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Ubersicht und Hinweise zum Einstieg in die Arbeit mit dem Computer in der Heil- und Sonderpadagogik

DER COMPUTER

Von Alois Bigger und Erich Wohlwend

lorian sitzt mit roten Backen vor dem

Bildschirm. Nicht nur ein kleiner Son-
nenbrand macht diese Rote aus, sondern
auch der Eifer, mit dem er zum ersten
Mal am Computer arbeitet. Florian
steuert mit dem Steuerkntippel (Joystick)
die Schildkrote auf dem Bildschirm auf
einen Salat zu, der oben in der Mitte ist.
Florian kann den Joystick in alle Richtun-
gen bewegen. Die Bewegungen der
Schildkréte hinterlassen auf dem Bild-
schirm farbige Striche. Der Weg zum
Salat wird je nach dem kirzer oder lan-
ger. Sobald der siebenjahrige Florian mit
Down-Syndrom den Salat erwischt, er-
tént eine Melodie, und auf dem Bild-
schirm erscheint der Satz: «Bravo Flo-
rian.» Das Spiel geht gleich weiter. Der
Salat ist jetzt aber links von der Schild-
kréte. Florian muss moglichst schnell den
Weg zum Salat finden.

In dieser Ubung lernt Florian még-
lichst zielstrebig, die Schildkrote auf dem
Bildschirm zu bewegen, das heisst, er
lernt, sich in diesem speziellen Raum zu
bewegen. Er erkennt die Zusammenhan-
ge seiner Bewegungen und derjenigen
der Schildkréte auf dem Bildschirm.

Dieser Lernschritt hat zwei Ziele:

1. Florian lernt, den Computer in Hin-
blick auf spatere Anwendungen zu
bedienen.

2. Erlernt, sich im Raum besser zu orien-
tieren: zum Beispiel oben-unten,
links—rechts, diagonal usw.

Dies ist eine von vielen Mdglichkeiten,
wie der Computer als Hilfsmittel in der
Arbeit mit behinderten Menschen einge-
setzt und genutzt werden kann.

1. Einsatzbereiche

Computer und andere elektronische
Hilfsmittel kénnen zu verschiedenen
Zwecken eingesetzt werden. Die Vielfalt
von Einsatzméglichkeiten kann in min-
destens fiinf Gruppen unterteilt werden:

- als Kommunikationsgerate

- als Gerdte zum selbstaktiven Spiel
und Problemlésungsverhalten

— als Gerdte zum Vermitteln und Me-
morieren von Wissen (einzelne Ele-
mente und deren Zusammenhange)

— Informationstechnisches Hilfsmittel
zum erweiterten Einsatz der Kultur-

techniken (Lesen, Schreiben, Rech-
nen)
— als Mittel zur Umweltsteuerung

1.1 Hilfsmittel
zur Kommunikation (AAC)

Unter Kommunikation wird in der Regel
eine Ubermittlung einer Information von
einer Person (Sender) zu einer anderen
(Empfanger) tber einen Ubermittlungs-
kanal verstanden. Diese Ubermittlung
geschieht beispielsweise mittels der
mundlichen und schriftlichen Sprache.
Daneben existieren aber noch viele an-
dere Ubermittlungsformen. Dazu gehd-
ren sowohl die nattrlichen, die Sprache
unterstiitzenden (augmentativen) For-
men sowie die systematischen, alterna-
tiven (alternative) Formen. Im englisch-
sprachigen Raum wurde der Begriff AAC
gepragt: «Der Begriff AAC, das heisst
augmentative (unterstiitzende) und al-
ternative (ergédnzende) Kommunikation
ist aus der Arbeit mit geistig und kérper-
lich behinderten Menschen nicht mehr
wegzudenken. Wenn wir die Unter-
suchungen berticksichtigen, die aufzei-
gen, dass die Informationen zwischen
zwei sprechenden Erwachsenen zu 65
Prozent durch nichtsprachliches Verhal-
ten Ubermittelt werden, ist es eigentlich
klar, dass diese Kanéle auch bei unseren
Kindern bendtzt werden miussen»
(Hablutzel 1992, 11).

Zu den augmentativen (unterstitzen-
de) Kommunikationsformen zahlen:

— Gemik (natlrliche Gebarden/Gesten
und Mimik)

— Ja—-Nein mit Kopf oder Handbewe-
gungen

— Kérperhaltung

— Zeigen mit Blick oder Hand

— Bertihren des Partners

— Schreien, Weinen, Lachen usw.

