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Vorwort

Wie im letzten schulheft angekiindigt, soll dieser zweite Band zum
Thema Medien besonders den Bereich ,Gestaltung und Neue
Medien” behandeln. Die Asthetisierung der Benutzeroberfla-
chen, Websites, Homepages etc. schreitet rasant voran. Noch in
keinem Abschnitt der Menschheitsgeschichte waren Kunst, As-
thetik und Bildungsprozesse so eng miteinander verwoben wie
in unserem elektronisch medialen Zeitalter. Bild, Musik, Ton
und Sprache werden in der neuen Alltagsésthetik des Compu-
ters zu einem neuen Ganzen. Immer bunter, plastischer sollen
den z6gernden BeniitzerInnen die Angste im Umgang mit dem
PC oder dem Mac genommen werden, immer tiefer sollen die
changierenden Bilder die Kundigen in neue Welten (ver)fiih-
ren. (Es steht schliefilich fiir die Computerindustrie die Erobe-
rung groferer Marktanteile im Vordergrund.) Tatsdchlich wird
schon lange gefordert, das Vorwissen fiir einen Computerein-
stieg, das sich auch fiir viele noch so willige BeniitzerInnen als
duferst komplex darstellt, zu reduzieren: ,Ein Computer darf
nicht schwieriger zu bedienen sein als eine Kaffeemaschine”,
Mit dieser Aussage konnte man jene KritikerInnenstimmen auf
den Punkt bringen, denen schon seit Jahren die Bedienungs-
barrieren von Betriebssystemen und Programmen ein Dorn im
Auge sind.

Ist also mit dieser sich immer steigernden Asthetisierung ein
Schritt zur Vereinfachung der Computerbeniitzung getan? Wie
wir wissen, besteht in unserer westlichen Welt bei der Computer-
beniitzung eine Kluft zwischen den Generationen. Die Kinder
und vor allem die Jugendlichen iiberwinden die Beniitzungsbar-
rieren viel leichter als ihre Miitter und Viter. Die Jungen haben,
intentiert oder nicht, die Bedienungsoberfliche der Computer
langst im Griff und niitzen die Angebote von Programm und In-
ternet. Lehrerinnen und Lehrer wissen dies, haben sie doch gar
nicht so selten, oft ihrem padagogischen Selbstverstindnis kon-
trér, bei der Beniitzung des Computers schon einiges von ihren
SchiilerInnen lernen miissen.




Sherry Turkle (Professorin am Massachusetts Institute of
Technology, von den Medien oft als fithrende Psychologin des
Cyberspace bezeichnet. Sie hat dem schulheft den deutschsprachi-
gen Erstabdruck eines — zwar auf Englisch in den USA schon er-
schienenen — Artikels gestattet), die erste Autorin unseres neuen
schulheftes, verweist sehr klar auf einen wesentlichen Aspekt, der
die Sozialisation der Kinder und Jugendlichen, die mit Computer
und Internet aufwachsen, beeinflusst. In Seeing Through Compu-
ters — Education in a Culture of Simulation problematisiert Turk-
le das Ziel der schulischen Computerbildung: ,,(Durch) den
Computer verstehen —~ Bildung in einer Kultur der Simulation”
lenkt den Blick der LeserInnen auf jene virtuellen Welten, die
durch Computerprogramme und WWW immer realer auf unse-
ren Bildschirmen erscheinen. Wie sollen Kinder durch diese si-
mulierten Welten gefiihrt werden? Geniigt als padagogisches
Ziel das einzig mechanistische Beniitzen der Computer und sei-
ner Tools und damit das widerspruchslose Akzeptieren und
,Fuhrwerken” durch die undurchschaubaren Simulationen der
Computerwelten? Oder soll man sich der, von vielen Lehrenden
georteten, destruktiven Kraft der Simulation verweigern? Ist die
Simulation als Herausforderung aufzufassen, die helfen kann,
die in den Simulationsmodellen eingebauten Annahmen zu ver-
stehen und zu hinterfragen? Turkle empfiehlt Grundbegriffe des
Programmierens zu unterrichten — zur Entmystifizierung des
Computers und vor allem deshalb, um nicht die eigene Autoritat
an die Simulation zu verlieren.

Angesichts der dsthetischen Sozialisation der Kinder und Ju-
gendlichen durch die elektronischen Medien erhebt Manfred
Wagner die Forderung nach einer vélligen Neustrukturierung
der Bildungsinstitutionen: Der Ubermacht der Medien kann kei-
neswegs durch Abschottung, sondern einzig durch die moglichst
friihe Einbeziehung des Computers in die kindliche Erziehung
wirksam begegnet werden.

Positiv ist der Fortschritt der Neuen Medien als elektronisches
Hilfmittel fiir die Unterstiitzung Behinderter zur Bewiltigung
des Alltags anzusehen, dann zumindest, wenn die budgetdren
Mittel gesichert sind und die Programmierer der Websites und
anderer Internetangebote jene Grundregeln beachten, die den
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Zugang fiir Behinderte vereinfachen. Walter Rainwald lenkt in
seinem Beitrag Blinde Passagiere auf dem Datenhighway unse-
ren Blick auf die Moglichkeiten von Computer und Internet zur
Unterstiitzung blinder und sehschwacher Menschen.

Schule und Neue Medien befinden sich in einem Spannungs-
feld zwischen Okonomie und Asthetik. Die Bewiltigung dieser
Spannung durch effiziente Informationsvermittlung vor neuen
Erfahrungshorizonten ist eine der Aufgaben, der sich auch Pida-
goglnnen stellen miissen. Michael Wimmer meint, dass durch
die Vielfalt der Kunst die Kliifte zwischen Beharrung und Verén-
derung {iberbriickt und damit die Realitdten des 21. Jhdt in die
Schule hereingeholt werden kénnen: Menage d trois: Wie die
Neuen Technologien, Kunst und Schule einander lieben lernten.

Hilfsmittel fiir den Briickenschlag bieten zum einen das &ster-
reichische Netzwerk fiir Kunst und Bildnerische Erziehung,
~kunstnetzwerk”, an, zum anderen das Projekt ,Museum Onli-
ne” - als Datenpool, Informations- und Wissensquelle bzw. als
Netzwerk, das die Zusammenarbeit zwischen Museen und Schu-
len im In- und Ausland férdert. Stefan Sonvilla-Weiss: www.
kunstnetzwerk.at und Sirikit Amann: Museum Ounline. Ein Mo-
dell zur kulturellen Bildung im Medienzeitalter.

Die LehrerInnen der visuellen Medien, Wahrnehmungsspezi-
alistinnen, sind diejenigen, die am kompetentesten die Compu-
terunterweisung leisten kénnten (Wagner, Wimmer), das enthebt
sie aber nicht der Notwendigkeit der Aus- und Fortbildung im
Bereich der Computerwelten. Hubert Wiederhofer bringt ein
Resiimee der LehrerInnenfortbildung und des Einsatzes des Com-
puters im Unterricht der Bildnerischen Erziehung.

Auch die Unterrichtsprojekte in diesem sthuheft beleuchten die
Arbeit mit visueller Gestaltung, Kunst und Literatur. Drei Projek-
te aus der Grundschule beschreiben ficheriibergreifend gestal-
tende Unterrichtsarbeit, bei denen meist die Bildnerische Erzie-
hung im Zentrum steht: Adventkalender, Motive fiir T-Shirts,
Gruflkarten, Bilder flir eine eigene Website u. a.: Alexandra Mai-
er: , Der virtuelle Nikolo war da”. Neue Medien in der Grund-
schule, Dina David: Schiilerlunenatrbeiten im Internet verdffent-
lichen. Thema: ,Basteln” einer eigenen Klassenhomepage,
Grundschulstufe IT, Margit Bauchinger: Das Atelier ,, Computer-
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werkstatt” an der Ubungsvolksschule der Piidagogischen Akade-
mie des Bundes Wiens.

Weitere Unterrichtsbeispiele kommen aus der Mittel- und
Oberstufe. Hartwig Michelitsch und Markus Wintersberger in-
formieren iiber Moglichkeiten der Verdnderbarkeit der alltigli-
chen wie der kunsthistorischen Bilderwelten zwischen Manipu-
lation und selbstgesteuerten, decouffrierenden Eingriffen: Ein-
fihrung in die Computergrafik. Digitale Bildbearbeitung im
Rahmen der Bildnerischen Erziehung.

Von wohl aufwendigen, aber {iberzeugenden Projekten be-
richtet Leopold Kneidinger. Bei ihnen vermittelt die technische
Werkerziehung in Zusammenarbeit mit Geometrisch Zeichnen
das Technische Zeichnen und Konstruieren in Zusammenhang
mit Produktgestaltung und Architektur: Computer Aided Design
in der Werkerziehung. Projekte mit AutoCAD R14. Die Erfahrun-
gen des Autors lassen ihn eine Neudimensionierung der Werker-
ziehung als Trdgerfach einer technischen Allgemeinbildung in
Distanz zu den kiinstlerischen Fachern fordern.

Literatur und Lesen sind die Themen von Richard Dech: In-
ternet ~ Literaturmet? Lese.net? Moglichkeiten, Chancen und
Grenzen der internetgestiitzten Literatur- und Leseerziehung und
Werner Schoggl: ,Die multimediale Schulbibliothek - das Mo-
dell der Zukunft?” Dech sieht durch das Einsteigen ins Internet
nicht nur grofie Chancen fiir Literaturrecherchen, sondern auch
eine wesentliche Moglichkeit zum Erreichen neuer LeserInnen-
gruppen. Eine Hoffnung, die eine wesentliche Triebfeder fiir die
Einrichtung von multimedialen Bibliothek unter der Einbezie-
hung Neuer Medien darstellt.

Eines wird jedoch in vielen Artikeln formuliert: Die Forde-
rung nach privater Unterstiitzung angesichts der zunehmenden
Kosten der neuen Multimedia-Ausstattungen, ob es die Einrich-
tung der Bibliotheken oder die Aufriistung der Geréte fiir die vi-
suelle Gestaltung betrifft. Ein géangiger Ausweg in den Zeiten des
Budgeteinsparens?

Im Anhang des Buches werden weitere Netzwerke zur Unter-
stiitzung von SchiilerInnen und LehrerInnen vorgefiihrt: Euro-
péaischen Netzwerke, in die die 6sterreichische Schule eingebun-
den ist. Unter http://www.eun.org kann ein landeriibergreifen-
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des Netz beniitzt werden, das den Suchwilligen viele Moglich-
keiten zur selbsttétigen Schul- und Unterrichtsarbeit bietet: Karl
Lehner, Elisabeth Zistler: EUN — Das Europdiische Schulnetz.
Margit Hofer stellt mit ENIS — European Network of Innovative
Schools die Moglichkeit des Zugriffs auf Projekte besonders in-
novativer Schulen vor. Fiir diejenigen, die den Sprachgebrauch
der Neuen Medien noch nicht perfekt beherrschen, wird wie im
1. Band ein Glossar geliefert — in der Hoffnung, die Verstandnis-
und Zugangsbarrieren zumindest etwas zu minimieren.

