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Abstract: Mit dem Lernprogramm ,,Schlaumiuse — Kinder entdecken Sprache®
werden Kinder zwischen vier und acht Jahren herangefiihrt, die Regeln und
GesetzméBigkeiten der Sprache zu entdecken. Durch aktives Experimentieren mit
Buchstaben und Silben bilden die Kinder ihre Theorien iiber die Sprache. Anhand
der Lernspirale nach Kolb wird der Lernprozess beim Spielen des Lernprogramms
analysiert. Der folgende Beitrag stellt die theoretischen Uberlegungen fiir die
Anwendung der Lernspirale auf das Sprachenlernen mit dem Lernprogramm
Schlauméuse dar und ist Ausgangspunkt fiir eine empirische Untersuchung.

1 Einleitung

Das Lernprogramm ,,Schlauméuse - Kinder entdecken Sprache” [Koc06] zielt auf die
nachhaltige Verbesserung der Sprachbildung. Es fiihrt hin zum (Schrift-)Spracherwerb
der deutschen Sprache im Alter von vier bis acht Jahren. Es soll ein lernforderliches Kli-
ma geschaffen werden, in dem das natiirliche Interesse der Kinder an Schrift, Lesen und
Schreiben aufgegriffen wird. Mit dem Lernprogramm entdecken die Kinder die Gesetz-
méiBigkeiten der Sprache. Mit der Entfaltung der Sprachkompetenz werden die sozialen
und kommunikativen Fahigkeiten und auch die Lernfahigkeit der Kinder gefordert.

Beobachtet man die Kinder beim Spielen des Lernprogramms wie sie miteinander kom-
munizieren und sich {iber den Spielverlauf austauschen, so sieht man, dass sie ihre eige-
nen Theorien iiber die Regeln und GesetzmiBigkeiten der Sprache entwickeln. Mit den
Schlauméusen lernen die Kinder iiber die regeln und GesetzméaBigkeiten der gesproche-
nen und der geschriebenen Sprache. Mit der Zuordnung von geschriebenen Buchstaben
zu Lauten kann im Spiel experimentiert werden. Durch das aktive Experimentieren mit
den Buchstaben und das anschlieBende Vorlesen lassen konnen sie die Zusammenhénge
erkennen.
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2 Experimentelles Lernen nach Kolb

In dem Punkt, dass es unterschiedliche Lernstile gibt, sind sich die Bildungsforscher
einig, ihre Modelle unterscheiden sich aber. Eines der Modelle ist das erfahrungsorien-
tierte Lernmodell von Kolb [Kol84, Kol96]. Sein Modell sieht Lernen als Zusammen-
spiel mehrerer Teiltdtigkeiten, wie etwa die konkrete und direkte Auseinandersetzung
der Lernenden mit einem authentischen Lerngegenstand, die Reflexion, der Ausbau des
personlichen Wissensnetzes durch abstrakte Begriffsbildung und die Anwendung dieses
theoretischen Wissens bei der Planung weiterer, konkreter Auseinandersetzungen mit
demselben oder einem anderen Lerngegenstand. Diese vier Elemente sind Teil einer
Lernspirale. Mit Lernspielen konnen konkrete Erfahrungen gesammelt werden. Die
Reflexion des Spielverlaufs ist ein essentieller Schritt im Lernprozess um abstrakte Kon-
zepte zu formulieren. Formale Instruktionsmethoden werden dadurch nicht substituiert,
sondern ergénzt.

Kolb versteht Lernen als fortlaufenden Prozess, der auf Erfahrung beruht. Eine Dimen-
sion umfasst, wie wir neue Informationen aufnehmen: durch sinnliche Wahrnehmung vs.
Denken. Die andere Dimension umfasst, wie wir Informationen verarbeiten: durch akti-
ves Experimentieren vs. Reflektierendes Beobachten. Das von Kolb entwickelte Unter-
suchungsinstrument zur Operrationalisierung von Individuellen Lernstilen LSI (Learning
Style Inventory), basiert auf der Grundtheorie des experimental Learnings EBLS
(experimental based learning system) [Kol84].
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Abbildung 1: Lernszyklus nach Kolb
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EBLS stellt ein Modell zur Verfiigung, in welchem nicht alleinig das Individuum im
Lernprozess beobachtet wird, sondern seine Interaktion mit den verschiedensten Lern-
umgebungen. Der unter Abbildung 1 aufgezeichnete Zyklus veranschaulicht den Kreis-
lauf des experimental learning systems. Hierbei wird aus einer konkreten Erfahrung eine
Reflexion erzeugt, welche zu kiinftigen Konzepten fiihrt, welche wiederum in Zukunft
als Richtlinie fiir die Entscheidung bei neuen Experimenten gelten. Der zentrale Punkt
dieses Modells wird somit durch die Beschreibung der Lernprozesse gebildet [Kol84,
p.68 ff].

Laut Kolb wird der Lernprozess in 4 Phasen unterteilt:

Phase 1: Die konkrete Erfahrung KE (CE = concret experience)

Phase 2: Die daraus reflektierende Betrachtung RB ( RO = reflective observation)
Phase 3: Die daraus entwickelnde Theorien AK (AC = abstract conceptuation)
Phase 4: Das aktive Experimentieren AE (AE = active experimentation)

Die oben angefiihrten Phasen bilden aufgrund ihrer gegensdtzlichen Auspragung, kon-
krete/abstrakte Erfassung und aktive/reflektierende Verarbeitung ein Koordinatensystem.
Nach eingehenden empirischen Untersuchungen kam Kolb zu dem Schluss, dass sich
hieraus vier dominante Lernstile etablieren [Kol84].