Zu den alternativen (ergdnzende) Kom-
munikationsformen zéahlt man einfache

Bildsymbole sowie eigentliche Symbolsy- .

steme:

— Bilder (Fotos, Zeichnungen)

— Gebérdensprache

— graphische Symbole (Bliss, PIC, PCS,
Minspeak usw.)

— Schriftsprache (geschriebene Sprache
lesen und schreiben)

IN DER BEHINDERTENARBEIT

In diesem Bereich wird der Computer be-
reits sehr haufig als Hilfsmittel einge-
setzt, zum Beispiel bei korperbehinder-
ten Schilern und Erwachsenen, die auf-
grund der Motorik nicht in der Lage sind,
lautsprachlich zu kommunizieren. Diese

“ Flir Horbehinderte
ist der Computer
ein wichtiges
Hilfsmittel. ”

kdnnen beispielsweise mit dem Compu-
ter mit Sprachausgabe Lautsprache als
Kommunikationsmittel einsetzen. Auch
bei Schilern und Erwachsenen, die auf-
grund einer Hérbehinderung lautsprach-
lich nicht kommunizieren kénnen, ist der
Computer ein wichtiges Hilfsmittel. So
kann zum Beispiel ein horbehinderter
Mensch, der nicht mittels Telefon mit an-
dern auf Distanz kommunizieren kann,
dies mit Computer und Modem tun.

Dies sind nur zwei von vielen mog-
lichen Beispielen fir den Einsatz des
Computers im Sinne von Kommunika-
tionshilfen.

1.2. Hilfsmittel
zum selbstaktiven Spiel- und
Problemlosungsverhalten

Ein weiterer Bereich, in welchem der
Computer und andere technische Hilfs-
mittel eingesetzt werden kénnen, ist je-
ner des Spiels und des Problemldsens.

Kinder erarbeiten sich in den ersten
zwei  Lebensjahren (sensomotorische
Phase) durch Spiel — Piaget nennt es
unter anderem Zirkulérreaktionen (ZR) —
und durch ProblemlIésungsverhalten (PV)
innere Abbilder der dusseren Realitét,
das heisst, es bilden sich erste Reprasen-
tationen der Wirklichkeit (vgl. Bigger
1993, 44ff.). In dieser Phase nehmen
technische Hilfsmittel eine untergeord-
nete Rolle ein und kdnnen vernachlassigt
werden.

In der praoperativen Phase von zirka 2
bis 7 Jahren baut das Kind laut Piaget die-
se inneren Abbilder der dusseren Realitét
(Reprasentationen) in zweierlei Hinsicht
aus: einerseits werden diese komplexer
bezliglich ihrer Elemente, andererseits
werden die Strukturen, in welche die Ele-



mente eingebunden sind, erweitert und
systematisiert. Dieser Ausbau der Repra-
sentationen erfolgt wie in der Senso-
motorik durch Spiel und Problemlo-
sungsverhalten. Das Kind spielt oder st
Probleme und leitet von seinem Tun all-
gemeingliltige Gesetzmassigkeiten ab.
Das bedingt, dass das Kind mit Objek-
ten hantieren kann, dass es die Welt
durch sein eigenes Tun verdndern kann.
Das aber ist oft bei behinderten Kindern
nur begrenzt mdglich. Hier kdénnen
Computer und andere technische Hilfs-
mittel als zusétzliche Erfahrungsquelle
eingesetzt werden. Diese technischen
Mittel erlauben es, mit geringer und
auch schlecht gesteuerter motorischer
Aktivitdt ganz genau definierte Verande-
rungen auszulésen. Das Kind kann die
Umwelt gezielt verandern und davon

— erstens Gesetzmassigkeiten ableiten,
die zu neuen Reprasentationen fiih-
ren, und

— zweitens vermehrt die Erfahrung ma-
chen, eigenaktiv auf die Umwelt ein-
wirken zu koénnen, was die Kom-
petenzerwartung (Schwarzer 1983,
148) steigert und das Gefuhl der tota-
len Abhangigkeit reduziert.

Es sei aber unbedingt darauf hingewie-
sen, dass mit diesen Hilfsmitteln nicht
alle Gbrigen Erfahrungen ersetzt werden
kénnen, sie k6nnen nurerganzt werden.

