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Die Bundesregierung macht sich Sorgen um die kaum abneh-
mende Technikfeindlichkeit der Bundesbiirger, genauer: um
deren lethargisch-desinteressiertes Verhiltnis den neuen Tech-
nologien gegeniiber. Noch immer scheinen viele Menschen
nicht glauben zu wollen, dafl ihre Zukunft ,,auf Gedeih und
Verderb* (Club of Rome) an Datenverarbeitung und Mikro-
elektronik gebunden ist. In ihrer neuesten Forderfibel zur
Mikroelektronik sieht sich die CDU-Regierung deshalb veran-
laBt, als eines der funf wichtigsten Aufgabenfelder zu planen
,,Motivierung der Menschen, sich der technischen Herausfor-
derung zu stellen, durch Information iiber Zukunftsoptionen
und durch verstarkte Beriicksichtigung der Informations- und
Kommunikationstechniken im Bildungsbereich. “*

Damit ist nicht unbedingt gemeint, daf jedes Kind als erste
Fremdsprache BASIC lernen soll. Es geht vielmehr um die
Grundlagen, um das Vertrautwerden mit algorithmischen
Strukturen, wie weiter ausgefiihrt wird:

,,Da der Einsatz informationstechnischer Systeme in den ver-
schiedenen Lebens- und Arbeitsbereichen, aber nach gleichen
zugrundeliegenden Aufbauprinzipien (digitale Informations-
darstellung, Ubersetzung realer Abliufe in ein von Maschinen
ausfiihrbares Programm) erfolgt, ist eine systematische Heran-
fiihrung an diese Grundprinzipien schon in der allgemeinbil-
denden Schule der sinnvollste Weg. Hier kann auch die erfor-
derliche Breitenwirkung unabhdngig vom spateren Ausbildungs-
gang erzielt werden. !

,,Schonheit in abstrakten Dingen finden*

Wie legt man diese Grundprinzipien?

Seymour Papert, der sich in seinem Buch ,,Kinder, Computer
und Neues Lernen*? dariiber Gedanken macht, gibt uns auf-
schlufireiche Hinweise. Er bezieht sich auf Piaget, der in der
kindlichen Entwicklung zwischen dem Erlernen von ,konkre-
tem* und ,formalem* Denken unterscheidet. Piaget zufolge
lernt ein Kind in den ersten Jahren seines Lebens zunichst
,.konkretes* Denken, d.h. Denken, das an bildhaften und qua-
litativen Eindriicken orientiert ist. Erst vom Schuleintritt bis
etwa zum zwolften Lebensjahr erlernt es Denken in Abstrak-
tionen, formales Denken. Das Schone sei nun, so freut sich
Papert, daf es mit dem Computer moglich ist, Formales so zu
verpacken, daf Kinder in einem Alter, in dem sie noch spon-
tan, intuitiv und auf die unmittelbare Wahrnehmung bezogen
lernen, es als ,,Konkretes* schlucken. Mit anderen Worten,
Papert fordert und sieht auch die Moglichkeiten dazu, daf
Kinder formales Denken vor dem konkreten lernen. So wie
andere Kinder lernen, ,,das ist ein Baum, das ist griin, das ist
heif3“, lernen die Papertschen Kinder: ,,Right 90 — SQ —
Right 30 — Trl — End ergibt ein Haus.* Einen Denkstil, der
jede Wahrnehmung in programmierfahige Normstiickchen aus-
einanderbricht, den Papert ,,niitzlich* findet, sollen diese Kin-
der praktisch mit der Muttermilch aufsaugen und dabei, so
Papert, ,,ein intuitives Wissen von Quantitit und Systematik
ausbauen*. Gleichzeitig lernen sie ,,Schonheit in abstrakten
Dingen zu finden*.

Noch scheinen sich die meisten Eltern, zumal die aufgeklér-
ten, ,linken®, einig zu sein, daf der friihe Umgang der Kinder
mit Computern und das Trimmen auf computergerechte For-
malismen bedenklich ist:

,,Was ist das fiir ein gespenstischer Interaktionspartner? (Der
Computer, d.V.) Was ist das fiir eine soziale Aktivitit — mit
einem Gegeniiber ohne Stimme, ohne Gesicht, ohne Alter,
ohne Geschlecht, ohne Schicksal, ohne Geruch, ohne Korper,
einem immer leidenschaftslos gehorchenden oder sich versa-
genden Habitus? . . . Lernt man da verniinftige Selbstbeherr-

