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Die Bundesregierung macht sich Sorgen um die kaum abneh-
mende Technikfeindlichkeit der Bundesbürger, genauer: um
deren lethargisch-desinteressiertes Verhältnis den neuen Tech-

nologien gegenüber. Noch immer scheinen viele Menschen
nicht glauben zu wollen, daß ihre Zukunft „azz/ Gez/ez'/z zzzzii

Fenferh" (Club of Rome) an Datenverarbeitung und Mikro-
elektronik gebunden ist. In ihrer neuesten Förderfibel zur
Mikroelektronik sieht sich die CDU-Regierung deshalb veran-
laßt, als eines der fünf wichtigsten Aufgabenfelder zu planen:
„Mofz'vz'en/zzg der Mezzsc/zezz, sz'c/z der rec/zzzzsc/zen //erazzs/or-
derzz/zg- zw Steden, dzzre/z /n/orznzztz'on über Zzzdzzn/fsoptzonen
iznd dzzre/z versfar/Ae RerücAsz'c/zfzgzzzzg der /n/ornzzzfzons- zznd

Aomznzznz'/czzfzbnstec/znzden z'm RzTdzzngsberezc/z.

Damit ist nicht unbedingt gemeint, daß jedes Kind als erste

Fremdsprache BASIC lernen soll. Es geht vielmehr um die

Grundlagen, um das Vertrautwerden mit algorithmischen
Strukturen, wie weiter ausgeführt wird:
„Da der Az/zsatz z'n/orznatz'onstec/znzsc/zer Systeme z'zz den ver-
scbz'eziezzerz Aebezzs- zznd Mrbez'tsberez'c/zerz, aber nac/z gfezc/zen

zzzgrzznde/zegenden Azz/bazzpn'nzzpzen (dzgz'ta/e /n/orznatz'ons-
darsfedzzng, Übersetzung rea/er Ab/zzzz/e zzz ez'zz von Masc/zz'zzezz

azzs/zz/zrhares AAogramzzz) er/o/gt, zst ezne systenzatz'sc/ze A/erazz-

/ü/zrurzg an dzese Grzzndprznzzpze/z sc/zon z'n der a//geznezhhz7-

denden Sc/zzz/e der sz'nnvo//ste Weg. //z'er dann azzc/z dz'e er/or-
der/z'c/ze Drez'tenvvz'rfcizng zz/zab/zzzzzgzg vom spzztererzAzzsbz'Mzizgs-

gang erzz'e/t werden.

„Schönheit in abstrakten Dingen finden"

Wie legt man diese Grundprinzipien?
Seymour Papert, der sich in seinem Buch „Kinder, Computer
und Neues Lernen"^ darüber Gedanken macht, gibt uns auf-
schlußreiche 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 zunächst
„konkretes" Denken, d.h. Denken, das an bildhaften und qua-
litativen Eindrücken orientiert ist. Erst vom Schuleintritt bis

etwa zum zwölften Lebensjahr erlernt es Denken in Abstrak-
tionen, formales Denken. Das Schöne sei nun, so freut sich

Papert, daß es mit dem Computer möglich ist, Formales so zu
verpacken, daß 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 Möglichkeiten dazu, daß
Kinder formales Denken vor dem konkreten lernen. So wie
andere Kinder lernen, „züzs z'st em /Jzzzzm, has z'st grürz, has zst

/zezjS", lernen die Papertschen Kinder: „Azg/zZ 90 — Sß —

A'zg/zZ 50 — ArA - £>zh ergz'b/ ez'zz //azzs. " Einen Denkstil, der

jede Wahrnehmung in programmierfähige Normstückchen aus-

einanderbricht, den Papert „nützlich" findet, sollen diese Kin-
der praktisch mit der Muttermilch aufsaugen und dabei, so