In diesem Sinne kommt dem Spiel mit
dem Computer eine neue Bedeutung
zu. Unter Computerspiele im herkdmm-
lichen Sinne wird etwas anderes verstan-
den. Bonfranchi unterscheidet drei Arten
von Computerspiele: 1. Kriegsspiel, 2.
Adventures, 3. klassische Spiele, wie
Schach usw. (Bonfranchi 1992, 40). Da-
mit werden jene Spiele umschrieben, die
heute von Computer-Anwendern in er-
sterLinie eingesetzt werden. Diese Spiele
dienen aber nicht primér der Auswei-
tung der Reprasentationen, sondern sie
dienen dem Wettkampf, welcher unter
anderem die Komponenten Geschick-
lichkeit, Spielstrategien und Spielergltick
beinhalten.

Daneben spricht man auch oft von
Lernspielen und meint jene, die Bonfran-
chi als 1. Drill- and Practice-Programme,
2. Tutorials und 3. Simulationen/Modell-
bildungen zusammenfasst. Diese wer-
den weiter hinten besprochen.

Die hier gemeinten Spiele sind also
nicht die Wettkampf- und Lernspiele,
sondern jene Spiele, die den Erfahrun-
gen im Sinne der Zirkularreaktionen und
des Problemlésungsverhaltens nach Pia-
get dienen. Ihr Ziel ist es, die Umwelt im
Sinne von «Experimenten» zu verdndern
und daraus neue Reprasentationen ab-
zuleiten. Wenn ein Kind in der préope-
rativen Phase (zirka 2 bis 7) im Spiel und
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Problemlésungsverhalten die  Umwelt
variiert, kann es sich von jenen Objekten
(und deren Gesetzmassigkeiten) Repra-
sentationen bilden, mit welchen es han-
tiert.

Wenn das Kind in dieser Phase mit
Computern und anderen technischen
Hilfsmitteln spielt, so entwickelt es Re-
prasentationen (Vorstellungen) von die-
sen Hilfsmitteln und deren Gesetzmas-
sigkeiten. Damit wird es darauf vorbe-
reitet, spater solche Hilfsmittel selbstver-
standlich einzusetzen. Sei das als Kom-
munikationsgerat, als Datenverarbei-
tungsgerat, als Umweltsteuerungsgerat
oder als Spiel zur Unterhaltung.

Neben dieser Bildung von Reprasen-
tationen ist das Ziel dieser Spiele, wie be-
reits formuliert, auch die Steigerung der
Kompetenzerwartung. Ein behindertes
Kind erfahrt beispielsweise vermehrt,
dass es die Umwelt nach eigenem Willen
verandern kann, wird dadurch selbstsi-
cherer und erfahrt eine héhere Lebens-
qualitat.

1.3. Hilfsmittel zum
Vermitteln und Memorieren
von Wissen (CUU CBT)

In diesem Bereich geht es um das Lernen
mit dem Computer oder anderen techni-
schen Hilfsmitteln. Der herkémmliche
Unterricht in der Schule wird durch den
Computer unterstltzt (Computer unter-
stitzender Unterricht CCU). Dieser Be-
reich lasst sich vom letzteren (Spiel und
Problemldsen) nicht sauber trennen. Er
unterscheidet sich vor allem durch die
Intention. Mit diesen Lernprogrammen
geht es weniger um das Erkennen von
eigenen Méglichkeiten der Umweltver-
anderungen als viel mehr um das Lernen
von Gesetzmaéssigkeiten, welche primar
nichts mit dem Computer zu tun haben.
«Mit dem Computer lernen bedeutet,
dass die Schulerinnen und Schiiler sich
mit Hilfe des Computers einen Lernge-
genstand aneignen. Sie bewegen sich
dann zum Beispiel im Fach Rechnen,
Deutsch oder Geographie. Aber es kann
sich auch um das Kennenlernen der Zah-
len, Buchstaben oder um Aufgaben aus
dem pranumerischen Bereich handeln.
Der Computer bzw. die eingesetzte Soft-
ware verhilft den Schilerinnen und
Schulern so zu einem konzentrierten und
damit effizienten Lernen» (Bonfranchi
1992, 35). Neben dem Begriff CUU wird
haufig auch der Ausdruck CBT (Compu-
ter Based Training) verwendet.

Bonfranchi unterscheidet bei der Un-
terrichtssoftware drei Bereiche:

— Dirill- and Practice-Programme
— Tutorials
- Simulationen, Modellbildungen

1.4. Informationstechnische
Grundbildung (ITG)

Bonfranchi umschreibt diesen Bereich
als «Arbeiten mit dem Computer».
«Wenn die Schilerinnen und Schiiler mit
dem Computer arbeiten, setzt man vor-
aus, dass sie sich mit standardisierter — in
der Hauptsache fiir die Industrie und Ver-
waltung hergestellter — Software ausein-
andersetzten. Darunter versteht man un-
ter anderem: Textverarbeitung, Zeichen-
programme, Konstruktionsprogramme,
einfache Datenbanken usw. Diese Form
der Auseinandersetzung mit Informatik
wird in der Literatur oft auch als ,Infor-
mationstechnische Grundbildung’ (ITG)
gekennzeichnet» (Bonfranchi 1992, 31).

