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COMPUTER-KIDS

UND PER MAUSKLICK

Von Erika Ritter

IST AUFGERAUMT

«Kinder und Jugendliche wollen ernst genommen werden.»

So unsere Feststellung im Editorial vom April 2001. «Kinder und Jugendliche

wiinschen sich fiir ihr Bildungssystem mehr als Phantasie und spielerische

Qualitat.» Sie wiinschen sich Bildungsziele und -inhalte, die sich an den Leit-

linien der heutigen Gesellschaft orientieren mit einer entsprechenden Aus-

gestaltung der Lehrplane. Nur: Verstehen wir unsere Kinder eigentlich noch?

Was ist das fiir eine Welt, in welcher die meisten von ihnen heute aufwach-

sen mit einer «Kinderstube», die nach dem Spiel per Mausklick aufgeraumt

ist, und mit Spielpartnern, die sich einfach vom Bildschirm verabschieden?

Spielpartner, die man nach einem Wutanfall nicht kérperlich-raumlich in eine

Ecke schmeissen und nachher wiederum zéartlich hervorholen kann, die im

Bett nicht kuscheln und Sorgen, Angste, Néte und Freuden geduldig teilen?

Und was sind das fiir Lerninhalte, Lernmoglichkeiten, die da per Internet in
den Schulstuben oder Privatraumen Einzug halten? Ist da noch Chancen-

gleichheit fiir alle gewahrleistet?

«Vati, as interessiert mi Uberhoupt nid,
wie das bi dir denn isch gsi. Cha ni a
Compi?»

Mein altester Sohn ist erschittert.
Wer so spricht, das ist sein Elfjdhriger. Er
wollte ihm erkléren, wie die Spiel- und
Erwartungswelt seiner Kindheit noch
ausgesehen hat, was es damals gab und
was alles noch nicht.

Wir gribeln: Und damals bei uns
Grosseltern, noch eine Generation fri-
her, wahrend und kurz nach dem Krieg?
Wer nicht im hauslichen Betrieb mitar-
beiten musste, dessen Phantasie war flr
die wenigen Spielstunden gefordert und
geschéatzt. Der Holzplatz war unser Pa-
radies, zum Verstecken, zum Hauser-
bauen aus Holzscheiten; Holzscheite er-
gaben aber auch Puppen, Holzscheite
flogen, wenn die «Grossen» miteinan-
der stritten und wehe, wer in die Flug-
bahn geriet. Ich habe heute noch Nar-
ben unter dem Haar. Wir waren rund
drei Dutzend Hof-Kinder, vom Kleinkind
bis zum Schulabgéanger. Irgend jemand
wusste in seiner Altersgruppe immer et-
was. Wir stammten aus den unter-
schiedlichsten Verhaltnissen, aber wir
gingen in die selbe Schule, mit den sel-
ben Lehrern und Lehrmitteln. Nur beim
Ubertritt ins stadtische Gymnasium, da
stimmte das nicht mehr und stand far
uns auch nicht zur Diskussion. Wir wur-
den gar nicht gefragt, Leistungsausweis
hin oder her.

Aber wir spielten und ordneten im
Spiel unsere Welt. Sie war bevélkert mit
Feen und Engeln, Hexen und Zauberern,
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mit dem ordnenden Vater und der
strengen aber immer guten Mutter, mit
Handwerkern und Lehrern. Da wurde
gekocht und am Familientisch gegessen.
Da wurde zur Schule gegangen, wurden
Kranke gepflegt. Gut und Bose hatte
sich real mit und gegeneinander ausein-
anderzusetzen, und nicht immer siegte
das Gute. Da blieben manchmal Angste
zurlick, da gab es gelegentlich Tranen;
Sieger und Besiegte standen sich leib-
haftig gegentber, mussten verzeihen
lernen — und zum Schluss wurde der
Holzplatz aufgerdumt, Ehrensache, von
allen miteinander. Wir nahmen die spa-
tere Welt voraus, indem wir die damali-
ge Welt der é&lteren Generation imitier-
ten. Eine Welt, die greifbar und fir uns
selbstverstandlich war. Wessen Eltern
sich in den Nachkriegsjahren ein kleines
oder mittleres Unternehmen aufbauen
konnten, der gehorte zu den Privilegier-
ten, dessen Zukunft war beruflich be-
reits vorgegeben und gesichert. Klar
doch, dass «man» in die Fussstapfen
trat, die den Weg so schon vorgespurt
hatten.

