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Was «Igel:: in der Schule wollen?

Horst Schillinger

Bildung oder Barbarei?

Bildung wortlich genommen heisst soviel wie:
nach einem Bild gestalten. Lassen Sie mich
deshalb einige Gedankenstriche ziehen, um
die neue Lehrkraft zu skizzieren, die herkdmm-
liches Lernen und Lehren in unseren Schulen
sinnvoll ergdnzen kann, den Computer.

Wenn ein neuer «Kollege» ein Lehrerzimmer
betritt, wird er oft mit argwéhnischen und kriti-
schen Augen betrachtet. Computern als Lehr-
krafte begegnet man berechtigterweise mit
grosserer Skepsis. Sie beanspruchen mitihren
phanomenalen Gedachtnisleistungen nicht nur
Fachautoritat, sondern stellen auch die sich an
der Vergangenheit orientierenden Ausbil-
dungsmethoden, Bildungsinhalte und die
Schulorganisation in Frage. Gehen wir einer
Schule ohne Lehrer entgegen, wird sich man-
cher fragen.

Unsicherheit, Angst und Ablehnung von Leh-
rern, der Zweifel Uber die Brauchbarkeit von
Maschinen im Unterricht haben mehrfache
Grunde. Naheliegend ist die Annahme, dass
Neues um so beruhigender wirkt, desto schnel-
ler es Fuss fasst. Die rasante Entwicklung der
Informationstechnik erschwert es, das zu er-
kennen, was auf die Schulen zukommt. Je nach
Schulstufe bestehen auch unterschiedliche
Bedurfnisse. Dem grdssten Teil der Betroffe-
nen ist zudem unklar, wie die neue Technik zu
handhaben und einzusetzen ist. Schliesslich
geht es bei allem nicht nur um die rationelle
Produktion von Maschinenbestandteilen oder
das Abfassen eines nuchternen Geschafts-
briefes, sondern um eines der hochsten Giter
unserer Gesellschaft, die Bildung.

Eng mit dem Begriff der Bildung verbunden ist
die Vorstellung von Freiheit. Ziel einer Ausbil-
dung mit und durch den Computer kann sein,
frei mit der Technik zu leben. Frei leben heisst,
die Technik verstehen und verninftig einset-
zen, ihren Stellenwert als nitzliches Arbeitsin-
strument bestimmen und ihr gelassen gegen-
uberstehen. Die Gefahr, dass technisch orga-
nisierte Wissensvermittiung Bildung entper-
sonlicht und damit zerstort, dass Schulen zu
Hochregallagern fur geistige Autofriedhdfe wer-

den, darf nicht verniedlicht werden, schreiben
wir doch das Jahr 1984. Die persdnliche Bil-
dungsvermittlung, das schauend-vernehmen-
de Denken, Orientierung und Wertung in einer
unubersichtlichen Informationslandschaft sol-
len jedoch nicht ersetzt werden. Im Gegenteil,
die Entlastung, die der Einsatz von Computern
bei der Stoffvermittiung und im Umgang mit
dem Mess- und Wagbaren, dem Berechen-und
Vorausrechenbaren gewahrt, sollte dazu fuh-
ren, dass die Hoffnung von Comenius in Erfiil-
lung geht: Dass Lehrer weniger zu lehren brau-
chen, die Schiiler aber dennoch mehr lernen,
und in den Schulen weniger Larm, Langeweile
und sinnlos erscheinende Arbeit zugunsten
von mehr Freiheit, Vergntugen und wahrhaftem
Fortschritt herrscht. Diese Perspektive, die
den Lehrer aus der Tretmuhle des standigen
Wiederholens gleicher Inhalte herausnimmt
und Schiler starker aktiviert, 6ffnet sich jedoch
nur, wenn Denken nicht Maschinen Uberlassen
bleibt und Computer als Vergrosserung des
Gehirns verstanden werden.

Wie der Umgang mit Computern das Lernenin
Zukunftverandern und ob das Ideal der abend-
landischen Bildung neue Zuge zeigen wird,
lasst sich ohne Erfahrung schwerlich beurtei-
len. Drei Beispiele sollen deshalb aufzeigen,
was Lernen mit Computern heissen kann. Dem
Leser bleibt es zu beurteilen, wie weit dies mit
Bildung bzw. mitseinem Bildungsbegriffin Ver-
bindung gebracht werden kann.

