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Desktop-Publishing:
die «Druckmaschine»
fir den Unterricht

Heinz Moser

Textverarbeitung und neustens das sog.
«Desktop-Publishing» werden ofters als Teil
Volksschul-Informatik genannt. Der nachfol-
gende Beitrag stellt dar, was man darunter
versteht und wie ein solches Projekt in der
Schule aussehen kénnte.

Seiteiniger Zeit haben sich konkretere Uberle-
gungen herausgeschilt, wie der Computer in
den Schulen der Volksschul-Oberstufe einge-
fihrt werden soll. Es wird weder zentral um
das Programmieren, noch umdie Vermittlung
von technischem Wissen Gber den Aufbau der
Computer-Hardware gehen. Vielmehr wird
man sich im wesentlichen auf eine Alltags-In-
formatik beschranken, wie sie etwa in den
Informatik-Empfehlungen des Ziircher Erzie-
hungsrates zum Ausdruck kommen:

O Die Schiler gewinnen Einblick in die
Bedeutung, Moglichkeiten und Grenzen
der Nutzung von Informationstechnologie.

O Sie lernen, sich in einer Welt zu orientie-
ren, die zunehmend von Mitteln der
Mikroelektronik und Informatik gepragt ist.

O Die Schiiler lernen Denkstrategien, Ar-
beitsweisen und Werkzeuge kennen, die
sie schulisch, privat oder im Hinblick auf
ihre Berufswahl in verschiedensten Fach-
bereichen einsetzen kénnen. (Erziehungs-
rat 1986, S.5)

Im Rahmen dieser Empfehlungen maochte ich
das Augenmerk auf die angesprochenen

Aufgaben der Schule innerhalb der Berufs-
wabhl richten. Denn auf der Volksschul-Ober-
stufe gewinnt dieser Aspekt ftir alle Schiler,
die indie Berufswelt tibertreten, eine hervorra-
gende Funktion.

Die Veranderung von der Arbeits- zur Informa-
tionsgesellschaft (vergl. Moser 1987) bringt es
mit sich, dass ganze Berufsbilder verschwin-
den, wahrend neue Berufe in Verbindung mit
datenverarbeitenden Aufgaben entstehen.
Insbesondere ist es heute fiir Jugendliche und
Eltern sehr schwer abzuschitzen, wie diese
fir sie existentiellen Veranderungen ablaufen.
Sie werden vielmehr immer wieder durch
Ankiindigungen in den Medien Gberrascht,
was der Computer nun wieder Grossartiges zu
leisten imstande sei. Vor allem die Eltern
haben es darum immer schwerer, ihren
Kindern bei der Wahl des Berufes zu helfen.
ihre eigenen Berufserfahrungen, die zur
Beratung ihrer Kinder als Hintergrund dienen
konnten, haben haufig ihren Wert verloren:
Das zeigt nicht nur das Druckgewerbe,
welches sich innert weniger Jahre sehr stark
verandert hat. Auch ein technischer Zeichner
oder eine Kassiererin im Supermarkt wird das
gegenwdrtige gultige Berufsbild infolge der
sich abzeichnenden Veranderungen (CAD,
automatisches Einlesen der Preise) kaum
mehr Jugendlichen als Entscheidungsgrund|a-
ge flr die Berufswahl weitergeben konnen.

Die mit der beschriebenen Situation zusam-
menhdngende Unsicherheit spiirt heute jeder
Oberstufenschiler am eigenen Leib. Es
scheint mirdeshalb die vordringlichste Aufga-
be einer Alltagsinformatik zu sein, solche
Probleme aufzugreifen und mit den Schiilern
ein berufswahlorientiertes Grundwissen zu
erarbeiten. Der leitende Gesichtspunkt der
obengenannten Zircher Richtziele misste
deshalb noch verstarktim Sinne einer elemen-
taren Berufsvorbereitung zugespitzt werden.

Konkret scheinen mir zur Verwirklichung
eines solchen Konzepts projektartige Arbeits-
vorhaben geeignet, welche das Arbeiten am
Computer mit Ueberlegungen zum gesell-
schaftlichen Verwendungszusammenhang
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dieser Gerate verbinden. Um dies zu verdeut-
lichen, mochte ich hier das Beispiel des
Desktop-Publishing herausgreifen — einer
Anwendung die erst seit kurzem in aller
Munde ist und m.E. auch eine gute Moglich-
keit darstellt, um mit Schiilern am Computer
zu arbeiten.