Vier Lernstile nach Kolb D.

*  Pragmatiker (ACComodators, ,,Macher®): Sie lernen aus der von Ihnen ge-
sammelten Erfahrung. Jene Personengruppe handelt instinktiv, spontan und ist
im Allgemeinen risikofreudiger. Aufgrund ihrer aktiven und flexiblen Art ten-
dieren sie zur unbefangenen Experimentierfreudigkeit. Logische Analysen sind
daher nicht als Losungsansatz von ihnen bevorzugt, anstatt dessen wird in-
stinktives und spontanes Handeln bevorzugt.

*  Universalisten (DIVergers, ,,Kreativer®): Sie lernen aus der Beobachtung. Ohne
aktiv zu partizipieren, versuchen sie Konsequenzen hervorzusehen. Jedoch ist
zu betonen, das jene Gruppe nicht einer abstrakten Logik Folge leisten. Sie be-
trachten Sachverhalte aus verschieden Perspektiven und sind dadurch fahig kre-
ative Losungen zu generieren. Innovative Ideen sind somit zumeist von dieser
Personengruppe zu erwarten, da die Betrachtung durch verschiedenste Blick-
winkel Kreativitit fordert.

* Spezialisten (CONvergers, ,,Ingenieur): Konkrete Theorien und Modelle wer-
den praktisch angewendet. Durch diesen Ansatz konnen zielorientiert neue Lo-
sungsstrategien erarbeitet werden. Bevorzugt werden richtige Losungen, welche
durch Hypothesen bestitigt werden.

* Theoretiker (ASSimilators, ,,Forscher”): Hier zdhlt alleinig die Entwicklung

von Theorien und Modellen, durch systematisches und analytisches Vorgehen.
Es wird versucht ein logisches Ganzes aufgrund von bereitgestellten Informa-
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tionsmengen zu generieren. Die logische Schlussfolgerung steht bei jener Grup-
pe im Mittelpunkt [Kol84, p. 77 ff].
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Abbildung 2: Lernstile nach Kolb

Durch den Lernansatz von Kolb wird der kognitive Stil und somit das Lernen aufgrund
von Arbeits-, Problemldse- und Lerntechniken des Individuums in den Mittelpunkt eines
Lehransatzes gestellt. Dieser ganzheitliche Ansatz ist besonders fiir hypermediale Lern-
systeme von Bedeutung. Hypermediale Lernsysteme bieten durch ihre flexible Anpas-
sungsfihigkeit, eine individuelle Erscheinungsform und somit eine flexible Lerngrund-
lage [Bru98].

Lernzyklus bei Lernprogrammen und -spielen

In den Spielsituationen erhalten die Lernenden ein unmittelbares Feedback iiber ihre
Entscheidungen, sie fesseln, motivieren und unterhalten die Spieler. Die Spielsituationen
bieten eine aktive, experimentelle und Lernende zentrierte Lernumgebung. Solche Lern-
umgebungen verkniipfen subjektive Lernerfahrungen und objektive Ergebnisse. [No06].
Eines der Schliisselelemente ist die Interaktion mit den anderen Spielern. [Fii02].

Kolb entwickelte seinen Lernzyklus fiir die Erwachsenenbildung, vor allem im Manage-
mentbereich. Durch das Wissen iiber die verschiedenen Lernstile verbessert sich die Zu-
sammenarbeit in Teams und bei Konflikten [Sta06]. Schulmeister fiihrte eine Studie mit
Studierenden, die ein Statistik-Lernprogramm verwendeten, durch, um die Lernstile und
ihre Bedeutung fiir den Lernprozess zu untersuchen [Sch06]. Es zeigte sich, dass je nach
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Lernstil hoch interaktive Lernprogramme besser geeignet sind und umgekehrt Stu-
dierende mit anderen Lernstilpriferenzen mit weniger Eigenaktivitit besser lernen. Die
einen lernen besser durch aktives tun, andere durch beobachten. Beobachtet man Kinder
bei den Schlaumiusen, so siecht man, dass manche Kinder anderen Kindern lieber zu
sehen als aktiv zu spielen, dabei lernen sie aber auch.

Weiterarbeit

Das Schlaumiuse Lernspiel 1ddt ein aktiv mit dem Lerngegenstand zu experimentieren
und konkrete Lernerfahrungen zu machen. So kdnnen beispielsweise in der Schreib-
werkstatt Buchstaben geschrieben und anschlieBend vorgelesen werden. Die Kinder
experimentieren mit der Aneinanderreihung der Buchstaben und lernen so die Zuord-
nung der Buchstaben zu Lauten und Silben. Im Gespréich iiber den Spielverlauf reflek-
tieren die Kinder iiber den Spielfortschritt und bilden Theorien tiber die Sprache.

Die Zuordnung zu den Lernstilen macht Kolb mit Hilfe eines schriftlichen Fragebogens.
Fiir Vorschulkinder ist diese Vorgangsweise nur eingeschrankt moglich (denkbar als
Interview), eine Einschétzung aufgrund der Beobachtung sicher sinnvoller — es gilt ge-
eignete Indikatoren zu erarbeiten.

Der Lernzyklus nach Kolb kann auch eine Anregung sein, die einzelnen Phasen im Lern-
prozess zu integrieren: nach konkreten Erfahrungen auch Phasen zum Reflektieren und
Theorie bilden einschalten, um wieder neue Ideen zum aktiven Experimentieren zu
haben. So konnen Kinder mit unterschiedlichen Lernstilen angesprochen werden.
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