Auch meine Enkelkinder leben in ei-
ner grossen Siedlungsgemeinschaft. Sie
spielen zwar Fussball, ein ganzes Feld
steht zur Verfligung, spielen Tischten-
nis, die Tische sind im Zentrum der Sied-
lung fix einbetoniert, fahren Montain-
bike, trainieren im Schwimmklub und
sitzen stundenlang mit dem Gameboy in
einer Ecke oder fixieren den Bildschirm
des elterlichen PCs. Ob einzeln oder ge-
meinsam, der Blickwinkel erfasst das
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eine Zentrum. Da erscheinen Hexen und
Zauberer, im Miniformat, Konturen und
Bewegungen ergeben sich auf Grund
von Daten und numerischen Befehlen.
Marchenfiguren, Mérchenmotive, wie
sie seit Urzeiten im Unbewussten der
Menschen leben und wirken, erhalten
Bildkraft, werden anschaulich und be-
rihren — und schaffen eine kunstlich-
reale Spielwelt. Sie sind zwar da, aber
sie sind auch nicht da und per Mausklick
wieder weg.

Die Welt am Monitor nimmt gefan-
gen, sie erschreckt und trostet, und sie
bindet ein. Eine Phantasiewelt, aber
ganz anders als damals, als verkleidet
wurde, versteckt, als wir die Regisseure
der Spiele waren. Jetzt bestimmt die
Maschine das Spiel. Ein Zogern in der
Reaktion, ein kurzes Uberlegen — und
schon ist es zu spat, der Absturz ist ein-
programmiert. Nur wer sich voller Kon-
zentration auf das «Spiel» einldsst, der
kommt weiter, Uberlebt, erreicht ein
Ziel, welches sofort als Steigerung im
Schwierigkeitsgrad neu beginnt. Welche
Seele baut da ab oder auf? Wer verar-

Am Compi: Ob einzeln oder gemeinsam, der
Blickwinkel erfasst das eine gemeinsame Zen-
trum.



beitet was? Die Kids diskutieren, was ei-
gentlich? Die Technik, die Effekte? Was
macht das Spiel eigentlich aus? Klick —
und alles ist weg, weggelegt und ver-
gessen. Was bleibt an Erinnerung? Das
Spiel ist zwar immer wieder neu, fremd,
fordernd, Uberraschend, es findet in ei-
ner andern Welt statt als die hausliche
Umgebung. Das Kind ist «weg». Oft fur
Stunden. Andere Gesellschaft ist nicht
notig.

Spater, im Internet, wird die Welt
grenzenlos. Waren die Computerspiele
noch begrenzt, so weist die Kommuni-
kation im Datennetz eine ganz andere
Potenz auf. In seinem Buch Computer-
Kids schreibt Wolfgang Bergmann: tiber
Datennetze: Sie gestalten aus eigener
Kraft unsere Kommunikation neu. Sie
walzen unsere Wirklichkeit um. Sie stel-
len die Frage: Was ist Realitédt? Mit einer
ganz anderen Konsequenz. lhre Ant-
wort lautet: Real (st nur das, was kom-
muniziert wird. Die wichtigsten Kom-
munikationsmedien der Zukunft aber
sind die Datennetze. Was also ist realer
als die Wirklichkeit im Datennetz? Was
geht in unseren Kindern vor, wenn sie
die Kommunikationsweise in den Da-
tennetzen als eine erfahren und lernen,
die unsere soziale Wirklichkeit requliert?
Was lernen sie da?

Banken und Birowelten haben sich
l&ngst in die neue Wirklichkeit «hinein-
gelebt». Fur uns selbstverstandlich,
nicht bedngstigend. Der Computer ist

Computer-Kids

Wolfgang Bergmann
Kreuz Verlag

Computer, Videospiele, Internet,
Techno-Partys — die Kinder und Ju-
gendlichen von heute bewegen
sich in einer ganz neuen Kultur. Vie-
le Erwachsene stehen verstandnis-
los davor, obwohl sie gerne begrei-
fen wirden, was in ihren Kindern
vorgeht. Das Buch beschreibt die
neue Welt der Kinder, konkret und
nachvollziehbar. Der Autor zeigt,
worin die Lust an den neuen Medi-
en besteht, wie die Computerkids
die Welt wahrnehmen und wie
man die Kinder besser verstehen
kann. Er gibt einen Einblick in die
Erfahrungswelt der Kinder und Ju-
gendlichen und fragt nach ihrer
seelisch-moralischen  Entwicklung
unter so tiefgreifenden veranderten
Lebensbedingungen. Das Buch
hilft, die neuen Kinder kennen zu
lernen.

