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DER EINFLUß VON BEISPIELÄHN-
LICHKEIT AUF INDUKTIVE LERN-
PROZESSE BEIM REKURSIVEN PRO-
GRAMMIEREN. Schmid, U., Kaup, B. 
Institut für Psychologie der TU Berlin. Beim 
induktiven Lernen lassen sich vier Teilpro-
zesse unterscheiden (vgl. Novick & Holyoak 
1991): (1) der Abruf einer dem Zielproblem 
ähnlichen Lösung (retrieval), (2) der Ver-
gleich von Relationen im Beispielproblem 
mit denen im Zielproblem (mapping), (3) 
die Anpassung des Lösungsweges im Bei-
spielproblem an das Zielproblem unter Be-
rücksichtigung der Ergebnisse des 
Vergleichsprozesses (adaptation) und ( 4) der 
Aufbau eines abstrakten Schemas für die 
Problemklasse, die durch Ziel- und Beispiel-
problem repräsentiert wird (learning). Es 
wird angenommen, daß induzierte Schemata 
nachfolgende Problemlösungen erleichtern 
(z.B. Anderson & Thompson 1989). Es wur-
de eine Untersuchung durchgeführt, bei der 
geprüft wurde, auf welche Weise der induk-
tive Erwerb von rekursiven Programmier-
techniken durch die Ähnlichkeit von Bei-
spiel- und Zielproblem beeinflußt wird. Da-
bei wurde die Ähnlichkeit systematisch vari-
iert (UV Beispielähnlichkeit, 5-fach gestuft). 
Zusätzlich wurde die Wirkung von Vergleichs-
und Anpassungsprozessen getrennt erfaßt, 

indem einer Gruppe von Probanden das Er-
gebnis des Vergleichsprozesses vorgegeben 
wurde (UV Mapping, 2-fach gestuft). 55 
Probanden nahmen an vier aufeinanderfol-
genden Tagen jeweils 3 Stunden an der Un-
tersuchung teil. Nach Vermittlung der Syn-
tax einer einfachen funktionalen Sprache, 
sollten die Probanden am dritten und vierten 
Tag sechs rekursive Funktionen am Rechner 
programmieren. Dabei wurde ihnen je ein 
Beispiel, entsprechend der experimenteUen 
Bedingungen vorgegeben. Geprüft wurde der 
Einfluß der Lernbedingung auf (1) den Pro-
zeß der Aufgabenlösungen und (2) den re-

sultierenden Wissenserwerb. Der Wissenser-
werb wurde dabei zum einen durch einen 
Abschlußtest erfaßt, bei dem verschiedene 
Transferaufgaben zu lösen waren. Zum an-
deren wurde die Schemainduktion explizit 
erfaßt, in dem die Probanden zu drei Zeit-
punkten jeweils 28 Funktionen sortieren 
sollten. Es zeigte sich, daß die Lernbedin-
gung einen bedeutsamen Einfluß auf die 
Aufgabenlqsung hat: Je ähnlicher ein Bei-
spiel zum Zielproblem ist, desto wahr-
scheinlicher wird die Aufgabe gelöst; . die 
Vorgabe des Vergleichsprozesses führt eben-
falls zu einer erhöhten Lösungswahrschein-
lichkeit. Bezüglich des Wissenserwerbs zeigt 
die Lernbedingung keinen eindeutigen Ein-
fluß. Betrachtet man die Merkmale nach 
denen die Probanden sortieren, zeigt sich, 
daß Probanden, die das Merkmal "Rekur-
sionstyp" zur Klassifikation verwenden, so-
wohl mehr Aufgaben lösen als auch eine 
höhere Transferleistung im Abschlußtest 
zeigen. 
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