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Klaus-Henning Hansen

Computernutzung und Prozesse sozialer Identitiit.
Ausgewilhlte Ergebnisse einer qualitativen Studie
aus einer kanadischen Grundschule'

Using computers and social identity

The article comprises selected results of a study on the effect of computer use on young
children, which was carried out in the framework of an extensive study at a Canadian
elementary school. It was asked, how children construe meaning out of their experience
with computers at school. The analysis of the qualitative date collected by observations
and interviews indicates that an elementary school which ist well equipped with
computers will change social interaction patterns and thereby change the formation of
identity.

1. Methode und Zielsetzung

Computer im Bildungsbereich haben eine Vielzahl neuer Forschungs-
moglichkeiten erdffnet (Chen 1985). Die Betonung dieser Studie liegt auf
der Frage, wie Lehrer und Schiiler Computern als Teil ihres Schullebens
Sinn verlethen und welchen Einflul die Computernutzung auf ihre
Identititsbildung hat!. Eine Leitthese dieser Arbeit lautet, dafl der
Einsatz der neuen Medien die Interaktionsformen und Spielgewohnhei-
ten verdndert, die ihrerseits soziale Prozesse der Identitdtsbildung
bewirken.

Die Studie wurde an einer Grundschule in Kingston in der kanadischen
Provinz Ontario durchgefiihrt, die von gut 200 Schiilerinnen und
Schiilern aus allen sozialen Schichten besucht wird und eine Lehrerschaft
mit einem breiten Spektrum von Unterrichtsstilen und Computererfah-
rung besitzt. Im Rahmen des Forschungsprojekts wurde jeder
Klassenraum im Schnitt mit zwei ICON-Computern ausgestattet.
Zusatzlich erhielt die Schule einen Computerraum mit weiteren neun
Rechnern. Der ICON ist ein 16-Bit Mikrocomputer mit Farbmonitor.
Die Vernetzung dieser Maschinen erlaubt den gemeinsamen Zugriff auf
eine Harddisk und auf Matrixdrucker.

Die Auswahl der Schule garantiert keine statistische Reprisentativitit,
sie stellt aber sicher, dal die Resultate auf einer ,,durchschnittlichen®
kanadischen Grundschule beruhen (Beckwith 1987). In dieser Schule
wurden teilnehmende Beobachtungen und qualitative Interviews mit 20
Jungen und 6 Midchen einer vierten Klasse sowie mit dem Klassenlehrer
durchgefiihrt. Die Beobachtungen erstrecken sich auch auf Aktivititen
im Computerraum.
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Die teilnehmende Beobachtung (vgl. Spradley 1980; Webb, Campbell,
Schwartz & Sechrest 1975) zeichnet sich dadurch aus, daB} sie den
Unterrichtsforscher in das Untersuchungsfeld integriert und sich zur
Erhebung qualitativer Daten eignet. Die Beobachtungen an der
Versuchsschule orientierten sich an der Aufzeichnung von , Vorfiallen®,
bei denen die Rechnerbenutzung durch Schiiler-Schiiler oder Schiiler-
Lehrer-Interaktionen durchbrochen wird.

Die offenen Interviews mit dem Klassenlehrer und seinen Schiilern
wurden durchgefithrt, um sie in einen reflektiven Prozefl iiber Computer
in der Schule zu verwickeln und gleichzeitig ihre Reaktionen
aufzuzeichnen. Anstatt Antworten auf einen festen Fragebogen zu
erbitten, wurde ein offener Interviewleitfaden vorgegeben. Ein
Fragenschwerpunkt war das Verhiitnis von Spiel und Schularbeit im
Kontext der Computernutzung. Dieser Leitfaden regte einen Dialog an,
der den Schiilern und Schiilerinnen erlaubte, von den vorgegebenen
Fragen abzuweichen und ,Nebenwege“ ihrer Vorstellungen von
Computern, Schulalltag und Spiel zu betreten.