Solche Gerate und entsprechende
Programme sollen selbstverstandlich
auch in den Schulen fir Behinderte ein-
gesetzt werden. Je nach Behinderung
mussen sie eventuell mit angepassten
Ein- und Ausgabeprogrammen und -ge-
raten versehen werden.

Der Einsatz dieser Hilfsmittel ist in der
Regel erst dann sinnvoll, wenn das Kind
die Kulturtechniken (Lesen, Schreiben
und Rechnen) grundsatzlich beherrscht.
Lediglich bei Kindern, die aufgrund
ihrer motorischen Behinderung keinen
Schreibstift fihren kénnen, ist der Ein-
satz dieser Programme bereits in der Pha-
se des Erlernens sinnvoll.

1.5. Umweltsteuerung

In unserem Alltag sind Fernsteuerungen
nicht mehr wegzudenken. Beispiele
dazu sind etwa die Steuerung von Fern-
seher, von automatischen Tlren in 6f-
fentlichen Gebauden usw.

Die heutigen technischen Méglichkei-
ten erlauben es vor allem dem kérper-
behinderten Menschen, viele der alltagli-
chen Verrichtungen selber zu erledigen.
Erist nicht mehr fir alles auf Hilfe ange-
wiesen.

Immer mehr solche behinderten-
spezifische Steuerungs-Systeme werden
entwickelt und auf dem Markt angebo-
ten. Das primére Ziel dieser Hilfsmittel ist
nicht das Erlernen von bestimmten Fer-
tigkeiten oder Lerninhalten, sondern die
Kompensation von koérperlichen Behin-
derungen.

2. Einsatzfaktoren

Der Computer kann in den vorgeschrie-
benen Bereichen grundsatzlich einge-
setzt werden. Jeder Einsatz ist aber von
wichtigen Faktoren abhéngig: von der
kognitiven Entwicklung, der motori-
schen Entwicklung, der Entwicklung der
Wahrnehmungen und der Motivation
der Beteiligten.



2.1. Die kognitive Entwicklung

Piaget unterscheidet in der Entwicklung
des Kindes vier grosse Abschnitte:

- Sensomotorische Stufe (Sauglings-
und Kleinkindalter zirka 0,0 bis 2,0)

— Préoperative Stufe (Kleinkind- und
Kindergartenalter zirka 2,0 bis 7,0)

— Operative Stufe («Schulalter»: Unter-
und Mittelstufe)

— Abstrakt logische Stufe («Schulalter»
Oberstufe und Erwachsenenalter)

Eine Umschreibung dieser Stadien findet
sich unter anderem in Ginsburg Opper
1978,

Je nach Entwicklungsstand kénnen
verschiedene Ziele mit Hilfe des Compu-
ters oder anderen elektronischen Hilfs-
mitteln angestrebt werden. So ist es bei-
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spielsweise nicht sinnvoll, ein Kindergar-
tenkind in eine standardisierte Textverar-
beitung einflihren zu wollen. Auch ist es
in der Regel nicht sinnvoll, ein sprechen-
desKind, das bereits schreiben und lesen
kann, in die Blissymbolsprache einzufih-
ren usw. Es ist deshalb wichtig, dass bei
einem Einsatz eines elektronischen Hilfs-
mittels zuerst die kognitive Entwicklung
abgeklart wird.

Es ist vor allem bei schwerst behinder-
ten Menschen sehr schwierig, eine eini-
germassen genaue Diagnose Uber den
kognitiven Entwicklungsstand zu ma-
chen. Gerade hier ist es wichtig, dass im
Sinne von Forderdiagnostik alle diagno-
stischen Hypothesen immer wieder im
Rahmen der Forderung Uberprift wer-
den.

