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6.3 Problemlésen/

Modellieren

Einfiihrung und theoretische Einbettung zum Bereich ,,Problemlésen und
Modellieren“’®

Ob bei der Biicherausleihe in der Bibliothek, am Fahrscheinautomaten beim Zugfahren, beim Heizen
des Hauses oder bei der Nutzung des Timers fiir weiche Friihstlickseier, taglich benutzen wir eine Viel-
zahl von Computern — bewusst und unbewusst. Computer und ihre Algorithmen unterstiitzen den be-
ruflichen und privaten Alltag in vielen Bereichen und machen eine Problemldsung oft erst moglich. In
anderen Bereichen entstehen individuelle und gesellschaftliche Herausforderungen, die es ohne sie
nicht gabe.

Edsger W. Dijkstra, ein niederlandischer Pionier des Programmierens, soll gesagt haben: ,Informatik
hat ungefahr so viel mit Computern zu tun wie Astronomie mit Teleskopen” (Gallenbacher Jens 2021).
Fir die inhaltsbezogene Anndherung an den Bereich ,,Problemlésen und Modellieren” scheint Dijkstras
Aussage aus Sicht der Verfasser:innen der MiinDig-Studie als Wegweiser wie geschaffen.

Die Einfihrung im folgenden Kapitel™ ist ein Streifzug durch die aktuell in der Literatur anzutreffenden
Vorstellungen Gber den Kompetenzaufbau von Schiiler:innen im Bereich der informatischen’ Bildung.

»Problemlésen und Modellieren” oder ,,Informatische Bildung”. Worum geht es? Die Deutsche Ge-
sellschaft fur Informatik (GI) hélt fest: , Eine informatische Sicht der Welt erschliefSt sich fiir Schiilerinnen
und Schiiler [dabei] nicht primdr aus der alltédglichen Erfahrung mit digitalen Medien, zumal sich diese
fortwdhrend dndern, sondern vielmehr durch eine fachlich fundierte Auseinandersetzung — ausgehend
von der Lebenswelt dieser Schiilerinnen und Schiiler.” (Best et al., 2019, S. 3) Es erstaunt daher nicht,
dass sich in neuerer Zeit in der Didaktik der Informatik diejenigen Zugangswege mehren, die eher die
dem Programmieren und anderen fiir die Handhabung und Gestaltung informationsverarbeitender Sys-
teme zugrundeliegenden Denkfahigkeiten (Computational Thinking, ,,CT“)’3, Mathematik- und Sprach-
forderung in den Vordergrund stellen, als die technischen Anwendungsfertigkeiten (Best et al., 2019;
Curzon & McOwan, 2018; Haus der kleinen Forscher — Forschen und Experimentieren in Kita, Hort und
Grundschule, 2022; Hauser et al., 2020; Hromkovi¢ & Lacher, 2019; Penert, 2019).

Zusammengefasst geht es bei informatischer Bildung im Kern um das Er6ffnen von Lernprozessen, die
den Heranwachsenden ein solides Konzeptverstandnis ermoglichen und die schrittweise auf dem Erle-
ben basaler Prinzipien erfahrender Tatigkeiten aufbauen. Lerninhalte kénnen dabei auf einer zunachst
enaktiven (handelnden) Ebene erworben werden, die in eine ikonische (bildhafte) und in einem weite-
ren Schritt in eine symbolische und deutlich abstraktere Ebene tberfiihrt und/oder um diese erganzt
werden (Schwill 1993). Vielversprechend scheinen ,Lernerfahrungen, die einen hohen Grad an Ent-
deckungscharakter aufweisen, was [...] zu einem Wissenserwerb fiihrt, der auf persénlich gemachten
Erfahrungen und Einsichten fuf3t und in diesem Sinne nicht ,gelehrt” werden kann“ (Haus der kleinen
Forscher - Forschen und Experimentieren in Kita, Hort und Grundschule 2021). Insbesondere fir jin-
gere Kinder werden in Informatik-Lehrwerken co-konstruktivistische Vermittlungsansatze skizziert, die
weitestgehend ohne den Einsatz digitaler Bildschirmmedien auskommen (z.B. Liukas 2021; Hromkovi¢
und Lacher 2019; Gallenbacher 2021). Gleichzeitig existiert ein reicher Markt an online- und bildschirm-
basierten Programmierumgebungen’, padagogischen Roboter-Kits und Coding-Tutorials, die einen
mihelosen Einstieg ins Coden (dt. Programmieren), verbunden mit dem Erleben von Selbstwirksamkeit
und SpakR fir die Zielgruppe ,,ab 4 Jahren” versprechen. Weltweit werden diese von Lehrkraften, Eltern
und Schiler:innen zum Erwerb grundlegender Informatikkenntnisse genutzt.

70 Das Kapitel stammt aus dem Berichtsband ,,MiinDig-Studie Waldorf“. Er ist prinzipiell als eigenstandige Publikation mit eigenem
Literaturverzeichnis lesbar, enthélt aber Verweise auf andere Abschnitte innerhalb der Gesamtpublikation (zum Download verfiigbar unter
https://muendig-studie.de/publications/).

71 Fur eine ausfuhrlichere Darlegung siehe auch Kernbach et al. (2021).

72 Gleichbedeutend wie ,informatorische” Bildung.

73 Stefania Bocconi und Kollegen bieten einen umfassenden Uberblick zum CT und eine Empfehlung fiir eine europaweite Verankerung in die

Bildungsbiographie aller Heranwachsenden im 21. Jahrhundert. Siehe dazu:

https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/093eadcc-c820-11e6-a6db-01aa75ed71al/language-en (Abruf: 01.03.2022)

74 Die Prinzipien informationsverarbeitender (digitaler) Technologien lassen sich anhand durchschaubarer Medien, wie es z.B. eine mit (selbst
komponierten) Lochstreifen gespeiste Musik-Spieluhr ist, sogar noch besser erkunden und be-greifen — verbunden mit dem bemerkenswerten
Vorteil, dass Schiiler:innen lernen, dass Verstehen mdoglich ist: Die Durchschaubarkeit des daftr gewahlten Mediums macht dies erst moglich —
es werden keine Vorgdnge hinter dem Schleier des Verborgenen einem grundsatzlichen Verstehen-Kénnen entzogen.

75 Sowohl grafik- wie textbasierte Programmierumgebungen, wobei erstere keine Lesekompetenz im traditionellen Sinn voraussetzt.
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6.3 Problemlésen/

Modellieren

Informatische Bildung entwicklungsphasen-sensibel und ohne unnétige Erh6hung von Bildschirm-
zeit. Mit dem Anliegen der Verankerung einer Medienkompetenzforderung, die zugleich auch der Ge-
sundheitsforderung dienen soll’® und besonders bei jungeren Kindern u.a. Bildschirmzeit nicht noch
unnotig erhoht, schlagen Paula Bleckmann und Brigitte Pemberger (2021) fir eine entwicklungspha-
sen-sensitive Medienerziehung drei Grundprinzipien vor””: Erstens solle Medienerziehung inklusive in-
formatischer Bildung in einem ersten Schritt mit analogen Medien und Techniken und erst spater digital
stattfinden, also ,analog vor digital“’®. Zweitens soll das Produzieren dem Konsumieren vorausgehen.
Drittens sollen erst Medien gewahlt werden, die eine moglichst vollstandige Durchschaubarkeit der
Funktionsweisen gewahrleisten, bevor spéater ,,Black Boxes“”® wie Tablet/PC und Co. zum Zuge kommen
(Bleckmann und Pemberger 2021). Diesen entwicklungsphasen-sensitiven Ansatz biindeln Bleckmann
und Pemberger im Begriff ,Analog-Digidaktik” und grenzen ihn somit klar von einer Digidaktik ab, die
gegenwartig fir das Lehren und Lernen unter Nutzung digitaler Bildschirmmedien steht.