Eine dritte Datenquelle war die inhaltsanalytische Auswertung der
Jtaglichen Journale”, die die Schiiler gewohnlicherweise wiahrend der
Schulstunden ausfiillten. Der Klassenlehrer ermutigt sie in regelmafligen
Abstinden, iiber beliebige Ereignisse zu schreiben, die sie fiir wichtig
erachten. Jede Eintragung enthilt zwischen 1 und 20 Zeilen Text oder
eine Zeichnung.

2. Ergebnisse

Wie wirkt die Informationstechnologie auf die sozialen Interaktionen
der Schiiler? Bei der Beantwortung dieser Frage sollte man sich
vergegenwartigen, dall der Computer einerseits ,Hintergrundsrelatio-
nen“ schafft, innerhalb derer die Schiiler mit dem Lehrer oder mit
anderen Schiillern kommunizieren. Andererseits konstituiert die
Informationstechnik Mensch-Maschineninteraktionen. Sie verlaufen
iiber Eingabemedien wie Tastatur, Maus, Lichtgriffel oder Mikrofon.
Das Ausgabemedium ist im allgemeinen ein monochromer oder farbiger
Monitor und ein Drucker. Das Programm definiert die logische Struktur
der Computernutzung. Es entscheidet nicht nur dariiber, welche
Informationen der Schiiler mit der Maschine austauschen kann, sondern
auch den Grad der Selbstidndigkeit, den er dabei hat. Indem diese
Kommunikation direkte personale Beziehungen und den Austausch von
Gesten und Gefithlen ausschlieft, unterscheidet sich die Mensch-
Computer-Beziehung stark von traditionellen Klassenraum-Interaktio-
nen und den durch soziale Interaktion hervorgerufenen Prozessen der
Identititsbildung.

Die Auswertung des qualitativen Datenmaterials beschrinkt sich auf die
Frage, wie der breite Einsatz von Computern an einer Grundschule die
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Identititsbildung beeinfluBt (fiir eine ausfithrliche Darstellung vgl.
Hansen 1989). Nach Mead (1972) und seiner Theorie des Interaktions-
imus ist das Spiel von groBter Wichtigkeit in dem Bemiithen des
Heranwachsenden, eine Identitit aufzubauen (vgl. auch Sawyer &
Ashburn 1980 und Scroufe, Schork, Motti, Lawrowski & La Freniere
1984). Die meisten Spiele erméglichen es, Rollen einzunehmen, die mit
den Vorlieben oder Fihigkeiten der Schiiler iibereinstimmen. Identitdt
14Bt sich, allgemein formuliert, als Selbstbewuftsein erkldren, das es
einer Person erlaubt, nach sozial erlernten Regeln autonom zu handeln.

Interaktion zwischen Schiilern

Um den EinfluB der Computernutzung auf die Identitdtsbildung zu

untersuchen, wurde zunéchst gefragt, welche Beziehungen zwischen den

Schiilern unabhingig von der Schule bestehen. Diese Beziehungen

werden durch Regeln kontrolliert, die sich radikal von den offiziellen

Schulnormen unterscheiden koénnen (vgl. Woods 1983). Indem die

Beziehungen zwischen Schiilern emotionale Belohnungen und soziale

Erfahrungsriume schaffen, beeinflussen sie das Lernen in jedem Gebiet

einschlieBlich der Computernutzung. Zwei Hypothesen leiteten die

weiteren Uberlegungen:

A Computerexperten sind sozial attraktiv, weil sie gefragt werden
kénnen, wenn am Computer Probleme auftreten, oder weil sie den
Zugang zu Computerspielen erdffnen.

B Computerexperten sind meist introvertierte Schiiller und haben
Probleme im Aufbau von Freundschaften.

