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Unterricht von IT-Fachern

Beitrage zum Wissenstransfer, Weltverstandnis und Handeln

Die Menschheit verdankt ihre schnelle und erfolgreiche Entwicklung der Effizienz, die durch die
Generierung von Wissen und dessen kreativer Nutzung erzeugt wurde.

PROF. DR. JURAJ HROMKOVIC, ETH ZURICH, INFORMATIONSTECHNOLOGIE UND AUSBILDUNG
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Ohne den komplexen Weg zur Erfor-
schung des Wissens gehen zu mussen,
konnten Menschen erworbenes Wissen
breit anwenden. So nutzte man beim
Bauen in der Antike den Satz von
Pythagoras zur Erzeugung des rechten
Winkels, in dem die Bauarbeiter einfach
drei Seile der Lange 3, 4 und 5 in einem
Dreieck spannten. Keiner brauchte
dabei den Satz von Pythagoras zu ver-
stehen und schon gar nicht beweisen
oder erfinden kdnnen. Die Kompetenz
zur Durchfiihrung von Verfahren war
viel einfacher zu entwickeln als neues
Wissen zu erzeugen. Sie wurde breiten
Schichten der Gesellschaft zur Ver-
fligung gestellt.

Technik und Informatik sind eine natur-
liche Weiterentwicklung in diesem Pro-
zess. Die Zeit der Automatisierung kam,
als man die Materie so gut verstanden
hatte, dass man genau darstellbare
Vorgehensweisen entwickeln konnte, so
dass bei ihrer Durchfiihrung kein Raum
mehr fiir Improvisation, Expertenwissen
und somit menschliche Intelligenz

ubrig blieb. Es wurden Technologien
entwickelt, die fahig sind, angegebene

Instruktionen zu ¢verstehen» und ganz
genau umzusetzen.

Somit bringt ein gut gestalteter IT-
Unterricht zwei neue Dimensionen in
die Entwicklung der Denkweise und
des Handelns der Schiilerinnen und
Schiler. Erstens streben diese an, die
Materie so gut zu verstehen, dass sie
von dem erworbenen Wissen eindeutig
interpretierbare Vorgehensweisen zum
Erreichen unterschiedlichster Ziele
ausarbeiten konnen. Zweitens erlernen
sie, Technologien und Maschinen so zu
entwickeln oder zu steuern, dass man
ihnen die Ausflihrung der beauftragten
Tatigkeiten Uberlassen kann.

Der Programmierunterricht
bietet alle gewlinschten
Dimensionen.

Zuerst soll das vorhandene Problem
verstanden und selbstandig Losungs-
wege erarbeitet werden. Zum Bei-
spiel im LOGO-Unterricht mussen

die Jugendlichen zuerst notwendiges
Wissen Uber die Geometrie erwerben,
bevor sie Strategien zur automatischen
Zeichnung geometrischer Objekte
entwickeln kénnen. Wer einen Algo-
rithmus entwickelt hat, muss ihn dem
Rechner in seiner Sprache (Program-
miersprache) erkldren. Das fuhrt nicht
nur zum Erlernen einer Programmier-
sprache. Die Schiler und Schilerinnen
entdecken, dass man eine Sprache

selbst weiterentwickeln kann, um die
Kommunikation zu vereinfachen. Mit
Hilfe von vorhandenen Wortern kann die
Bedeutung neuer Worter in der Form
eines Programms definiert und danach
die neuen Worter verwendet werden.
Einerseits verstehen die Jugendlichen
dabei etwas Uber die Dynamik der
Sprachenentwicklung und anderseits
lernen sie das wichtigste Konzept

der technischen Wissenschaften: die
modulare Entwurfsstrategie.

Aus kleineren funktionsfahigen Pro-
grammen werden in Modulen kom-
plexere Bausteine entwickelt. Fertige
Programme werden mit Testlaufen
Uberprift und nach Bedarf korrigiert
und verbessert. Somit machen die
Kinder und Jugendlichen den ganzen
Weg der kreativen Entwicklung tech-
nischer Produkte. Am Anfang stehen
das Wissen und das Verstehen im Vor-
dergrund, danach das kreative Basteln
und die Lésungssuche. Letzendlich folgt
die Automatisierung mit Testen und
iterativem Verbessern. Die garantierten
Erfolgserlebnisse dieser selbsténdigen
Téatigkeit liefern hohe Motivation und
sehr effiziente Lernprozesse. Nicht zu
unterschéatzen ist die durch empirische
Forschung geénderte Handlungsweise.
Schilerinnen und Schiiler ohne IT-
Unterricht tendieren zur Rolle als Kon-
sumenten, die auf dem Markt geeignete
Lésungen suchen. Diejenigen mit
gutem IT-Unterricht dagegen wollen die
gesuchten Instrumente oder Software
selber bauen.
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