Die kleinen Minnchen im Kasten? Personifizierung vs. Demystifizierung von Technik. Auch innerhalb
derjenigen Ansétze, in denen das Verstandnis fir grundlegende Prinzipien informationsverarbeitender
Systeme ohne Einsatz von Bildschirmmedien angebahnt werden soll, gibt es groRe Unterschiede. Nur weil
keine Tablets zum Einsatz kommen und mit Rollenspielen (also enaktiv) und fir Kinder verstandlichen
Begriffen gearbeitet wird, heil}t das noch lange nicht, dass die drei 0.g. Grundprinzipien der ,,Analog-Digi-
daktik” damit erftllt waren. Dies soll anhand eines Textes fiir KiTa-Fachkrafte zum Thema Medienbildung
in KiTas mit der Uberschrift ,Wie ein Computer funktioniert...“ erldutert werden. (Roboom, 2019)

,Material: begehbarer Computer [Bastelanleitung im selben Band, grofSer Pappkarton mit trans-
parenter Folie auf einer Seite, ausrangierte Tastatur, Schlitze fiir die Eingabe der ,Software”].
Verkniipfte Bildungsbereiche: Sprache, Technik, dsthetisch-kulturelle Bildung.

Kurzbeschreibung: Besprechen Sie mit den Kindern, wie ein Computer bzw. ein Tablet funktio-
niert: Uber die Tastatur oder per Mausklick werden von aufien Befehle in den Computer eingege-
ben, im Inneren werden diese dann umgesetzt. Ein Rollenspiel veranschaulicht diesen Vorgang:
Dazu setzen sich ein paar Kindern in den begehbaren Computer und warten auf die ,Befehlsein-
gabe; andere setzen sich an die Tastatur. Der Computer wird jetzt eingeschaltet und mit unter-
schiedlicher Software bestiickt: Damit der Computer Musik wiedergeben kann, reichen die Kinder
draufen Instrumente wie z.B. Klanghdlzer, FIGten, Rasseln, Schellen nach drinnen. Die Kinder im
Computer kénnen nun musizieren. Die Kreativsoftware installieren die Kinder, indem sie Mal-
und Bastelutensilien in den Computer schieben. Die Kinder drinnen erstellen damit Kunstwerke
und drucken sie aus, schieben sie also durch die Schlitze nach drauflen. |[...] Daran anschliefsen
kann sich ein Gesprdich (iber den heutigen Stand der Technik: Friiher fiillten Computer ganze Réu-
me, wdhrend heute jedes Tablet oder sogar Smartphone mehr kann als die ersten Rechner. Mit
der ,Sendung mit der Maus’ kann das Thema aufierdem veranschaulicht und vertieft werden:
www.wdrmaus.de/extras/mausthemen/digitalisierung.” (Roboom, 2019, S. 33-34)

Die Vorstellung vieler jiingerer Kinder, im Inneren eines technischen Geréts saRen kleine Wesen, welche
die Befehle des Kindes ausfiihren, diirfte durch das beschriebene Rollenspiel eher verstarkt werden. Mit
grofRer Wahrscheinlichkeit wird ein falsches Verstandnis, bei dem einem technischen Gerat menschliche
Eigenschaften wie etwa die , Kreativitat” der Kreativsoftware aus dem Beispiel zugeschrieben wird, eher
untermauert als dekonstruiert. Damit hat das Praxisbeispiel eine Nahe zu Erklarungen, bei denen Compu-
ter-Komponenten mit Teilen des menschlichen Korpers verglichen werden, z.B. die Festplatte des Rech-
ners ist wie das Langzeitgedachtnis, der Prozessor wie das Gehirn, das Motherboard wie die Wirbelsaule,
die Stromversorgung wie Herz und Lunge, das Mikrophon wie unser Ohr, der Lautsprecher wie die Stimm-
bander usw. Diesen Arten von Erklarungen sind der u.E. bedenklichen Personifizierung bzw. unsachge-
maRen Zuschreibung von Menschlichkeit oder Vermenschlichung eines technischen Gerats gemeinsam.
Dies steht im diametralen Gegensatz zu den Zielen der Ansatze der in anderen Kapiteln in diesem Band
beschriebenen Konzepte des ,,critical thinking” (vgl. 6.4) und der ,critical data literacy” (vgl. 6.5).

76 Siehe dazu Kapitel 6.9 ,,Kinder im Leben stdrken zum Schutz vor Digital-Risiken“.

77 Sowohl Schwill wie Bleckmann und Pemberger arbeiten mit dem ,,EIS-Prinzip“ (enaktiv-ikonisch-symbolisch), das auf den Psychologen Jérome
Bruner zurlickgeht. Wenn es z.B. um die Einfiihrung einfacher Sortieralgorithmen geht, ist dazu fir jlingere Kinder auf der enaktiven Aneig-
nungsebene das Sortieren von Blattern im Wald oder Legosteinchen nach Farbe und GroRe prima geeignet. Dabei kann auch tber individuell
unterschiedlich gewahlte Vorgehensweisen zum Erreichen der Sortierung gesprochen werden.

78 Das Lehrwerk Medienwelten Grundschule (Westermann Schulbuchverlag 2018) schlagt sogar explizit eine dreistufige Umsetzung schulischer
Medienbildung vor: 1. Medienbildung analog, 2. Schiler:innen nutzen schrittweise in ausgewahlten Bereichen digitale Technologien, 3. Regel-
maRiger Einsatz digitaler Technologien in allen Fachern.

79 Z.B. Informatik-Unterrichtsprojekte mit fur die Lernenden nicht durchschaubaren Medien wie Microcontrollern, Sensoren und Aktoren, Pro-
grammierung von ferngesteuerten Mini-Fahrzeugen (ggf. mit Infrarot-Sensor und programmiertem Aufprall-Vermeidungsschutz), das logische
Strukturieren von Datenbanken mit geeigneten Modellierungstechniken am PC u.v.m.
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6.3 Problemlésen/

Modellieren

Als Kontrastfall hierzu sei eine ,,Medienepoche” kurz charakterisiert, wie sie Nino Mindiashvili im Rah-
men ihres Dissertationsprojektes (Mindiashvili, 2021) konzipiert und an mehreren Waldorfschulen um-
gesetzt bzw. die Umsetzung durch Multiplikator:innen begleitet hat. Hier erarbeiteten sich Finft- bzw.
Sechstkldssler:innen, innerhalb einer stark handlungsorientierten Epoche, Grundlagen des Bindarsys-
tems, der Verschlisselung, der Such- und Sortieralgorithmen, u.v.m. Mit der Erkenntnis, die eine:r der
Befragten fiir sich daraus ableitete: ,Voll cool, dass der Computer alles rechnet und nicht denkt!” ist
demnach zumindest in Ansétzen die Entzauberung von Technik (Demystifizierung) gegliickt.

Informatische Bildung in Orientierungsplanen und Curricula. Der Medienkompetenzrahmen NRW
fasst Kompetenzziele, die dem Bereich informatische Bildung zugeordnet werden kénnen hauptséach-
lich in der Sparte ,,Problemlosen und Modellieren” zusammen. Darin ist vorgesehen, dass den Schii-
ler:innen Strategien zur Problemlésung, der Aufbau von Grundfertigkeiten im Programmieren, sowie
der Erwerb von Reflexionsfahigkeiten, die sich auf die Einfliisse von Algorithmen und die Auswirkung
von automatisierten Prozessen in der digitalen Welt beziehen, vermittelt werden sollen. Genannt wer-
den die folgenden vier Teilkompetenzen®®, die Schiiler:innen als Zielperspektive bis Ende Klasse 8 bzw.
Klasse 10 erworben haben sollten:

6.1 Prinzipien der digitalen Welt Grundlegende Prinzipien und Funktionsweisen der
digitalen Welt identifizieren, kennen und bewusst nutzen.

6.2 Algorithmen erkennen Algorithmische Muster und Strukturen in verschiedenen

Kontexten erkennen, nachvollziehen und reflektieren.