Folgende Tabelle gibt Hinweise dazu,
welche Einsatzbereiche auf welchen Ent-

Einsatz von Computer und anderen elektronischen Hilfsmitteln in
Abhangigkeit von Anwendungsbereich und kognitiver Entwicklung:

praeoperativ operativ abstrakt
(zirka 2-7 Jahre) (zirka 7-12 Jahre) (zirka ab 12 Jahren)
AAC | Kommunikation mit Kommunikation mit Kommunikation mit
graphischen Symbolen graphischen Symbolen komplex codierten
(zum Beispiel einfache (zum Beispiel einfache Symbolen (zum Bei-
Bilder, evtl. erste Bliss- Bliss-Symbole) spiel Bliss-Symbole)
Symbole) Kommunikation mit Kommunikation mit
Schriftsprache (zum Schriftsprache (zum
Beispiel mit dem Pro- Beispiel mit dem Pro-
gramm TEDI) gramm TEDI)
ZR+PV| Gerate und Program- Verschiedene Gerate
me, die es erlauben, und Programme fir
mit einfachem Tasten- Simulationen und
druck die Umwvelt zu Modellbildungen
verandern. Computerspiele
CUU | pranumerische Drill- Drill- and Practice- Drill- and Practice-
and Practice-Program- Programme Programme
me (zum Beispiel) Tutorials Tutorials
iﬁgrgpi?evr%n BeHERC Simulationen und Simulationen und
9 Modellbildungen Modellbildungen
Datenbanken
begrenzter Einsatz von: | Textverarbeitung
TG —;extrvqerarbeitung Walkulation
- e|c. enprogrammen Al e
(Nur sinnvoll, wenn ich
das Kind aufgrund Zelaienpieciagine
motorischer oder Konstruktionspro-
einer anderen Behin- gramme
derung nicht von USW.
Hand schreiben oder
zeichnen kann)

Abkurzungen (vgl. Kapitel 2):
augmentative (unterstiitzende) und alternative (ergénzende) Kommunikation.
Zirkularreaktionen (Spiel) und Problemlésungsverhalten im Sinne Piagets.

Vermitteln und Memorieren von Wissen (Computer untersttitzter Unterricht).
Einfihrung und Anwendung von standardisierter Software, wie Textverarbeitung usw.
(Informationstechnische Grundbildung).

AAC
ZR+PV
cuu
ITG

wicklungsstufen maglich sind. Die sen-
somotorische Phase wurde als Sonderfall
weggelassen. Denn der Einsatz des Com-
putersin dieser Phase istin der Regel sehr
fraglich. Jedenfalls mussten dann wirk-
lich im Einzelfalle alle Umstande abge-
klart werden.

2.2. Die motorische Entwicklung

Computer und andere elektronische
Hilfsmittel sind in der Regel so kon-
struiert, dass sie von nicht kérperlich be-
hinderten Menschen mehr oder weniger
problemlos bedient werden kénnen. Ein
typisches Beispiel ist die Tastatur eines
Computers. Dieses Eingabegerdt hat
Gber 100 Tasten auf einem engen Feld
von zirka 45 x 15 c¢m. Solche Eingabe-
gerate sind fur viele Behinderte unge-
eignet. Das gleiche gilt auch fir die Aus-
gabegerdate, wie etwa den Bildschirm.

Beim Ubergang vom Menschen zur
Maschine spricht man oft von Schnitt-
stellen zwischen Mensch und Computer.
Fir diese sogenannten Schnittstellen
werden, je nach Behinderung, ganz spe-
zielle Ein- und Ausgabegeréte benétigt.
Die meisten Computer werden standard-
maéssig Uber die Tastatur, eine Maus und
eventuell Uber ein Joystick bedient. Da-
neben gibt es noch weitere spezielle Ein-
gabegerate, wie etwa Graphikbrett fiir
technisches Zeichnen usw. Wenn eine
korperbehinderte Schilerin oder ein
Schiler mit einem Computer arbeiten
soll, ist die herkémmliche Schnittstelle
zum Computer oft ungeeignet. Es muss
das fur diesen Menschen angemessene
Eingabegerat gefunden werden. Dabei
soll jedoch der Grundsatz gelten:

“ So wenig
Spezialgerate
wie moglich. ,’

Neben der Schnittstelle zum und vom
Computer muss auch die Ergonomie des
Arbeitsplatzes dem Behinderten ange-
passt werden. Dazu gehéren die Sitz-
position, die Plazierung der Ein- und Aus-
gabegerate. Diese hangen von verschie-
denen Faktoren ab, wie etwa: gesamte
Kérpermotorik/Kérperkontrolle,  Hand-
motorik, Sprechmotorik, Kopfkontrolle.
In vielen Fallen wird es sinnvoll sein, hier
die Ergotherapeutin zu Rate zu ziehen,
sofern nicht sie selber die gesamte Ein-
fiihrung und Evaluation durchfihrt.