Programierschule

B ae
o B
21 o
St
W
asi\}‘:\ pogl

S
c\“f’t §e NNJ A

XL
&s\ ™
& 3“?1

im Kin¢zimmer

\L{\E‘é’o
B
(el

o e

schung oder lernt man auf Dauer Selbstabtitung, Abtreibiung
aller gJerxdnlichen Gefiihle bei aller Produktion und Aktivi-
tar?*

Warum sind diese wachsamen und mifitrauischen Eltern so
arglos gegeniiber anderen, lingst etablierten Methoden, Kin-
dern ganz nach der Papertschen Vorstellung mit vorgenormten
Abstraktionen Formales als Gegenstéindliches anzudrehen?
Jedes Kinderzimmer ist voll davon. Die meisten modernen
Spielzeuge — eigentlich kann man nur noch ,,Spielsysteme*
dazu sagen — tragen die Handschrift der Computerkultur.

Unbegrenzte Welten?

Das klassische und am weitesten verbreitete ist Lego. Es leistet
genau das, was Papert fordert: Aus genormten Bausteinen wird
eine Welt aufgebaut, die Welt. Das Konkrete ist das aus Forma-
lismen Synthetisierte. Und wenn es auch mitunter nur eine
entfernte Ahnlichkeit mit dem in der Lebenswelt Wahrgenom-
menen hat, so hat es doch den ungeheuren Vorteil, beliebig
manipulierbar zu sein. Das Kind lernt, je abstrakter der Bau-
stein, desto vielfaltiger, was daraus aufgebaut werden kann.
Nicht zufillig argumentieren die Propagandisten von Lego und
von kindlicher Gewohnung an den Computer verbliiffend dhn-
lich:

,,Die den Lego-Produkten innewohnenden Moglichkeiten sind
sozusagen unbegrenzt . . . Die Einzelteile an sich stellen noch
nichts bestimmtes dar. Aber zusammengesetzt konnen sie
irgendetwas unter der Sonne darstellen und noch mehr! Denn
die Grenze ist die unendliche Vorstellungskraft des Kindes*“,*
betont der Lego-Konzern. Papert sagt zu den Mdglichkeiten,
auf dem Computer-Bildschirm zu malen:

Es gibt unendlich viele verschiedene Beispiele, aber jedes Mal
lernt das Kind, Kontrolle iiber eine aufiergewchnlich reiche
und niveauvolle ,Mikrowelt* auszuiiben. “*

Beiden kommt es darauf an zu betonen, daf der kindliche Ge-
staltungswunsch durch nichts eingeschrankt wird.

Gerade das halte ich fiir eine Liige — und letztlich fiir die ent-
scheidende erzieherische Vorbereitung auf das Leben in der
Computerwelt. Wenn das Bewuftsein dariiber ausgeloscht
wird, daf die Kombination aus Normstiicken immer auch nur
ein genormtes Bild der Wirklichkeit hergeben kann, also ein
durchaus beschrinktes, dann fillt damit der letzte Widerstand
gegen die totale Herrschaft des Formalen.

Vom Spielzeug zum Spielsystem

Das Spiel mit Lego gehort heute praktisch zur ,,Grundausbil-
dung® aller Kinder in der industrialisierten Welt. 50 Millionen
Kinder in 125 Lindern spielen mit den bunten Noppensteinen.
Das ungemein erfolgreiche Spielzeug hat sich nicht etwa aus
normalen Bauklotzen entwickelt, die mit einem Verbindungs-
mechanismus versehen wurden, sondern die Noppensteine
waren urspriinglich die Ladung von Spielzeug-Lastautos. Die
dinische Firma baute bis zum zweiten Weltkrieg nur Holz-
spielzeug, vor allem Autos. Die im Spritzgufiverfahren herge-
stellten ,,Mauersteine* aus Plastik wurden in den 50er Jahren
mit aufwendigen Werbekampagnen und einem modernen
Marketing zu ,,Spielsystemen ausgebaut, die sich unter der
Parole ,,Lego, System im Spiel* auch bald iiberall in Europa
durchsetzen lieen. Die Kinder nahmen das neue Spiel an.