Von der Annahme ausgehend, dafl Freundschaften ein Indikator fiir

Schiilerbeziehungen sind, wurden alle Schiilerinnen und Schiiler der

Klasse 4 gefragt, wen sie einladen wiirden, wenn morgen ihre

Geburtstagsfeier wire und wer von ihnen der Beste im Umgang mit dem

Computer ist. Der Interviewleitfaden gab keine Kriterien vor, anhand

derer sie entscheiden konnten, was es bedeutet, der Beste zu sein.

Ein naheliegendes Ergebnis der Schiilerwahlen bestand darin, dafl mit

wenigen Ausnahmen die Jungen der 4 Klasse nur Freunde haben und die

Maidchen nur Freundinnen. Wer nur wenige Freunde hat, fiihlt sich

leicht isoliert. Ein Junge konnte beobachtet werden, der seine Isolation

dadurch kompensierte, dal er den Lehrer, Besucher oder andere

Erwachsene durch Gespriche in seine Aktivititen integrierte.

Ein Vergleich der Geburtstags-Wahlmatrix mit den tiglichen Journalen

zeigt, daB sich Beziehungen zwischen Schiilern hiufig auf gemeinsame

Sportaktivititen griinden. Neben dem Sport scheinen aber auch

Computernutzung und Computererfahrung Einflu auszuiiben. Die

Tatsache, daf} fast alle Schiiler sofort sagen konnten, wer von ihnen der

Beste am Computer war, deutet darauf hin, da die Computernutzung

eine Sache ist, die sie beschiftigt. Nur ein Midchen fiihlte sich nicht dazu

in der Lage, Angaben iiber das Computerwissen ihrer Mitschiiler(innen)
zu machen.
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Die Analyse deutet ebenfalls darauf hin, da} es in der Klasse sowohl
Computerexperten von dem oben aufgefithrten Typ A als auch vom Typ
B gibt. So wurde ein Schiiler von fast allen anderen als Bester am
Computer eingestuft, aber nur drei andere Schiiler, die seibst stark am
Thema Datenverarbeitung interessiert waren, wiirden ihn einladen.
Nach seinen Hobbies gefragt, nannte er den Bau von Raketen und die
Chemie. FEr teilte nicht die Begeisterung der meisten seiner
Klassenkameraden fiir Sport.

Neben diesem Jungen wurden ein Madchen und ein weiterer Junge als
Computerexperten genannt. Anders als der erste Schiiler, teilten sie die
Hobbies ihrer ménnlichen und weiblichen Klassenkameraden. Diese
beiden (Typ B) wurden durch eine groBBere Zahl ihrer Klassenkameraden
als der/die Erste eingeladen. Daher scheinen sie einen Schiilertyp zu
reprisentieren, der sowohl iiber Computer Bescheid weil als auch sozial
attraktiv ist.

Schiiler am Computer

Lernen am Computer scheint den Schiilern und Schiilerinnen mehr
Freiheiten und EinfluB als der iibliche Unterricht zu geben, um die
Schulsituation in ihren eigenen Begriffen zu definieren. so bezeichnen sie
z.B. LOGO als ein ,,Programmierspiel“ oder IPAINT als ,Zeichenspiel®,
um die Schule attraktiver und weniger langweilig zu machen. Diese
Spielbediirfnisse werden von Lehrern und Softwareherstellern aufgegrif-
fen, um die Motivation der Kinder fiir Themen zu wecken, die
moglicherweise nicht sehr beliebt sind (Driskell & Dwyer 1984; Lepper
1985).

Die meisten Schiiler hatten Probleme, begrifflich zu erkldren, was ihnen
speziell im Umgang mit Computern Spall macht, sie konnten aber
Eigenschaften angeben, die dieses Kriterium erfiillen. Auf die Frage, was
das Vergniigliche an einem Computerspiel ausmacht, antwortete ein
neun Jahre altes Madchen:

»Die unterschiedlichen Sachen, die du damit machen kannst. Alle Spiele
unterscheiden sich in irgendeiner Art. Wenn du dich erst einmal an die
Computernutzung gewohnt hast und daran, mit den Computern zu
spielen, macht es immer mehr Spaf3.”