Am Ende der beiden Biande iiber Neue Medien kann sich jedoch
die Redaktion nicht des Eindrucks erwehren, dass die von vie-
len Autorlnnen so positiv eingeschitzten Entwicklungen im
Spannungsfeld der Schule und der digitalen Medien, die uns
diese Uberfiille an Informationen und Kommunikationsdimen-
sionen ins Klassenzimmer und ins Haus bringen, noch vieler
weiterer Fragestellungen und ausreichender Antworten bediir-
fen. Man kann dies hoffnungsfroh oder orientierungslos oder
gar kulturpessimistisch erleben — und beobachten, wie die Schu-
le darauf reagiert. Informationsfiille, Verlust der Durchschau-
barkeit der virtuellen Wirklichkeit, Belastung durch den hohen
finanziellen Aufwand stehen vielen Hoffnungen entgegen: neu-
erweckte Lesekultur, Internationalisierung, soziale Integration
durch technische Unterstiitzung, Rationalisierung des Unter-
richts durch Entlastung der LehrerInnen oder sogar des Schul-
budgets.

Ein einfacher, so selbstverstdndlicher Satz von Sherry Turkle
aus einem Interview, das sie der Stadtzeitung , Falter” anlésslich
eines vielbeachteten Vortrags im Herbst vorigen Jahres in Wien
gegeben hat (Falter 48/00, S 17f), soll am Schluss stehen:
~Tatsdchlich meine ich, dass wir nicht alle Veranderungen durch
die neuen Technologien einfach hinnehmen miissen: Wir sollten
aggressiver damit umgehen und uns immer fragen, was sie uns
tatsachlich bringen.”



Sherry Turkle

Seeing Through Computers = Education in a
Culture of Simulation™

Heute ist beinahe jeder davon iiberzeugt, dass Schulen und
Universitaten den Lernenden etwas iiber Computer beibringen
sollen, was jedoch genau gelehrt werden soll, ist nicht mehr so
Iklar. Die Vorstellung iiber die fiir eine Computerbentitzung no-
tigen Fertigkeiten, also liber eine fruchtbare Beziehung zum
Computer, hat sich erstmals vor zwei Jahrzehnten dramatisch
verdndert, als sich Lehrkrafte und deren Kritiker um die Com-
puterkompetenz der AmerikanerInnen zu sorgen begannen.
Das urspriingliche Ziel war, den SchiilerInnen und StudentIn-
nen zu zeigen, wie Computer funktionieren und wie Program-
me zu schreiben sind; denn wenn die Lernenden verstehen
wiirden, was ,im” Computer vor sich geht, wiirden sie ihn
auch beherrschen. Jetzt besteht die Forderung, den Lernenden
die Bereiche der Anwendung von Computern zu lehren, ge-
maf der Pramisse, wenn sie imstande sind, den Computer zu
benutzen, kénnen sie das Innenleben des Computers verges-
sen und trotzdem die Beherrscher der Technologie sein. Ist dies
tatsdchlich ausreichend? Kénnte die Bedeutung des Compu-

*  Dieser Artikel ist zuerst 1997 in der Mérz/April-Ausgabe des Jour-
nals , The American Prospect”, Band 8, Nr. 31, erschienen. Die Auto-
rin und der Verlag haben dem sthulhefi die erste deutschsprachige Pu-
blikation gestattet.

Der Titel ,Seeing Through Computers — Education in a Culture of Si-
mulation” ist mehrdeutig: er bedeutet sowohl: ,,(Durch) Den Com-
puter verstehen” oder ,Mit dem Computer verstehen -
Bildung/Erziehung in einer Simulationskultur”
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ters in manchen Bereichen der Bildung zu sehr betont werden,
in denen der Einsatz des Computers ein allzu bequemer Ersatz
fiir aktives Lernen ist?

Die Unsicherheit dariiber, was SchiilerInnen und StudentIn-
nen (und der Rest von uns) wissen sollten, spiegelt eine generelle
Kulturveranderung im Computerverstandnis wieder. Als ich
mich 1978 in Harvard erstmals mit dem Programmieren beschaf-
tigte, stellte der Professor der Klasse den Computer als giganti-
schen Rechner vor. Egal wie kompliziert ein Computer auch
scheinen mag — was innen ablduft, kann als mechanischer Pro-
zess nachvollzogen werden. Das Programmieren, so versicherte
uns der Professor, ist eine einem bestimmten Muster folgende
und rein technische Aktivitat, deren Regeln kristallklar wéren.

Diese Beteuerung gab das Kernverstandnis des Computers in
einer Kalkulationskultur wider. Man dachte, Computer wéren
»transparent”, wenn die BeniitzerInnen hinter der Magie die Me-
chanismen sehen kdnnten. Die ersten Personalcomputer der 70er
und frithen 80er Jahre, wie auch die Grofirechner und Kleincom-
puter, erforderten BeniitzerInnen, die ihnen exakte Instruktionen
eingaben. Jemand, der programmieren konnte, konnte die Her-
ausforderung leichter bewaltigen.

Mitte der 80er Jahre erméglichte die erhohte Prozessorenleis-
tungen den Bau grafischer Benutzerschnittstellen, tiblicherweise
unter der Abkiirzung GUI (graphical user interfaces) bekannt,
die die blofie Maschine fiir den Beniitzer, die Beniitzerin unsicht-
bar machte. Die neuen undurchschaubaren, unverstindlichen
Schnittstellen, die erste allgemein am Markt bekannte war 1984
Macintosh, reprasentierten mehr als nur eine technische Neue-
rung. Das Macintosh , desktop” fiihrte eine Denkweise tiber den
Computer ein, die ihr Augenmerk auf die Beniitzung von Simu-
lationen auf der Bildschirinoberfldche richtete. Die interaktiven
Objekte des Desktops, seine Dialogfenster, mit denen der Com-
puter zu seinem Benutzer ,sprach”, wiesen in Richtung einer
neuen Art von Erfahrung, in der die Menschen nicht so sehr nur
den Maschinen Befehle eingeben, sondern eher in Konversation
mit ihnen treten. In personlichen Beziehungen interagieren wir
oft ohne zu verstehen, was eigentlich in der anderen Person vor
sich geht; Ahnliches geschieht, wenn wir in der Simulationskul-

tur die Dinge fiir bare Miinze nehmen, denn wenn ein System et-
was fiir uns ausfiihrt, erscheint es so real wie nétig.

1980 sprachen die ComputerbeniitzerInnen dann von Trans-
parenz, wenn sie sich auf eine Transparenz bezogen, die jener
von traditionellen Maschinen dhnelte, bei denen es die Moglich-
keit gab, , den Schleier zu liften” und in den Dingen herumzusu-
chen. Wenn hingegen Macintosh-AnwenderInnen von Transpa-
renz sprachen, sprachen sie iiber das Aussehen ihrer Dokumente
und Programme, veranschaulicht durch ansprechende und leicht
zu interpretierende Bilddarstellungen (icons). Sie nahmen also
Bezug auf die Méglichkeit, Dinge in Gang zu bringen, chne hin-
ter die Bildschirmoberfliche gelangen zu miissen.

Heute hat das Wort , Transparenz” sowohl im Computer-Fach-
jargon als auch in der Umgangssprache jene Bedeutung ange-
nommen, wie sie urspiinglich von den Macintosh AnwenderIn-
nen verstanden worden war. Wenn Menschen in einer Simulati-
onskultur sagen, etwas sel transparent, so driicken sie damit aus,
dass sie wohl verstehen, wie man die Sache in Gang setzt, nicht
aber, dass sie tatsichlich wissen, wie sie eigentlich funktioniert.

Die meisten Menschen iiber 30 Jahren (aber ebenso viele Jiin-
gere) hatten eine Einfithrung in den Computer, die sich mit mei-
nem ersten Programmierkurs vergleichen ldsst. Kinder, die heute
mit dem Computer aufwachsen, gehen in einer Art mit diesen
Dingen um, die nahelegt, dass die fundamentalen Lektionen der
Computerarbeit, die mir beigebracht wurden, falsch sind. Heute
haben die Lektionen der Computerarbeit wenig mit Kalkulation
und Vorgaben zu tun; statt dessen betreffen sie Simulation, Navi-
gation und Interaktion. Das urspriingliche Bild des Computers
als riesiger Rechner wirkt heute seltsam. Natiirlich laufen immer
noch ,Kalkulationen” im Computer ab, aber diese werden nicht
mehr als die wichtigsten oder interessantesten Betrachtungsebe-
nen angesehen. Was aber ist dann die interessante und wichtige
Ebene?

Was heinhaltet ein Algorithmus?

Wollten Mitte der 1980er Jahre Lehrkrifte den Mechanismus
transparent machen, unterrichteten sie die logischen Prozesse
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der inneren Vorgénge des Computers, begannen sie typischer-
weise mit einer Einfithrung in die bindren Zahlen und brachten
Kindern Programmiersprachen bei, die ihnen die Rechenprozes-
se durchschaubar machen sollten. In dem sehr einflussreichen
und 1980 veréffentlichten Buch , Mindstorms: Children, Com-
puters, and Powerful Ideas,” schrieb Seymour Papert vom Mas-
sachusetts Institute of Technology, dass Lernen iiber den Com-
puter eigentlich Lernen von jenen gewaltigen Méglichkeiten ist,
die der Computer in sich tragt. Mit der von ihm entwickelten
Programmiersprache Logo wurde Kindern beigebracht, einem
Bildschirmcursor, auch bekannt als Turtle (Schildkréte), explizi-
te Befehle zu geben: FORWARD 100 (vorwérts 100); RIGHT
TURN 90 (Rechtsdrehung 90). Die Befehle brachten die Turtle
dazu, geometrische Figuren nachzufahren, die als Programme
definiert werden konnten. Die Idee hinter dieser Ubung ging
tiber die eigentlichen Programme hinaus; Papert hoffte, dass der
Prozess des Schreibens dieser Programme den Kindern lehren
wiirde, ,,wie ein Computer zu denken”. Das Ziel der ﬂ’bung war
es, prozedurales Denken (Denken nach Regeln) zu erfahren und
zu verstehen, wie einfache Programme als Bausteine fiir kom-
plexere verwendet werden kénnten.

Obwohl Logo noch immer in Verwendung ist, verstehen Lehr-
krafte heute unter den fiir eine Computerbeniitzung nétigen Fer-
tigkeiten jene Fahigkeit, den Computer als ein Hilfsmitte] dafiir
zu beniitzen, um Simulationen ablaufen zu lassen, CD-ROMs zu-
génglich zu machen und im Internet zu navigieren. Es ist iiber-
haupt nichts Falsches daran, vielmehr etwas sehr Richtiges,
wenn Kinder diese Fertigkeiten besitzen. Viele Lehrerlnnen be-
zweifeln jedoch, ob die Beherrschung dieser Fertigkeiten das
Ziel des ,,Computerunterrichts” oder der , Computerkompetenz”
sein sollten.

s ist nicht mein Aufgabe, den Kindern die Benutzung eines
Geriétes beizubringen und es dann dabei zu belassen”, sagte eine
ungliickliche Lehrkraft einer siebenten Klasse im Juni 1996 bei ei-
nem Treffen der Massachusetts-Sektion der Organisation ,,Com-
puter Using Educators”, einer als MassCUE bekannten Gruppe.
Die meisten der — etwa 80 — anwesenden Lehrkrifte konnten eine
tiber ein Jahrzehnt dauernde Erfahrung im Computerunterricht

; -
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vorweisen. In den 80er Jahren sahen es viele von ihnen als ihre
Hauptaufgabe an, die Programmiersprache Logo zu unterrich-
ten, da sie glaubten, dass dies wichtige Denkfertigkeiten vermit-
telte. Eine Lehrkraft beschreibt diese Zeit so: ,,Logo erzihlte
nichts iiber die Hardware eines Computers, demnach ging es da-
bei nicht im wortlichen Sinn darum, wie ein Computer ,arbeitet’,
aber es gab den Anspruch, dass man prozedurales Denken leh-
ren konnte. Man konnte auf dieser Ebene Transparenz lernen.”