Was ist «Desktop-Publishing»?

Bei dieser Anwendung des Computers handelt
es sich darum, dass auf einem einzigen
Personal-Computer die gesamte Produktion
einer Zeitschrift simuliert wird. Zugrundege-
legt ist dabei ein Textverarbeitungsprogramm,
das in verschiedene Arbeitszusammenhange
eingebettet wird: Es wird moglich, Grafiken
darin einzubinden, ein Layout mit mehreren
Spalten und Schriftarten zu gestalten und das
ganze Uber einen Laserdruck in Zeitschriften-
qualitat auszudrucken. Vor allem die Firma
Apple war mitihrem Macintosh hier Vorreiter;
es folgten jedoch fast alle anderen Personal-
Computer. Und auch Gerdte vom Typus des
«kleinen» Commodore 64 bieten mit dem
Programm «Newsroom» eine einfache und
spielerische Variante einer «Computer-Setz-
maschine» (vergl. Kasten).

Dr. phil. Heinz Moser, geboren 1948 in St. Gallen.
Nach Pidagogik-Studium und Assistententatigkeit
an der Universitit Ziirich lingerer Auslandaufent-
halt. Er ist Privatdozent an der Universitit Miinster
und hauptberufiich Redaktor beim «Schweizeri-
schen Beobachter». Seit anfangs 1985 verstirkt er
das Redaktionsteam der «schweizer schules.

In unserem Zusammenhang ist es nicht
unwichtig zu wissen, dass Desktop-Publis-
hing zuerst gerade bei Jugendlichen Anklang
fand. Waren es doch Schiiler- und Computer-
club-Zeitungen, welche auf diese Weise
publiziert wurden. Und das eben erwéhnte
Programm «Newsroom» ist sogar bewusst als
Lern- und Spielprogramm aufgebaut, mit
denen Jugendliche ihre Zeitschrift gestalten
und mit einfachen grafischen Skizzen verse-
hen konnen. Daneben besteht die Tendenz,
dass Kleinverlage ihre Biicher und Zeitschrif-
ten zunehmend im Desktop-Publishing
Verfahren produzieren. Und es ist zu erwar-
ten, das sich innert der nachsten zehn Jahre
professionelle Programme dieses Typs im
gesamten Druckerei- und Zeitungsgewerbe
ihren festen Platz erobern werden.

Ein Projekt mit Desktop-Publishing

Die Idee der Produktion einer Schiilerzeitung
konnte meines Erachtens sehr gut von einer
Schulklasse realisiert werden. Im Sinne eines
mehrperspektivischen Ansatzes ware in
einem solchen Projekt ein ganzheitliches
Lernen in verschiedenen Dimensionen mog-
lich:

1. Mit einem Desktop-Publishing-Programm
kann die Universalmaschine »Computer«
an einem typischen Anwendungsgebiet
erprobt werden. Die Schiiler lernen die
Leistungsfahigkeit des Computers einschat-
zen und mit Software umgehen.

2. Die Schiler erwerben sich Fahigkeiten,
die im Umkreis des Zeitungsmachens
benotigt werden: Umgehen mit einem
Textsystem, Erstellung eines Layouts,
Produktion ihrer Schiilerzeitung.

3. Die Schuler gehen aktiv mit Sprache um
und verbessern ihre Ausdrucksfahigkeiten
ebenso wie ihre elementaren Sprachfahig-
keiten (bis hin zur Rechtschreibung).

4. Im Sinne der Medienerziehung lernen sie
Absicht und Wirksamkeit unterschiedli-
cher journalistischer Gestaltungsmittel
einzuschatzen und verschiedene Formen
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dass vorgangig die gesamte Klasse als Redak-
tion die Planung nach Rubriken und Seiten
vornimmt und die Arbeitsauftrige zur selb-
standigen Erledigung durch einzelne Gruppen
erteilt.

Ausblick

Ein solches Arbeitsvorhaben »Schiilerzei-

tung« kommt nicht nur den Zielsetzungen

einer Alltagsinformatik entgegen; es ent-

spricht vielmehr fast exemplarisch den didak-

tischen Anforderungen des Projektunterrichts:

O Das Lernen erfolgt ganzheitlich anhand
eines zusammenmhangenden Erfahrungs-
bereichs.