Die sauber ineinandergreifenden Steine, die glatten Winde, das
ganze iiberschaubar und rational aufgebaute Spiel schien bei
den Kindern (oder deren Eltern?) auf etwas zu treffen, das die
Steine iiber eine kurzlebige Spielzeugmode hinaus attraktiv
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machte. Und auch deren Botschaft kam an, so kann man aus
Berichten heute Erwachsener schliefen. Fehlte gerade ein be-
stimmter Stein, um das Bauwerk zu vollenden, dann war das
argerlich. Improvisationen oder Behelfslosungen machten un-
zufrieden. Die Konstruktion war perfekt oder sie war Murks.
Ein Programmierer erzihlt, er habe sich als Kind immer ge-
argert, daf seine Schwester die verschieden farbigen Lego-
Steine nicht mit System verwendete, sondern die Farben wild
durcheinandermischte, er habe das dann immer in Ordnung
gebracht.

Die friihen Lego-Systeme kamen dem kindlichen Bediirfnis
nach Gegenstindlichkeit noch mit naturgetreuen Autos und
anderen Requisiten entgegen. Inzwischen sind diese Figuren,
Menschen, Fahrzeuge und alles andere, was eigentlich nicht
aus ,,Mauersteinen‘ besteht, in das Legosystem integriert.

Das kulturelle Erbe

Was lernt das Kind mit Lego, was soll es lernen?

Waltraud Hartmann konstatiert in einem Buch itiber Kinder-
spielzeug: ,,Spielzeug ist ein wichtiges Bildungsmittel, iber
das sic}sz das Kind in das kulturelle Erbe seiner Zeit ,einspielen’
kann.*

Nun finden Kinder ihr Spielzeug normalerweise nicht irgend-
wo selbst (obwohl sie das sehr gut konnten, wie wir wissen),
sondern bekommen es absichtsvoll von Eltern und Erziehern.
Diese kniipfen an das Spielzeug, wenn vielleicht auch unbe-
wufdt, eine Erwartung, wie Bernhard Kroner feststellt:

,,Mit Spielzeug wird aber auch immer vermittelt, wie mit ihm
umzugehen ist. Das Schenken von Spielzeug ist immer gekop-
pelt an die Erwartung, dafl die Kinder richtig (so wie es sich
gehort) spielen. Obwohl bisher noch wenig empirisch unter-
sucht ist, wie die Beziehung zwischen Spielzeug und Verhal-
tenserwartungen aussieht, ob Spielzeughersteller eine Erzie-
hungsabsicht mit dem Entwicklungsprozef eines Produktes
verbinden, liegt es nahe zu vermuten, daf$ durch Spielzeug der
freien Entfaltung von Kindern oft Grenzen gesetzt werden. ¢
Einiges dieser Erwartungen, dieser verborgenen Absichten ent-
hiillt sich in der Asthetik von Spielzeug, also in dem, was als
,.gutes* Spielzeug gilt.

Gerade die Entwicklungsgeschichte der Bauklotze zeigt hier
einen bezeichnenden Wandel.

Die Botschaft in der Asthetik

Paul Hildebrandt untersuchte 1904 verschiedene Baukasten-
systeme der Zeit — Holzbaukisten, Ankersteinbaukisten —
daraufhin, ob es mit ihnen moglich ist, Bauten der historischen
Epochen moglichst wirklichkeitsgetreu nachzubauen, denn
die Herausbildung asthetischer Wahrnehmungsfihigkeiten war
ihm das wichtigste padagogische Anliegen:

,,80 geben der ,romanische‘ und der ,gotische‘ Baukasten mit
ihren fein geschnitzten und gedrechselten Sdulen und ihren
Rund- und Spitzbogenfenstern dem Kinde eine Anschauung
der Stilarten, ohne dafi es nun unbedingt notig ist, das Kind
anhand dieser Spiele zu unterrichten. Es geniigt fiir das kleine
Kind, wenn es sich an der schonen Form der Sdule, an der
Linie des Bogens erfreut, wenn diese Linien und Formen als
schon empfunden werden, und in seine Anschauung und sein
Gedichtnis iibergehen.

Eine solche genau durchgestaltete Miniaturwelt fir Kinder
galt in den sechziger und siebziger Jahren gerade als besonders
verpont. Padagogisch wertvoll war seitdem das von jedem kon-
kreten Verwendungszweck und damit auch von jeder Geschich-

Lego-Welt in den 50er Jahren: Auch alles, was nicht aus ,,Mauerstein”
besteht . ..

te entkleidete neutrale Baumaterial. Keine Vorbilder sollen
den ungehemmten Schaffensdrang der Kinder eindimmen.
Bausteine sollen universell und fiir ihre universelle Verwendung
auch geeignet sein.

