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R OMPUTER BEE s

Ein grauver Dienstagmorgen,
Schmuddelwetter uber dem
Ruhrgebiet. Die Zwillinge
trédeln, und wie immer wun-
dert sich thr Vater, dal3 sie es
dennoch immer wieder schaf-
fen, punktlich zur Schule zu
gelangen. Ein einziges Mal
nur hatte sich ihr Klassenleh-
rer, Herr Schreckenbdéck, ge-
zwungen gesehen, einen Ein-
trag in die Klassendatenbank
zu ubertragen, wegen Un-
punktlichkeit der beiden. Nun
ja. Damals hatte die ganze Fa-
milie, toto completto, ver-
schlafen.

»Habt ihr eure Siebensachen
zusammen’«, fragt der Vater
noch einmal, zur Vorsicht.
Abwesend nicken die beiden
und klemmen ihre Laptops
unter den Arm, kleine tragba-
re Computer, die natlrlich mit
schrillen Aufklebern {ibersat
sind. Abschiedskuf3, das Mor-
genritual. Als sie schon fast
aus der Tur sind, stiirzt elner
der beiden, Michael, noch ein-
mal die Treppe zu seinem
Zimmer hoch. Er hat sein
Bildplattchen mit dem Grafik-
programm vergessen, das die
Mathematik angeblich so spie-
lerisch emfach macht. »Die
Dinger«, denkt Michael, »sind
entschieden zu winzig. Ewig
verliert man sie.« Erst neulich
hatte er den Brockhaus der
Familie, einen 56000-Seiten-
Schmoker, in einem alten
Pantoffel  wiedergefunden.
Weill der Himmel, wie das
Lexikon dahin gelangt sein
konnte. Interaktiv oder nicht.
Michael hafit Mathe, beson-
ders auf Platte. Wahrschein-
lich wiirde der alte Mathepau-
ker sie wieder Programmieren
pauken lassen — diese altmo-
disch  sture Technik, die
Grundschuikinder biiffeln
mussen, obwohl die Rechner
dies mit Artificial-Intelligen-
ce-Verfahren lidngst selbst er-
ledigen. Aber Schrecken-
bocks Devise heil3t nun mal:
»Kinstliche Intelligenz macht
dumme«, und davon kann den
Pauker, der {bernichsten

Der Schijler als Maschinist

Monat in Pension geht, auch
nicht die Tatsache abbringen,
dal} heute Dienstag ist, der 2.
April 2002,

Was an diesem Tag wirklich
den Lern- und lebensalltag
unserer Kinder prigen wird,
konnen wir nicht wissen.
Wahrscheinlich werden klei-
ne  Datenverarbeitungsma-
schinen 1hr Lernwerkzeug
sein, und wahrscheinlich wer-
den sie mit den Techniken in-
tegrierter Datenkommunika-
tion, mit interaktivem Lern-
material, mit sich selbst pro-
grammierenden Systemen der
kinstlichen Intelligenz und
mit allerlei vernetzten Medien
umgehen lernen — und mogli-
cherweise werden sie das an
heiBen Dienstagvormittagen
ebenso gelangweilt und abwe-
send tun, wie thre Grol3viter
damals, als Geometrie noch
auf dem Millimeterpapier
stattfand.

Computer im Schul- und
Spielalltag von Kindern - das
1st ein Thema, mit dem sich
der padagogische und sozial-
wissenschaftliche Forschungs-
betrieb heftiger denn je aus-
einandersetzt. Schon heute
»mull man davon ausgehen,
daB Kinder und Jugendliche
eine Multimedia-Generation
sind«, schreibt der Ziri-
cher Kommunikationswissen-
schaftier Heinz Bonfadelti.")
Medien, so Bonfadelli, sind
fiir die heutigen Heranwach-
senden ein integrierter, ver-
trauter und nicht hinterfragter
Bestandteil ihres Alltags. Me-
dien sind gewdohnliches Mate-
nal fur Kinder, dessen Reper-
toire souveridn nutzbar ge-
macht werden kann: »Im Ge-
gensatz zu den Erwachsenen
haben sie keine Miihe beim
Verstehen von  Videoclips,
beim Umgang mit Telespielen
oder beim Bedienen eines
Personalcomputers.« (Bonfa-
delli)