2.3. Die Wahrnehmung und ihre
Koordination mit der Motorik

Weitere wesentliche Faktoren beim Ein-
satz von Computern und anderen elek-
tronischen Hilfsmitteln sind einerseits die



periphere und zentrale Wahrnehmung
selbst, andererseits die Koordination
zwischen Wahrnehmung und Motorik
(zum Beispiel Augen—Kopf-Koordination).

Insbesondere beim Einsatz eines Bild-
schirmes missen folgende Punkte be-
achtet werden:

— Ist die Sehschéarfe ausreichend, um
die Zeichen am Bildschirm ohne Er-
mudung erkennen zu kénnen?

- Istdie Beweglichkeit der Augen gen-
gend, um die Bewegungen auf dem
Bildschirm verfolgen zu kénnen?

— Genlgt die Beweglichkeit der Augen
sowie die Fahigkeit der Figur-Grund-
Unterscheidung, um sich am Bild-
schirm orientieren zu kénnen?

— Hatder Schuler oder die Schilerin ge-
ntgend Kopfkontrolle, um am Bild-
schirm arbeiten zu kénnen? Wie muss
der Bildschirm plaziert sein, um die
Arbeit zu erleichtern? Wie muss der
Schiler oder die Schulerin selber
sitzen bzw. stehen/liegen, um optimal
arbeiten zu kénnen?

Je nach Beeintrachtigung der Seh-
fahigkeit, muss der Bildschirm oder die
Schriftgrésse auf dem Bildschirm ange-
passt werden. Haufig aber wird man
auch zusétzliche Ausgabegerdte, wie
beispielsweise Lautsprecher, verwenden
mussen. Hier wiederum muss auf die
Horfahigkeit geachtet werden.

2.4. Die Motivation
der Beteiligten

Ein weiterer, nicht zu unterschatzender
Faktor ist die Motivation des Behinderten
sowie seiner Bezugspersonen. Beide
mussen davon Uberzeugt sein, dass das
Hilfsmittel tatsachlich eine Hilfe ist. An-
dernfalls bleibt es fraglich, ob das Hilfs-
mittel Uberhaupt eingesetzt wird. Selbst-
verstandlich ist es nicht in jedem Fall so,
dass sowohl der Behinderte als auch alle
Bezugspersonen von Anfang an eine
hohe Motivation zeigen, das heisst, die
Motivation muss oft zuerst durch positi-
ve Erfahrungen aufgebaut werden. Ge-
lingt dies nicht, wird die Bereitschaft,
diese Geréate einzusetzen, weiterhin feh-
len.

Bei einem gut geplanten Einsatz von
elektronischen Hilfsmitteln kann nach
einiger Zeit festgestellt werden, ob:

a) das Hilfsmittel geeignet ist,
b) das Hilfsmittel nicht geeignet ist,
) das Hilfsmittel vorerst nicht geeignet ist.

Hier sei noch erwéhnt, dass zu den positi-
ven Erfahrungen nicht nur die objektiv
messbaren Vor- und Nachteile zahlen,

sondern auch die subjektiven. So kann es
sein, dass ein Behinderter oder eine Be-
zugsperson die unpersénliche Stimme
eines Sprachausgabegerdtes nicht ak-
zeptieren kann und deshalb lieber darauf
verzichtet.

3. Hinweise, Tips und
Anregungen

Arbeit mit dem Computer in der
Padagogik heisst, den Computer
als Hilfsmittel einsetzen, .
und nicht Computereinsatz als Ziel.

3.1. Phasen in der Einfilihrung
von Computern

In der heutigen Zeit kénnen die Kennt-
nisse aller Komponenten eines Compu-
ters, die sichere Handhabung des Gera-
tes sowie die Ubersicht tiber die wesent-
lichen Programme nicht vorausgesetzt
werden. Dies einerseits, weil der Gross-
teil der heutigen Padagoginnen und Pad-
agogen in ihrer Ausbildung mit dieser
«Kulturtechnik» noch nicht konfrontiert
und darin nicht ausgebildet wurden, und
andererseits, weil die heutigen Geréte
einer rasanten Entwicklung unterworfen
sind und sie noch nicht standardisiert
sind.

Dieser Umstand hat zur Folge, dass fiir
die Einflihrung des Computers in den
meisten Fallen drei Phasen eingehalten
werden mussen:

1. Allgemeine Handhabung erlernen.

2. Eine Hauptanwendung erlernen und
anwenden.

3. Evaluation der weiteren BedUrfnisse
und Umsetzung in die Computer-
Anwendung.

3.1.1. Allgemeine Handhabung erlernen

Allgemeine Handhabung erlernen:

— Ein- und Ausschalten

— Umgang mit Disketten

— Tastatur-/Mausbedienung

— Programme starten und beenden

— Daten speichern und wieder
aufrufen

— Daten ausdrucken

— USW.