Papert, „ez'zz z'zztz/z'fz'ves Wz'ssezz vozz ßuazzfz'Züf zzzzh .SysZezzzafzA

ausbauen". Gleichzeitig lernen sie „Sc/zözz/zez't z'n abstraften
Dz'zzgezz zu /z'nhen".
Noch scheinen sich die meisten Eltern, zumal die aufgeklär-
ten, „linken", einig zu sein, daß der frühe Umgang der Kinder
mit Computern und das Trimmen auf computergerechte For-
malismen bedenklich ist:
„Was z'st has /ür ez'n gespenstischer /nteraftz'onspartner? (Der
Computer, d.V.) Was z'st has /zzr ez'ne sozz'a/e Aftz'vz'taf — znz't

ez'zzezzz Gegenüber ohne .SYzzzzzzze, ohne Gesteht, ohne Atter,
ohne Geschlecht, ohne Schz'cfsa/, ohne Geruch, ohne Körper,
einem immer teihenscha/fs/os ge/zprc/zezzafezz oher sich versa-

genhen //abztzzx? Lernt man ha verzzüzz/fzge Se/bsZbe/zerr-

schung oher ternt man au/Dauer Se/bsfabrötzzzzg, Abtreibung
a/ter persöntichen Ge/üh/e bei at/er Aroafzz/Az'ozz uzzh Aftivi-
fzz't?"®

Warum sind diese wachsamen und mißtrauischen Eltern so
arglos gegenüber anderen, längst etablierten Methoden, Kin-
dem ganz nach der Papertschen Vorstellung mit vorgenormten
Abstraktionen Formales als Gegenständliches 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 Ähnlichkeit 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 vielfältiger, was daraus aufgebaut werden kann.
Nicht zufällig argumentieren die Propagandisten von Lego und
von kindlicher Gewöhnung an den Computer verblüffend ähn-
lieh:
„Dz'e hen Aego-Aroz/zz/Aezz z'zzzzewo/zzzezzz/ezz Mzg/z'c/zAez'tezz sz'zzh

sozusagen zzzzbegrezzzt. Dz'e Dz'nze/tez'/e an sz'c/z stehen noch
zzz'c/zts bestimmtes dar. Aber zusammengesetzt fönnen sz'e

zAgenhefwas unter her Sonne 5arste//e;z zznh noch mehr/ Denn
hz'e Grenze z'st hz'e zznenh/z'c/ze Forste//zzzzgsfra/t hes Kzrzhes","
betont der Lego-Konzern. Papert sagt zu den Möglichkeiten,
auf dem Computer-Bildschirm zu malen:
„As gz'bf zznenh/zc/z vz'e/e versc/zz'ehene Dez'spz'e/e, aber/ehes A/a/
/ernt has Kz'nh, Konfrohe über ez'ne azzjJergewö/zn/z'cb rez'c/ze

zznh nz'veazzvohe ,Mfcrowe/t' auszuüben.
Beiden kommt es darauf an zu betonen, daß der kindliche Ge-

staltungswunsch durch nichts eingeschränkt wird.
Gerade das halte ich für eine Lüge - und letztlich für die ent-
scheidende erzieherische Vorbereitung auf das Leben in der

Computerwelt. Wenn das Bewußtsein darüber ausgelöscht
wird, daß die Kombination aus Normstücken immer auch nur
ein genormtes Bild der Wirklichkeit hergeben kann, also ein
durchaus beschränktes, dann fällt damit der letzte Widerstand

gegen die totale Herrschaft des Formalen.

Vom Spielzeug zum Spielsystem

Programierschule
im Kincrzimmer

Imma Harms

Das Spiel mit Lego gehört heute praktisch zur „Grundausbil-
dung" aller Kinder in der industrialisierten Welt. 50 Millionen
Kinder in 125 Ländern spielen mit den bunten Noppensteinen.
Das ungemein erfolgreiche Spielzeug hat sich nicht etwa aus

normalen Bauklötzen entwickelt, die mit einem Verbindungs-
mechanismus versehen wurden, sondern die Noppensteine
waren ursprünglich die Ladung von Spielzeug-Lastautos. Die
dänische Firma baute bis zum zweiten Weltkrieg nur Holz-