Gertraud Kietz schreibt 1969:

,,Sie (die Bauklotze) miissen also so geformt sein, dafi das
Kind auys ihnen alles gestalten kann, wozu seine schopferischen
Krifte es dringen. Sie miissen der Gestaltung alle Moglichkei-
ten offenlassen und diirfen sie nicht in bestimmte, festgelegte
Bahnen einengen. Alle Formen von Bauklétzen, die nur in
einer ganz bestimmten Weise verwendet werden konnen, sind
daher denkbar schlecht. Das gilt z.B. von allen fertigen Turm-
spitzen, Ddichern, Briicken, Hauserstockwerken, Mobelteilen,
Kndufen und dekorativen Abschlufisteinen, ebenso von allen
gedrechselten Siulen und komplizierten Formen. Das Kind
muf (1) sie immer wieder auf dieselbe Weise verwenden und
kann mit ihnen stets nur dieselbe Art von Bauwerken herstel
len. Auf diese Weise wird es einseitig und einfallsarm, und der
Quell seiner Gestaltungskraft versiegt allmdhlich in phantasie-
loser Gleichformigkeit. “®

Ebenso nachteilig findet Gertraud Kietz bunte, bemalte oder
beklebte Steine. Sie alle lenken von der Beschiftigung mit der
reinen Form ab und ,,erdrosseln’ die schopferische Kraft des
Kindes, wie immer wieder betont wird. Damit dies nicht ge-
schieht, mochte Frau Kietz den Kindern am liebsten nur Mate-
rial, bestehend aus Wiirfeln, Quadern, Dreiecken und Platten,
moglichst aus unlackiertem Holz geben. Uber die Hiuser,
Tirme und anderen Konstrukte, die die Kinder dann aus die-
sem kirglichen Material aufbauen, gerit sie in Verziickung. Es
ist die Verziickung dariiber, da® Kinder auch mit beschrinkten
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... konsequent ins Legosystem integriert: Lego-Welt in den 80er Jahren

Méglichkeiten noch erstaunliche Sachen bauen.’Die Beschréin-
kungen auf die reinen geometrischen Grundformen sind dabei
willkiirlich von einer Pidagogik vorgenommen, die sich nicht
vorstellen kann, daf eine Kirchturmspitze auch etwas anderes
als eine Kirchturmspitze sein kann. Es fillt auf, mit welcher
Rigiditit hier die Abstraktion durchgesetzt wird, die mit einem
ideologisch iiberformten Begriff von kindlicher Schopfungs-
kraft argumentiert — als ob die Fantasie des Kindes sich nur
im abstrakten Raum entfalten konnte!

Lego — die Ding-gewordene Ordnung

Lego ist eine entscheidende Weiterentwicklung der Baukisten
mit den abstrakten Holzformen. Vordergriindig kann man die
Steine einfach besser zusammenfiigen. Tatsichlich aber wird,
was in der Asthetik der von jeder Konkretheit befreiten Bau-
steine und der Ideologie von der kindlichen Phantasie, die sich
nur im abstrakten Raum ausbreiten kann, vorbereitet wurde,
im Lego-System zur Zwangslage. Mit Lego kann man gar nicht

mehr anders, als in diesem Sinne ,,ordentlich* bauen. Die Nop-
pen auf der Oberseite der Steine greifen in den Boden der
nichsten. Glatte Winde entstehen, gezackte Diagonalen,
eckige Formen. Gut zur Nachbildung zeitgendssischer Bauten.

Die Welt ist eckig!

Auf diese beschrinkt sich aber das Lego-System schon lange
nicht mehr. Von den Modellen im diesjahrigen Katalog stellt
nur eine Minderzahl Bauwerke dar. Das meiste sind Fahrzeuge,
Flugzeuge, Raumschiffe, Mensch-Maschine-Systeme, wobei die
rechteckigen Taillen der Halb-Menschen sich problemlos in
die Noppenwelt einfiigen lassen.

Mit Lego bauen heifit nach exakten Regeln bauen, die nur des-
halb nicht als Einschrinkung wahrgenommen werden, weil sie
in der Konstruktion des Baumaterials festliegen und nur noch
die Restvielfalt der Moglichkeiten innerhalb dieser Grenzen
wahrgenommen werden. Die Nachgestaltung der realen Welt
im Spiel wird so zu einem besseren Multiple-choice-Verfah-
ren.