Eine andere Lehrerin fiigt, iiber Logo reflektierend, hinzu:
»Der Schwerpunkt bestand nicht darin, dass die Kinder iiber die
simpelste Ebene, wie die Hardware funktioniert, Bescheid wis-
sen mussten, sondern dass die Dinge auf eine adédquate Ebene
transferiert werden mussten, also — wie ich meine — eine relevan-
te Ebene.” Dann fragt jemand, woher sie weif3, was die relevante
Ebene sei. Sie stockt und blickt fragend in die Runde der anwe-
senden Lehrkrdfte. Ein Kollege zeigt sich hilfsbereit: ,Man muss
den Kindern ein Modell liefern, wie ein Computer funktioniert,
weil der Computer entmystifiziert werden muss. Kinder miissen
wissen, dass es sich um einen Mechanismus handelt, einen Me-
chanismus, den sie kontrollieren konnen.”

Nun wird die Unterhaltung lebendig. Mehrere LehrerInnen
widersprechen, argumentieren, den Computer als kontrollierba-
ren Mechanismus darzustellen, reiche nicht aus. Jemand sagt:
JKinder wissen, dass das Telefon ein Mechanismus ist und dass
sie es kontrollieren kdnnen. Aber diese Art von Verstindnis ist
beiin Computer unzureichend. Man muss wissen, wie eine Si-
mulation funktioniert. Man muss wissen, was ein Algorithmus
ist.” Nun scheint jedoch das Problem gerade darin zu liegen,
dass eine neue Generation nicht mehr ldnger daran glaubt, dass
man wissen muss, was ein Algorithmus ist.

Ein Spaziergang durch die Maschine

Die Wechselausstellungen im Bostoner Computermuseum illus-
trieren die Entwicklung der Vorstellungen dariiber, wie man
Computer prasentiert und das Dilemma, dem die Lehrkréfte ge-
geniiber stehen. Als Oliver Strimpel, der jetzige Museumsdirek-
tor, Leiter der Ausstellungen war, lieferte er 1987 die Idee fiir die
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Ausstellung ,,Walk-Through Computer” (Spaziergang durch
den Computer). Strimpel beschreibt seine urspriingliche Idee in
der Sprache eines Computers —~ transparent fiir seine Beniitze-
rInnen: ,Ich wollte den Computer vergrofiert darstellen, damit
seine unsichtbaren Ablaufe sichtbar gemacht werden konnten.
Ich wollte, dass die Menschen den Computer von Grund auf
verstehen lernten.” Die Ausstellung wurde 1990 eroffnet, ihr
Markenzeichen war eine Tastatur in der Grofle eines Zimmers,
eine Tastatur, auf der Kinder spielen konnten.

Damals begann die Ausstellung mit einer Einfithrung des Be-
suchers, der Besucherin in ein Computerprogramm, genannt
World Traveller, das die kiirzeste Route zwischen zwei Stidten an-
gab. Alles, was folgte, war dazu da, dem Besucher, der Besuche-
rin zu erkldren, wie die Tastatur-Befehle zum World Traveller-Pro-
gramm auf die unteren Ebenen der Maschine umgesetzt wurden
bis hin zu den sich verdndernden Formen der Elektronen in ei-
nem Computerchip.

»Der Schliissel zu meiner Denkweise”, sagt Strimpel, ,war
die Idee von Ebenen oder Schichten. Wir arbeiteten intensiv dar-
an, die unterschiedlichen Ebenen, auf denen ein Computer ar-
beitet, zu zeigen und versuchten die BesucherInnen auf den lan-
gen konzeptionellen Pfad zu geleiten, der von dem Verhalten ei-
nes Programms zu der Anatomie der Hardware und der einfa-
cheren Software fiihrte, die alles in Bewegung setzte. Wir bauten
,Sichtfenster’, die den Leuten Einblick in die Schliisselkompo-
nenten wie der CPU, der Diskette und dem RAM-Speicher ge-
ben sollten.”

1995 war es dann an der Zeit, die Ausstellung auf den neues-
ten Stand zu bringen. Die Studien des Museums iiber die Reakti-
onen der BesucherInnen auf die urspriingliche Ausstellung hatte
gezeigt, dass viele Leute durch die Ausstellung gegangen waren,
ohne den Grundgedanken der Ebenen oder die Botschaft der
Sichtfenster zu verstehen. In den vom Museumspersonal gefiihr-
ten Schwerpunktgruppen wollten die Kinder meist wissen, was
~geschah”, wenn sie auf eine Taste driickten,

Thre Frage ermutigte Strimpel, in die ersten Planungssitzun-
gen fir eine neue Ausstellung zu gehen, die die Ubertragung ei-
nes Antippens auf der Tastatur in ein sinnvolles Signal Zeigen

wiirde, also die Verbindung zwischen der Handlung des Bentit-
zers, der Beniitzerin und der Reaktion des Computers. Er stellte
sich vor, dass eine verbesserte Technologie und mehr Ausstel-
lungserfahrung eine neue Version des Spazierganges durch den
Computer die unterschiedlichen Ebenen besser verstindlich ma-
chen konnten.

Aber Strimpel als Mittvierziger, ein Anhénger einer , Kalkula-
tionskultur”, konnte sich nicht durchsetzen. Seine MitarbeiterIn-
nen, zumeist in den Zwanzigern, waren schon Produkte einer Si-
mulationskultur. ,Als wir uns der zweiten Konzeption annéher-
ten, erschien ihnen die Erkldrung der Funktionalitdten wichtig”,
sagt Strimpel resignierend, , was ein Disketten- oder ein CD-
ROM-Laufwerk tut; aber nicht, wie ein Chip funktioniert. Die
modifizierte Ausstellung versucht nicht, Erklarungen auf unter-
schiedlichen Ebenen zu liefern.” In einer Simulationskultur be-
fasst man sich nicht damit, wie ein Computer ,seine” Probleme
lost. Es ist wichtiger, dass der Computer unsere Probleme lost.
Strimpel bestand bei der ersten Ausstellung des Computerspa-
ziergangs darauf, den Grundgedanken des Algorithmus hervor-
zuheben. ,Man konnte wie auf einer Vergroerung sehen, wie ei-
ne Information von einem Teil des Programms zu einem anderen
weitergegeben wurde und wie das Problem angegangen wurde,
die kiirzeste Distanz zwischen zwei Punkten zu finden”, sagt
Strimpel. , In der zweiten Ausstellung wurde die Idee des Algo-
rithmus negiert.”

Die Prasentation einer gigantischen, durchschreitbaren Ma-
schine blieb auch in der modifizierten Ausstellung erhalten, auf
den letzten Stand gebracht, dhnelte sie eher einem modernen
Desktop PC. Der durchschreitbare Computer war bald zum Mar-
kenzeichen des Museums geworden. Aber seine Funktion war
nun nur noch rein bildhaft. Wie Strimpel sich ausdriickt: ,Die
riesige Tastatur war nun eine Skulptur geworden.”

Viele LehrerInnen aus dem Gebiet von Boston bringen ihre
SchiilerInnen in das Computermuseum. Sie loben die Vielfalt an
Sonderausstellungen, die vielen Méglichkeiten, die es den Schii-
lerInnen bietet, unterschiedliche, ihnen ansonst unzugingliche
Computeranwendungen auszuprobieren. Die Schiilerlnnen ler-
nen, wie Gebédude, Autos und Autobahnen aufgebaut sind. Sie
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spielen mit Spracherkennung und kiinstlicher Intelligenz. Lehre-
rInnen loben die Internet-Ausstellungen des Museums; dort kén-
nen ihre SchiilerInnen mit Geschwindigkeiten und Bildschirm-
technologien online gehen, welche sie ihnen in den Schulen nicht
einmal vorfiithren kénnen.

Aber bei dem MassCUE Treffen erregt die Idee des durch-
schreitbaren Computers eine hitzige Auseinandersetzung. Meh-
rere LehrerInnen bemerken, dass Kinder durch die Ausstellung
fasziniert werden, andere LehrerInnen sind skeptisch. Jemand
kommentiert: ,Manchmal gehen Fiinftklassler durch und fragen,
,Was sollten wir hier lernen?’ Aber was noch viel schlimmer ist,
dass manche nicht einmal danach fragen, was sie hétten lernen
sollen. Sie sind an den Computer als Black Box gewohnt, wie an
etwas, das man annimmt, wie es ist.” Eine andere Lehrkraft sagt:
»Wenn man in einem Mikroskop eine Zelle anschaut und die Zel-
le wird immer grofler und grofer, lernt man, dass man mehr
Strukturen sieht, wenn man den Vergréfierungsmafistab verdn-
dert. Mit dem durchschreitbaren Computer erhélt man eine Tas-
tatur, die grof8 genug ist, um darauf sitzen zu konnen. Fiir diese
Kinder ist dies blof} ein Teil davon, was sie fiir selbstverstindlich
erachten, ndmlich dass man einen Computer immer grofier ma-
chen kann, aber dass er deshalb nicht unbedingt besser durch-
schaubar sein muss.”

In der MassCUE Diskussion ist jedoch eine heute bekannte
Position zu den fiir eine Computerbeniitzung nétigen Fertigkei-
ten unterreprdsentiert. Dies ist jene Ansicht, dass diese Fahigkei-
ten sich nicht langer alleine auf den Computer, sondern auch auf
die Anwendungsprogramme beziehen sollen, die darauf laufen.
Die Argumente fiir diese Position sind gewichtig. Eines beruht
auf praktischen und konomischen Interessen. Der Eintritt in die
heutige Arbeitswelt verlangt eine Gewandtheit mit der Software.
Textverarbeitung, Tabellenkalkulationen, Datenbanken, Internet-
suchmaschinen, computerunterstiitzte Planungsprogramme etc.
sind die Werkzeuge der zeitgendssischen Berufe. Das Erlernen
dieser Werkzeuge erfordert eine neue Art von Handfertigkeit, ei-
ne, die Leistungsgrenzen zieht. Mehr noch -, wie bei jedem
Handwerk, ist die Trennlinie zwischen handwerklichem und
kiinstlerischem Geschick sehr schmal. Diese Werkzeuge, kunst-

voll gebraucht, befdhigen die BeniitzerInnen, neue Losungen fiir
alte Probleme zu entdecken und Probleme zu erkunden, die sich
zuvor nie gestellt haben.

