des
Landes Rheinland-Pfalz, mit dem die Eignung des Computers als
didaktisches Hilfsmitte] im Mathematikunterricht der Grundschule
untersucht werden soll. Dieser Beitrag weist darauf hin, dal nun auch in
der Bundesrepublik Deutschland eine Integration des Computers in die
Grundschule angestrebt wird; dies und die Tatsache, daf Rolf
Monnerjahn aus der Sicht der padagogischen Praxis schreibt, haben uns
motiviert, seinen Artikel aufzunehmen.



Abschlieend werden die vorangegangenen Beitrage kurz kommentiert
und ihre wesentlichen Aussagen und Befunde in einen allgemeineren
erziehungswissenschaftlichen Rahmen eingeordnet. Besondere Bedeu-
tung wird in diesem Zusammenhang dem Ansatz der ,transaktionalen
Unterweisung“ von Stolurow (1973) beigemessen. Zum Abschlufl wird
noch kurz auf die sich abzeichnende Weiterentwicklung computer-
gestiitzter Umgebungen zu multimedialen Lernumgebungen einge-
gangen.
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