Spielzeug, vor allem Autos. Die im Spritzgußverfahren 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 „Aego, Systewz z'm Spz'e/" auch bald überall in Europa
durchsetzen ließen. Die Kinder nahmen das neue Spiel an.
Die sauber ineinandergreifenden Steine, die glatten Wände, das

ganze überschaubar und rational aufgebaute Spiel schien bei
den Kindern (oder deren Eltern?) auf etwas zu treffen, das die

Steine über eine kurzlebige Spielzeugmode hinaus attraktiv
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machte. Und auch deren Botschaft kam an, so kann man aus
Berichten heute Erwachsener schließen. Fehlte gerade ein be-

stimmter Stein, um das Bauwerk zu vollenden, dann war das

ärgerlich. Improvisationen oder Behelfslösungen machten un-
zufrieden. Die Konstruktion war perfekt oder sie war Murks.
Ein Programmierer erzählt, er habe sich als Kind immer ge-

ärgert, daß 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 frühen Lego-Systeme kamen dem kindlichen Bedürfnis
nach Gegenständlichkeit 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 über Kinder-
Spielzeug: Spie/zeug ist ein wic/zirges Rz'ldungsmz'ttel, über
das sie/z das Kind in das kulturelleKrbe seinerzeit .einspiele«'
kann.
Nun finden Kinder ihr Spielzeug normalerweise nicht irgend-
wo selbst (obwohl sie das sehr gut könnten, wie wir wissen),
sondern bekommen es absichtsvoll von Eltern und Erziehern.
Diese knüpfen an das Spielzeug, wenn vielleicht auch unbe-
wüßt, eine Erwartung, wie Bernhard Kroner feststellt:
„Mit Spie/zeug" wird aber auch immer vermittelt, wie mit Ihm
umzugehen ist. Das Sch'enken von Spie/zewg ist immer gekop-
pe/t an die Krwartw/z^, daß die Kinder rlchtzg (so wie es sieb

gehört) spie/en. Obwohl bisher noch wen/g empirisch unter-
sacht ist, wie die üeziehwpg- zwischen Spielzeug and herhat-
fenserwarfungezz aassieht, ob Splelzeughersfeller eine Krzle-
hangsabsicht mit dem Knfwlcklungsprozeß eines froda/ctes
verbinden, hegt es nahe za vermaten, daß darch Spie/zeag der
/reien Knt/a/fang von Kindern o/t Grenzen gesetzt werden. "®

Einiges dieser Erwartungen, dieser verborgenen Absichten ent-
hüllt sich in der Ästhetik von Spielzeug, also in dem, was als

„gutes" Spielzeug gilt.
Gerade die Entwicklungsgeschichte der Bauklötze zeigt hier
einen bezeichnenden Wandel.

Die Botschaft in der Ästhetik

Paul Hildebrandt untersuchte 1904 verschiedene Baukasten-
Systeme der Zeit — Holzbaukästen, Ankersteinbaukästen —

daraufhin, ob es mit ihnen möglich ist, Bauten der historischen
Epochen möglichst wirklichkeitsgetreu nachzubauen, denn
die Herausbildung ästhetischer Wahrnehmungsfähigkeiten war
ihm das wichtigste pädagogische Anliegen:
„So geben der .romanische' and der .gotische' Äaahasten mit
ihren /ein geschnitzten and gedrechselten Saa/en and ihren
Rund- and Splfzbogen/enstern dem Kinde eine Anschauung
der Sfllarten, ohne daß es nun anbedingt nötig ist, das Kind
anhand dieser Spiele za unterrichten. Ks genagt /ür das kleine
Kind, wenn es sich an der schönen Korm der Saale, an der
Linie des Rogens er/reut, wenn diese Linien and Formen als

schön emp/anden werden, and in seine Anschauung and sein
Gedächtnis übergehen.
Eine solche genau durchgestaltete Miniaturwelt für Kinder
galt in den sechziger und siebziger Jahren gerade als besonders

verpönt. Pädagogisch wertvoll war seitdem das von jedem kon-
kreten Verwendungszweck und damit auch von jeder Geschieh-

