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Schweizerische Fachstelle fiir Infor-
mationstechnologien im Bildungs-
wesen SFIB

Kreatives Denken
tut not

Guido Buser

«Computer und Kreativitat» ist zum
Modethema geworden. Es wird so-
wohl von Computer-Enthusiasten als
auch von -Gegnern diskutiert und fur
ihr jeweiliges Anliegen als schlagkraf-
tiges Argument ins Feld gefuhrt. Von
den einen wird der Computer zur un-
abdingbaren Voraussetzung flr die
Entfaltung der Kreativitat erhoben,
wahrend fur die anderen die beiden
Begriffe unvereinbare Gegensatze
darstellen.

Immer aber liegt das Potential des Po-
sitiven und des Negativen im Compu-
ter selber, das heisst, der Computer
wird als an sich kreativitatsférdernd
oder -hemmend betrachtet.

Wo steckt denn nun das Potential zur
Kreativitat? Im Computer? Im Men-
schen?

Im Computer selber wohl kaum: Krea-
tivitdt hangt, wie Kultur Uberhaupt,
immer mit menschlichem Tun zusam-
men. Dass Gerate an sich (nicht fr
sich) nichts weiter als dumpfe, sinn-
leere Dinge sind, fuhren uns die Tin-
guely-Maschinen in ihrem ewigen
Leerlauf eindricklich vor Augen. Mit
dem Computer verhélt es sich prinzi-
piell gleich. Die Hoffnung, vom Com-
puter ohne eigenes Zutun Anstosse
zur Kreativitat zu erhalten (passiv), ist
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ein schwerwiegender Irrtum. Zwar
schurt die Werbung den Glauben an
das intuitive, unbeschwerte und spie-
lerische Arbeiten mit dem Computer
nach Kraften. Das blosse Vorhanden-
sein, aber auch die simple Reproduk-
tion von im Computer gespeicherten
Text- und Grafikmodulen darf jedoch
nicht als Kreativitat schlechthin oder
als kreativer Akt gelten.

Aber auch im Menschen ist keine
Kreativitdt vorgegeben: Sie ist Uber-
haupt nie gegeben, sondern immer
bedingt durch die Auseinanderset-
zung des Menschen mit sich selbst
oder mit seiner Umwelt. Sie beinhaltet
also eine grundsatzlich aktive Rolle
des Menschen, womit die Bedeutung
des Computers flr die Entfaltung der
eigenen Kreativitat sowohl im positi-
ven wie auch im negativen Sinne
stark relativiert wird.

Ich sehe die Gefahr des Computers
nicht in diesem an sich, sondernin der
Passivitat derer, die ihn benttzen. Die
Gefahr besteht in der Reduktion der
eigenen (Denk-)Mdaglichkeiten auf die
des elektronischen Gerats, dessen Ar-
beitsweise letztlich immer eine mit
«0» und «1» darstellbare Logik ist.
Durch den Einzug des Computers in
alle Lebensbereiche und durch die un-
kritische, nicht-kreative Haltung der
Computer-Konsumenten und -Konsu-
mentinnen nimmt auch die ihm zu-
grunde liegende bindare Denkweise
uberhand. Wie sehr diese Denkweise
unseren Alltag dominiert, zeigen
bekannte Beispiele: gut-schlecht,
schwarz—-weiss, Schweizer—Auslan-
der, ... Kreativitat aber benotigt ge-
nau das Gegenteil, namlich Offenheit



Das neue Aids Info Dossier des
Bundesamtes fiir Gesundheitswesen

Umfassende Informationen
und praktische Vortragshilfen
zum Thema Aids

Was ist Aids? Wie wird es iibertragen? Wie kann man sich davor
schiitzen? Was bedeutet HIV-positiv? Wie begegnet man den betroffenen
Menschen?

Das Aids Info Dossier gibt Antworten und dient allen LehrerInnen,
SozialarbeiterInnen, SeelsorgerInnen, Arztlnnen, die Jugendliche zum
Thema Aids beraten sollten.