6.3 Modellieren und Programmieren  Probleme formalisiert beschreiben, Problemldsestrategien
entwickeln und dazu eine strukturierte, algorithmische
Sequenz planen; diese auch durch Programmieren
umsetzen und die gefundene Lésungsstrategie beurteilen.

6.4 Bedeutung von Algorithmen Einflisse von Algorithmen und Auswirkung der
Automatisierung von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren.

Tabelle 17 Teilkompetenzen Medienkompetenzrahmen NRW fiir den Bereich ,, Problemldsen und Modellieren”

Mit Verweis auf die Kultusministerkonferenz versteht es die Autorenschaft der Begleitbroschiire zum
Medienkompetenzrahmen NRW (Medienkompetenzrahmen NRW)2 als Aufgabe der Schulen, ihre Fach-
curricula in den Unterrichtsfachern (ab Klasse 1) weiterzuentwickeln. Wahrend die Informatik in den
weiterfihrenden Schulen (Sek. |) nach tiber 50 Jahren Bemiihung in den Stundentafeln angekommen
ist und in der Lehrkraftebildung aktuell die Entwicklung geeigneter wirksamer Formate, die die informa-
tische Bildung fir alle Lehrkréfte voranbringen sollen, lduft (Humbert 2021), findet bislang im Bereich
Grundschule noch kein systematischer Erwerb grundlegender informatischer und informatikdidakti-
scher Kompetenzen in der Lehrer:innenbildung statt (Kuckuck et al. 2021). Die weiter oben dargestellte
nationale Sichtweise deckt sich mit den Zielen des Europdischen Kompetenzrahmens (Carrentero et al.
2017). Nachfolgend nennen wir Beispiele, die Kompetenzziele aus dem Bereich 3.4, programming” be-
schreiben, der als Unterpunkt des Kompetenzbereichs 3 , digital content creation” verstanden wird. Alle
finf Nennungen beschreiben Fahigkeiten, deren Erwerb oder Anwendung nicht an einen Computer
geknipft ist (Holley und Bleckmann 2021):

¢ 3.4 K: Given a procedure described in a formal way, being able to recognise which kind of infor-
mation it processes and the flow of information.

¢ 3.4 K: Knowing that an algorithm describes what steps should be undertaken to solve a com-
putational problem (as a metaphor, in cooking the problem might be to make a cake, the
recipe is the algorithm, and the ingredients are the data).

¢ 3.4 S: Being able to write down instructions that sort a deck of cards.
¢ 3.4 S: Being able to identify input and output data in some simple programs.
® 3.4 A: Feeling comfortable with decomposition of tasks.

80 Tabelleninhalte ibernommen aus dem Medienkompetenzrahmen NRW, 2019.
81 Nachzulesen auf Seite 8 der Broschiire.
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6.3 Problemlésen/

Modellieren

Informatische Bildung und Medienpadagogik an Waldorfschulen und -kindergarten. Auch fiir reform-
padagogische Bildungseinrichtungen gewinnt die Frage an Gewicht, WIE und WANN die Heranwachsen-
den Grundlagen informationsverarbeitender Systeme durchschauen statt nur bedienen lernen sollen.
Im Lehrplan Digitale Medien und informatische Grundbildung fiir die Rudolf Steiner Schulen Schweiz
und Liechtenstein (Schmidt, 2020) beschreibt Robin Schmidt die Integration der medialen und tech-
nologischen Entwicklung der letzten Jahrzehnte als notwendige Weiterentwicklung des von Anbeginn
bereits stark an medienpadagogischen Zielen orientierten® Waldorf-Lehrplans als eine der gegenwarti-
gen grofRen Herausforderungen, vor denen die Paddagogik der Steinerschulen steht. Er fiihrt weiter aus
,Dass Schiiler:innen die Technik ihrer Lebenswelt verstehen, war der Steiner-Pddagogik schon in ihren
Anféngen ein zentrales Anliegen: Kein:e Schiiler:in sollte die Schule verlassen, ohne die Funktionsweise
der elektrischen StrafSenbahn, der Dampfmaschine, des Telefons oder der automatisierten Webstiihle
als damals neuen Technologien verstanden zu haben.” (Schmidt, 2020, S. 38)

In den Ausarbeitungen zu Medienpddagogik an Waldorfschulen vom Bund der Freien Waldorfschulen
(Boettger et al., 2019) findet sich der Erwerb von Fahigkeiten zum Bereich ,,Problemlésen und Model-
lieren” (Medienkompetenzrahmen NRW) nach einem etwas anderen System abgebildet in den Spalten:

¢ Technisches Verstandnis” (Z.B. Dualsystem in der Mathematik; Prinzipielle Funktionsweise des
Telefons, analog und digital; Prinzipieller Aufbau einer CPU; Browser-Sicherheitseinstellungen;
Sicherheit in Netzen; Funktechnologie bis hin zum Mobilfunk; Digitalisierung von Sprache und
Multiplex-Verfahren)

¢ ,Probleme lI6sen und modellieren” (z.B. Programmierpraktikum; Abldufe des Lebens algorith-
misch nachbilden)

¢ ,Analysieren und Reflektieren” (Erste Elemente eines algorithmischen Denkens mit
Computer Science unplugged: Coding analog)

Den erweiterten Bogen ins konkrete Unterrichtsgeschehen spannt Robert Neumann mit der Erklarung,
viele Aspekte, die flirs Programmieren wichtig seien, wiirden beim Handarbeiten erlernt. Als anschau-
liches Beispiel fihrt er die repetitiven, immer selben Handbewegungen beim Kreuzstichsticken ins Feld,
die wiederholt werden, bis das Ende der Reihe und somit die Abbruchbedingung erreicht sei und da-
bei gelibt werde, was in der Sprache der Informatik als Wiederholungsschleife (engl. Loop) bezeichnet
wird. ,,Nur geschieht das hier nicht abstrakt, sondern geschieht ganz konkret an der Aufgabe” (Neu-
mann, 2021, S. 34), flhrt er weiter aus und ergénzt, diese Tatigkeit werde aber in jungem Alter mit den
Schiler:innen in der Waldorfpddagogik noch nicht reflektiert, da dies zur rechten Zeit dann in Klasse
zehn oder elf im Computerunterricht geschehen solle. Dieses Beispiel eréffnet Grund zur Annahme, es
werde in der aktuellen padagogischen Alltagspraxis vermutlich bereits mehr an informatikbezogenen
Fahigkeiten gefordert, als es sich Waldorfpdadagog:innen, Lernende und Eltern bewusst sind.

Auswahl der abgefragten Items. Die in der M{inDig-Studie abgefragten Beispielaktivitditen zum Bereich
»Problemlésen und Modellieren” sind auf Seite 109 in Wort und Bild dargestellt. Sie orientieren sich
sowohl am entsprechenden Kompetenzbereich aus dem Medienkompetenzrahmen NRW und den dort
genannten Beispielen (medienkompetenzrahmen.nrw) als auch in Ermangelung konkreter Lernszena-
rien nicht bildschirmgebundener Aktivitdten®. Auf der dortigen Website wird auf die Ergebnisse der
qualitativen Vorstudie hingewiesen, in welcher von den Fachkraften viele Aktivitditen mit Medien ohne
Bildschirm genannt werden. Fiir die Konzeption des Befragungsinstrumentes der MiinDig-Studie musste
daraus eine exemplarische Auswahl getroffen werden. Dabei ist zu berlicksichtigen, dass der Medien-
kompetenzrahmen fiir das Schulalter (ab Klasse 1) konzipiert ist. Um eine Vergleichbarkeit zwischen
Schul- und Kindergartenbefragung zu ermdoglichen, wurde die Systematik des Medienkompetenzrah-
mens beibehalten, jedoch um die genannten Beispiele fiirs Kindergartenalter erganzt. Schlielich wur-
den fir jeden Fragebogen Beispielaktivitaten ausgewdhlt mit der Vorgabe, eine Aufteilung in Aktivitaten
mit Bildschirm und ohne Bildschirm zu gewahrleisten, moglichst viele unterschiedliche Teilkompetenzen
aus dem Medienkompetenzrahmen abzudecken und dabei noch Aktivitaten auszuwahlen, die fir deut-
lich unterschiedliche Altersstufen als typisch angesehen werden kénnen.