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 eindämmen.
Bausteine sollen universell und für ihre universelle Verwendung
auch geeignet sein.
Gertraud Kietz schreibt 1969:
„.Sie (die Bauklötze) müssen also so ge/ormf sein, daß das

Kind aas ihnen alles gestalten kann, wozu seine schöpferische«
Krä/fe es drängen. Rie müssen der Gestaltung alle Möglichkei-
ten offenlassen and dür/en sie nicht in bestimmte, /estgelegfe
Rahnen einengen. Alle Formen von Raaklötzen, die nur in

einer ganz bestimmten Weise verwendet werden können, sind

daher denkbar schlecht. Das gilt z.R. von allen /ertzgen Farm-
spitzen, Dächern, Rrücken, //äaserstockwerken, Möbelteilen,
Knäa/en and dekorativen Abschlußsfeinen, ebenso von allen

gedrechselten Säulen and komplizierten Formen. Das Kind
maß sie immer wieder au/ dieselbe Weise verwenden and
kann mit ihnen stets nur dieselbe Art von Raawerken herstel-
len. Aa/ diese Weise wird es einseifzg and ein/allsarm, and der

ßaell seiner Gesfaltangskra/t versiegt allmählich in phanfasie-
loser Gleich/örmzgkeif.
Ebenso nachteilig findet Gertraud Kietz bunte, bemalte oder

beklebte Steine. Sie alle lenken von der Beschäftigung mit der

reinen Form ab und „erdrosseln" die schöpferische Kraft des

Kindes, wie immer wieder betont wird. Damit dies nicht ge-

schieht, möchte Frau Kietz den Kindern am liebsten nur Mate-

rial, bestehend aus Würfeln, Quadern, Dreiecken und Platten,
möglichst aus unlackiertem Holz geben. Über die Häuser,
Türme und anderen Konstrukte, die die Kinder dann aus die-

sem kärglichen Material aufbauen, gerät sie in Verzückung. Es

ist die Verzückung darüber, daß Kinder auch mit beschränkten
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konsequent ins Legosystem integriert: Lego-Welt in den 80er Jahren

Möglichkeiten noch erstaunliche Sachen bauen.'Die Beschrän-

kungen auf die reinen geometrischen Grundformen sind dabei
willkürlich von einer Pädagogik vorgenommen, die sich nicht
vorstellen kann, daß eine Kirchturmspitze auch etwas anderes
als eine Kirchturmspitze sein kann. Es fällt auf, mit welcher

Rigidität hier die Abstraktion durchgesetzt wird, die mit einem

ideologisch überformten Begriff von kindlicher Schöpfungs-
kraft argumentiert — als ob die Fantasie des Kindes sich nur
im abstrakten Raum entfalten könnte!

Lego — die Ding-gewordene Ordnung

Lego ist eine entscheidende Weiterentwicklung der Baukästen

mit den abstrakten Holzformen. Vordergründig kann man die
Steine einfach besser zusammenfügen. Tatsächlich aber wird,
was in der Ästhetik 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
nächsten. Glatte Wände entstehen, gezackte Diagonalen,
eckige Formen. Gut zur Nachbildung zeitgenössischer Bauten.

Die Welt ist eckig!

Auf diese beschränkt sich aber das Lego-System schon lange
nicht mehr. Von den Modellen im diesjährigen 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 einfügen lassen.

Mit Lego bauen heißt nach exakten Regeln bauen, die nur des-

halb nicht als Einschränkung wahrgenommen werden, weil sie

in der Konstruktion des Baumaterials festliegen und nur noch
die Restvielfalt der Möglichkeiten innerhalb dieser Grenzen
wahrgenommen werden. Die Nachgestaltung der realen Welt
im Spiel wird so zu einem besseren Multiple-choice-Verfah-
ren.