Computer-Zoologie

In der Programmiersprache «LOGO» wird ein
abstraktes Symbol verwandt, das als «Schild-
kréte» bezeichnet wird. In deutschen Uberset-
zungen wird dies jedoch nur z.T. ubernom-
men. Inmanchen Zusammenhdngen heisst die
Schildkrote bei uns auch «lgel». Je nach Quel-
le verwenden die Autoren in diesem Heft des-
halb die Bezeichnungen verschieden. Hof-
fentlich bleibt es dabei, dass die Schildkréte
lediglich Stacheln bekommen hat. Beginnt sie
noch zu brillen, dann wird vielleicht ein neuer
Anwender den «Ldwen» als LOGO-Symbol
kreieren. HM




160

schweizer schule 4/84

Der willige Igel

Umgang mit Computern setzt Konzessionen an
die Technik voraus. Noch istes notwendig, sich
einer Computersprache zu bedienen. Eng-
lisch- und Mathematikkenntnisse werden zum
Erlernen der Sprache vorausgesetzt. LOGO,
von dieser Sprache soll hier die Rede sein,
kennt diese Einstiegsschwellen nicht. Mit Hilfe
dieser deutschen Programmiersprache kon-
nen Lernende von der Primarstufe bis zur Mit-
telschulstufe Einsichten in Ideen der Naturwis-
senschaften, der Mathematik und der wissen-
schaftlichen Modellbildung gewinnen. Was in
der ersten halben Stunde mit LOGO mdglich
ist, sei am Beispiel der Igelgeometrie beschrie-
ben.

Der Igel ist ein kybernetisches Tier, genauer
ein leuchtendes Dreieck, das sich mit dem Be-
fehl «Bild» auf den Grafikbildschirm zaubern
lasst. Die LOGO-Anweisungen «Vorwarts»
und «RUckwarts» in Verbindung mit einer be-
liebigen Zahl fur die Distanzeinheiten bringen
den Igel zum Laufen, wird «Links» oder
«Rechts» eingetippt, dreht es sich um die eige-
ne Achse. Mit der Igelspur kann man Buchsta-
ben, Figuren und Symbole zeichnen. Soll es
ein Quadrat werden, erhalt der Igel z. B. die In-
formation, viermal um 100 Einheiten vorwarts
zu gehen und sich jeweils um 90 Grad nach
rechts zu drehen. Wem schon nach vier einfa-
chen Befehlen ein Quadrat in der gewlinschten
Grosse entgegenleuchtet, wird schon sehr frih
durch den sichtbaren Erfolg motiviert weiterzu-
lernen.

Ebenso reizvoll ist es, dem Computer beizu-
bringen, wie man Quadrate zeichnet. Damit
wird klar, wer zuerst denken muss, und eine po-
sitive Einstellung zum Computer als Arbeitsge-
rat wird geférdert. Die Anweisung «Lerne Qua-
drat» macht die Maschine aufnahmebereit.
Nachdem man den Befehl «Wiederhole 4 (Vor-
warts 100 rechts 90)» eingegeben hat, reagiert
der Rechner unverzuglich mit der Meldung
«Quadrat gelernt». In der Folge bewirkt die
Eingabe «Quadrat», dass die programmierte
Prozedur beliebig oft ausgefuhrt wird. Ohne
Schreibarbeit kdnnen so mit wenigen LOGO-
Grundwortern uber die Tastatur einfache Zei-
chenprogramme entwickelt werden. Jede ein-
fache Prozedur kann wieder in anderen Proze-
duren verwendet werden. Aus Quadraten,
Rechtecken, Dreiecken, Vielecken und Krei-

sen lassen sich eine Fllle von Darstellungen
und Figuren entwickeln. Schrittweise entste-
hen so komplexere Programme. Es féllt
schwer, sich dem Zauber der Grafik zu entzie-
hen, vor allem, wenn die eigene Phantasie da-
hintersteckt.

Damit die Anweisungen vom Computer befolgt
werden, muss der Lernende diszipliniert und
sehr exakt arbeiten. Ungenligende Angaben,
Tippfehler, fehlende Abstande u.a. erzeugen
Fehlermeldungen. Wie sonst auch, bedeutet
das Fehlersuchen Arbeit, die mit neuen Er-
kenntnissen verbunden ist. Fir hd6here Anspru-
che, z.B. in Physik auf der Elementarstufe,
kann das Laufigel-Programm eingesetzt wer-
den. Es erlaubt, den Igel mit Hilfe von Cosinus-
und Tangensfunktionen auf dem Schirm her-
umzudirigieren. Nicht immer ist das Resultat
auf dem Bildschirm voraussehbar, die geome-
trischen Strukturen regen jedoch zum Fragen
uber Geschwindigkeit, Kurs und Stosskraft an.