ISBN 3 268 00190 4

COMPUTER-KIDS

Stor mich nicht: Das Kind ist weg, oft fiir Stunden.

ein Werkzeug. Erst langsam begreifen
wir die Verdnderungen, die Umwalzun-
gen in der Organisation der Arbeit.

Bergmann schreibt: Beunruhigt wur-
den wir Eltern und Padagogen erst, als
wir zu ahnen begannen, dass die Faszi-
nation unserer Kinder fiur Computer-
spiele und Gameboys doch etwas ande-
res ist, oder zumindest etwas anderes
signalisiert, als nur eine begrenzte Ver-
dnderung von Vorlieben, nur eine weite-
re Erfindung im Kinderspiel-Konsum-
land. Lange Zeit dachten wir, Computer-
spiel und erst recht diese blassen Game-
boy-Spielereien mit ihren matten Bild-
chen und htpfenden Figuren — das sei
im Grund nichts Wichtigeres als bei-
spielsweise der Einzug der Lego-Baste-
leien vor einigen Jahren, deren Beliebt-
heit man ja auch nicht vorausgesehen
hat.

Es hat lange gedauert, bis wir zu ahnen
begannen, dass die Anderungen tiefer
griffen. Warum und auf welcher Art sie
es tun, daran ratseln wir immer noch
herum. Aber etwas ist anders gewor-
den, nicht nur in der Kinderwelt. Die
Umstrukturierung unserer Gesellschaft
durch neue Technologien, die Umwal-
zung von Kommunikation jeglicher Art
dringt zunehmend in unser Bewusst-
sein. Wir haben Mtihe, damit zurechtzu-
kommen.

Aber wir haben noch mehr Miihe, zu
verstehen, dass unsere Kinder wie
selbstverstandlich in diese Welt hinein-
wachsen (und damit eben keine Miihe
haben!).
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Dass sie in der kinstlichen Welt Spiele
finden, die sie stundenlang fesseln, dass
sie sich immer besser in den Datenver-
netzungen quer Uber die Welt einiiben
und schon damit begonnen haben,
durch diese Vernetzungen Kontakte zu
finden (da ahnen wir dann immerhin,
dass dies wohl ganz andere Kontakte
sein mdssen als die Freundschaften auf
dem Fussballplatz, die wir kannten),
dass sie in ihrer Freizeit neue Vorlieben
ausbilden, die diese Datenwelt reflektie-
ren — ferner: dass sie Idole und Vorbilder
von radikal andere Art haben und dass
sie anders lernen oder zumindest anders
lernen wiirden, wenn wir sie liessen.

Wir beginnen, zégernd und manch-
mal erschrocken, die Wirklichkeit zur
Kenntnis zu nehmen. Und wir haben
uns immer so viel auf unseren «\Wirk-
lichkeitssinn» eingebildet. «Das wirst du
spater im Leben brauchen», haben wir
unseren Kindern vorgehalten, so, wie
unsere Eltern es uns bis zum Uberdruss
vorhielten. «Dies und das kannst du im
spateren Leben auch nicht einfach ma-
chen», haben wir gemahnt. Und fiihlten
uns immer im Recht. Und nun? Was ha-
ben wir ihnen tber ihre Wirklichkeit «im
spateren Leben» verlasslich zu sagen?
Wir wissen ja gar nichts. Wir ahnen
nur.»

Und wie geht es spater weiter?

Wie werden die heutigen Computerkids
spater lernen?

Die Wissenschaft befasst sich nach-
driicklich mit dem Lernen Uber das In-
ternet.
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Eine neue Wirklichkeit: Wo bleibt im Spiel die
Realitat?
Fotos Erika Ritter

VOM SPIEL
ZUM STUDIUM -
VOM HANDEL
ZUR BILDUNG

rr. Ob gern oder nicht, Computer
und Internet gehdren heute zum
Alltag. Die geografischen Grenzen
haben ihre Bedeutung verloren,
Englisch wird zur globalen Sprache.
E-Commerce hat den Anfang ge-
macht; das Bildungswesen wird von
den neuen Kommunikations- und
Informationsmitteln ganz besonders
betroffen sein. Fiir die Anerkennung
von Studienabschliissen und Diplo-
men werden bald keine Grenzen
mehr giltig sein. Gleichzeitig ent-
stehen im Internet immer mehr Uni-
versitatslehrgiange. Eine Deregulie-
rung des Ausbildungsmarktes wird
die Folge sein. Bekannte Universita-
ten werden ihr Angebot genau so
ins Internet stellen wie lokale Insti-
tute.