Und über den Kraftakt an kindlichem Vorstellungsvermögen,
mit dem die genoppten Figuren zu originalgetreuen Abbildern
von Realem verwandelt werden, sind die Erwachsenen begei-

stert. Nicht ohne Grund. Denn eben diese Fähigkeit werden
die Kinder für 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

adäquate und vollständige Wiedergaben von Wirklichkeit zu

akzeptieren, „Schönheit in ahsfrahfen Dingen zw /inden", wie

Papert sagt.
Neben diesem Beitrag zur Herausbildung einer normgerechten
Ästhetik 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 für die

unterschiedlichen Dinge weder adäquates Material noch eine

adäquate Bauweise. Stein auf Stein, fugenversetzt, wird alles

gemauert.

Modultechnik

Diese Modultechnik ist inzwischen das prägende Strukturmerk-
mal in allen Bereichen unserer Gesellschaft. Sie ist das „kultu-
relie Erbe", in das sich das Kind mit Lego einspielt. Wir finden
sie beim Häuserbau aus vorgefertigten Teilen, in der betrieb-
liehen Organisation, im Containerverkehr, im gesamten moder-
nen Gerätebau und in besonders reiner Ausprägung — denn
hier wird sie zur Voraussetzung, ohne die nichts geht — in der
Softwaretechnik, d.h. in der Entwicklung komplexer Pro-

grammsysteme. Die Entsprechung ist verblüffend.

Der große Vorteil der Modultechnik: „Sie setzen sich awsßaw-
sieinen und anderen A/ementen zusammen, die al/e etwas ge-
meinsam hahen: Sie hönnen zusammengesetzt, auseinanderge-
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Gerasterte Bilder der Wirklichkeit: Lego

Bom«:«! unß immer wieder zw einer neuen Form zusammen-
gesetzt werden. "*
Das sagt Lego von seinen Produkten!
„Durch das stückweise Zusammen/ü^en der ßausfeine und ße-

nutzung vor/zara/ener ßaustei'ne hei der Sc/ia/fwng neuer ent-
Steden Zdstrakti'onsedenen. Das Grwndmateri'a/ zur ßcda/jfun^
e/ementarer ßausteine "® wird aus dem Funststo//'
AßS /ier^este//t", müßte Lego jetzt ergänzen. Da der Satz aber
nicht von Lego, sondern aus dem Aufsatz „Systematische Pro-

grammentwicklung am Beispiel von Elan" von Halm u.a.
stammt, geht der Satz so weiter: „Das Grundmateria/ zur
.Sc/ia/fung- e/ementarer ßausteine sind Oh/ekte und Fonstrwkfe
der benutzten .Programmiersprache. "
Systematisches Programmieren geht modular vor.

IVi'r bedienen uns des bewaTirten f. J ßrinzips, aus wenigen
ein/acben ßawste/nen mit einigen gut durchdachten Fonsfruk-
tionsmö^/ich/cei'ten f. .j komp/exe Gebäude zu errichten"/®
kündigen Franck und Denert in ihrer Vorlesung über Daten-
strukturen und den programmtechnischen Umgang mit ihnen'
an. Das hätte auch Kjeld, der Topmanager von Lego, sagen
können!
Noch plastischer wird's bei Bruno Grupp: „iWoderne Afodw/ar-

Systeme sind im ßawkastensystem erste//!. Der ßenutzer kann
die von ihm gewünschten Fei'/e heraussuchen und entsprechend
seihen hetr/eh/i'c/ien Fr/orßernissen zw einem Gesamtsystem
zusammenstehen. ""
Gemeint sind nicht die Benutzer von Kinderbaukästen, son-
dem die von „iWodu/ürprogrammen /ar hetr/eh/ic/ie Ferti-
gwngssysteme". Die Analogie beschränkt sich nicht auf die
Entsprechung der verwendeten Begriffe. Schauen wir uns die
„Bausteine" beim Programmieren etwas näher an.