O Die Schiilerinteressen bestimmen den
Unterricht wesentlich mit. Je nach der
anfanglichen Diskussion des Unterrichts-
themas bieten sich ganz verschiedene
Realisierungsmoglichkeiten an. So kénnte
etwa anstelle einer Schilerzeitung ein
Thema aus einem Schulfach zu einer

Broschiire ausgestaltet werden (z.B. zu
einem behandelten Land im Geografieun-
terricht). Oder man kénnte das Thema der
verschiedenen Typen von Zeitungen und
Zeitschriften im Sinne der Medienerzie-
hung vertiefen.

O Am Ende steht ein konkretes Produkt, auf
das hin die gesamte Arbeit angelegt ist.
Wichtig scheint es mir allerdings, dies
bereits zu Beginn des Unterrichtsprojektes
deutlich zu machen, um so die motivieren-
de Wirkung eines solchen Zieles ausniit-
zen zu kénnen.

Selbstverstandlich wird ein solches Unter-
richtsprojekt nicht schon den gesamten
Bereich einer Alltagsinformatik abdecken
kénnen. Einmal gibt es wichtige andere
Inhalte (Ueberblick iiber die verschiedenen
Anwendungsmoglichkeiten von Computern,
Experimentieren mit LOCO, ein Grundwissen
tber die Hardware etc.), die im Sinne der
orientierenden Aufgabe eines solchen Unter-
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der Berichterstattung (Bericht, Kommen-
tar) etc. anzuwenden und kritisch zu
beurteilen.

5. Die Schiiler erkennen den technologi-
schen Wandel. der sich im Zeitschriften-
und Druckereigewerbe in den letzten
Jahren ereignet hat. Sie werden fiir Vor-
und Nachteile sensibilisiert und ziehen
Folgerungen fiir ihre eigene Berufswahl.

Ein Arbeitsvorschlag

Diese Ziele konnten z.B. im Rahmen der
nachfolgenden Arbeitsstruktur realisiert
werden:

O Das Zeitungsmachen wird eingeleitet
durch einen Besuch der ortlichen Zeitungs-
redaktion und eine Besichtigung der
Druckerei. Hier sehen die Schiler am
konkreten Beispiel, wie eine Zeitung
entsteht, und in welchen komplizierten
Arbeitsablaufen dies eingebunden ist. In
Gesprachen mit Redaktoren — und evtl.
auch mit geeigneten Texten — wird dabei
die Auswirkung der Computertechnolo-
gien auf dieses Berufsspektrum diskutiert.

O Dass Zeitschriften heute schon auf einem
Homecomputer produziert werden kon-
nen, wird im Rahmen einer Einfihrung in
ein Desktop-Publishing-Programm de-
monstriert. Das verwendete Programm
hangt vom Computer-System ab. Aller-
dings ist ein einfaches System, vom Typus
Newsroom (das jedoch leider tiber keine
deutschen Umlaute verfiigt) professionel-
len Programmen, die ein erhebliches
Ausmass an Fachwissen aus dem Drucker-
handwerk voraussetzen, vorzuziehen.

O Schrittweise wird der Umgang mit Textedi-
tor, Grafikteil und Layout-Funktionen an
einfachen Beispielen gelibt. So konnten
z.B. als erster Schritt Glickwunschkarten
fir Weihnachten oder Geburtstag herge-
stellt werden.

O Um selbst eine Zeitschrift herstellen zu
kénnen werden verschiedene Zeitungen
auf ihre Machart und die Unterschiede hin
studiert (Boulevard-Zeitung, Tageszeitung,
Wochenzeitung, Familienzeitschriften
etc.)

Im weiteren werden elementare Formen der
journalistischen Arbeit vermittelt, wie sie z.B.
in einfacher Form im — englischen — Hand-
buch von »Newsroom« angegeben sind:

O DieSchlagzeile, der Lead als Giberschriftar-
tige Zusammenfassung die gleichzeitig
das Interesse des Lesers weckt, die an-
schauliche Darstellung der Ereignisse, die
Hintergrundinformationen und evtl. die
Schlusspointe.

O Die notwendigen Elemente einer Ge-
schichte, die den Artikel bestimmen
(Worliber geht die Geschichte? Was
geschah? Wann geschah es? Wo geschah
es? Warum geschah es? Wie geschah es?)

O Verschiedene Moglichkeiten der Gestal-
tung tkurze Meldung, ausfihrlicher Be-
richt, personlicher Kommentar, Interview
mit Betroffenen).

O Layout-Prinzipien wie verschiedene
Schrifttypen und -formen (kursiv, fett) oder
Auflockerung durch Grafiken und Bilder —
ohne dass eine Seite liberladen oder
unruhig wirkt.