Doch, welchen Platz wird die Ausbil-
dung Uber Internet eines Tages einneh-
men? Und: Gerat die Bildung in die
Hénde von Privaten und folglich ge-
winnorientierten Institutionen des Fern-
unterrichts? Wirtschaftlich gesehen gibt
es hier einen Markt zu besetzen. Tech-
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nisch gesehen macht die Privatisierung

des Unterrichts via Internet keine gros-

seren Probleme. Doch Fragen bleiben:

@ Das Bildungsangebot als marktfahige
Ware? Da bleibt die Frage nach der
Qualitat.

® Auch wird die Dimension der klassi-
schen Erziehung aufgehoben: Die
Wissensgemeinschaft von Lernenden
und Lehrenden wird aufgehoben. Es
ist der gemeinsame Ort, das gemein-
same Abtauchen in die tagliche Aus-
einandersetzung mit dem Stoff, die
verloren geht. Das Klassenzimmer
wird Uberflussig. Wie beim schriftli-
chen Fernunterricht wird eine Ausbil-
dung angeboten fir jeden und Uber-
all.

@ Soll dieser Unterricht gratis oder ko-
stenpflichtig sein? Wie und von wem
werden die Lehrer und Lehrerinnen
entléhnt?

@ Bildung als Ware: Was unterscheidet
letztlich das Bildungsangebot vom
Warenhaus?

@ Und wer ist der Kunde? Die Regie-
rung, eine Institution? Wer koordi-
niert und gewadhrleistet den Zugang
zur Bildung?

@ Wer Uberpriift die Qualitat des Ange-
bots?

Die Krafte der Veranderung

Wissen ist gefragt. Anderes Wissen ist

Chancen und Grenzen
der E-Bildung

Beim vorliegenden Text handelt es
sich um eine redaktionelle Zusam-
menfassung zur Beilage zu Vision
Nr. 1/2000, Latsis-Forum, Bavois
2000, Chancen und Grenzen der
E-Bildung. Vision ist das Schweizer
Magazin fur Wissenschaft und Inno-
vation, herausgegeben im Auftrag
und mit Unterstltzung der Gruppe
fir Wissenschaft und Forschung
und des Bundesamtes fur Bildung
und Wissenschaft, Eidg. Departe-
ment des Innern, Bern.

gefragt, gerade wegen den neuen Tech-
nologien und damit verbunden den
neuen Berufen. Die Welt der Arbeits-
kréfte hat sich grundlegend geandert.
Eine Grundausbildung allein gentgt
nicht mehr. Berufliches Fachwissen ge-
hort dazu. Das Bewusstsein, dass zwi-
schen Ausbildung und Einkommen eine
enge Beziehung besteht, bildet einen
weiteren Faktor des Wandels in der Ar-
beitswelt. Und nicht zuletzt entwickelt
sich das Internet rasant weiter.

Als positive Punkte werden genannt:
Bildung aus dem Internet ist flexibel,
schnell und vielseitig. «Learning by
doing» ist angesagt. Das Unterrichtsma-

Erfahrungen mit den

Computer umgehort:

schiedliche Antworten.

Gerat und spielen.

elektronischen Medien im Schulheim
am Beispiel der Schule an der Linth

Lehrer Markus Schwarz hat sich unter den Schulern und Schulerinnen zum Thema

In der Schule haben wir die Schulerinnen und Schiiler gefragt, wie wichtig ihnen
der Computer ist und was sie alles damit machen. Dabei erhielten wir sehr unter-

In der Oberstufe sind die Freunde wichtiger als der Computer. Nur einzelne ver-
fligen Gber einen Computer, den sie auch flr Spiele benutzen. Zwei der befragten
Jugendlichen weisen ein grosseres Wissen Uber den Computer aus.