Es gibt aber gewichtigere Griinde, einer solchen
schnellen Penetranz und Akzeptanz des Compu-
ters bei kleinen Kindern und Grundschiilern zu wi-
dersprechen:
1. Das, was LOGO heute bietet, entspricht der In-
formationstechnik der 70er Jahre: eine wortorien-
tierte Programmiersprache mit sproder Syntax,
kaum Mdéglichkeiten fir Farbe und Fldchen, langsa-
me Verarbeitung auf Mikrocomputern, noch keine
Unterstitzung eines sich wirklich auf der Erde be-
wegenden programmierbaren «lgels» bei Mikro-
computern.
2. Bis heute gibt es zwar einige Projekte, die welt-
weit gezeigt haben, dass Kinder mit LOGO lernen,
einen Computer zur Erstellung primitiver Zeichnun-
gen zu programmieren — wieviel lustiger sehen
wirkliche naive Kindermalereien dagegen aus,
wenn man Plaka-Farben und viel Papier verfiigbar
macht! — Aber niemand konnte zeigen, dass dies
langfristig positive Wirkung auf die Kinder hat. Wer-
den die LOGO-Kinder wirklich schlauer? Werden
sie kreativer? Haben sie mehr Erfolg im Beruf? Féllt
fhnen die Liebe leichter? Setzen sie sich mehr fir
den Frieden ein? Steigern sie das Bruttosozialpro-
dukt? Nobody knows!
3. Auch kleine Kinder haben ein Zeitbudget. Da sie
viel schlafen, stehen ihnen pro Tag nur ca. 14 Stun-
den zur Verfiigung. Wenn man ihnen schon téglich
ein bis zwei Stunden durch das Fernsehen stiehit,
sollen sie eine weiltere Stunde mit dem Computer
verbringen?

K. Haefner, Das Zukunftsziel,

in: pdd. extra 10 (1983), S. 38
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Computer als Lernhilfe

Wenn es vornehmlich um die Aneignung von
Faktenwissen geht, kann ein Rechner das Ler-
nen unterstutzen, auch bei Lerninhalten, bei
denen das Rechnen nicht im Vordergrund
steht. Wie ein Programm zum Repetieren von
Stoff entwickelt werden kann, sei deshalb kurz
erlautert. Im folgenden Beispiel wurde auf ei-
nem Apple lle gearbeitet und der «Intus-Tutor-
Autor», ein selbststartendes Programmpaket,
benutzt.

Das Programm bietet am Anfang als «Menu»
eine Reihe von Arbeitsmdglichkeiten an. Aus
der Aufzahlung von Arbeiten wahlt man «das
Erstellen einer Lektion» durch Eingabe einer
Zahl. Die Lektion erhalt dann einen Namen. Je-
de Lektion bestenht aus beliebig vielen, nume-
rierten Lernbldcken, aus jeweils 1200 Zeichen.
Uberschreitet man diese Zahl, wird man darauf
aufmerksam gemacht und muss den Text kir-
zen. Jeder Lernblock beginnt mit einem Infor-
mations- und/oder Fragetext. In der Lektion
«Vom Wesen der Wirtschaft», die fir Handels-
mittelschiler geschrieben ist, lautet er z.B.:
«Der Antrieb zum Wirtschaften — Die meisten
Menschen haben nahezu unbegrenzte Bedurf-
nisse. Relativ knappe Mittel, Geld bzw. Guter
und Dienstleistungen, zwingen zum Wirtschat-
ten. — Warum muss der Mensch wirtschaften?
A) Weil man Geld verdienen will; B) weil die Be-
dirfnisse nahezu unbegrenzt sind; C) weil man
moglichst reich sein will; D) weil wir mehr Be-
dirfnisse als Mittel (Geld, Guter, Dienstleistun-
gen) haben.» Nun wird festgelegt, welche Ant-