82 Diese waren ums Jahr 1919 noch nicht als solche deklariert.

83 Im Gegensatz zum weiten Medienbegriff in den Formulierungen des Kompetenzrahmens (siehe Tabelle) findet sich im Medienpass NRW eine
Verengung auf die unterrichtliche Bearbeitung des Bereichs Problemlésen und Modellieren/Ich lerne programmieren mit dem Einsatz von
digitalen Bildschirmmedien:
6.1.,Ich weiB, dass ein Algorithmus ein Befehl ist. Dadurch funktionieren Gerate und Computer.” 6.2 ,Ich kenne Beispiele fir Algorithmen auch
in meinem Alltag.” 6.3 ,,Folgendes habe ich selbst programmiert: ...“ 6.4 ,,Ich kenne Beispiele daflr, wie digitale Gerate und Computer mein
Leben beeinflussen.”

Ebenso finden sich in der Beispielsammlung (z.T. verpflichtend ab Klasse 1) keine Unterrichtsprojekte ohne Einsatz digitaler Bildschirmmedien.
Siehe dazu: https://k-plus.medienzentrum-coe.de/unterrichtsbeispiele/unterrichtsbeispiele-pum/ (Abruf: 10.02.2022)
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6.3.1 Problemlésen und Modellieren:
Ergebnisse der Fachkraftebefragung

Leseanleitung und methodische Vorbemerkung zur Ergebnisdarstellung. Als Orientierung fiir Sie als
Leser:innen innerhalb der hier beginnenden doppelseitigen Gegeniberstellung (links in blau die Fach-
kraftebefragung, rechts in rot die Elternbefragung): Sie haben die Méglichkeit, links und rechts zu ver-
gleichen. Oder Sie folgen dem Textfluss nach unten — angezeigt durch die blauen bzw. roten Pfeile (und
nicht wie sonst Gblich durch die Seitenzahlen).

Im Folgenden finden sich die Ergebnisse der Befragung von Fachkraften an Waldorf-Bildungseinrich-
tungen zum Kompetenzbereich ,,Problemlésen und Modellieren®, wobei sowohl die medienbezogenen
Einstellungen (Was ist sinnvoll? Abbildung 50), als auch in den zwei nachfolgenden Abbildungen die
Praxis im Alltag der Fachkrafte in der Bildungseinrichtung (Was wird umgesetzt?) dargestellt sind. Da-
bei ist zu beachten, dass die Ergebnisse bei zwei der drei Abbildungen zusammengefasst sind fur alle
Befragten von der Krippe bis zur Oberstufe. In Abbildung 52 jedoch erfolgt die Darstellung getrennt fiir
sechs Gruppen von Fachkriften, die in einer von sechs verschiedenen Altersstufen (U3, U3, Klasse 1-3,
Klasse 4-6, Klasse 7-9, Klasse 10-13) vorwiegend tatig sind.® In allen Abbildungen, egal ob Kurve oder
Balkendiagramm, sind Aktivitaten mit Bildschirm lila eingefarbt, solche ohne Bildschirm griin, um einen
Ubergreifenden Vergleich zu ermdglichen.®

In Abbildung 50 sind die Antworten auf die Frage dargestellt, welche Beispielaktivititen im Bereich
,Problemlésen und Modellieren” die befragten Fachkréfte als sinnvoll erachten.®® Die Abfrage erfolgte
dabei so, dass jede:r einzelne Befragte hintereinander fiir jede von sechs in lllustration und Text darge-
stellten Beispielaktivitaten ein Startalter und ein Endalter eingeben konnte (vgl. Abbildung 7). Da einige
Beispielaktivitdten sowohl in der Kindergarten- als auch in der Schulbefragung verwendet wurden (in
diesem Fall sind in Tabelle 18 und Tabelle 19 zwei Hakchen — VvV — gesetzt), andere aber nurin einer der
Befragungen (ein V), ergeben sich sieben verschiedene Beispielaktivitaten, jede davon ist durch eine
Kurve in der Abbildung reprasentiert.

Ergebnisse: Welche Beispielaktivitdaten sind sinnvoll? Insgesamt erachten die befragten Waldorf-Pa-
dagog:innen das ,,Problemldsen und Modellieren” mit Medien ohne Bildschirm auch schon fiir jiingere
Altersgruppen als sinnvoll, was in der Abbildung an einem weiter links gelegenen Anstieg der griinen
Kurven zu erkennen ist.

84 In Abschnitt 6.1.1 wird anhand einer detaillierten Auswertung begriindet, inwiefern diese zusammengefasste Darstellung der Wiedergabe
der vorliegenden deskriptiven Studienergebnisse gerechtfertigt erscheint. Dort werden exemplarisch fiir einen der 10 abgefragten Bereiche,
namentlich Produzieren und Présentieren, neben einer fiir alle Fachkrafte von Krippe bis Oberstufe zusammengefassten Abbildung auch in
zwei zusatzlichen Abbildungen die Ergebnisse getrennt fur Kindergarten-Fachkrafte und fiir Oberstufenlehrkrafte geschildert. Dabei zeigt sich,
dass die Kurvenverldufe in allen drei Abbildungen sehr dhnlich sind. Entweder sind die medienbezogenen Einstellungen von Waldorf-Fachkraf-
ten tatsachlich stark homogen, oder aber eine mogliche Inhomogenitéat ist zumindest nicht an das Alter der primar in der Praxis betreuten
Zielgruppe gekoppelt. Es konnten immer noch individuelle Unterschiede existieren, die durch andere Variablen wie z.B. das Alter, der Aus-
bildungsstand, die (als Selbsteinschatzung erfassten) eigenen technischen Fertigkeiten (vgl. 4.3), die Relevanz tibergreifender Bildungsbereiche
(vgl. 4.2.1) usw., vorhersagbar sein kénnten, was eine fir die Zukunft geplante, Gber deskriptive Darstellung hinausgehende Datenanalyse mit
Methoden wie Clusteranalyse (vgl. u.a. Backhaus et al. (2021)) oder nicht-parametrische bedingte Inferenzbaume (C-Trees, vgl. Strobl et al.
(2009)) basierend auf dem Prinzip der rekursiven Partitionierung gewinnbringend erscheinen lasst.

85 In der Befragung selbst gab es keine solche farbliche Unterscheidung. Alle Items wurden in schwarzer Schrift und zum Teil mit Illustrationen in
Graustufen prasentiert (vgl. Abschnitt 3).