Uberlegungen zur Projektorganisation

Bei der nachfolgenden Arbeit an der Schiiler-
zeitung bieten sich grundsatzlich zwei Mog-
lichkeiten an: Im Sinne eines arbeitsteiligen
Gruppenunterrichts werden Teams organi-
siert, welche den normalen Arbeitsablauf der
Herstellung einer Zeitschrift simulieren
(Gruppe: Redaktion; Gruppe: Layout und
Produktion; Gruppe: Lektorat etc.). Der
Vorteil dieses Verfahrens ist es, dass ein
realistisches Bild der Arbeitswelt entstiinde.

Allerdings handelt es sich im Rahmen der
Schule nattirlich dennoch um eine Pseudorea-
litat — die es zudem verunmaoglicht, dass die
Schiiler vielseitige und umfassende Erfahrun-
gen mit dem gesamten Produktionsablauf
einer Zeitschrift machen konnen. Deshalb
empfiehlt es sich eher, arbeitsgleiche Grup-
pen zu bilden: d.h. jede Arbeitsgruppe produ-
ziert z.B. drei Seiten der Schulerzeitung
vollstindig. Das bedeutet dann aber auch,
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richts nicht zu vernachlassigen sind. Und
zum zweiten liessen sich auch andere —
ebenso motivierende Unterrichtsprojekte —
denken: Anwendungen von Datenbanken
(z.B. Verwaltung der Klassenbibliothek),
Behandlung von Steuerungsproblemen (z.B.
anhand einer Modell-Eisenbahn) oder Experi-
mentieren mit Grafikprogrammen (z.B.
Veranstaltung einer schulinternen Ausstellung
»Computerkunst«). Moglichkeiten einer
praxisorientierten Anwendung des Compu-
ters, welche fast automatisch die Frage nach
dem Vergleich zur realen Alltagswelt aufkom-
men lassen, gibtes also viele. Mein Vorschlag

lautet deshalb: Wenigstens ein solches Projekt
sollte jeder Schiilerim Rahmen der Informatik
auf der Oberstufe absovieren kénnen.
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Zusammenfassung:

Was zeichnet
gute Programme aus?

1. Die Anleitung (und bei Spielen: die Spieli-
dee) sollten verstandlich abgefasst sein. Bei
Lernsoftware diirfen padagogische und didak-
tische Uberlegungen nicht fehlen.

2. Spielideen sollten Gewalt und Krieg nicht
verherrlichen.

3. Gute Spiel- und Lernprogramme aktivieren
die Kinder und Jugendlichen. Sie verlangen
von ihnen nicht nur geschickte Reaktionen,
sondern fordern sie vor der Eingabe von
Antworten immer wieder zu Uberlegungen
auf und regen die Phantasie an. Es werden
also nicht allein motorische Fahigkeiten
angesprochen, sondern auch das Nachden-
ken und die Intelligenz.

4. Die Programme sollten nicht eintonig und
repetitiv sein, da sie sonst rasch langweilig

werden. Abwechslung und unterschiedliche
Aufgabenstellungen motivieren langfristiger.

5. Ein Programm sollte verschiedene Schwie-
rigkeitsstufen ansprechen, so dass Spiel- bzw.
Lerntempo selbst bestimmt werden koénnen.
Man muss auf einer einfachen Ebene einstei-
gen bzw. darauf zuriickkommen kénnen.

6. Bei Lernprogrammen sollten Fehler nicht
einfach festgestellt werden. Vielmehr miissen
Fehler durch den Programm-Mechanismus
genauer untersucht werden, damit der Com-
puter geeignete Lernhilfen auswahlen kann.

7. Die vielfaltigen technischen Moglichkeiten
des Computers (Grafik, Ton, Animation)
sollten sinnvoll genutzt werden. Ein Ubungs-
programm in einer Fremdsprache sollte z.B.
mehr beinhalten als blosse Wortlisten, die auf
dem Bildschirm erscheinen. Auf der anderen
Seite gibt es aber auch Beispiele, wo diirftige
Spielideen mit bombastischem Programmier-
aufwand versteckt werden.

8. Der Computer ist Uberflissig, wenn ledig-
lich ein Lehrbuch oder ein Brettspiel auf den
Bildschirm (bersetzt wird. Man muss eine
Antwort erhalten auf die Frage: Was bringt der
Computer mehr als ein anderes Medium?
Heinz Moser
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