In den meisten Erziehungssituationen, in denen
Kinder heutzutage Computern begegnen, wird der
Computer dazu benutzt, Kinder zu priifen, Ubungs-
aufgaben von angemessenem Schwierigkeitsgrad
zu stellen, Feedback zu liefern und Informationen
zu geben. Der Computer programmiert das Kind. In
der LOGO-Umgebung ist die Beziehung umge-
kehrt: Das Kind dbernimmt—schonim Vorschulalter
—die Kontrolle. Das Kind programmiert den Compu-
ter. Und indem sie den Computer denken lehren,
gehen Kinder auf Entdeckungsreisen in ihre eige-
nen Denkweisen. Die Erfahrung kann berauschend
sein: Das Nachdenken liber das Denken macht das
Kind zu einem Erkenntnistheoretiker, eine Erfah-
rung, die nicht einmal viele Erwachsene teilen.
Seymour Papert,
Kinder, Computer und Neues Lernen, Basel 1982

wort richtig ist. Firden Fall einer falschen Ant-
wort wird eine erste Erklarung formuliert: «Der
Gegensatz zwischen den vielen Winschen
einerseits und den knappen Mitteln anderer-
seits macht das Wirtschaften notwendig.»
Wahlweise kann noch eine zweite Erklarung
gegeben werden, wenn die richtige Antwort
auch im zweiten Anlauf nicht gefunden wird:
«Beispiel: Familie Freudig winscht sich eine
Eigentumswohnung. Fur dieses Ziel legt Herr
Freudig jeden Monat Fr.400.— auf die Seite.
Weil er noch nicht iber das nétige Eigenkapital
verfugt, heisst wirtschaftenflrihn sparen.» Die
einzelnen Lernblécke werden anschliessendin
der gewunschten Reihenfolge zu einem Lern-
programm zusammengestellt. Selbstverstand-
lich kdnnen die Lernblécke nachtraglich korri-
giert, verbessert oder aktualisiert werden.

Ebensowenig wie der Lehrer zum Erstellen des
Lernprogramms, braucht der Schiler zum Re-
petieren spezielle Computer-Fachkenntnisse.
Er gibt seinen Namen ein, seine Antworten und
Wunsche beim Programmablauf. Am Schluss
erfahrter, wieviel Prozent der Fragen er richtig
beantwortet hat. Will er das Programm wieder-
holen, fiihrt ihn der Computer mit der gleichen
Geduld und Aufmerksamkeit durch den Stoff.
Die Lektion kann jederzeit abgebrochen wer-
den, indem man ein «E» fir Ende eingibt.

Computer als Spielpartner

Den Zugang zum Computer und zu Lerninhal-
ten findet man auch Uber das Spiel, das Nutzli-
ches mit Vergnuglichem verbindet. Was ein gu-
tes Lernspiel bietet, sei am Beispiel des Spiels
«In search of the most amazing thing» ange-
deutet. Es beginnt nicht auf dem Computer,
sondern mit dem Studium der Unterlagen, die
auch die Geschichte des «most amazing thing»
erzahlen. Dieses hdochst wunderbare Kleinod
ist zu suchen und an den Ausgangspunkt zu-
ruckzubringen. Die Reise beginnt mit dem Be-
such bei Onkel Smoke, der in Metallica lebt.
Seine Ratschldage sind fur den Erfolg des Un-
ternehmens wichtig. Um zur Wohnung des al-
ten Mannes zu gelangen, benltzt man einen
Lift. Die Spielfigur wird Uber die Computer-Ta-
statur gesteuert. Onkel Smoke gibt nicht nur
Tips, er hat von seinen Reisen auch seltsame
Souvenirs mitgebracht, die er dem geduldigen
Spieler schenkt. Diese Geschenke kénnen auf
einer Auktion mit unterirdischen Wesen gegen
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Geld-Chips eingetauscht werden. Um erfolg-
reich tauschen zu kdnnen, muss der Spieler ei-
nen Gleichgewichtspreis finden. Die dazu not-
wendigen Uberlegungen sind auch im Ge-
schaftsleben anzuwenden, denn man besitzt
Uber die Vorlieben und die Kaufkraft der Kaufer
kein exaktes Wissen. Jedes Wesen gibt zum
offerierten Preis seinen Kommentar, und der
Spieler muss anschliessend entscheiden, ob
er seinen Preis halt oder ihn nach unten bzw.
oben anpasst. Wird zuviel verlangt, geht der
Gegenstand ersatzlos verloren. Die eingehan-
delten Chips braucht man, um die Raumkapsel
auszurusten. Im galaktischen Warenhaus ist
aus dem Angebotdas Nitzliche und Brauchba-
re herauszulesen, wobei die begrenzte Kauf-
kraft zum Haushalten zwingt. Sobald die Aus-
ristung vollstdndig genug erscheint, beginnt
die Suche mit der Kapsel, die in der Luft mit ei-
nem Heissluftballon gesteuert wird und am Bo-
den mit Raupen fahrt. Im Innern der Féhre
muss man sich mit zahlreichen Bordinstrumen-
ten vertraut machen. Ein Bordcomputer enthalt
Software; sie hilft mit, die Abenteuer mit frem-
den Kulturen zu bestehen...