Dann fragte sie der Interviewer, was mit den Jungen los sei, die am
Computer spielten und dabei begeistert riefen:

»Oh, das hért sich an wie Dingy Dungeon, ein Mathematikspiel. Es
macht SpaB}. Ich spiele es gerne, und es hilft dir mit Mathematik. Wenn
du eine Mathematikfrage richtig beantwortet hast, so scheint es, als ob
dir irgend jemand helfen wiirde, weil irgend jemand abgeschossen wird
und du mehr Punkte bekommst. Am Ende hast du den Wizard Man zu
besiegen.”

Computernutzung ist aber nicht nur durch optische und audiovisuelle
Effekte interessant, sondern auch durch ihren Wettbewerbscharakter.
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Viele Spiele erfordern Geschicklichkeit, die manchen Lehrern abgehen.
Das Bediirfnis, besser als sein Lehrer zu sein, ist der folgenden
Journaleintragung eines Schiilers zu entnehmen:

,Hallo, Herr O., heute auf dem Computer werde ich Sie schlagen. Ich
glaube, daf} ich gerade so gut bin wie Sie. Aber wenn Sie mich schlagen,
dann wei} ich warum: Sie haben das Spiel zu Hause gespielt.”

Die groBe Attraktivitit der Videos und Computerspicele auf Kinder wird
hiufig durch Spiele mibraucht, die Gewalt zeigen (Fritz 1988). Das gilt
jedoch fiir keines der Programme, die zur Zeit auf den JCON-Rechnern
laufen. Da die JCON-Rechner nicht mit einem Diskettenlaufwerk
ausgestattet sind, kénnen die Schiiler weder aggressive Spiele noch
andere private Programme in der Schule nutzen.

Selbstvertrauen durch Computernutzung

Ein weiterer Aspekt der Identititsbildung besteht darin, da der Umgang

mit der Informationstechnik vielen Schiilern hilft, Selbstbewul3tsein und

Selbstvertrauen zu erwerben (vgl. Rose 1986, S. 121). Der Zuwachs an

Selbstbewufitsein 1aBt sich durch zumindest drei Merkmale der

Computertechnik erkldren:

— sie besitzt ein hohes soziales Ansehen,

— sie wird an den Arbeitsplatzen vieler Eltern benutzt und ist ein Teil
unserer Kultur geworden,

— Computer ermoéglichen den Schiilern, ein konkretes Produkt
herzustellen, zumindest einen Ausdruck der Titigkeiten, die sie am
Bildschirm durchgefiihrt haben.

Diese Eigenschaften ermdglichen es den Grundschiilern, am Computer
sozial anerkannte Rollen zu erproben. Aber auch aus der Sicht des
Klassenlehrers ist der Gebrauch von Computern attraktiv, weil ihm diese
Technik ein einziges Medium fiir eine grofe Zahl unterschiedlicher
Aufgaben wie Schreiben, Tastatur bedienen, Rechnen, Malen und
Buchstabieren bereitstellt. Sorgfiltig entwickelte Programme reduzieren
durch strukturierte Hilfstexte die Vieldeutigkeit, die seine Anweisungen
in der Wahrnehmung der Kinder haben kénnen. Der Computer gibt den
Schiilern unmittelbare Riickkopplung, wenn der Lehrer nicht die Zeit
hat, die Arbeit jedes Schiilers und jeder Schiilerin zu loben.
Lob und Zuversicht geben und empfangen ist eine der wichtigsten
Formen der Schiiler/Lehrerinteraktion in der Schule. Es wird
wohliiberlegt durch viele Lehrer genutzt, um die Schiilermotivation zu
erhohen und um ihre Identitat zu stirken. Lob kann nicht durch jeden
gegeben werden. Die diesbeziigliche Sonderstellung des Lehrers ist eng
an seinen sozialen Status gebunden. Eine Strategie, um Zuwendung zu
erhalten, besteht einfach darin, den Lehrer etwas zu fragen oder ihm zu
zeigen, was man geleistet hat.