Mit einer Broschiire, einer Diaserie mit Kommentarheft, Referaten und
Hintergrund-Informationen bietet das Aids Info Dossier vielfiltige
didaktische Hilfen bei der Vermittlung dieses komplexen Themas.
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Bestelltalon

Bitte senden Sie mir .”’
— Exemplare der Aids-Broschiire (gratis) '
—— Exemplare des ganzen Aids Info Dossiers zu je Fr. 95.- gegen Rech mmg
deutsch O franzésisch [J italienisch [ englisch [
Gewiinschte Sprache bitte ankreuzen.

Name: / Ajds

Vorname:

Strasse;

PLZ, Ort:

Talon bitte senden an: Aids Info Docu Schweiz,
Postfach, 3001 Bern
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und eine Denkweise des Sowohl-
Als-auch.

Es gilt also, andere Denkstrategien
aufzubauen oder zu fordern. Denk-
strategien, welche die duale Logik des
Computers Ubersteigen. Ich verweise
zum Beispiel auf asthetische Betrach-
tungen, auf Meditation und Kontem-
plation, auf Tanz, Musik und Malerei —
kurz, auf geistig-schopferische Vor-
gange ohne mathematisch-logische
Stringenz.

Die geistige Einspurigkeit der Informa-
tik zu erkennen, indem man die Gren-
zen der Computeranwendungen er-
lebbar macht, muss ein Anliegen der
Schule sein. Mit der Einrichtung des
Computers in den Kinder- und Schul-
stuben mussen die musischen Facher
ein neues, ein starkeres Gewicht er-
halten. Das Anliegen ist nicht neu:
Klaus Haefner hat schon vor Jahren in
Uberspitzter Formulierung zur Kom-
pensation jeder in einem Schulhaus
installierten Computeranlage ein Kla-
vier gefordert.

Die Reihenfolge Computer—Kreativi-
tat ist nicht gerechtfertigt. Viel eher
wird Kreativitat als menschliche Qua-
litdat zu einer wichtigen Vorausset-
zung fur einen freien, menschlich-
sinnvollen Gebrauch des Computers.
Der Kuss der Muse, der eine in tiefen
Dornréschenschlaf gesunkene Kreati-
vitat wecken koénnte, ist — wenn es
uberhaupt einen solchen gibt - sicher
nicht elektronischer Art.

Die Redaktion dieses Bulletins
wulnscht sich im Sinne einer kreativen
Auseinandersetzung mit dem Com-
puter Leserinnen und Leser, Autorin-
nen und Autoren, Kritikerinnen und

20

Kritiker aus allen moglichen Fachrich-
tungen. Der Computer in der Schule
darf nicht (nur) Sache der Informati-
ker oder Mathematiker bleiben.

Wissen durch
Interaktion

Das atemberaubende Tempo in der
Entwicklung modernster Technolo-
gien ist jedoch nicht nur ursachlich -
als Grund, warum wir so viel zu lernen
haben - zu betrachten. Dieselben
Technologien erlauben es auch, effi-
zienter und angenehmer zu lernen.
Hier erweist sich insbesondere der
Personal Computer - preisglinstig
und leistungsstark wie noch vor ge-
raumer Zeit kaum denkbar - als sinn-
volles Medium fur den Wissenstrans-
fer. Seine Speicherkapazitat, Farb-
und Grafikfahigkeit pradestinieren ihn
geradezu zum «Personal Teacher»,
der «seinen» Schuler durch spezielle
Lehrprogramme fuhrt, das ihn zum
Nachdenken und Ausprobieren an-
regt, der ihn lobt und motiviert. Von
der Lernpsychologie wissen wir, dass
der Mensch lediglich 20 Prozent von
dem reproduziert, was er nur hort,
schon 50 Prozent von dem, was er
hért und sieht, aber 90 Prozent von
dem, was er selbst tut. Was Tafel,
Kreide, Overheadprojektor und Video-
film als Unterrichtsmedien nicht zu
leisten vermogen, schafft der Compu-
ter, indem er zur Interaktion auffor-
dert.

Interaktion mit einer Maschine bedeu-
tet keineswegs Entmenschlichung.
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