Und iiber den Kraftakt an kindlichem Vorstellungsvermdgen,
mit dem die genoppten Figuren zu originalgetreuen Abbildern
von Realem verwandelt werden, sind die Erwachsenen begei-
stert. Nicht ohne Grund. Denn eben diese Fihigkeit werden
die Kinder fiir ein Leben mit Piktogrammen und gerasterten
Darstellungen wie etwa bei Bildschirmtext brauchen, um sol-
che Bilder nicht nur als Zeichen zu verstehen, sondern sie als
adiquate und vollstindige Wiedergaben von Wirklichkeit zu
akzeptieren, ,,Schonheit in abstrakten Dingen zu finden, wie
Papert sagt. :
Neben diesem Beitrag zur Herausbildung einer normgerechten
Asthetik liegt die erzieherische Funktion von Lego in dem
Konstruktionsprinzip, der modularen Bauweise.

Dem Normbaustein ist es einerlei, ob er Teil einer Garage,
eines Helikopters oder einer kantigen Kuh ist. Es gibt fir die
unterschiedlichen Dinge weder adiquates Material noch eine
adiquate Bauweise. Stein auf Stein, fugenversetzt, wird alles
gemauert.

Modultechnik

Diese Modultechnik ist inzwischen das priagende Strukturmerk-
mal in allen Bereichen unserer Gesellschaft. Sie ist das ,,kultu-
relle Erbe®, in das sich das Kind mit Lego einspielt. Wir finden
sie beim Hiuserbau aus vorgefertigten Teilen, in der betrieb-
lichen Organisation, im Containerverkehr, im gesamten moder-
nen Gerdtebau und in besonders reiner Ausprigung — denn
hier wird sie zur Voraussetzung, ohne die nichts geht — in der
Softwaretechnik, d.h. in der Entwicklung komplexer Pro-
grammsysteme. Die Entsprechung ist verbliiffend.

Der grofle Vorteil der Modultechnik: ,,Sie setzen sich aus Bau-
steinen und anderen Elementen zusammen, die alle etwas ge-
meinsam haben: Sie kénnen zusammengesetzt, auseinanderge-
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Gerasterte Bilder der Wirklichkeit: Lego. ..
nommen und immer wieder zu einer neuen Form zusammen-

gesetzt werden. “*

Das sagt Lego von seinen Produkten! }

,Durci. das stiickweise Zusammenfiigen der Bausteine und Be-
nutzung vorhandener Bausteine bei der Schaffung neuer ent-
stehen Abstraktionsebenen. Das Grundmaterial zur Schaffung
elementarer Bausteine . . .*° ,,. .. wird aus dem Kunststoff
ABS hergestellt, miifite Lego jetzt erginzen. Da der Satz aber
nicht von Lego, sondern aus dem Aufsatz ,,Systematische Pro-
grammentwicklung am Beispiel von Elan“ von Hahn u.a.
stammt, geht der Satz so weiter: ,,Das Grundmaterial zur
Schaffung elementarer Bausteine sind Objekte und Konstrukte
der benutzten Programmiersprache.

Systematisches Programmieren geht modular vor.

,,Wir bedienen uns des bewdhrten (. . .) Prinzips, aus wenigen
einfachen Bausteinen mit einigen gut durchdachten Konstruk-
tionsmaoglichkeiten (. . .) komplexe Gebdude zu errichten*,*°

kiindigen Franck und Denert in ihrer Vorlesung iiber Daten-

an. Das hitte auch Kjeld, der Topmanager von Lego, sagen
konnen!

Noch plastischer wird’s bei Bruno Grupp: ,,Moderne Modular-
systeme sind im Baukastensystem erstellt. Der Benutzer kann
die von ihm gewiinschten Teile heraussuchen und entsprechend
seinen betrieblichen Erfordernissen zu einem Gesamtsystem
zusammenstellen. ‘“!!

Gemeint sind nicht die Benutzer von Kinderbaukisten, son-
dern die von ,,Modularprogrammen fiir betriebliche Ferti-
gungssysteme*. Die Analogie beschrinkt sich nicht auf die
Entsprechung der verwendeten Begriffe. Schauen wir uns die
,,Bausteine* beim Programmieren etwas niher an.

strukturen und den programmtechnischen Umgang mit ihnen’

Der Software-Baustein — die Prozedur

Das Skelett eines Programmes ist der Algorithmus. Das ist
eine eindeutige, endliche und ausfiihrbare Vorschrift, beste-
hend aus einzelnen Vorschriften, fiir die wiederum die gleiche
Definition gilt.