Bei der Unter- und Mittelstufe zeigt sich die Situation anders. Ein Leben ohne Com-
puter kdnnten sich die Kinder nicht vorstellen. Oft sitzen sie stundenlang vor dem

Tagsuber im Heim beobachte ich nur einzelne, die mit einem Gameboy spielen.
Sehr viele schwatzen oder bewegen sich, spielen Fussball. Nur gerade 4 Kinder ha-
ben einen eigenen Computer im Zimmer stehen. Die Oberstufenschiler haben
aber die Moglichkeit, wenn jemand an einer Arbeit schreibt, ein Gerét von der
Schule auszulehnen.

In der Schule selber benutzen wir die Computer fur Schreibanlésse und Lern-
software. In Form einer Freiarbeit haben die Schuler auch die Moglichkeit, ein Spiel
auf dem Computer zu spielen. Dabei handelt es sich meistens um logische Spiele
und um Ratselspiele.

Es ist geplant, die Schiler und Schulerinnen mit dem Internet zu konfrontieren.
Dabei liegen die Schwerpunkte des Unterrichtsprogramms bei der sinnvollen Be-
nutzung des Internets. Was bietet es und wo sind die Vor- und Nachteile?

——



terial ist anpassungsfahig, der Compu-
ter reagiert auf die Fortschritte des Ler-
nenden, passt sich seinen Starken und
Schwachen an. Wer im Internet lernt
kann in Stlcke zerlegen, vermischen,
kombinieren, in Module zerlegen. Links
fihren weiter, nicht der an vielen Orten
mihsame oder gar unmaogliche (teure)
Weg zum Lehrenden. Das virtuelle Klas-
senzimmer machts moglich.

Doch vorlaufig ist es fir Lernende
und Lehrende eine noch ungewohnte
Situation. Universitaten, Institute und
Schulen experimentieren und testen
Lernprogramme in Kombination von E-
Lernen und zwischenmenschlichen Be-
ziehungen. Die bisherigen Resultate zei-
gen, dass die Lernerfolge stark vom Ar-
beitsumfeld des Lernens abhangig sind.

Zudem ist padagogisches Enginee-

COMPUTER-KIDS

zeption und Realisierung der digitalen
Hilfsmittel, wie auch eine diversifizierte
Palette von padagogischen Anordnun-
gen, Formaten und Kursen. Darin einge-
schlossen sind sowohl die Informations-
broker sowie die ganze klassische aber
notwendige pddagogische und psycho-
soziale Betreuung.

Vorldufig besteht ein Mangel an
Kompetenzen fur E-Bildung. Videospe-
zialisten, Toningenieure, auf Internet
ausgebildete Padagogen, entsprechen-
de Webmaster, noch fehlt das Angebot.

Die Nachfrage ist gross: Die Gesell-
schaft wiinscht sich, dass moglichst alle
Zugang zu moglichst allem Wissen be-
kommen, und gleichzeitig soll fir jede
Lehrkraft der Kreis der Lernenden ver-
grossert werden.

Doch die bisherige Erfahrung zeigt,

fur alle Lernprobleme bildet. Der Unter-
richt im traditionellen Stil wird nicht ver-
schwinden. Ob Grundausbildung oder
Nachdiplomausbildung, die Anspriiche
lassen sich nicht im gleichen Mass be-
friedigen. Auch fehlen bisher fir die
Lernprogramme  Schutzmechanismen
wie beim Konsumentenschutz. Dazu
kommt, dass E-Bildung nicht einfach der
heutigen Bildung und dem heutigen Er-
ziehungssystem Ubergesttlpt werden
kann, ohne dass dieses grtindlich in Fra-
ge gestellt wird, und zwar vom Kinder-
garten bis zur tertiaren Bildung und
Weiterbildung.

Die Diskussion muss sich zudem um
ethische Werte kiimmern, um geistiges
Eigentum und soziale Ausgrenzung.

Viel Arbeit ist angesagt — und die Zeit

ring gefragt. Dies umfasst sowohl Kon-

dass E-Bildung kein Wunderheilmittel

drangt.

EDK-MITTEILUNG

INFORMATIONS- UND KOMMUNIKATIONSTECHNOLOGIEN
IN DEN SCHULEN: GROSSE ANSTRENGUNGEN DER KANTONE

Die Kantone messen der Integration der Informations-
und Kommunikationstechnologien (ICT) in den Schulen
bereits seit Jahren grosse Bedeutung zu. In den nachsten
vier Jahren werden sich die kantonalen Investitionen fiir
Impulsprogramme in diesem Bereich auf schatzungsweise
800 Millionen Franken belaufen. Die kantonalen Anstren-
gungen zielen dabei auf eine nachhaltige Entwicklung
und verantwortungsbewusste Integration der ICT ab. Der
fachlichen und padagogischen Ausbildung der Lehrkrafte
kommt hochste Prioritat zu.