Ein weiteres Argument fiir die Beherrschung der Software als
ein Bildungsziel geht tiber solch praktische Anwendbarkeiten hi-
naus zu einem eher philosophischen Standpunkt. Der Computer
ist eine Simulationsmaschine. Die Welt der Simulation ist die
neue Bithne, auf der wir unsere Phantasien, emotionale wie intel-
lektuelle, ausspielen kénnen. Der durchschreitbare Computer ist
ihr Theater, ihr perfektes Bild (icon). Von diesem Standpunkt aus
missen Kinder wissen, wie man auf dieser neuen Biihne spielt,
wie man die komplexen Beziehungen zwischen dem Simulierten
und dem ,,Realen”, zwischen Abbildern dieser Welt und der Welt
selbst auseinanderhélt. Die ,praktische” Manipulation der Soft-
ware vermag diese ausschweifenden Fragen wieder auf den Bo-
den herunterzubringen. Ein elfjihriges Kind, das einen Nachmit-
tag damit verbringt, mit Adobe Photoshop Bilder zu verdndern
und Landschaften zu schaffen, die nur im Computer existieren,
mag — im Zusammenhang mit der Uberlegung von Fragen, die
im Zentrum der zeitgendssischen Kulturdebatte stehen — die
Software als ein Objekt-mit-dem-man-denken-kann verwenden.
Und dennoch ist es 6fters, zu oft der Fall, dass Erfahrungen mit
Simulation keine neuen Fragen ertffnen, sondern diese eher ver-
schlielen.

Simulation und die Unzufriedenheit damit

In den 80er Jahren ging es in der bildungspolitischen Kontrover-
se zum Thema Computer und Bildung darum, ob nun Compu-
terkompetenz mit Programmieren gleichgesetzt werden sollte.
Wiirde die Betonung des Programmierens im Lehrplan etwas
Wichtiges vermitteln oder wiirde es, wie manche in der damali-
gen Diskussion befiirchteten, Kinder zu ,linear Denkenden”
machen? Heute bewegen sich die Diskussionen iiber den Ein-
satz von Computern im Unterricht um die Bedeutung von péda-
gogischer Software und Simulationen im Lehrplan.

»Dein Orgot wird soeben aufgefressen”, blinkt die Nachricht
auf dem Bildschirm. Es ist ein verregneter Sonntag und ich bin
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bei Tim, 13 Jahre. Wir spielen SimLife, Tims liebstes Computer-
spiel, welches den BeniitzerInnen die Aufgabe stellt, ein funktio-
nierendes C)kosystem zu schaffen. ,Was ist ein Orgot?”, frage
ich Tim. Er weif} es nicht. ,Ich ignoriere das einfach”, sagt er
selbstbewusst. ,Man muss diese Sachen nicht wissen, um spie-
len zu kénnen.” Ich vermute, dass ich ungliicklich aussehe, ver-
folgt von einer lebenslangen Angewohnheit, solange nicht mit
dem zweiten Schritt fortzufahren, bis ich den ersten Schritt voll-
stindig verstanden habe, denn Tim versucht mich mit einer an-
nehmbaren Definition von Orgot zu tiberzeugen. ,Ich glaube, es
ist eine Art von Organismus. Ich habe niemals dariiber etwas ge-
lesen, alleine vom Spielen wiirde ich sagen, miisste es so etwas
sein.”

Einige Minuten spéter informiert uns das Spiel: , Ihr Feigenor-
got wurde zu einer anderen Spezies.” Ich sage nichts, aber Tim
liest meine Gedanken und zeigt Mitgefiihl: ,Lass dich nicht da-
von vergramen, wenn du es nicht verstehst. Ich sage es auch zu
mir selbst, dass ich wahrscheinlich das ganze Spiel auch in
néchster Zeit nicht verstehen werde. Also spiele ich einfach.” Ich
fange an Nachschlagewerke zu durchforsten, in denen Orgot
nicht aufscheint und schliellich finde ich einen Verweis dazu im
Spiel selbst, in einem File mit dem Namen READ ME (Lies
mich). Der Text entschuldigt sich fiir das Faktum, dass Orgot
mehrere, meist gegensitzliche Bedeutungen in dieser Version
von SimLife habe, aber eine davon kime einem Organismus na-
he. Tim hatte also doch recht.

Tims Anndherung an SimLife ist hochgradig funktional. Er
sagt, er habe seine Art des Spielens von Videospielen gelernt:
»Obwohl SimLife kein Videospiel ist, kann man es wie ein solches
spielen.” Damit meint er, dass man in SimLife, wie in Videospie-
len, durch den Spielprozess lerne. Dabei liest man nicht das Re-
gelbuch als Erstes oder macht sich die Begriffe klar. Tim ist es
mdglich, intuitiv zu agieren, ausgehend von dem, was funktio-
nieren wird und ohne die Regeln zu verstehen, die dem Spiel zu
Grunde liegen. Seine Reaktion auf SimLife ist eine spielerische
Bequemlichkeit, ohne viel Verstindnis des Modells, welches dem
Spiel zu Grunde liegt. Dies ist genau der Grund, warum sich
Lehrkréifte sorgen, dass der Lerneffekt bei SchiilerInnen nicht all-
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zu grof3 sein kdnnte, wenn sie die Anwendung einer Software er-
lernen.

In demselben Mafle, wie einige Lehrkréfte nicht darauf
bschriankt werden wollen, den Kindern Computeranwendung
beizubringen, drgern sich manche dariiber, den Unterricht in ei-
ner Lernumgebung abzuhalten, die thnen wie ein tiberdimensio-
nales Videospiel vorkommt. Von der Vorschule bis zu den Colle-
gejahren wird dabei die Frage der Simulation aufgeworfen. War-
um sollen Vierjihrige virtuelle Magneten manipulieren, um vir-
tuelle Klammern aufzuheben? Warum sollen Siebenjahrige
virtuellen Ballast auf ein virtuelles Schiff verladen? Warum sol-
len Fiinfzehnjahrige virtuelle Chemikalien in virtuelle Behélter
schiitten? Warum sollen Achtzehnjihrige virtuelle Experimente
in virtuellen Physiklaboratorien durchfithren? Die Antwort auf
diese Fragen ist oft: weil die Simulationen billiger sind; weil es
nicht genug Lehrkrifte fiir die naturwissenschaftlichen Unter-
richtsgegenstdnde gibt. Aber diese Antworten dréangen eine gro-
e Frage auf: Verwenden wir etwa die Computertechnologie
nicht deshalb, weil sie am besten lehrt, sondern weil wir den po-
litischen Willen verloren haben, Bildung adédquat zu finanzieren?

Selbst am MIT hat die Bemithung, den Studentlnnen einen
leichten Zugang zu Simulationswerkzeugen zu geben, eine in-
tensive und langlebige Debatte provoziert. Am Institut fiir Ar-
chitektur und Planung zum Beispiel, gab es tiefe Uneinigkeit
iiber die Auswirkungen von computergestiitzten Planungs-
werkzeugen. Eine Fakultit meinte, dass Computer insofern
niitzlich wiren, als sie den Mangel an Zeichenfertigkeiten kom-
pensieren wiirden; andere beschwerten sich, dass die Resultate
weniger asthetischen Wert besdfien und den Architekten mehr
Zu einem Ingenieur und weniger zu einem Kiinstler machten.
Manche behaupteten, Computer wiirden die Flexibilitat im Ent-
wurf fordern. Andere beméngelten, dass die Studentlnnen bei
ihren Entwiirfen Gefahr liefen, in der Vielzahl der Moglichkei-
ten verloren zu gehen. Eine Fakultit glaubte, computergestiitz-
tes Design wiirde neue Losungen fiir alte Probleme bieten. Eine
andere beharrte darauf, dass diese Lésungen neu und steril wa-
ren. Die meisten Fakultdten waren sich jedoch einig, dass der
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Computer ihnen half, genauere Zeichnungen anzufertigen, aber
manche beschrieben, dass sie den Bezug zu ihrer Arbeit verloren
hétten. Einer formulierte es so:

»Ich kann dieses Stiick Papier auf der StraBe verlieren und
wenn ich (einen Tag spéter) auf der Strafie gehe und es sehe,
weifs ich, dass ich es gezeichnet habe. Bei einer Zeichnung, die
ich auf dem Computer angefertigt habe ... wiirde ich vielleicht
nicht einmal erkennen, dass sie von mir ist.”

Ein anderer Architekturprofessor glaubt, dass Simulation
nicht nur einen Bezugsverlust zu persénlichen Arbeiten, sondern
auch eine Distanz zum wirklichen Leben hervorrufe:

»StudentInnen kénnen auf den Bildschirm schauen und an
ihm eine Zeit lang arbeiten, ohne eine klare Vorstellung der To-
pographie einer Ortlichkeit zu bekommen, wie sie es z. B. durch
traditionelles Zeichnen erfahren hatten. Wenn man einen Ort
zeichnet, wenn man die Konturlinien und die Baume einzeich-
net, bekommt man im Kopf klare Vorstellungen davon. Man
lernt das Gelénde auf eine Weise kennen, die mit einem Compu-
ter nicht mdglich ist.

Am Institut fiir Physik war die Diskussion {iber Simulation
noch gegensétzlicher. Von den wirklichen Problemen der Physik
kann durch rein mathematische und analytische Techniken nur
ein Kleiner Teil gelost werden. Die meisten verlangen nach Expe-
rimenten, in denen Versuche durchgefiihrt werden, Resultate
evaluiert werden und eine Kurve durch die resultierenden Daten
gezogen werden kann. Der Computer macht solche induktiven
Losungen nicht nur einfacher, sondern vom praktischen Ge-
sichtspunkt aus werden manche von ihnen erst jetzt zum ersten
Mal méglich. Wie es ein Fakultdtsmitglied ausdriickte:

~Ein Student kann tausende Kurven betrachten und ein Ge-
fiihl fiir die Daten entwickeln. Bevor es den Computer gab, tat
niemand so etwas, weil es zu aufwendig war. Heutzutage kann
man eine Frage stellen und sagen, versuchen wir es. Die Maschi-
ne entfernt die StudentInnen nicht von der Wahrheit, sondern
bringt sie ihr niher.”

Viktor Weisskopf, ein emeritierter Professor, der lange Zeit der
Institutsvorstand der Physik am MIT war, lieferte jedoch der An-
ticomputer-Gruppe einen wohlklingenden Slogan. Als Kollegen
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ihm ihre Computerausdrucke zeigten, meinte Weisskopf nur all-
zu gern: ,,Wenn sie mir dieses Ergebnis zeigen, dann denke ich,
der Computer versteht die Antwort, aber Sie verstehen die Ant-
wort nicht!” Physiker aus dem Lager der Computerkritiker spre-
chen wiirdevoll von der Macht der direkten, physischen Erfah-
rung in ihren Einfithrungsvorlesungen in die Naturwissenschaf-
ten, vom ,Lernen der Newtonschen Gesetze durchs Baseball-
spielen.” Fiir den einen ist Simulation der Feind der guten
Wissenschaft. ,Ich mag physische Objekte, die ich berithren, rie-
chen und in die ich hineinbeiflen kann”, sagt er. ,,allein die Vor-
stellung, eine Simulation durchzufiihren ... entschuldigen Sie,
aber das ist wie Masturbation.”