Der Software-Baustein — die Prozedur

Das Skelett eines Programmes ist der Algorithmus. Das ist
eine eindeutige, endliche und ausführbare Vorschrift, beste-

hend aus einzelnen Vorschriften, für die wiederum die gleiche
Definition gilt.
Die hohe Schule der Programmiertechnik besteht darin, durch
geeignete Zerlegung der Ausgangsfrage in Teilprobleme dem

gesuchten Algorithmus näherzukommen, ohne den Überblick
zu verlieren. Eine gute Programmiersprache unterstützt dieses

„stepwise refinement". Sie erlaubt die Konstruktion von
Grundbausteinen für Detailaufgaben, die dann im eigentlichen
Hauptprogramm nur noch aneinandergefügt zu werden brau-
chen. Diese Grundbausteine sind die sogenannten Prozeduren.
Sie bestehen aus einer Folge von Anweisungen oder auch wie-
der Prozeduren, die außerhalb der Prozedur aber unbekannt
sind. Einmal konstruiert, besteht die Prozedur, hier der „Bau-
stein", also für die Programm-Umgebung nur aus dem Namen,
der ihr gegeben wurde, und den Eingangs- und Ausgangspara-
metern, d.h. den Größen, die die Prozedur für ihre Operation
braucht, und den errechneten Ergebnissen. Zum Beispiel die

Prozedur: Bilde den Mittelwert einer Zaldenmenge. Eingangs-
parameter sind die Zahlen, Ausgangsparameter ist der Mittel-
wert.

Gerastertes Bild der Wirklichkeit

Wesentlich ist die Parallele in der zugrundeliegenden Philoso-

phie, daß nämlich mit geeigneten Grundbausteinen, hier die

Pogrammiersprache, dort die Vier-, Sechs- oder Acht-Noppen-
steine, jedes Problem gelöst und jede Figur nachgebaut werden
kann. Wo beim Programmieren schon die Wirklichkeit durch
das Raster der Algorithmusentwicklung und der verfügbaren
Sprachelemente betrachtet wird, wie viele Informatiker be-

stätigen, da rastert auch der Legobauer seine gegenständliche
Umgebung. Rastergröße: ein Lego-Stein!

und Bildschirmtext

Ein Kund, bei dem die Polung zum modernen, programmier-
fähigen Zeitgenossen gelingt, ist das idealtypische Kind des

Lego-Konzerns: „Fs ste//f sich immer wi'ec/er neue /lu/gahe«
une/ ist sto/z une/ /ro/i, wenn es /unktion/ert une/ es <äas Ge-

/ü/i/ hat, etwas ge/eistef zu /iahen, t/nc? e/as Vertrauen in D/e

eigene Fähigkeit g/hf ihm Mut, sich stü'ne/ig an neue Fro/ekte

zu wagen/"*
Solche Menschen braucht die Zukunft! Ein Volk von Program-
mierern — und Organisatoren — auch beim Zusammenspiel:
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,,/iez ez'nem Gemeznsc/ta/fspro/ekf w/rd /edem Kznc/ e/ne he-
sf/mmfe Ro//e zugefez/f - dz'e ez>ze« hazze« zzzzd franspozTzere«,
c/z'e zzra/eraz ka«/ezz zzmi verkazz/e«. So /erzze/z dze Kzzzder am
ßez,vpze/ vozz fcozzkrefezz Ge,gezzsfü>zc?e«, wze mazz zzz/z/f, herec/z-

«et, p/azz? «zzd zwsammezzarôezYe?.

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

Spielzeug ist, so stellt Bernhard Kroner fest, „Sjpzzzho/ von ge-
/orderte« Fer/za/fenswezse«, von z.Zt wese«2/z'c/zen Fer/za/-