86 Die Fragestellung war in drei Teile gegliedert: A. eine Vorbemerkung, B. eine Ubung zur Bedienung des Schiebereglers zum Einstellen einer
Altersstufe (hier nicht vollstandig dargestellt, vgl. Abschnitt 3), sowie C. die konkrete Fragestellung zu einem der 10 Bereiche.
A. Vorbemerkung. ,,Nun geht es ausfiihrlich um zehn verschiedene Bereiche von Medienerziehung. In drei der zehn Bereiche stellen wir Ihnen
eine vertiefende Zusatzfrage. Das Verstandnis von Medienerziehung ist weit gefasst. Es geht um beides: um digitale Bildschirmmedien (z.B.
Computer, Tablets, Smartphones, TV), und um analoge Medien ohne Bildschirm (z.B. Biicher, Zeitungen, Daumenkino und auch Sprache. Hier
eine kurze Vorschau:
Bereich 1 bis 6: Nutzung von Medien durch die Kinder in verschiedenen Bereichen wie Prasentieren, Kommunizieren, Recherchieren, Program-
mieren,...
Bereich 7: Medieneinsatz durch padagogische Fachkrafte
Bereich 8: Zusammenarbeit mit dem Elternhaus, Beratung und Unterstiitzung in Fragen der Medienerziehung
Bereich 9: Starkung von Kindern im echten Leben fur mehr Widerstandsfahigkeit (Resilienz) gegen Digital-Risiken
Bereich 10: Unterstiitzung von Kindern bei der Verarbeitung belastender Medienerlebnisse
Wichtig: Der Fragebogen ist nicht auf ein bestimmtes Alter beschrénkt. Es geht immer wieder auch darum, wie die Medienerziehung lhrer
Meinung nach beginnend mit der Geburt tiber den Kindergarten bis zum Jugendlichen gestaltet werden sollte.”
B. Schieberegler-Ubung: ,Wir werden Sie in den néchsten zehn Bereichen immer wieder bitten, Angaben mit dem unten abgebildeten Schiebe-
regler zu machen. Dazu vorab eine Ubung zur Bedienung.”
Es kann vom Alter bzw. der Entwicklungsstufe der Kinder abhdngen, welche Medien Sie fiir welche Zwecke als sinnvoll erachten und welche Sie
einsetzen. Von Kind zu Kind kann es Unterschiede geben. Wenn fiir die nachfolgenden zehn Bereiche immer wieder nach einer Altersspanne
gefragt wird, denken Sie dabei bitte an den Durchschnitt der Gesamtheit von Kindern ohne besonderen Forderbedarf.
C. Die konkrete Fragestellung: 2 von 10: Bedienen und Anwenden: In welcher Altersspanne ist es sinnvoll, dass Kinder in der KiTa/Schule
Folgendes tun? Antwortoptionen: fur jedes der 6 Items (Beispielaktivitaten). ,,gar nicht” oder Einstellen einer Altersspanne zwischen 0 und 18
Jahren mit dem Schieberegler
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6.3.2 Problemlésen und Modellieren:
Ergebnisse der Elternbefragung

Leseanleitung und methodische Vorbemerkung zur Ergebnisdarstellung. Als Orientierung fiir Sie als
Leser:innen innerhalb der hier beginnenden doppelseitigen Gegeniiberstellung (links in blau die Fach-
kraftebefragung, rechts in rot die Elternbefragung): Sie haben die Méglichkeit, links und rechts zu ver-
gleichen. Oder Sie folgen dem Textfluss nach unten — angezeigt durch die blauen bzw. roten Pfeile (und
nicht wie sonst tblich durch die Seitenzahlen).

Die Frage danach, welchen Beispielaktivitdten Kinder in welchem Alter beim ,,Problemlésen und Mo-
dellieren” in ihren Bildungseinrichtungen sinnvollerweise nachgehen sollten, wurde in der Fachkrafte-,
Eltern- und Schiler:innenbefragung in gleicher Form gestellt, mit minimalen Formulierungsanderun-
gen. Fur Erlauterungen zur Abfragemethode verweisen wir daher hauptsachlich auf den links stehen-
den Text zur Fachkraftebefragung. Die Ergebnisse bei zwei der drei Abbildungen werden, zusammen-
gefasst fiir alle Befragten, von den Krippen- bis zu den Oberstufen-Eltern dargestellt. In Abbildung 55
jedoch erfolgt die Darstellung getrennt nach Gruppen von Eltern, deren jlngstes Kind aufgrund des
angegebenen Alters einer von sechs verschiedenen Altersstufen (U3, U3, Klasse 1-3, Klasse 4—6, Klasse
7-9, Klasse 10-13) zugeordnet wurde.

Ergebnisse: Welche Beispielaktivitdten sind sinnvoll? Die befragten Waldorf-Eltern sehen das ,,Problem-
I6sen und Modellieren” mit Medien ohne Bildschirm iibergreifend betrachtet schon fiir jlingere Al-
tersgruppen als sinnvoll an, was in der Abbildung an einem weiter links gelegenen Anstieg der griinen
Kurven zu erkennen ist. Flir drei Aktivitaten, namentlich das ,Umsetzen von Bastel- und Bauanleitun-
gen”, das ,Losen von Knobelaufgaben” und das ,,Nutzen einer bindren Murmeladdiermaschine (Binare
MAMA)“ haben einige Befragte als sinnvolles Startalter 0 Jahre angegeben, wobei 50% der Eltern das
Startalter fur das ,,Umsetzen von Bastel- und Bauanleitungen” kurz nach 4 Jahren, das ,,L6sen von Kno-
belaufgaben” kurz nach 3 Jahren fiir sinnvoll halten und das ,,Nutzen einer Bindren MAMA" mit knapp
7 Jahren. Die beiden Kurven ,Umsetzen von Bastel- und Bauanleitungen” und , Lésen von Knobelauf-
gaben” erreichen bei 10 Jahren ihre Hochstwerte von 94% und 96% und fallen bis zur Altersangabe 18
Jahre sanft ab auf rund 80%. Dies bedeutet, dass sowohl das ,,Umsetzen von Bastel- und Bauanleitun-
gen” wie das ,Losen von Knobelaufgaben” iber 80% der Eltern bis hinein ins junge Erwachsenenalter
als sinnvoll erachten. Das sinnvolle Einstiegsalter fiir die ,,Nutzung einer Binaren MAMA" halten 50%
der Eltern zwischen 7 und 8 Jahren fir sinnvoll. Die dazugehdrige Kurve erreicht bei 12 Jahren einen
Hochstwert von 58%, danach einen sanften Abfall auf 45% bei 18 Jahren.

Das ,Zerlegen von Geraten“ wie auch das ,, Ablaufen eines Sortiernetzwerkes” (Informatik ohne PC) er-
reicht bei den Eltern erst deutlich spater die 50%-Marke, ndmlich zwischen 9 und 10 Jahren (Zerlegen
von Gerdten) und zwischen 11 und 12 Jahren (Informatik ohne PC). Die beiden Kurven steigen weiter
an und erreichen ihre Héchstwerte bei 15 Jahren (Zerlegen von Geraten) und 14 Jahren (Sortiernetz-
werk). Beide Aktivitaten ohne Bildschirm werden von den Eltern auch im jungen Erwachsenenalter fur
18-Jahrige noch als sinnvoll erachtet, wobei das ,,Zerlegen von Geraten” in diesem Alter knapp 90% der
Eltern sinnvoll erscheint, das ,, Ablaufen eines Sortiernetzwerkes” (Informatik ohne PC) mit 68% im Ver-
gleich etwas niedrigere Werte erreicht.

88 Die Aufteilung nach Alterskategorien erfolgte wie in Abschnitt 3.2 beschrieben, und zwar auf Grundlage der Antworten auf die Frage zu Beginn
des Fragebogens: In welche Klasse geht Ihr jungstes Kind, das eine reformp&dagogischen Schule [im KiTa-Fragebogen: KiTa] (Waldorf/Mon-
tessori/Andere) besucht? Wenn Sie im Folgenden ,,Ihr Kind“ lesen, bezieht sich die Frage immer auf dieses Kind. Wenn Sie hingegen , Kinder”
lesen, sind Kinder im Allgemeinen gemeint.