Hartnackig halt sich das Kli-
schee vom jugendlichen Com-
puternarren, der sich mit sei-
ner Maschine von der Aullen-

welt abschottet, dessen Emo-
tionen sich beim Selberschrei-
ben von Programmen, beim
Wildern in fremden Datennet-
zen oder beim Raubkopieren
von Abenteuerspielen entla-
den. An diesem Vorurteil -
der Freak als Narzill — ist
nichts dran, widerlegt ein Psy-
chologenteam von der Uni-
versitit Bayreuth. Zusam-
menfassend kommen Rudolf
Egg und Herwig Meschka?) in
einer empirischen Untersu-
chung unter heranwachsen-
den Computerfans zu dem
Schluf3: »Das bisweilen anzu-
treffende Negativ-Bild vom
einsamen, gestorten Compu-
terfan sollte korngiert werden
zugunsten emer primdr positi-
ven Einschatzung dieses Teils
der Jugend, weil es sich hier —
pointiert formuliert — vermut-
lich eher um zukiinftige > Auf-
steiger« denn um soziale »Ab-
steiger< handelt.« Eine ganze
Bildungsindustrie beschaftigt
sich unterdessen damit, Soft-
ware fur computergestitzte
Lernmaschinen zu entwik-
keln, die ithren Charme 1m so-
genannten interaktiven Ler-
nen entfalten, indem sich die
Schiiler im » Dialog« mit ihrem
personlichen Arbeitsplatz-
rechner Wissen, Kompetenz
und Einblick in Strukturen
verschaffen konnen. Ange-
paBter als die dden Lernma-
schinen der sechziger und
siebziger Jahre, verspielter im
Dialogangebot, leichter in der
individuellen Bedienung:
Rechner dringen in den Schul-
alltag ein. »Die wachsende
Verbreitung der auf dem
frelen  Markt erhéltlichen
Lernsoftware muld der eta-
blierten Schule angst und ban-
ge machen«, schreibt der Lu-
neburger  Sozialpsychologe
Hermann Rosemann.”)

Wie das beim Eindringen von
neuen Medien noch immer
ublich war, ist ein Streit dar-
iber entbrannt, ob nun die
Personalcomputeret intellek-
tuelle und/oder psychische
Folgen haben kénnte — negati-
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ve, neutrale oder begriilens-
werte. Es konnte ja sein, mo-
nieren ernstzunehmende Kri-
tiker, dal3 die sture Technik
und der An-Aus-Wenn-Dann-
Rhythmus des Rechners (be-
sonders seiner Software), die
Denk-, Lern- und Spielweisen
der ihn bedienenden Kinder
auf blofle Rationalitdt veren-
ge. Andere befiirchten, dal
der Umgang mit Lernsyste-
men das Erlernen fundamen-
taler Kulturtechniken wie Le-
sen und Schreiben gefédhrde.
»Werden Kinder, die 1m
Rechenunterricht mit Compu-
tern umgehen, damit das
Ristzeug fir die zukinftige
Beherrschung einer hoheren
Mathematik bekommen, oder
wird ihre Fihigkeit, sich mit
komplexen abstrakten Proble-
men zu beschiftigen, dann
verkiimmert sein?«, das fra-
gen die Psychologen Mark
Lepper und Jean-Luc Gurtner
von der Stanford Universitit
in Kafifornien.?)

Derlel Fragestellung, so die
Wissenschaftler, sei zwar be-
rechtigt. Sie gehe allerdings zu
oberflachlich mit dem Gegen-
stand der Betrachtung um,
moglicherweise, weil sie im
Réisonnement einerseits oder
in der bloffen Experimenner-
freude andererseits, stecken-
bleibt. Die jeweilige Position
hingt offenbar immer davon
ab, wie der Computer bereits

Einzug in den Alltag des Be-
trachters gehalten hat. Der
Pédagoge, der es bisher bei
den alten Medien belassen
hat, neigt zu deren Verabsolu-
tierung. Der péddagogische
Computerfreak lauft dauernd
Gefahr, ab solort Bits und
Bytes zum Malstab des Un-
terrichtens zu erheben. und
zwar mit  bemerkenswerter
Unduldsamkeit  gegeniiber
der Tradition.

Es fehle an einer Theorie der
Computerpadagogik. Her-
kommliche Forschungsstrate-
gien leiden, so die Autoren
der Studie, darunter, dal} sie
fragen: »Taugen dic Program-
me?«, statt zu fragen: »Unter
welchen Bedingungen taugen
sie am meisten und wie schafft
man diese Bedingungen?«
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