/e«snor«zen (hzs zum Fertza/7e«.vc/z7ctaZj So gese/ze« zsf

Spze/zezzg ez« M/Zfe/ her soziale« Ko«rto//e. "®

Wen wundert es, daß Kinder, denen auf derart sublime Weise
schon im frühesten Alter eine solche Verhaltensnorm auferlegt
wird, den nötigen Immunschutz gegen maschinenhaftes Den-
ken gar nicht mehr aufbauen können? Für die besorgte Bun-
desregierung und für Papert, den Apologeten einer Welt, die
er „Afar/zematz'k/anaf" nennt (man beachte die Ähnlichkeit der
Wortschöpfung mit „disneyland" oder „Legoland"), ist die
Sache grad umgekehrt. Für ihn ist die „Afaf/zemar/kp/zoöze" die
„Kra«k/zezY der /zezrtzge« Kzz/ftzr", mit der leider viele Erwach-
sene infiziert sind. Dagegen ist der Computer „Trager kw/ture/-
fer ,Kez'me' oder ,Samen ', deren gezsfzge TrodzzkZe kerne Zec/z-

zzz.se/ze t/nfersZafzwng me/zr kenöftren, wenn sze eznma/ z'n

einem szc/z aktiv wezfere«fwzcke/«de«z Ferstand Mzrze/« ge-
sc/z/age« /zaken".^
Kinder sind durchaus empfänglich für diese neuen „kzz/tzzre/-
ien Keime", nur müssen sie dazu von ihrçn mathematikfeind-
liehen Eltern getreimt werden, meint Papert, die sonst „hei-
zza/ze sicker atzck ikre Kinder mit den gege«säfzftc/zen rznd gei-
s/zg-desfrzzkfive« Keimen derMaf/zemafl'kp/zohz'e in/izieren *

(Die Sprache zeigt eine erschreckende Ähnlichkeit mit Betrach-
tungsweisen während 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 für Kinder, Logo, mitgearbeitet. In
kleinen Prozeduren können sich die Kinder einen Bausatz zu-
sammenstellen, mit dem sie schematisierte Abbildungen auf
dem Bildschirm fabrizieren können.
Hier finden sie endlich den unerschöpflichen Legokasten und
sind nicht nur durch die Lust am Spielen und Ausprobieren

motiviert, sondern auch dadurch, daß sie ja „programmieren",
d.h. eine Tätigkeit ausführen, die aus der Welt der Erwachse-
nen mit Ehrfurcht besetzt ist und mit der man viel Geld ver-
dienen kann, wie man weiß!

Auseinanderbrechen und Zusammenfügen

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 Schönen
und Heilen aufwachsen lassen, und es gibt die offensive Strate-
gie, die anscheinend auch in intellektuellen Kreisen zuneh-
mend Anhänger gewinnt, die sich von einer frühzeitigen Vor-
bereitung die notwendige Souveränität im Umgang mit den
Computern erhofft. Ein Vater berichtet, daß in seiner Kinder-
ladengruppe diskutiert wird, einen Spielcomputer für die Kin-
der anzuschaffen. Ich meine, daß hier der souveräne Umgang
mit dem Bildungsvorteil, es eher zu können als die anderen,
verwechselt wird. Die Souveränität setzt gerade die kritische
Distanz voraus, und die kann nur aus einem Wertesystem ent-
stehen, das unabhängig von der Herrschaft des Formalen ge-
wachsen ist, also gerade nicht im „Mathematikland".
Die Welt der Qualitäten, des Eigenartigen, des Unscharfen und
Widersprüchlichen, die Welt der Kontinuitäten und des Unbe-
griffenen ist die eigentliche Welt. Die Welt der Quantitäten
und der Systematik ist eine Möglichkeit, das Chaos zu ord-
nen. Das Universum, das dadurch aufgespannt wird, ist ein
künstliches!
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 für den Kampf gegen das flutende
Ungewisse. Alles trägt eigene Spuren, nämlich das ,.kulturelle
Erbe" seines Zeitgeistes. Das Kind wählt aus und fügt zusam-
men, was ihm wichtig und zusammengehörig erscheint. Es zer-
bricht alte Zusammenhänge und schafft neue, nach eigenen
Vorstellungen. Daraus entsteht seine Autonomie.
In diesem Kontext hat auch ein Spiel wie Lego seine Bedeu-

tung. Und über allem dürfen wir nicht vergessen, daß sich mit
Lego einfach wunderbar bauen läßt, nämlich das, wofür es

ursprünglich konstruiert war: Mauern.
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