Die hohe Schule der Programmiertechnik besteht darin, durch
geeignete Zerlegung der Ausgangsfrage in Teilprobleme dem
gesuchten Algorithmus niherzukommen, ohne den Uberblick
zu verlieren. Eine gute Programmiersprache unterstiitzt dieses
,stepwise refinement®. Sie erlaubt die Konstruktion von
Grundbausteinen fiir Detailaufgaben, die dann im eigentlichen
Hauptprogramm nur noch aneinandergefigt zu werden brau-
chen. Diese Grundbausteine sind die sogenannten Prozeduren.
Sie bestehen aus einer Folge von Anweisungen oder auch wie-
der Prozeduren, die aufierhalb der Prozedur aber unbekannt
sind. Einmal konstruiert, besteht die Prozedur, hier der ,,Bau-
stein®, also fiir die Programm-Umgebung nur aus dem Namen,
der ihr gegeben wurde, und den Eingangs- und Ausgangspara-
metern, d.h. den Grofen, die die Prozedur fiir ihre Operation
braucht, und den errechneten Ergebnissen. Zum Beispiel die
Prozedur: Bilde den Mittelwert einer Zahlenmenge. Eingangs-
parameter sind die Zahlen, Ausgangsparameter ist der Mittel-
wert.

Gerastertes Bild der Wirklichkeit

Wesentlich ist die Parallele in der zugrundeliegenden Philoso-
phie, daf namlich mit geeigneten Grundbausteinen, hier die
Pogrammiersprache, dort die Vier-, Sechs- oder Acht-Noppen-
steine, jedes Problem gelost und jede Figur nachgebaut werden
kann. Wo beim Programmieren schon die Wirklichkeit durch
das Raster der Algorithmusentwicklung und der verfligbaren
Sprachelemente betrachtet wird, wie viele Informatiker be-
stitigen, da rastert auch der Legobauer seine gegenstindliche

ienentwickiung

MR

... und Bildschirmtext

Ein Kind, bei dem die Polung zum modernen, programmier-
fahigen Zeitgenossen gelingt, ist das idealtypische Kind des
Lego-Konzerns: ,,Es stellt sich immer wieder neue Aufgaben
und ist stolz und froh, wenn es funktioniert und es das Ge-
fiihl hat, etwas geleistet zu haben. Und das Vertrauen in die
eigene Fihigkeit gibt ihm Mut, sich stindig an neue Projekte
zu wagen!**

Solche Menschen braucht die Zukunft! Ein Volk von Program-
mierern — und Organisatoren — auch beim Zusammenspiel:
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Bei einem Gemeinschaftsprojekt wird jedem Kind eine be-
stimmte Rolle zugeteilt — die einen bauen und transportieren,
die anderen kaufen und verkaufen. So lernen die Kinder am
Beispiel von konkreten Gegenstinden, wie man zahlit, berech-
net, plant und zusammenarbeitet.“*

Das also lernen die Lego-spielenden Kinder. Sie bauen nicht
nur mit Moduln, sie werden selbst Moduln, die ineinandergrei-
fen, wie die Rddchen einer Rechenmaschine von ehedem.

TO PLANT
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Bildschirmgrafik und Bau-Programm in Logo aus ,,Maindstorms* (2)
Keime und Krankheiten

Spielzeug ist, so stellt Bernhard Kroner fest, ,,Symbol von ge-
forderten Verhaltensweisen, von z.Zt. wesentlichen Verhal-
tensnormen (bis zum Verhaltensdiktat) . . . So gesehen ist
Spielzeug ein Mittel der sozialen Kontrolle. ‘¢

Wen wundert es, daf Kinder, denen auf derart sublime Weise
schon im friihesten Alter eine solche Verhaltensnorm auferlegt
wird, den notigen Immunschutz gegen maschinenhaftes Den-
ken gar nicht mehr aufbauen konnen? Fiir die besorgte Bun-
desregierung und fiir Papert, den Apologeten einer Welt, die
er ,,Mathematikland“ nennt (man beachte die Ahnlichkeit der
Wortschopfung mit ,,disneyland* oder ,,Legoland®), ist die
Sache grad umgekehrt. Fiir ihn ist die ,,Mathematikphobie* die
»Krankheit der heutigen Kultur*, mit der leider viele Erwach-
sene infiziert sind. Dagegen ist der Computer ,, Trdger kulturel-
ler ,Keime* oder ,Samen’, deren geistige Produkte keine tech-
nische Unterstiitzung mehr bendtigen, wenn sie einmal in
einem sich aktiv weiterentwickelndem Verstand Wurzeln ge-
schlagen haben*.?