Es besteht grundsitzlich Einigkeit, dass man nichts {iber die
Welt der Quanten durchs Baseballspielen lernen kann, nur eine
Computersimulation kann den visuellen Eindruck dariiber ver-
mitteln, wie es aussehen wiirde, einer Strafie nahezu mit Lichtge-
schwindigkeit hinunter zu fahren. Aber dartiber hinaus sind Si-
mulationen kontroversiell. Der fiir den Computer argumentie-
rende Teil der Fakultat betont, dass Computer es ermdglichen,
mit verschiedenen Parametern zu spielen und dabei zu sehen,
wie Systeme in Echtzeit reagieren, wobei die StudentInnen einen
Eindruck ,lebendiger Physik” vermittelt bekomnmen. Das gegen-
sdtzliche Lager meint jedoch, dass die Verwendung von Simula-
tionen knapp an Blasphemie grenze, wenn man die wirkliche
Welt doch direkt vermessen kénne. Einer driickte das so aus:

~Meine Studentlnnen wissen immer mehr tiber Computer-
wirklichkeiten, aber immer weniger tiber die reale Welt. Und sie
wissen iiber Computerrealitdten nicht wirklich Bescheid, weil
die Simulationen so komplex geworden sind, dass Menschen sie
kaum mehr ,nachvollziehen” kdonnen. Sie kaufen sie nur und
konnen nicht unter die Oberfliche sehen. Wenn manche Annah-
men, die hinter den Simulationen stehen, fehlerhaft wiren, so
wiirden meine StudentInnen nicht einmal wissen, wo und wie
sie das Problem ausfindig machen sollten. Deshalb befiirchte ich,
dass die Richtung, die wir hier einschlagen, den Titel tragen wird
~Physik: der Film”.
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Lesen in einer Simulationskultur

Natiirlich sind beide Seiten der Fakultdt am MIT im Recht. Si-
mulationen lehren, egal ob sie nun in einem Spiel wie SimLife
oder in einem Physiklabor oder in einer computergestiitzten De-
signanwendung vorkommen, den Beniitzerlnnen tatsdachlich,
wie man aktiv iiber komplexe Phinomene, als dynamische sich
entwickelnde Systeme nachdenken kann. Und sie gewdhnen die
Menschen auch daran, ein System zu manipulieren, dessen zen-
trale Voraussetzungen sie vielleicht nicht verstehen und die
,wahr” oder ,unwahr” sein mogen. Durch Simulationen geben
wir Autoritdt an die Simulation ab, sie erlauben es uns, die Un-
durchsichtigkeit eines Modells zu akzeptieren, das auf unseren
Bildschirmen ablauft.

In einem auch in diesem Journal (, The American Prospect”)
erschienen Artikel (,Seduction of Sim: Policy as a Simulation
Game — Die Verflihrung durch Sim: Politik als ein Simulations-
spiel”, Frithjahr 1994) weist Paul Starr darauf hin, dass eben die-
ses Abgeben von Autoritit (und die Akzeptanz des Undurch-
schaubaren) mit der Art korrespondieren, wie Simulationen
manchmal in der realen Welt der Politik, Okonomie und sozia-
len Planung verwendet werden. Vielleicht kénnen Bildschirmsi-
mulationen auf unseren PCs eine Form der Bewusstseinsbil-
dung sein. Starr macht klar, dass es einfach sei, solche Spiele wie
SimCity oder SimHealth wegen ihrer versteckten Annahmen zu
kritisieren, wihrend wir undurchsichtige Simulationen in ande-
ren Bereichen tolerierten. Sozialpolitiker haben regelméfig mit
komplexen Systemen zu tun, die sie mit Hilfe von Computer-
modellen zu verstehen suchen, um diese als Basis fiir Handlun-

gen zu verwenden. Politik zu machen, meint Starr, ,ist unver-

meidlich an nicht perfekte Modelle und vereinfachende Annah-
men gebunden, die die Medien, die Offentlichkeit und auch die
Politiker selbst generell nicht verstehen.” Uber Washington und
die Macht der Budgetabteilung des Kongresses, des ,, offiziellen
Simulators” von Amerika, schreibend, meint er: »Wir werden
noch lange mit SimCity arbeiten und denken.” Deshalb sind Si-
mulationsspiele nicht nur Objekte zum Nachdenken iiber die re-
ale Welt, sondern bringen uns auch dazu, dariiber zu reflektie-

ren, wie die reale Welt selbst zu einem Simulationsspiel gewor-
den ist.

Die Verfithrung durch Simulation laddt zu mehreren mogli-
chen Reaktionen ein. Man kann Simulationen zu ihren eigenen
Bedingungen akzeptieren, jenen Standpunkt zu dem Tim mich
ermutigte und auch jenen Standpunkt einnehmen zu dem Starr
durch seine Washingtoner Kollegen ermutigt wurde, die darauf
bestanden, dass selbst wenn die Modelle falsch wiiren, er auf die
offiziellen Modelle angewiesen wére, um iiberhaupt etwas zu er-
ledigen. Dies konnte man Simulationsresignation bezeichnen.
Oder man kann Simulationen, bis zu welchem Grad auch immer,
ablehnen, die von den MIT-Physikern bezogene Position, die die-
se als vollkommen destruktive Kraft in der naturwissenschaftli-
chen Ausbildung ansehen. Dies kénnte als Simulationsverweige-
rung bezeichnet werden.

Aber man kann sich auch eine dritte Reaktion vorstellen. Die-
se wiirde die kulturelle Durchdringung der Simulation als eine
Herausforderung auffassen, eine neue Sozialkritik zu entwi-
ckeln. Diese neue Kritik wiirde zwischen verschiedenen Simula-
tionen unterscheiden. Sie wiirde die Entwicklung von Simulatio-
nen, die ihren AnwenderInnen helfen, die in den Modellen ein-
gebauten Annahmen zu verstehen und zu hinterfragen, als ihr
Ziel ansehen.

Ich halte diese neue Kritik fiir die Basis einer neuen Klasse
von Fertigkeiten: Fertigkeiten des Lesens fiir die Simulationskul-
tur. Auf einer Ebene konnen Highschool-SchiilerInnen, die fiir
zwei Stunden SimCity spielen dabei mehr {iber Stadtplanung ler-
nen, als jemals aus einem Schulbuch, auf der anderen Ebene ver-
mogen sie dadurch nicht unbedingt zu erkennen, was hinter
dem steht, was sie gerade tun. Als ich die Zehntklasslerin Marcia
iiber SimCity interviewte, prahlte sie mit ihrem Wissen und er-
zahlte iiber ihre ,zehn niitzlichsten Regeln von Sim.” Unter die-
sen erregt Nummer Sechs meine Aufmerksamkeit: ,Steuererho-
hungen fiihren immer zu Unruhen.”

Marcia scheint keine sprachlichen Mittel dafiir zu haben, um
zwischen den Regeln des Spiels und den Regeln, die eine ,reale”
Stadt funktionieren lassen, zu unterscheiden. Sie hat nie einen
Computer programmiert, sie hat nie eine Simulation entwickelt.
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Sie hat keine Worte, um danach zu fragen, wie man ein Spiel
schreiben muss, damit Steuererhéhungen zu einer Produktivitits-
steigerung und zu sozialer Eintracht fithren. Und sie versteht sich
sicher nicht als eine Person, die die Regeln dndern kénnte. Wie
der mit dem Orgot konfrontierte Tim, weif§ auch sie es nicht, wie
man eine Simulation ,liest”. Marcia ist wie jemand, der die Worte
eines Buches aussprechen kann, diese jedoch nicht versteht. Sie
weifd nicht, wie sie das, was sie lernt, einzuschétzen, zu kritisieren
oder zu beurteilen hat. Nun sind wir wieder bei der Idee ange-
langt, auf die die Lehrkraft bei MassCUE gestoflen ist, als sie ver-
suchte, die Grundiiberlegung von einer ,addquaten” Ebene zu
beschreiben, auf der Computer und ihre Programme verstanden
werden sollten. Als Oliver Strimpel iiber den Wunsch sprach, das
Computermuseum als einen Ort zu nutzen, an dem ,,die Macht
eines transparenten Verstindnisses der Schichten einer Maschine
gezeigt werden soll”, so meinte er damit das Verstehen des , nack-
ten” Computers. Da wir nun Computern und Betriebssystemen
von zunehmend schwindelerregender Grofe und Komplexitit
gegeniiberstehen, erscheint diese Moglichkeit sehr weit entfernt,
dass es leicht wire, solche Bestrebungen als altmodisch abzutun.
Betrachtet man nun Marcias Lage — sie ist eine fihige Anwende-
rin, aber keine fihige Denkerin — und so stellt sich die Frage auf
eine dringliche Weise wieder. Marcia muss die. ~Register” ihres
Computer oder die sich verdndernden Spannungen in ihrem
Computerchip nicht sehen, aber sie muss irgendetwas sehen. Sie
muss mit Simulationen arbeiten, die ihr etwas iiber die Natur der
Simulation selbst lehren, die ihr hinreichendes Wissen dariiber
vermitteln, wie sie ihre eigene Simulation herstellen kann, sodass
sie eine kompetente , Leserin” des neuen Mediums wird.

Das Verstehen der Annahmen, die der Simulation zu Grunde
liegen, ist immer mehr ein Schliisselfaktor von politischer
Macht. Menschen, welche die durch Simulationen entstandenen
Verzerrungen verstehen, sind in der Lage, ein direkteres 6kono-
misches und politisches Feedback, neue Formen der Représen-
tation und mehr Informationskanile zu fordern. Sie kénnen eine
grofsere Transparenz der Simulationen fordern und dass die zu
Grunde liegenden Modelle der von uns gespielten Spiele (be-
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sonders diejenigen, die wir fiir Entscheidungen im realen Leben
verwenden) zuginglicher gemacht werden.

Widmen wir uns nun dem geschriebenen Text, wie ihn die Le-
serInnen aus Jahrhunderte langer Tradition kennen.

Wir haben zumindest gelernt mit den traditionellen Fragen des
Journalisten zu beginnen: wer, was, wann, wo, warum und wie.
Wer hat diese Worte geschrieben, was ist ihre Botschaft, warum
wurden sie geschrieben, wie sind sie zeitlich, ortlich, politisch
und sozial einzuordnen? Das Hauptziel der Computerbildung
muss es nun sein, den SchiilerInnen zu lehren, Simulationen in
diesem Sinne zu hinterfragen. Die jeweiligen Fragen mégen an-
ders sein, aber die Absicht ist dieselbe: Lesegewohnheiten zu ent-
wickeln, die zu einer Simulationskultur passen.