115



Abbildung 50 Was sollten Kinder aus Waldorf-Fachkrdftesicht in welchem Alter tun? Bereich ,,Problemlésen und
Modellieren”

Probleml6sen und Modellieren n gar fehlend abgefragt abgefragt
nicht in KiTa in Schule

... setzen Anleitungen (Basteln/Bauen) erfolgreich in die 340 30 11

Tatum v

... nutzen eine binare MAMA (mechanische 159 68 27 v

Murmel-Addier-Maschine mit Kippschaltern)

... |6sen Knobelaufgaben und Puzzle 565 29 34 v

... zerlegen Gerédte 522 76 31

... lernen Informatik ohne PC (laufen z.B. ein 481 107 43 v

Sortiernetzwerk am Boden ab)

... schreiben Programme in Programmiersprache am PC 486 119 28 v

... geben Robotern Bewegungsbefehle (z.B. Bee-Bots) 326 263 43 v v

Tabelle 18 Anzahl der Befragten, Angabe ,gar nicht”, fehlende Werte und Abfrage in KiTa-/Schul-Fragebogen,
Bereich ,,Problemlésen und Modellieren” (sinnvoll Fachkrdfte)

Fiir zwei Aktivitdten, namentlich das ,Umsetzen von Bastel- und Bauanleitungen” und das , Lsen von
Knobelaufgaben”, haben einige Befragte als sinnvolles Startalter 0 Jahre angegeben. Uber die Hilfte der
Fachkréafte halten das ,,Umsetzen von Bastel- und Bauanleitungen” ab 6 Jahren (56%) und das , Losen
von Knobelaufgaben” ab 5 Jahren (54%) fir sinnvoll. Die beiden Kurven erreichen bei 10 Jahren ihre
Hochstwerte bei 90% und 94% und fallen bis 18 Jahre sanft ab. Das ,Umsetzen von Bastel- und Bau-
anleitungen” und das ,Losen von Knobelaufgaben® halten fiirs junge Erwachsenenalter noch 80% der
Fachkréfte fiir sinnvoll. Das ,Nutzen einer Bindren Murmeladdiermaschine” (Bindre MAMA) halten 50%
der Fachkréfte vor 8 Jahren als sinnvoll. Die dazugehdrige Kurve zeigt nach 8 Jahren im Gegensatz zu
den anderen abgefragten Aktivitdten mit und ohne Bildschirm weder einen konstanten signifikanten
Anstieg noch Abfall. Bei 16 Jahren halten 51% und bei 18 Jahren 43% der Fachkrafte das Nutzen einer
Bindren MAMA fiir sinnvoll.

Das ,Zerlegen von Geraten” wie auch das ,, Ablaufen eines Sortiernetzwerkes” (Informatik ohne PC) er-
reicht erst deutlich spater die 50%-Marke bei den Fachkraften: zwischen 11 und 12 Jahren. Die beiden
Kurven steigen weiter an und erreichen ihre Hochstwerte bei 15 Jahren (93%, Zerlegen von Geraten)
und 16 Jahren (79%, Informatik ohne PC). Beide Aktivitaten werden von rund Dreiviertel der Fachkrafte
auch mit 18 Jahren noch als sinnvoll erachtet (Informatik ohne PC sogar von 89%).
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Abbildung 53 Was sollten Kinder aus Waldorf-Elternsicht in welchem Alter tun? Bereich ,,Problemlésen und

Modellieren”

Probleml6ésen und Modellieren n gar fehlend abgefragt abgefragt
nicht in KiTa in Schule

... setzen Anleitungen (Basteln/Bauen) erfolgreich in die 1244 29 51

Tat um v

... nutzen eine binare MAMA (mechanische 1304 398 119 v

Murmel-Addier-Maschine mit Kippschaltern)

... |16sen Knobelaufgaben und Puzzle 2958 44 126 v v

... zerlegen Gerate 2903 140 83

... lernen Informatik ohne PC (laufen z.B. ein

Sortiernetzwerk am Boden ab) 2615 409 107 v v

... schreiben Programme in Programmiersprache am PC 2649 400 74 v v

... geben Robotern Bewegungsbefehle (z.B. Bee-Bots) 2012 1066 110 v v

Tabelle 19 Anzahl der Befragten, Angabe ,,gar nicht”, fehlende Werte und Abfrage in KiTa-/Schul-Fragebogen,
Bereich ,,Problemlésen und Modellieren” (sinnvoll Eltern)

Die Aktivitdten im Bereich ,,Problemldsen und Modellieren” mit Einsatz von Bildschirmgeraten wer-
den von den Waldorf-Eltern recht Gibereinstimmend fiir dltere Kinder und Jugendliche als sinnvoll ange-
sehen. Die lila Kurven steigen aber im Vergleich zu den griinen Kurven deutlich spater an, was bedeutet,
dass viele Eltern Aktivitdten mit Bildschirm im Bereich ,,Problemlésen und Programmieren” fir kleinere
Kinder noch nicht als sinnvoll einstufen.

Die Verlaufe der Kurven zu ,Robotern Bewegungsbefehle geben” und ,,Programme am PC schreiben”
unterscheiden sich. Erstere erreicht aus Elternsicht bereits fiirs Alter zwischen 11 und 12 Jahren die
50%-Marke, Letztere erst rund zwei Jahre spater zwischen 13 und 14 Jahren. Ein Abflachen der Kur-
ven nach einem Hochstwert ist bei beiden Aktivitaten mit Bildschirm flr die erfasste Altersspanne bis
18 Jahre nicht feststellbar: Gber 90% der Eltern halten die Beispielaktivitdten ,Robotern Bewegungsbe-
fehle geben” und ,,Programme am PC schreiben” (sogar 98%) im jungen Erwachsenenalter fiir sinnvoll.

117



Die Aktivitaten im Bereich ,,Problemldsen und Modellieren mit Einsatz von Bildschirmgeraten” wer-
den von den Waldorf-Fachkraften recht Gibereinstimmend fiir dltere Kinder und Jugendliche als sinnvoll
angesehen. Die Kurven der beiden abgefragten Beispielaktivitdten steigen aber deutlich spater an, was
bedeutet, dass viele Fachkrafte Aktivitdten mit Bildschirm erst fur altere Kinder als sinnvoll einstufen.

Die Verlaufe der Kurven zu , Robotern Bewegungsbefehle geben” und ,Programme am PC schreiben”
unterscheiden sich. Erstere erreicht bereits knapp vor 10 Jahren die 25%-Marke bei den Fachkraften,
Letztere erst rund drei Jahre spéater. Vor 13 und 14 Jahren erachtet die Halfte der Fachkrafte beide bild-
schirmgebundenen Beispielaktivitdten als nicht sinnvoll, hingegen wird die Zweidrittel-Mehrheit bei
den Fachkréaften bei ,Robotern Bewegungsbefehle geben” und ,,Programme am PC schreiben” gleich
sprunghaft fur 14-Jahrige (68%) und 15-Jahrige (64%) erreicht. Ein Abflachen der Kurven nach einem
Hochstwert ist bei beiden Aktivitaten mit Bildschirm kaum feststellbar: 90% der Fachkréfte halten ,,Ro-
botern Bewegungsbefehle geben” und ,,Programme am PC schreiben” auch fiir 16-Jdhrige und Altere
flr sinnvoll.

Vergleich mit der detailliert abgefragten Praxis. Die Antworten auf die Frage, welche der Beispiel-
aktivitaten die Kinder beim ,,Problemlésen und Modellieren” nach Angaben der Fachkrafte tatsachlich
umsetzen, findet sich im Kapitel 6.3 des Anhangs als Tabelle. Da in den detaillierten Auswertungen die
tatsdchliche Umsetzung meist etwas bis deutlich geringer ausfallt als bei der ,,sinnvoll“-Abfrage, aber
insgesamt {ber die Altersstufen hinweg ahnliche Verldufe zu berichten sind, somit eine hohe Uberein-
stimmung von ,,Soll“ und , Ist” zu verzeichnen ist, verzichten wir hier auf diese Darstellung, berichten
lediglich Uber die vereinfachte Abfrage: ,,Problemlésen und Modellieren mit Hilfe von Medien mit Bild-
schirm vs. Medien ohne Bildschirm®.
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Abbildung 51 Hdufigkeit von ,,Problemlésen und Modellieren“ nach Angaben der Fachkrdfte, ohne Bildschirm
n=599, fehlende Werte=23, mit Bildschirm n=590, fehlende Werte=32

Ergebnisse: Welche Aktivititen mit/ohne Bildschirm werden umgesetzt? Mittelt man die Antworten
aller Waldorf-Fachkrafte von Krippe bis Oberstufe, dann ergibt sich, dass rund ein Drittel der Befragten
angibt, Aktivitaten im Bereich ,Problemldsen und Modellieren” mit Medien ohne Bildschirm wiirden
in ihrer Bildungseinrichtung von den Kindern ,,sehr haufig“®” oder ,eher haufig” durchgefiihrt, woge-
gen ein gutes Drittel angibt, solche Aktivitaten wiirden ,gar nicht” umgesetzt. Abbildung 51 zeigt im
Vergleich dazu deutlich niedrigere Werte bei kindlichen Aktivitaten mit Bildschirmmedien. Hier gaben
mehr als vier Flinftel der Befragten an, die Kinder bedienten Bildschirmmedien ,,gar nicht“ und nur
insgesamt 3% gaben an, Kinder wiirden solche Aktivitdten ,,sehr haufig” oder ,,eher haufig” umsetzen.