Das Spiel verlangt Geschick im Umgang mit
der Tastatur und die Fahigkeit, aus Misserfol-
gen zu lernen. Orientierung mit Hilfe von Koor-
dinaten auf einer Landkarte und geschicktes
Verhandeln sind notwendig zum Erfolg.

Ich betrachte das Klassenzimmer als eine kunstli-
che und unproduktive Lernumgebung, die die Ge-
sellschaft erfinden musste, weil ihre informellen
Umgebungen in bestimmten grundlegenden Lern-
bereichen versagen, z.B. bei Rechtschreibung
oder Grammatik oder Schulmathematik. Ich glau-
be, dass das Vorhandensein von Computern uns
befédhigen wird, die Lernumgebung ausserhalb des
Klassenzimmers so zu modifizieren, dass viel,
wenn nicht alles Wissen, das die Schulen heutzuta-
ge so mihevoll, mit so grossen Kosten und so be-
grenztem Erfolg zu vermitteln trachten, gelernt
wird, wie ein Kind das Sprechen lernt, muhelos, er-
folgreich und ohne organisierten Unterricht. Das
bedeutet nattirlich, dass Schulen, wie wir sie heute
kennen, keinen Platz in der Zukunft haben. Aber die
Frage ist offen, ob sie sich anpassen und in etwas
Neues verwandeln werden oder ob sie verkiimmern
und ersetzt werden.
Seymour Papert, Kinder, Computer
und Neues Lernen, Basel 1982

Schlussfolgerungen

Die erwahnten Einsatzmoglichkeiten fir den
Computer in der Schule lassen verschiedene
Schlisse zu:

— Nicht jeder, der mit einem Computer arbei-
ten will, muss programmieren kénnen und
verschiedene Computer-Sprachen beherr-
schen.

— Die Computertechnik - in Verbindung mit
dem Wissen, das verschiedene Facher ver-
mitteln — fordert neue Lerngewohnheiten
und ermdglicht Arbeitsresultate, die bisher
nicht moglich waren.

— DerUmgang mit dem Computerin der Schu-
le kann als notwendige Vorbereitung fir die
Arbeitswelt betrachtet werden. Wehrt sich
die Schule gegen den Einzug der Elektronik,
gerat sie in Gefahr, im Zeitalter der Telema-
tik nicht mehr langer der Ort zu sein, wo ge-
lehrt und gelernt wird.

— Lehren und Lernen mit dem Computer er-
setzt und disqualifiziert weder den Lehrer
noch stempelt es den Schiler zu einer Art
«Soft-machine» nach orwellschem Muster.

— Technik kann zu einer Belebung der
menschlichen Beziehungen fiuhren, wenn
die notwendigen Anpassungen beiihrer Ein-
fihrung vorgenommen werden und wenn sie
vernunftig eingesetzt wird. Um Entfremdung
zu vermeiden und die Sinnzusammenhange
aufzudecken, braucht es vermehrtes pad-
agogisches Geschick.

— Die Unterrichtstechnologie, die neue Mdg-
lichkeiten der Information und Kommunika-
tion mit sich bringt, 6ffnet fir die Schule
Chancen und Gefahren. Wenn sie einen bil-
dungsfordernden Einfluss nehmen soll,
braucht es gutausgebildete Lehrer, welche
die Herausforderung annehmen und die Ent-
wicklung mitbeeinflussen.

Und welchen Schluss ziehen Sie als Leser?

Informatik wére dann nicht als Schulfach neben an-

deren einzufiihren mit all den systemischen Folgen

von Prifungsordnungen, Zensuren, Verfdcherung

usw. Ich stelle mir Informatik an unseren Schulen

als offenes Angebot zur kooperativen Projektarbeit
vor, wenn auch mit einer kundigen Betreuung.

R. Kinzli, Differenzierung und Integration

im System der Schulfacher bei der

Einfiihrung von Informatik, in: LOG IN 1 (1981)
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