In einer ersten Phase missen Padagogin-
nen und Padagogen, Schilerinnen und
Schiler den praktischen Umgang mit
dem Gerét erlernen. Sie mussen einige
Handgriffe kennenlernen. Sie mdussen
bereits mehrere grundlegende Befehle
verstehen und ausfihren kénnen. Um

dieses Ziel zu erreichen, kann man
grundsatzlich zwei Wege beschreiten:
entweder den Weg einer ausfihrlichen
Einfihrung oder den Weg des aktiven
Ausprobierens.

Schdlerinnen/Schiiler

Praktisch fur alle Schilerinnen und Schii-
ler, die mit dem Gerat Computer nicht
schon vertraut sind, hat sich der zweite
Weg bestens bewahrt. Es gentigt in der
Regel, ganz wenig Erklarungen abzuge-
ben und dann die Schiiler alleine arbei-
ten zu lassen. Als Programme eignen
sich dabei einfache Spiele (Labyrinth,
Tetris usw.), Zeichnungsprogramme, wie
etwa Paintbrush oder erste Lernspiele.
Ich méchte aber betonen, dass es hier
nur um das Ziel geht, die Schiiler mit der
Handhabung des Gerates vertraut zu
machen. Wenn andere Ziele angestrebt
werden, kann man die Schuler nicht ein-
fach alleine arbeiten lassen.

Padagoginnen/Padagogen

Fur die Einflhrung der Lehrkrafte sollen
verschiedene Wege offen bleiben. Die
Entscheidung flr eine Form hangt stark
von der einzelnen Person ab. So wird eine
Gruppe sofort aktiv ausprobierend an
das Gerat herangehen und teilweise mit
Hilfe der Handblcher die Handhabung
erlernen. Eine andere Gruppe wird eine
kurze Einflhrung vorziehen, um dann
gezielter durch weniger Ausprobieren
die Handhabung beherrschen zu lernen.
Eine dritte Gruppe benétigt eine syste-
matische und ausfihrliche Einflihrung,
welche auf ganz bestimmte Anwendun-
gen abgestimmt ist.

3.1.2. Eine Hauptanwendung erlernen

Eine Hauptanwendung erlernen
und anwenden:

(Schulerin/Schuler /
Padagogin/Padagoge)

— Textprogramm
(zum Beispiel WinWord)

— Lern-Programm
(zum Beispiel Comles)

- einfache Datenbank-Anwendung
(zum Beispiel PC-Globe)

In einer zweiten Phase soll nun ein einzel-
nes Programm in allen Details grindlich
erlernt werden. Die Auswahl dieses Pro-
gramms hangt wiederum von der einzel-
nen Person (Schiiler und Lehrperson) ab.
Damit Padagoginnen und Padagogen
mit dem Hilfsmittel Computer effizient
arbeiten kénnen, ist es eine notwendige
Voraussetzung, dass sie mindestens ein
Programm fiir eigene Bedurfnisse bedie-
nen lernen und es regelmadssig anwen-



den (zum Beispiel ein Textprogramm)
und mindestens ein Lernprogramm fir
die Schiler genau kennen- und bedie-
nen lernen. Die meisten guten Lernpro-
gramme sind offen und flexibel gestal-
tet. Die Paddagoginnen und Padagogen
kénnen wesentliche Parameter frei wah-
len: Das Zahlen- oder Textmaterial, das
bearbeitet werden soll, die Schriftarten,
das Sprach- und Bildmaterial, Farben,
Schwierigkeitsgrad usw. Diese Vorberei-
tung (Vor-bearbeitung) muss die P&ad-
agogin oder der Padagoge sicher beherr-
schen. Erst dann kann er/sie sich auf den
Inhalt des Lernprogramms konzentrie-
ren, erst dann kann er/sie wahrend des
Unterrichtes ohne unnétige «Bastelpau-
sen» allfallige Korrekturen im Programm
anbringen, erst dann wird das Pro-
gramm zu einem effizienten Hilfsmittel.

Hier gilt der Grundsatz «Weniger ist
mehrs! Es gibt heute eine enorme
Vielfalt an guten und weniger guten
Programmen fur den Unterricht. Es
besteht der Wunsch, moglichst viele
davon im Unterricht nutzen zu kon-
nen. Dies birgt aber die Gefahr in sich,
dass man die einzelnen Programme
nicht gentigend kennt. Dies wieder-
um hat zur Folge, dass a) immer wie-
der Probleme mit der Lauffahigkeit
des Programms auftreten werden,
und b) dass man die eigentlichen
Starken des Programms niemals aus-
schopfen wird. . .