Ergebnisse: Umsetzung von Krippe bis Oberstufe. Bei der Aufschliisselung nach Altersstufen (Abbil-
dung 52) ergibt sich, dass Kinder nach Angaben der Waldorf-Fachkrafte Medien zum ,,Problemlésen
und Modellieren” umso haufiger in der Bildungseinrichtung bedienen und anwenden, je alter sie sind.
Dies gilt sowohl fiir Medien mit als auch ohne Bildschirm. Fiir Letztere nimmt eine ,,eher haufige” oder
,sehr haufige” Umsetzung von rund 10% bei Krippenkindern bis auf 52% bei Schiiler:innen der Ober-
stufe stark zu.

87 Die Legende ist in Graustufen dargestellt. Die dunkelste Farbschattierung, egal ob lila oder griin, steht jeweils fir ,,sehr hdufig”, die etwas
hellere fiir ,eher haufig” etc. Der weile Bereich tber den farbigen Balken steht fur die Haufigkeit der Angabe ,,gar nicht”.
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Abbildung 54 Zufriedenheit mit ,,Problemlésen und Modellieren” nach Angaben der Eltern, ohne Bildschirm
n=3081, fehlend=80, mit Bildschirm n=3081, fehlend=120

Ergebnisse: Elternzufriedenheit ,Problemlésen und Modellieren” fiir alle Altersstufen gemeinsam.
Die Zufriedenheit der Eltern iber die Umsetzung von Aktivitaten mit Bildschirmmedien in KiTa und
Schule fallt mit 52% (,,genau richtig”) innerhalb der Bildungseinrichtung?®® etwas niedriger aus als fir
die Umsetzung dieses Bereiches mit Medien ohne Bildschirm (59%, ,,genau richtig”). Diese Werte sind
fir alle befragten Eltern von Krippe bis Oberstufe gemittelt. Fast ein Viertel der Eltern gibt allerdings
mit ,weil} nicht” an, Gber die Umsetzung ohne Bildschirm keine Angaben machen zu kdnnen, fir die
Umsetzung zu Aktivitdten mit Medien mit Bildschirm antwortet sogar ein Drittel der Eltern mit ,weil
nicht”. Es fallt auf, dass manche Eltern finden, die Umsetzung von Aktivitdten im Bereich ,,Problemldsen
und Modellieren” finde sowohl mit Medien mit Bildschirm (12%) wie auch mit Medien ohne Bildschirm
(15%) zu selten statt. Hingegen findet nur ein geringer Anteil von unter 2% der Eltern, die Umsetzung
von Aktivitaten zu ,Problemlésen und Modellieren” finde zu oft statt. Dies trifft auf die Umsetzung mit
wie auch ohne den Einsatz von Bildschirmmedien gleichermaRen zu.

Ergebnisse: Elternzufriedenheit ,Problemlésen und Modellieren” altersspezifisch. Je dlter die Heran-
wachsenden, desto hdufiger bewerten die Eltern die Umsetzung von Aktivitdten im Bereich ,,Problem-
I6sen und Modellieren” als ,,zu selten” vorkommend. Dies trifft sowohl auf die Umsetzung mit Medien
mit als auch mit Medien ohne Bildschirm zu.

89 In der Klasse ihres jlingsten Kindes
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Abbildung 52 Hdufigkeit ,,Problemlésen und Modellieren” nach Angaben der Fachkrdfte nach Altersgruppen,
ohne Bildschirm: gesamt n=590, U3 n=73, U3 n=287, KI. 1-3 n=36, KI. 4-6 n=64, KI. 7-9 n=56, KI.
10-13 n=74, mit Bildschirm: gesamt n=581, U3 n=71, U3 n=282, KI. 1-3 n=35, KI. 4-6 n=65, KI. 7-9
n=56, Kl. 10-13 n=72

Gar kein ,,Problemlésen und Modellieren” mit Medien” ohne Bildschirm durch die Kinder kommt da-
gegen im Krippenalter mit 70% noch sehr haufig vor. Im Oberstufenalter trifft dies nur noch auf 20%
der Jugendlichen zu.

»Problemlésen und Modellieren” mit Bildschirm wird nach Angaben der Fachkrafte insgesamt deutlich
seltener umgesetzt, die Zunahme der Haufigkeit mit dem steigenden Alter der Kinder ist dabei aber
deutlich ausgepragter als bei den Medien ohne Bildschirm. Wahrend in Krippe und Kindergarten rund
95% der Kinder Bildschirmmedien nach Angaben der Waldorf-Fachkrafte ,gar nicht“ zum ,,Probleml&-
sen und Modellieren” nutzen, trifft dies in der Oberstufe noch fiir 40% zu.

Ein ,sehr hdufiges” ,Problemlésen und Modellieren” mit Bildschirmmedien kommt nach Angaben der
Waldorf-Fachkrafte Gber alle Altersstufen bis und mit Klasse 13 nur zwischen 0 und 3% vor. Auch die
»eher haufige” Nutzung liegt in diesen Altersstufen durchgehend unter 5%.

Diskussion Fachkrafte-Befragung zu ,,Problemlésen und Modellieren”

Waldorf-Fachkrafte zeichnen sich im Bereich ,,Problemlosen und Modellieren” durch medienbezogene
Einstellungen aus, die sich vereinfacht mit dem Motto ,erst ohne Bildschirm, dann spater vermehrt
auch mit Bildschirm“ beschreiben lassen. Obwohl erst ab dem Alter von 15 Jahren 50% der Fachkrafte
im Bereich ,,Problemlésen und Modellieren®, Aktivitdten mit Bildschirm als sinnvoll erachten, dirften
in den Waldorfschul-Kollegien in den Klassen 1 bis 6 auch im Bereich der informatischen Bildung (hier
,Problemlésen und Modellieren”) vermehrt Diskussionen auftreten, ab wann der Einsatz digitaler Bild-
schirmmedien sinnvoll sei. Vielfaltig sind die Moglichkeiten, um Fahigkeiten im Bereich ,,Problemlésen
und Modellieren” auf bildschirmfreie (hier ,,analoge”) Weise zu férdern, die in der waldorfpadagogi-
schen Praxis bereits ab dem Vorschulalter als sinnvoll erachtet, aber selbstberichtet noch wenig um-
gesetzt werden. Weiter finden sich in der Alltagspraxis in KiTa und Schule Aktivitaten, die durchaus dem
Bereich ,,Problemlésen und Modellieren” zugeordnet werden kdnnen bzw. Teilaspekte davon enthalten,
jedoch von den meisten Fachkraften nicht als solche erkannt und deklariert werden.