Der Klassenlehrer wurde interviewt: ,,Ich habe Schiiler gesehen, die zu

ihnen gekommen sind und Fragen gestellt haben. Kommen diese Schiiler

in erster Linie, weil sie Informationen bendtigen, oder weil sie gelobt
werden wollen?*
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»Ich glaube, es ist von beidem etwas. In manchen Fillen kommen sie,
weil sie Versicherung darin suchen, daf} das, was sie machen, o.k. ist.
Manches Mal haben sie Angst voranzupreschen und proben so ihre
Angst, einen Fehler zu machen. Ich versuche, ihnen klarzumachen, daf}
sie ruhig vorangehensollten, und wenn sie einen Fehler machen, daf} die
Welt nicht zusammenbricht.“

Der Klassenlehrer fiigt hinzu, daf sich sein Verhalten beziiglich des
Lobens im wesentlichen nicht verdndert hat, seitdem der Computer in
der Schule eingefiihrt wurde.

»Wenn sie iiber irgendetwas im Lehrbuch arbeiten, so kdnnen sie zu mir
kommen und mich fragen. Das Gleiche trifft zu, wenn sie am Computer
arbeiten. Der Computer ist natiirlich immer da, wenn sie arbeiten und
bleibt bei ihnen so lange, bis sie ihr Problem gelost haben.”

Im Gegensatz zu diesem Klassenlehrer hat Rose (1986, S. 115-116)
beobachtet, daf einige Lehrer nicht so viel Lob wie gewohnlich verteilen,
da der Computer unmittelbar Riickkoppelung gibt. Wir diirfen
annehmen, daB3 die Beratungsfunktion des Lehrers mit dem Ausmal
zunimmt, in dem er die Datenverarbeitung einsetzt. Wenn die
Beobachtungen von Rose zutreffen, deuten sie auf eine Verdanderung
sozialer Interaktionen hin, bei denen der Heranwachsende Identitit in
der Schule weniger durch die Interaktion mit anderen als durch die
individuelle Selbstkontrolle seiner Leistung erwirbt.

3. Diskussion

Was sind die Schluf3folgerungen, die wir aus dieser qualitativen Studie
ziehen diirfen? Bedeutet den Grundschiilern und -schiilerinnen die
Arbeit am Computer nicht mehr als ein interessantes Videospiel, wie der
Klassenlehrer einmal in einem Gesprich andeutete, oder fordert sie
Interaktionen, die soziale durch technikbestimmte Identititsbildung
ersetzen?

Die Titigkeit am Computer fiillte zum Zeitraum der empirischen
Beobachtung kaum mehr als 20% der gesamten Schulzeit aus. Von den
ca. 15 Lehrern der Versuchsschule hatten nur etwa drei ihren
Unterrichtsstil angesichts der Verfiigbarkeit von Mikrocomputern
entscheidend verdndert. Die empirischen Daten lassen jedoch vermuten,
daB eine Ausweitung der Unterrichtszeit am Rechner verbunden mit
erhhten Leistungsanforderungen soziale Interaktionen reduziert und
damit die Identitéitsbildung langfristig verdndert. Die langfristigen
Wirkungen dieser Veranderungen konnte die vorliegende Studie nicht
erfassen. Da die Verbreitung der Datenverarbeitung dazu fithren wird,
dafl in den kommenden Jahren Computer auch gegen Widerstinde
besorgter Eltern oder Padagogen Eingang in die Grundschule finden
werden. sollte eine Wirkungsuntersuchung bald in Angriff genommen
werden.
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Anmerkungen

! Diese Arbeit wurde durch das Projekt ,Schools, Computer, and Learning (SCL)*
unterstiitzt, das im August 1986 durch das Erziehungsministerium der Provinz
Ontario im Frontenac Board of Education in Kanada ins Leben gerufen wurde.
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