3.1.3. Evaluation der weiteren
Bed(irfnisse und Umsetzung
in die Computeranwendung

Evaluation der weiteren Bedurfnisse
und Umsetzung in die Computeran-
wendung:

- Gezielter Umgang mit einer
Sammlung von Lernprogrammen

— Erweiterte Méglichkeiten der Text-
verarbeitung anwenden kénnen

— Erweiterte Moglichkeiten der
Tabellenkalkulation anwenden

_ kénnen

— Erweiterte Moglichkeiten
der Datenbank anwenden kénnen

Wenn nun Padagoginnen und Padago-
gen, Schilerinnen und Schler tiber eine
gute Kompetenz im Umgang mit dem
Geréat und einem oder einigen wenigen
Programmen verfligen, beginnt in einer
dritten Phase der regelmaéssige Einsatz
des komplexen Hilfsmittels auf verschie-
denen Ebenen. In der Planung des Unter-
richtes bezieht die Lehrperson jederzeit

COMPUTEREINSATZ

auch die Méglichkeit des Einsatzes des
Computers mit ein, so wie sie andere
Medien (Arbeitsblatter, Folien, Biicher,
Dias, Filme usw.) regelméssig einbezieht.
Und das auch auf verschiedenen Ebenen:

- Unterrichtsvorbereitung
(zum Beispiel Arbeitsblatter, Arbeits-
plane usw.)

— Computer als Schulerarbeitsmittel
(zum Beispiel Lernprogramme)

— Informatikunterricht

— Computer als Demonstrationsgerét

- Schulverwaltung

— andere Verwendung

In dieser Phase muss die Padagogin oder
der Padagogessich, je nach Bedrfnissen,
nach neuen Programmen und Daten-
banken umsehen. Sieler muss sich all-
mahlich eine Ubersicht tiber die Anbieter
bzw. Softwarekataloge machen.

3.2. Kriterien zur Anschaffung
von Hard- und Software

— Fachgeschaft — Discount

Beratung bieten vor allem Fachge-
schafte. Teilweise haben aber auch
Discounter gute Fachberatung. Je
mehr man auf Beratung angewiesen
ist, desto wichtiger ist es, ein Fach-
geschaft in der Nahe zur Hand zu
haben.

Die Preise sind bei Fachhandlern
meist hoher, diese geben auf die mei-
sten Gerate auch Schulrabatt (10-25
Prozent). Die Preise bei Discountern
liegen oft unter dem Fachhéndler-
Preis mit Rabatt. Die Auswahl ist beim
Discounter oft eingeschrénkter.
Empfehlenswert ist es, Referenzen
von Schulen und Bekannten einzu-
holen.

- Service

Service bieten vor allem Fachhandler.
Soll der Unterhalt der Computer in-
tern in der Institution geregelt wer-
den, ist es wichtig, diese Aufgabe klar
an eine oder allenfalls mehrere Per-
sonen zu delegieren und abzuklaren,
inwieweit diese Arbeit entschadigt
wird. In grésseren Institutionen ist es
sinnvoll, Servicevertrage mit dem
Fachhandler zumindest zu prifen.

— Geratetypen
Die Entscheidung, welcher Typ von
Computer (Mac, MS-DOS, Atari, Ami-
ga, C64) angeschafft werden soll, ist
abhangig von zwei Komponenten:

® \\elche Typen haben andere Schu-
len in der Umgebung?

® \\elche Ausrlstung haben meine
Kolleginnen und Kollegen?

Grundsatzlich gilt: Nicht immer ist
das Neuste, das Schnellste und das
Teuerste das Beste. Fir den Einsatz
von Schul- und Lernprogrammen ge-
nigen meist einfachere Ausflihrun-
gen.

— Software
Fir den Kauf von Software wichtige
Kriterien sind:

- Nétige technische Voraussetzungen
des Computers abklaren (Geratetyp,
Soundkarte usw.)

- Sind Dokumentationen und Be-
schreibungen vorhanden?

- Besteht eine Moglichkeit zur In-
dividualisierung  (Inhalt, Tempo,
Schriftgrésse . . .)

- Sind graphischer und akkustischer
Aufbau der Programme Ubersicht-
lich oder verwirrend?

- Kénnen Programme mit nétigen zu-
satzlichen Hilfsmitteln ergénzt wer-
den (zum Beispiel Joystick, Graphik-
board. Tastaturverzégerung . . .)?
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