Im April 2001 hat das Generalsekretariat der Schweizerischen
Konferenz der kantonalen Erziehungsdirektoren (EDK) bei den
Kantonen eine Umfrage zu laufenden oder geplanten Impuls-
programmen fir die Integration von Informations- und Kom-
munikationstechnologien (ICT) in den Schulen durchgefthrt.
Zentrale Fragestellung der Umfrage: Wie gross ist das finanziel-
le Engagement der Kantone in diesem Bereich? Auf die Umfra-
ge haben bisher 23 Kantone geantwortet.

Ergebnisse:

® Auf Grund der vorliegenden Zahlen und entsprechender
Hochrechnungen kann davon ausgegangen werden, dass
die Kantone und ihre Gemeinden im Zeitraum 2001 bis 2004
jahrlich etwa 200 Millionen Franken fir Impulsprogramme
im Bereich «Integration der ICT in den Schulen» ausgeben
werden. In diesem Betrag sind weder in den vergangenen
Jahren geleistete Investitionen noch laufende Kosten im Be-
reich ICT (laufende Betriebskosten, Unterhalt von bestehen-
den Fachstellen, Support...) enthalten.

@® |n praktisch allen Kantonen gibt es ein oder mehrere laufen-
de oder geplante Impulsprojekte zur Integration der ICT in
den Schulen. Diese Impulsprojekte sind als zusétzliche An-
strengungen (neue Impulse fur die Ausweitung der ICT,
Schulen ans Netz...) zu verstehen; sie erganzen bereits be-
stehende, seit mehreren Jahren laufende Entwicklungspro-
jekte, die z.T. bereits ins regulare Angebot integriert wurden.

® Mit den Impulsprojekten wird ein umfassender Ansatz ver-
folgt: Im Zentrum steht nicht lediglich die Aufristung der
Schulen mit Hard- und Software, sondern insbesondere
cluch die technische und didaktische Grundausbildung und
Weiterbildung der Lehrkrafte. Was die Ausrtistung der Schu-
len betrifft, ergibt sich aus der Umfrage, dass heute je nach
Schulstufe im Durchschnitt pro Klasse zwei bis drei Compu-
ter-Arbeitsplatze vorhanden sind.

@® Die Projekte erstrecken sich im Durchschnitt Gber etwa funf
Jahre und konzentrieren sich auf den Zeitraum 2001 bis
2004.

@ Die geplanten oder laufenden Projekte beziehen sich auf alle
Schulstufen, vorab auf die obligatorische Schulzeit. Beson-
ders auf Sekundarstufe Il (Berufsbildung, Gymnasien,
Diplommittelschulen...) wurde in den Kantonen in den ver-
gangenen Jahren bereits viel Entwicklungsarbeit geleistet.

Die vorliegenden Ergebnisse belegen den Stellenwert, den die
Kantone der Integration der ICT in den Schulen beimessen. Sie
zeigen aber auch, dass erkannt wurde, wie wichtig eine verant-
wortungsbewusste Integration der ICT in den Schulen ist. Es
muss Aufgabe der Schule sein, allen den Zugang zu diesen Tech-
nologien zu ermdglichen, sich aber gleichzeitig auch kritisch mit
deren Verwendung und deren Einsatz auseinanderzusetzen.

Die von den Kantonen geleisteten finanziellen Anstrengun-
gen mussen auch im Gesamtrahmen des Projektes PPP-SiN (Pu-
blic Private Partnership — Schulen im Netz) gesehen werden. Das
gemeinsam vom Eidgendssischen Volkswirtschaftsdepartement,
privaten Wirtschaftspartnern und der EDK lancierte Projekt PPP-
SiN soll den Schulen Vorzugskonditionen bei der Beschaffung
von Hard- und Software bieten. Der Bund will zudem in den
nachsten fiinf Jahren 100 Millionen Franken in Form von subsi-
diaren Subventionen zur Verfigung stellen. Die Bundesbeitrage
und die Vorzugskonditionen der privaten Partner stellen zwei-
fellos eine willkommene Unterstiitzung der kantonalen An-
strengungen dar. Diese neue Art von Partnerschaft bietet einen
glnstigen Rahmen fur die Realisierung der kantonalen Impuls-
projekte.

=
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