In Bezug auf die Umsetzung zu ,,Problemldsen und Modellieren” unter Einbezug von Medien mit Bild-
schirm zeigt sich insgesamt ein Bild hoher Ubereinstimmung zwischen den Angaben auf Einstellungs-
ebene (Was ist in welchem Alter sinnvoll?) und auf Umsetzungsebene (Was wird praktisch umgesetzt?).
Allerdings wird durchweg deutlich mehr als sinnvoll angegeben, als tatsachlich in der Alltagspraxis um-
gesetzt wird. Eine mogliche Erklarung kdonnte sich aus den Herausforderungen des KiTa- und Schulall-
tages ergeben, in dem pragmatisch inhaltliche Schwerpunkte gelegt werden, die sowohl auf die Bedirf-
nisse der Schiiler:innengruppe wie auch auf die Ressourcen der padagogischen Fachkrafte abgestimmt
sein miissen. Vermutlich gibt es mehr Aktivitaten, die als sinnvoll erachtet werden, als Zeit zu deren
Umsetzung zur Verflgung steht, so dass fur die Unterrichtsgestaltung fortwdhrend eine Abwagung
zwischen Moglichkeit(en) und Notwendigkeit(en) getroffen wird, die meist nicht zu Gunsten von Aktivi-
taten auszufallen scheint, die dem Bereich ,,Problemlosen und Modellieren” und somit informatischer
Bildung zugeordnet werden.
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Abbildung 55 Zufriedenheit mit, Problemlésen und Modellieren” nach Angaben der Eltern nach Altersgruppen,
ohne Bildschirm: gesamt n=2978, U3 n=285, U3 n=949, KI. 1-3 n=769, KI. 4-6 n=427, Kl. 7-9 n=332,
Kl. 10-13 n=216, mit Bildschirm: gesamt n=2938, U3 n=285, U3 n=936, KI. 1-3 n=757, KI. 4-6 n=417,
Kl. 7-9 n=328, KI. 10-13 n=215

Bei den Eltern der Klasse 10—13 sind sogar mehr der Meinung, Bildschirmmedien wiirden zu selten zum
,Problemlésen und Modellieren” eingesetzt, als Eltern der Meinung sind, Bildschirmmedien wiirden
dafiir ,,genau richtig” eingesetzt. Dagegen sind es im Krippenalter (U3) nur 2%, die der Meinung sind,
dass der Einsatz von Medien mit Bildschirm zu selten erfolge. Ebenso wenige Eltern (2%) geben an, die
Nutzung von Bildschirmmedien erfolge ,zu oft”, wahrend bei den Medien ohne Bildschirm die Angabe
,»2U oft” praktisch nicht vorkommt (<1%). Auch bei der Umsetzung mit Medien ohne Bildschirm nimmt
die Angabe ,zu selten” umso mehr zu, je alter die Heranwachsenden sind: In den Klassen 10-13 sind
sogar etwa ein Viertel der Eltern dieser Meinung, bei den U3-Eltern nur etwa 10%.

Diskussion Elternbefragung zu ,,Problemlésen und Modellieren”

Waldorf-Eltern zeichnen sich im Bereich ,,Problemlésen und Modellieren” durch medienbezogene Ein-
stellungen aus, die sich vereinfacht mit dem Motto ,erst ohne Bildschirm, dann spater vermehrt auch
mit Bildschirm” beschreiben lassen. Im Krippenalter lehnen die Eltern Bildschirmmedien zur Umset-
zung des Bereichs ,,Problemlésen und Modellieren” vollstédndig, im Kindergartenalter sehr weitgehend
ab, hingegen befiirworten die Eltern den Bildschirmmedieneinsatz fiir Klasse 10—-13 recht (ibereinstim-
mend bzw. schatzen die unterrichtliche Bearbeitung des Bereichs ,,Problemlésen und Modellieren” mit
Medien mit Bildschirm als genau richtig oder zu selten ein.

Da zwischen 5 und 15 Jahren Aktivitdten mit Bildschirmmedieneinsatz im Bereich ,Problemlésen und
Modellieren” von einigen Eltern als sinnvoll angesehen werden und von anderen nicht, dirfte in der
Elternschaft an Waldorfschulen in den Klassen 1 bis 9 vermehrt Diskussionen auftreten, ab welcher
Altersstufe Schiiler:innen Bildschirmmedien zur Bearbeitung des Bereichs ,,Problemlésen und Model-
lieren” einsetzen sollten. Auch in der Elternschaft kdnnte der Blick auf die Vielfalt analoger Moglich-
keiten, Fahigkeiten im Bereich ,,Problemlésen und Modellieren” zu férdern, einvernehmliche Lésungen
innerhalb dieser Kontroversen erleichtern (siehe dazu Diskussion Ergebnisse Fachkrafte).

Es fallt auf, dass ab Klasse 4-6 einige Eltern finden, der Bereich ,,Problemlésen und Modellieren” werde
,ZU selten” bearbeitet und umgesetzt, sowohl mit Medien mit (16%) wie auch mit Medien ohne Bild-
schirm (15%) und die ,,zu selten umgesetzt“-Anteile mit zunehmendem Alter der Kinder ansteigen. Fiir
Klasse 7-9 betrdgt der Anteil ,,zu selten umgesetzt” fir die Umsetzung mit Medien mit Bildschirm gar
ein Funftel und bei Medien ohne Bildschirm knapp ein Drittel. Noch weiter steigen die Werte mit Blick
auf den Altersbereich Klasse 10-13 an, wo knapp 40% der Eltern der Meinung sind, ,,Problemldsen
und Modellieren” mit Medien ohne Bildschirm finde ,zu selten” statt und dies treffe ebenfalls auf die
Umsetzung mit Medien mit Bildschirm (25%) zu. Zusammenfassend lasst sich sagen, dass sich Waldorf-
Eltern ab Klasse 4—6 mit zunehmendem Alter der Heranwachsenden signifikant haufiger Aktivitdten zu
informatischer Bildung/,Problemlésen und Modellieren” wiinschen, als dies aktuell in der padagogi-
schen Alltagspraxis aus ihrer Sicht erfolgt.
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6.3 Problemlésen/

Modellieren

Vergleichende Diskussion der Ergebnisse Fachkrafte vs. Eltern.

Im Folgenden sollen zundchst Einschrankungen der Giiltigkeit der Ergebnisse angerissen und ein Ver-
gleich zwischen Ergebnissen der Eltern- und der Fachkraftebefragung angestellt werden.

Studienlimitationen. Die MiinDig-Studie ist eine deutschlandweite, quantitativ-explorative Studie. Ob-
gleich an der Waldorf-Befragung insgesamt Gber 5000 Personen teilgenommen haben, erheben die
Ergebnisse keinen Anspruch auf Reprasentativitat. Eine ausfihrlichere Erérterung zu den durch die An-
lage der Studie bedingten Einschrankungen der Giltigkeit der Ergebnisse findet sich in Abschnitt 10.4.

Im Vergleich zwischen den Ergebnissen der Eltern- und der Fachkraftebefragung fallt zunachst auf, dass
Abbildung 50 und Abbildung 53 sich lberraschend dhnlich sehen. Die Kurvenverldufe unterscheiden
sich zwar in Einzelheiten, aber die Ubereinstimmungen iiberwiegen. Eltern wie Lehrkrafte halten fiir
jungere Kinder Aktivitaten zu ,Problemldsen und Modellieren” ohne Bildschirm fiir geeignet und in
den meisten Fallen werden dieselben bildschirmfreien Aktivitaten fir altere Kinder zwar immer noch
als sinnvoll erachtet, aber je nach Aktivitat praktisch gar nicht mehr oder noch recht stabil tiber 75%.
Beim weiteren Vergleich der griinen mit den lila Kurven fallt auf, dass die Aktivitdten mit Bildschirm
(Beispielaktivitaten ,,Robotern Bewegungsbefehle geben”, ,Programme am PC schreiben”) von den be-
fragten Waldorf-Eltern etwa 2-3 Jahre friher als sinnvoll erachtet werden als von den padagogischen
Fachkraften. Zusammengefasst zeigt sich fiir den Bereich ,,Problemlésen und Modellieren”: Die Eltern
erachten Aktivitaten im Bereich ,informatischer Bildung” sowohl mit Medien mit als auch mit Medien
ohne Bildschirm deutlich frither als sinnvoll als padagogische Fachkrafte.
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