Walt Whitman schrieb einst: ,Es gab einmal ein Kind, das je-
den Tag hinausging und es wurde zu dem Gegenstand, den es
als ersten ansah.” Wir machen unsere Technologien, unsere Ob-
jekte, diese wiederum formen auch uns. Unsere neuen Objekte
haben funkelnde, pulsierende Oberfldchen, sie laden zur spieleri-
schen Entdeckung ein, sie sind dynamisch, verfiihrerisch und
schwer fassbar. Sie regen uns an, uns von der reduzierenden
Analyse eines Modells des Verstehens zu entfernen. Es ist nicht
klar, wohin wir uns verandern, wenn wir sie betrachten und ob
wir schon wissen, wie wir sie durchschauen kénnen.
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Manfred Wagner

Neve Medien in der Schule

Unser Schulsystem, das sich nur bedingt als Vorbereitung fiir
ein Leben innerhalb der Informationsgesellschaft eignet,’ hinkt
in der Fachaddition von Fertigkeiten und Wissensgebieten den
gesellschaftlichen Entwicklungen hinterher. Typischerweise
schlagen denn auch Reprisentanten dieser neuen Gesellschaft,
gleichgiiltig ob aus Wirtschaft und Politik, nahezu im Wochen-
abstand die Einfithrung neuer ~Unterrichtsgegenstinde” vor
und kompensieren den Arbeitseinsatz mit der Vernachléssigung
oder Aufhebung bereits eingefithrter. Dass dabei die humanisti-
schen Sprachen Griechisch und Latein auf der Strecke bleiben,
versteht sich angesichts des mangelnden Reflexionstandes eben-
so von selbst, wie der Vorschlag, die ,musischen Facher” sollten
gekiirzt werden, die nebenbei bemerkt ohnehin unaufhérlich
seit den 70er Jahren und leider auch unbemerkt zuriickgedrangt
werden. Weder die LehrerInnenschaft noch die neu gepriesenen
demokratischen Errungenschaften von Schulgemeinschaft etc.
noch die Pddagogik hat mit der konservativen und etwas simp-
len Argumentation des Beibehaltens des Status quo bislang et-
was erreichen, geschweige denn jemanden iiberzeugen kénnen.
Statt dessen werden regelmiBig jene in , konservative Ecken”
abgeschoben, die, gleichgiiltig aus welchen Griinden, einem
Hauch von asthetischer Erziehung das Wort reden. Fiir diese
durchaus missverstindlichen Haltungen in jeder Hinsicht sehe
ich auch keinen Trost hierin, dass dsthetische Erziehung zuneh-
mend auf den auflerschulischen Bereich transferiert wird, wenn
iiberhaupt, oder auf Wahlfachebene geschoben wird, um - wie
demokratisch! — die Kompetenzen auf die SchiilerInnen abzu-

Manfred Wagner belegt dies ausfiihrlich in seinem im vorigen Jahr
im Wiener Béhlau Verlag erschienenen Buch: ,Stoppt das Kulturge-
schwitz! Eine zeitgemifie Differenzierung von Kunst und/oder Kul-
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tur”.

schieben, die aufgrund mangelnder Vorbildung gar nicht wissen
konnen, wofiir oder wogegen sie sich entscheiden. Hat man zu-
mindest mit dem Einsatz einer Art Computerunterweisung im
Lehrplan - nebenbei bemerkt setzte die Industrie dies innerhalb
eines halben Jahres durch! - auf die Anforderungen des Alltags
zu reagieren versucht, was jiingst in dem unreflektierten Ruf en-
dete, jede/r Schiilerln moge ein Laptop zur Verfiigung gestellt
bekommen, so reagierte man zumindest auf die Notwendigkeit
eines Mediums, das seit seiner Verbreitung zunehmend unseren
Wissensstand, unsere Schreibtechniken, aber auch unser dstheti-
sches Empfinden mafsgeblich pragt.

Ich habe immer und von allem Anfang an vertreten, dass die .
LehrerInnen der anderen dsthetischen Medien visueller und au-
dieller Art sich dieser Computerunterweisung annehmen sollten,
weil ithnen damit ein weiteres Werkzeug visueller und audieller
Gestaltung zur Verfiigung stiinde und ihnen vermutlich vom
Fach her diese Medialitdt eher liegen miisste als dies bei Biolo-
glnnen, PhysikerInnen, HistorikerInnen oder TurnlehrerInnen
der Fall sein wiirde. Dieser Anspruch, inhaltlich wie mir scheint
nach wie vor gerechtfertigt, scheiterte am Unvermdgen der Be-
herrschung des neuen Instrumentariums, dessen Innenleben die
Mathematiker zwar besser verstehen und daher moglicherweise
auch schneller erlernen kénnen, dessen Anwendungskonzept
aber von der Mathematik zweifellos weiter entfernt ist als jenes
der visuellen und audiellen Gestaltungsspezialistinnen.

Auflerdem forderte ich von Anfang an, den Computer als
Darstellungsmedium so frith wie méglich in die menschliche So-
zialisation einzubauen, also mit ihm als Spielzeug im Kindergar-
ten zu beginnen und ihn iiber die langsam Schuljahr auf Schul-
jahr fortschreitende Beherrschungsstufen gleichwertig dem Blei-
stift, dem Kugelschreiber, dem Rechenschieber und dem Ta-
schenrechner, der Kreide und dem Pinsel, den Klangerzeugern
von der Trommel bis zur Blockfléte und Klavier zu etablieren.
Vorteil dieser Mafinahme wére nicht nur gewesen, den Werk-
zeugcharakter emanzipatorisch gegeniiber konventionellen
Werkzeugen herauszustellen, sondern auch die sukzessive Be-
herrschung relativ frith einzusetzen und dann je nach Begabung
und Fleifs dem Selbsterwerb durch das Kind mit Hilfe der Unter-
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weisung durch Geiibtere zuzulassen. Damit wire jedwede Feti-
schisierung dieses Werkzeugs verunméglicht worden, aber auch
jede Verweigerung, Extrempositionen, die nach wie vor in der
Gesellschaft vorhanden sind und mitunter mit Stolz propagiert
werden. Man hitte dariiber hinaus die Mischfunktion des Gera-
tes zwischen visueller und audieller Ausdrucksgestaltung als Vo-
raussetzung sehen kénnen und damit jene Additionen von ein-
zelnen Sinnerfahrungen verunmaéglicht, die nach wie vor derart
unselige Fichertrennungen wie bildende Kunst und Musik ver-
ursachen und man hitte durch Faktizitit klarmachen konnen,
dass jedwede menschliche Auflerung auf Sinneserfahrung und
Sinnesbeherrschung zuriickgeht, dass kein Schriftbild ohne Lay-
out, keine Tonballung ohne Struktur, letztlich keine Darstellun-
gen ohne Ordnung denkbar sind und aus ihnen die NI otwendig-
keit von Formgefiihl resultiert, die zwangslaufig tiber Akzeptanz
oder Verweigerung entscheidet. (In diesem Zusammenhang sei
auf die Artikel von Manfred Wagner in den schulheften Nr. 81 , Lust
auf Kunst?” und Nr. 89 ~Hauptfach Werkerziehung” verwiesen —
d. Herausgeber.) Gerade angesichts einer iiberkommenen kogni-
tiven Prioritit unserer Ausbildung wire damit gerade von
Grund auf fiir jeden Menschen erfahrbar, dass vieles in seinen
Auﬁerungen auch mit der Gefiihlswelt korreliert, dass Emotio-
nen ausgedriickt und auch geweckt werden kénnen, die, wenn
man Antonio R. Damasio glauben kann, 80 % unserer Gesamt-
entscheidungen bestimmen. Damit wiren nicht nur die Grenzen
zwischen den Wahrnehmungs- und Ausdruckskategorien aufge-
hoben worden, sondern auch die Hierarchien, die gehiiteten Ei-
fersiichteleien zwischen den Medien und wohl auch jene Barrie-
ren, die nach wie vor viele daran hinderen, iiber ihren eigenen
Tellerrand hinauszuschauen. Selbst der sonst so vernachldssigte
Tastsinn hitte im Mausklick die Macht seiner Wirkungsweise
transportieren kénnen.

Steht der Computer in seiner Entitdt heute fiir die unkompli-
zierte und relativ reibungslose Vermischung akustischer wie vi-
sueller Darstellung, so beinhaltet er auch jene Phdnomene, die
vormalige mediale Erfindungen wie Rundfunk, Fernsehen, Kino,
Videorecorder etc. noch vereinzelt geboten haben und nach wie
vor bieten. Wer mit dem Medium Computer umgehen kann,
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kann dies in der Regel auch mit den anderen Apparaturen mit
Ausnahme der Raumkapazitit des Kinofilms, der ohnehin nicht
durch den mickrigen Fernsehschirm, auch bei 120 cm Durchmes-
ser ersetzt werden kann.

In dieser Emanzipation elektronischer und konventioneller
Medien ist auch das in der Informationsgesellschaft so notwen-
dige Phdnomen der Selbstgestaltung aufgehoben. Dies gilt fur
das Schreiben, das, wie Fachleute verkiinden, nach wie vor ca.
80 % der im Betrieb befindlichen Bilirocomputer bestimmt und
seine Individualisierung. Nur mehr grofie Betriebe oder solche,
die als besonders elitir erscheinen wollen, beschéftigen mit der
Pflege ihrer corporate identity jene Spezialisten, die vormals aus
dem Graphikgewerbe, heute leider oft auch nur aus der Compu-
terschulung kommen. Die meisten anderen Biiros nehmen zu
den tatsdchlich quantitativ umfangreichen Schreibprogrammen
Zuflucht, die ihnen ein Auffinden von ihrem Geschmack nahen
Losungsmdoglichkeiten anbieten. Besonders findige Schreibspezi-
alisten entwickeln dann Varianten dieser Schreib- und Layout-
programme, um so ihre eigene Individualitdt zu bestitigen und
in , kreative Konkurrenz” zu ihren Geschiftspartnern zu treten.
Mit dieser Moglichkeit wurde nicht nur eine breite Palette von
pluralen Schriftmoglichkeiten angeboten, sondern es wurden
auch viele Fehlleistungen programmiert, die wegen der Nichtbe-
herrschung anderer medialer Systeme, die Zwangslage des ,der
Computer kann das nicht anders” bedauern lassen. Selbst ange-
sehene Wissenschafter beugen sich aus dsthetischer Unkenntnis
dem Fetisch der Technologie und présentieren ihre Arbeit nicht
nur in der Einmaligkeit des Vortrages, sondern auch in der Folge
der Publikationen ungentigend. Hier zeigt sich schnell, dass eine
aus zuwenig Erfahrung und daraus aus dem Mangel an Alterna-
tiven erwachsene Kritiklosigkeit, Gestaltung fragwiirdig macht,
vor allem dann, wenn ihre hochsten kreativen Ausdrucksweisen
gefragt sind. Heute weif$ man, dass der Primérentwurf in der Ar-
chitektur eine andere Dimension hat, als der in weiteren Stadien
durchaus niitzliche CAD-Entwurf, was vermutlich mit dem Fak-
tor der manuellen Umsetzung zusammenhéngt. Dieses oft in der
Kunstgeschichte vernachldssigte Problem (gut sichtbar an den
Handstudien vieler Kiinstler!) erfahrt nimlich durch die Hand-
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habung der Maus einen unmittelbaren Konnex zwischen Augen
und Handbewegung, dessen Automation die Internalisierung im
Gehirn verhindert und damit beispielsweise die Merkfahigkeit
stark beeintrachtigt. Die , virtuelle Schreibweise” ist eben ein Un-
terschied zur realen Schreibweise, weil sie die physischen Mikro-
vorgénge in elektronische Befehle umwandeln muss, die niemals
jene Differenzierung erreichen konnen, die die blofie Hand zur
Verfligung hat. Dies ist nicht nur an den Graustufen abzulesen,
sondern auch an der Buchstabenherstellung und vor allem an
den Abstinden zwischen den Buchstaben, die realiter erst das
Geheimnis des Buchdrucks ausmachen. Auch wenn der normale
Konsument diese Fehlerquelle nicht benennen kann, spiirt er
doch instinktiv die Disharmonie und Mangelhaftigkeit bei sol-
chen Produkten.