Kinder sind durchaus empfinglich fir diese neuen ,,kulturel-
len Keime*, nur miissen sie dazu von ihren mathematikfeind-
lichen Eltern getrennt werden, meint Papert, die sonst ,,bei-
nahe sicher auch ihre Kinder mit den gegensitzlichen und gei-
stig destruktiven Keimen der Mathematikphobie infizieren >
(Die Sprache zeigt eine erschreckende Ahnlichkeit mit Betrach-
tungsweisen wihrend des Nationalsozialismus, wo eine andere
Einstellung ebenfalls als eine auszumerzende Krankheit be-
trachtet wurde.)

Papert hat an der Entwicklung der wohl am weitesten entwik-
kelten Programmiersprache fiir Kinder, Logo, mitgearbeitet. In
kleinen Prozeduren kénnen sich die Kinder einen Bausatz zu-
sammenstellen, mit dem sie schematisierte Abbildungen auf
dem Bildschirm fabrizieren kénnen.

Hier finden sie endlich den unerschopflichen Legokasten und
sind nicht nur durch die Lust am Spielen und Ausprobieren

motiviert, sondern auch dadurch, daf sie ja ,,programmieren,
d.h. eine Titigkeit ausfiihren, die aus der Welt der Erwachse-
nen mit Ehrfurcht besetzt ist und mit der man viel Geld ver-
dienen kann, wie man weif3!

Auseinanderbrechen und Zusammenfiigen

Es bleibt die Frage, was in einer Gesellschaft, in der die All-
gegenwart von Datenverarbeitung ja nicht mehr wegzudisku-
tieren ist, ein wirksamer Schutz gegen die Zurichtung auf for-
malisierte Strukturen sein kann. Es gibt die Strategie der
Anthroposophen, die ihre Kinder in einer Welt des Schonen
und Heilen aufwachsen lassen, und es gibt die offensive Strate-
gie, die anscheinend auch in intellektuellen Kreisen zuneh-
mend Anhinger gewinnt, die sich von einer frithzeitigen Vor-
bereitung die notwendige Souverinitit im Umgang mit den

. Computern erhofft. Ein Vater berichtet, da3 in seiner Kinder-

ladengruppe diskutiert wird, einen Spielcomputer fiir die Kin-
der anzuschaffen. Ich meine, da8 hier der souverine Umgang
mit dem Bildungsvorteil, es eher zu konnen als die anderen,
verwechselt wird. Die Souverdnitdt setzt gerade die kritische
Distanz voraus, und die kann nur aus einem Wertesystem ent-
stehen, das unabhingig von der Herrschaft des Formalen ge-
wachsen ist, also gerade nicht im ,,Mathematikland*.

Die Welt der Qualititen, des Eigenartigen, des Unscharfen und
Widerspriichlichen, die Welt der Kontinuititen und des Unbe-
griffenen ist die eigentliche Welt. Die Welt der Quantititen
und der Systematik ist eine Moglichkeit, das Chaos zu ord-
nen. Das Universum, das dadurch aufgespannt wird, ist ein
kiinstliches!

Ein Kind findet aber all das zusammen vor, wenn es die Welt der
Erwachsenen betritt. Elemente des Chaos und Elemente zu
seiner Beherrschung, genaugenommen sogar eine ganze Schich-
tung von Kulturtechniken fiir den Kampf gegen das flutende
Ungewisse. Alles trigt eigene Spuren, namlich das ,kulturelle
Erbe* seines Zeitgeistes. Das Kind wihlt aus und fiigt zusam-
men, was ihm wichtig und zusammengehorig erscheint. Es zer-
bricht alte Zusammenhinge und schafft neue, nach eigenen
Vorstellungen. Daraus entsteht seine Autonomie.

In diesem Kontext hat auch ein Spiel wie Lego seine Bedeu-
tung. Und iiber allem diirfen wir nicht vergessen, daf sich mit
Lego einfach wunderbar bauen lit, ndmlich das, wofir es
urspriinglich konstruiert war: Mauern.
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