Diese Selbstgestaltung mit ihren einsichtigen Fehlerquellen
zeitigt aber auch eine Reihe positiver Resultate: einerseits eine
gesteigerte dsthetische Aufmerksamkeit beim Schriftproduzen-
ten am Computer (weil er sich mit der Gestaltung der Schrift
selbst beschdftigen muss), andererseits die Spezialisierung in
Richtung neuer Berufszweige, ebenso wahrscheinlich aber auch
eine Steigerung des Bediirfnisses nach physischer Tatigkeit im
gleichen oder dhnlichen Bereich. Hier wird gerade durch die
Uberbeschéftigung mit der Maschine Kompensation fiir kérper-
liche Aktivitdtsdefizite gesucht, die iiber den Druck auf eine Tas-
te hinaus reicht. Dieser Umstieg und vermutlich auch die Quali-
tatsfindung der individuellen Potenz fdllt aber umso leichter,
wenn man bereits andere mediale Erfahrungen von Kindheit an
als gleichwertig empfunden und kennengelernt hat.

Status quo

Tatséchlich hinken alle Medienerfahrungen elektronischer Pro-
venienz in unserem heutigen Schulsystem von der Volksschule
bis zur Universitit der erfahrenen Realitit eines Menschen weit
hinterher. Denn in der Regel hat er sowohl audiell wie visuell
bereits frithkindliche Eindriicke elekironischer Gestaltungsan-
gebote erhalten, wobei die audiellen in sein embryonales Stadi-
um zurlickreichen, die visuellen bald nach der Geburt im Hu-
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ckepackverfahren mitgenommen und gelegentlich von Eltern
auch als gezieltes Babysitting-Programm eingesetzt werden.
Dass diese elektronische Medialitdt Kinder beeindruckt, steht
aufler Zweifel, wobei viele Faktoren zusammenfallen, aber eini-
ge grundsétzlich herausgehoben werden miissen.

Die dislogische Formatierung

Dieser etwas kompliziert anmutende Begriff sagt nichts anders,
als dass die rationale Logik von Zeitablauf, Personen, Handlung
und Geschehen, wie wir sie ab unserem Schulalter kennenler-
nen, der Erwartungshaltung der Kinder fiir Geschehen véllig
widerspricht. Wir glauben zwar seit dem Industriezeitalter und
verstdrkt seit der Einfithrung der Schulpflicht vor etwas mehr
als 200 Jahren, dass rationale Logik, also mathematisch-natur-
wissenschaftliches Denken die Hauptsache unserer Denkkapa-
zitat iiberhaupt ausmachen solle, was uns seitdem zweifellos
technischen Fortschritt bis hin zum zivilisatorischen brachte, an-
dererseits aber die holistische Denkweise des Menschen soweit
verkiimmern liefs, was erst in den letzten Jahren die entspre-
chenden Studien nachwiesen. Tatsdchlich ist heute gesichertes
Wissen, dass emotionale Intelligenz, also das menschliche Ent-
scheiden aufgrund der Gefiihle, die selbstverstandlich integral
mit der Kognition verbunden sind, einen wichtigen Faktor unse-
res Denkens ausmachen, uns unsere Lebensentscheidungen,
gleichgiiltig in welcher Dimension prdgen lasst und somit die
kognitive Dominanz, die unser Lernsystem bestimmt, konterka-
riert. Tatsdchlich ist es auch eine Frage, ob uns diese kognitive
Dominanz menschlich gesehen, also die Gesamtpersonlichkeit
betreffend, entscheidend weitergebracht habe. Sie konnte jeden-
falls weder die Schrecklichkeit der Kriege des 20. Jahrhunderts
verhindern, noch bietet sie heute fiir die Zentralprobleme der
Welt: Hunger, Gewalt, Uberbevélkerung, Ausbeutung und 6ko-
logische Fehlleistung entscheidende Losungen.

Die Gefiihlswelt aber ist vom ihrem Ansatz und von ihrem
Verlauf her dislogischer Art, das heifst, sie richtet sich nach Emp-
findungen, die in der Regel nicht logisch strukturiert sind, son-
dern aus dem Gesamtspektrum der Wahrnehmung stammen, die
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Einzelwahrnehmungen nicht nur gleichzeitig verarbeiten, son-
dern sie auch, wenn man so will, in einer Art Monadensystem in
Diskurs miteinander treten lassen, wobei alle anderen als logi-
sche Konsequenzen die Entscheidungen fiir Stimmungen zu tref-
fen haben. Dieses Konzept ist auch grosso modo die Darstel-
Iungswelt der elektronischen Medien. Diese kennt weder Gat-
tungsgrenzen zwischen Sprache, Bild, Musik und Bewegung, ad-
ditiert sie jedenfalls auch nicht, wie wir dies in unserer
Féchertrennung der Schulen propagieren, sondern wendet sie in-
tegriert, vermischt und mit unterschiedlicher nicht festlegender
Anteilsstédrke an. Gewiss war historisch Radio rein akustisch po-
sitioniert und Fernsehen eher optisch ausgerichtet (wobei aller-
dings der Ton eine absolut unterschitzte Rolle spielte), wiahrend
der Computer, die zentrale Medienmaschine unserer Zeit, beides
mehr und mehr verkniipft und damit auf die Ubereinstimmung
zwischen kindlicher Wahrnehmung und Botschaftstrager setzt.

Wenn nun im Allgemeinen diese mediale Wahrnehmung rela-
tiv ungesteuert friithkindlich wirksam wird, ist einsichtig, dass al-
le bewussten Steuerungsmechanismen ab dem Kindergarten
und vor allem ab der Schule als Wahrnehmungserfahrungsinsti-
tutionen im Nachteil sind, ununterbrochen gegen die geprigte
Sozialisation anlaufen miissen und wenn iiberhaupt, dann nur
durch eine intellektuelle kritische Dimension wirksam gegen-
steuern koénnen. Zwar kann man die Hoffnung hegen, dass im
Kindergartenbereich (zunehmend ab dem 3. Lebensjahr) die Be~
schiftigung mit konventionellen Medien ein starkes Gegenge-
wicht darstellt und dass engagierte Lehrerlnnen diese Diskre-
panz der elektronisch-medialen Vorinformation sich bewusst
machen und Konzepte einer Anderssteuerung entwerfen kon-
nen, aber unser Kindergartenalltag, zum Teil, der Schulalltag
aber zur Génze, hat in der Regel keine wirksamen Mechanismen
entgegenzusetzen. Statt dessen wird in vielen Kindergérten die
kognitive Erfahrung von Lesen und Schreiben bereits vorgezo-
gen, setzt dieselbe in der Schulerfahrung viel zu frith ein und
vernachléssigt damit stréflich jene emotional bedeutenden Sin-
neswahrnehmungen, die beispielsweise auch zum Spracherwerb
oder zum Erwerb anderer Fahigkeiten optimal auszuniitzen wi-
ren. Wenn iiberhaupt und ohnehin auf wenig Eliteinstitutionen

beschrénkt, ist eine wirksame Gegensteuerung nur durch intel-
lektuelle Information und Verarbeitung und damit erst ab einem
spateren Lebensjahr (Richtung Matura) denkbar, wenn auch mei-
ner Meinung nach, wenig wirklich wirksam.

Der unselige Facherkatalog verstirkt das Dilemma. Wire &s-
thetische Bildung noch eine Art Unterrichtsprinzip im Sinne des
facheriibergreifenden Lehrens, was moglicherweise eine denkba-
re Korrektur darstellte, hitte man aufgrund des geballten Einsat-
zes vielleicht Chancen zur Revision. Die Féchersplitterung in
Sprache, Musik und drei véllig unlogische Studienrichtungen
des visuellen (Bildnerische Erziehung, Werkerziehung und Texti-
les Gestalten) sowie weitere Aufsplitterungen in Frei- und Wahl-
fichern, die in der Regel ohnehin vernachlassigt werden, erzie-
len so wenig Wirkung, dass der Grad der asthetischen Sozialisa-
tion der SchulabgéngerInnen sich in nahezu nichts von jenem
der Kinder im Vorschulalter oder der PflichtschulabsolventInnen
unterscheidet. Gerade der Umgang mit zeitgendssischen dstheti-
schen Dimensionen zeigt in seiner nahezu flichendeckenden Ab-
lehnung, die nur durch andere Gesellschaftskomponenten (Mo-
de, Eventkultur, Schichtenzugehorigkeit) gemildert wird, die Pri-
oritét jener elektronisch medial gemachten Erfahrung aus dem
Kleinkindalter. Hier hat man entweder absichtsvoll die dstheti-
sche Pragung ausschliefllich den massenmmedialen Anbietern
(gleichgiiltig ob privat oder offentlich, die ohnehin immer dhnli-
cher werden) iiberlassen oder aus mangelnder Reflexion Defizite
hergestellt, die nur im Sonderfall und unter héchstem Aufwand
Einzelschicksale fiir sich beseitigen kénnen.

Es mag sein, dass diese Papierform aufgrund des Outputs der
institutionellen Bildungsapparate vor allem auflerhalb der weni-
gen Grofistidte durch Traditionen geringfiigig revidiert wird,
weil diese entweder zur Identitit einer Region zdhlen (Musik-
schule in Oberdsterreich) als Widerstandsapologie verstanden
wird (Kunst in Tirol), Ergebnisse gezielter Kulturpolitik sind (Po-
sitionierung der Kunststandorte Krems und St. Polten in Nie-
derdsterreich), Teile der Festkultur sind (Hochzeiten im Burgen-
land) oder auch alltagskulturelle Bedeutung hat (Liedgut in
Kérnten), andererseits ist aber typisch, dass dabei vor allem tra-
ditionelle Medien im Vordergrund stehen, entsprechend der His-




38

torie, und der Ubersprung auf die relativ neue Medialitat der
Elektronik nur schwer gelingt.

Fazit

Wenn man nicht weiterhin die dsthetische Sozialisation in ihrem
kindheitspriagenden Schwerpunktcharakter den elektronischen
Medien iiberlassen will, ist dem dringend mit einer Verdnde-
rung der institutionellen Bildungsinstrumente gegenzusteuern.
Dies wird nicht anders wirksam geleistet werden konnen, als
die gesamte Institution Schule inklusive Vorschule, also den in-
stitutionellen Bildungsaspekt vom 3. Lebensjahr an bis zur Uni-
versitit neu zu gliedern, die Altersgrenzen zu verschieben und
mit vollig neuen Strukturen auszustatten. '

Alle kleinschrittigen Reformen mdgen ihre Berechtigung in-
nerhalb der Einheitlichkeit der Schule fiir das Industriezeitalter
gehabt haben, aber die Schule fiir das Informationszeitalter
braucht eine v6llig neue Struktur, sofern sie gesellschaftlich wirk-
sam werden soll. Dafiir sprechen nebenbei bemerkt auch eine
ganze Reihe anderer Griinde auflerhalb der &sthetischen Soziali-
sation. Fiir den gegenwdrtigen Schultypus ist als Notmafinahme
nur denkbar, dass man die mediale Erziehung auf Gleichwertig-
keit hin ausrichtet. Gleichwertig in jeder Hinsicht: auf die Dauer
der Beschiftigung ebenso, wie auf die Professionalitat des Um-
gangs (wobei in der Regel Schiilerlnnen willkommene Darstel-
lungsprofis sind!), in Hinsicht auf die Anforderungen von Be-
schreibung und Beurteilung, auf Kritik und auf den Vergleich mit
anderen Darstellungsformen. Die entscheidende Dimension wird
in der Professionalitat des Umgangs liegen, weil aus Gewdh-
nungsgriinden bis dahin die zu Unterrichtenden weit mehr Er-
fahrungen gesammelt haben, also durchaus als , Vorgebildete”
verstanden werden miissen, mit denen die Argumentation auf ei-
nem weit differenzierteren Niveau gefiithrt werden wird, als auf
dem Sektor des Klavierspiels oder der Lithographie. Andererseits
sind die ohnehin untauglichen Kriterien von ,gefallen oder
nicht”, gerade im Kontext der elektronischen Medien energisch
zu hinterfragen, weil deren alltdgliche Beurteilung ausschlieflich
auf diesem Niveau erfolgt, wie die Quoten augenfillig belegen.

e
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Mediale Erziehung in der Schule ist — wenn {iberhaupt, nur
unter den emanzipatorischen Bedingungen der Beschiftigung
mit allen Medien erfolgversprechend, wobei die Startvorteile fiir
die elektronischen sicht- und verstehbar gemacht werden miis-
sen, andererseits aber die Beschéftigung mit ihnen eine Professi-
onalitdt erfordert, die bislang in der Ausbildung zu kurz kam.

Hauptziel aber kann wie im gesamten Schulkontext nur eine
schnelle und radikale Veranderung des Sozialisationsfaktors in-
stitutionelle Bildung insgesamt sein, will man nicht gegeniiber
den Anbietern auf den Mérkten schonungslos ins Hintertreffen
geraten und damit die Vorstellung einer fiir eine soziale Gemein-
schaft gemeinsamen Bildungsstruktur verlieren. Wer dieses Fak-
tum leugnet, weifl entweder nicht, wovon er spricht, liigt oder
manipuliert zugunsten einer Gesellschaft, die ausschliefilich von
kapitalistischen Marktvorstellungen sowohl im materiellen als
im immateriellen Bereich dominiert wird.

Literaturhinweise

Antonio R. Damasio: Descartes Irrtum: Fiihlen, Denken und das mensch-
liche Gehirn, DTV-Verlag, Miinchen 1998
Antonio R. Damasio: Ich flihle, also bin ich, List Verlag, Miinchen 2000
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Walter Rainwald

Blinde Pussagiere auf dem Datenhighway

Computer kénnen ganz sicher nicht die Probleme der blinden

und sehbehinderten Menschen 15sen. Computer kénnen aber

den Weg Blinder und Sehbehinderter zu einer unabhéngigeren
und aktiveren Teilnahme am gesellschaftlichen und beruflichen

Leben ebnen. So ist ein moderner, effizienter Computer-Unter-

richt auch eine Basis dafiir, diese Entwicklungen zu beleuchten,

damit die Blinden einen schérferen Blick auf die Welt werfen
konnen.

Seit Mitte der 70er Jahre wurden Braillezeilen — die ,,Bildschir-
me” der Blinden — entwickelt und durch akustische Sprachaus-
gabesysteme ergénzt.

Fir Sehbehinderte wurden Grofsbildsysteme geschaffen, mit
denen Bildschirmausschnitte vergrofiert dargestellt werden
konnten.

Besonders fiir Blinde 6ffnete die Entwicklung dieser Techno-
logien einen Zugang zu Gesellschafts- und Lebensbereichen, die
ihnen bis dahin nicht oder zumindest nicht ohne fremde Hilfe
zugénglich waren.
® Der PC wurde zum beruflichen Arbeits- und privaten Hilfs-

mittel. Selbsterstellte Texte konnten erstmals eigenstandig ge-

staltet und korrigiert werden. Die bis dahin verwendete

Schwarzschriftschreibmaschine bot fiir Blinde keinerlei Mog-

lichkeit zur Textkontrolle und Korrektur. Die Punkischrift-

schreibmaschine ist zur Nachbearbeitung von Texten unge-
eignet. Sie ermgglicht keine Streichungen oder Hinzufiigun-
gen.

o Das Nischendasein Blinder in Bezug auf die Méglichkeiten
des Informationszugriffs (Punktschrift- und Hérbiichereien)
erweiterte sich in einem auBerordentlichen Maf3e.

® Durch den Einsatz von Scanner und OCR-Software konnten
auch Texte, die nur in Regelschrift vorlagen, erfasst werden.

°® Umfangreiche Datensammlungen waren digitalisiert auf Da-
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tentragern verfiigbar. Worterbiicher, Lexika u.d. waren erst-
mals effektiv nutzbar.

e Mittels Modem wurden ganz neue Informationsquellen ver-
fiigbar (Mailbox, Internet).

e Die elektronische Datenferniibertragung 6ffnete neue Kom-
munikationsbereiche.

° Erstmals konnte ohne fremde Hilfe das eigene Girokonto ver-
waltet werden (BTX).

e Der Zugang zur Multimedia-Technologie, besonders im Au-
dio-Bereich, wird eroffnet.

* Eine komfortable und effiziente Organisation privater und
beruflicher Informationen wird méglich.

Fasziniert von den technischen Méglichkeiten, die ein Compu-
ter bietet, sehen viele Menschen darin , die absolute Lésung”
und vergessen dabei, dass das ja eigentlich nur eine Vorbedin-
gung sein kann. Das Ziel ist offensichtlich: Durch Hilfe des
Computers sollen die sehbehinderten und blinden Menschen
ein eigenstiandiges Leben leichter fithren kdnnen.

So wird der Computer besonders fiir die Sehbehinderten und
Blinden immer mehr zu einem unverzichtbaren Instrument im
Zugang und im Austausch von Informationen und in der Hand-
habung téglicher Arbeiten. Das unendliche Medium Internet bie-
tet jedem Bentitzer, jeder Beniitzerin — egal ob blind, sehbehin-
dert oder sehend — einen ,in time Zugang’ zu den neuesten
Nachrichten aller Art: Zuvor mussten fiir die Blinden entweder
alle Nachrichten erst in Braille-Schrift iibertragen werden — wie
neu dann die ,News” nach dem Druck und der Postzustellung
noch waren, mochte ich nicht kommentieren — oder der blinde
Mensch musste einen sehenden Menschen finden, der ihm direkt
vorlas. Was — auf Dauer gesehen — sicher auch nicht immer leicht
war. Aber auch in den Bereichen Literatur und Entertainment be-
kommt der oder die Blinde mit Hilfe von ,, Textorientierten Inter-
net-Browsers” unabhéingigen und selbststdndigen Zugang. Da-
neben wird der Computer immer mehr zum wichtigsten Instru-
ment der (Tele-) Kommunikation. E-Mail und Homepage sind
Standard auch in der privaten Computernutzung geworden. In
Ausbildung, Beruf, Schule, Studium, Freizeit und Kultur werden
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Computer immer unersetzlicher. Die ganze Bandbreite comput-
ergestiitzter Verfahren wird den Menschen immer (un)deutlicher
vor Augen gefiihrt.

Ich nenne das Beispiel E-Mail: E-Mails sind wesentlich leich-
ter zu verfassen und zu versenden als herkommliche Briefe. Um
die Adresse einzutragen, muss man sie — meist — nur aus dem
Adressbuch auswéhlen, Sobald dann der Text eingegeben ist,
braucht man nur noch einen Knopf zu betétigen und schon
macht sich die E-Mail auf den Weg zum Empfanger, bei dem sie
fiir gew6hnlich bereits ein paar Sekunden oder Minuten spéter
eintrifft. Dies sehe ich als einen wichtigen Aspekt an. Blinde oder
stark Sehbehinderte benétigen also keinerlei Hilfe beim Versen-
den eines Schreibens, weil es nicht ausgedruckt, in ein Kuvert ge-
steckt und mit einer Briefmarke versehen werden muss. Diesen
direkten Versand von Computer zu Computer sehe ich als einen
gewaltigen Vorteil. Die Schnelligkeit und Unkompliziertheit die-
ses Mediums macht es vielen Blinden und Sehbehinderten ein-
fach, bei Studium und Schule zu profitieren. Eingelesene Skrip-
ten oder digitale Schulbticher ermdglichen so eine spontane Ar-
beit.

Ich nenne das Beispiel Diskussionsforum: TeilnehmerInnen
tauschen ihre Meinungen zu einem bestimmten Thema aus.
Grundsatzlich weifl niemand genau, wer die anderen Diskussi-
onsteilnehmerInnen sind. Das hat zur Folge, dass man sich ein
Bild von einer Person nur auf Grund ihrer Beitrdge machen
kann. Vorurteile, die auf Auferlichkeiten beruhen, kénnen also
nicht vorkommen. Im Diskussionsforum zdhlt nur das Argu-
ment, wihrend die Tatsache, dass jemand blind oder sehbehin-
dert ist, die anderen TeilnehmerInnen nicht beeinflusst. So ist es
meiner Meinung nach leichter, konstruktiv zu diskutieren. Eine
aktive Beteiligung ohne Beriihrungsédngste ist so jedenfalls sehr
einfach. Ich méchte auch erwédhnen, dass sich in Folge der Teil-
nahme an solchen Diskussionen auch etliche persénliche Kon-
takte ergeben kénnen. Die Beniitzung dieses Mediums treibt vie-
le BeniitzerInnen also keineswegs in die Isolation, wie es immer
wieder befiirchtet wird. Bei vielen trifft eher das Gegenteil zu:
Neue Bekanntschaften entstehen, die sonst nur sehr schwer oder
auch gar nicht entstehen hatten konnen.
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Der Computer kann das Leben eines Menschen mit Sehbehin-
derung ungemein bereichern, verdndern, ja entscheidend mitbe-
stimmen. Das kénnen aufregende, erbauende, entspannende
und frohe Stunden sein, aber auch die Basis fiir eine berufliche
Existenz.

Die Arbeitsumgebung und die Programme machen die Arbeit
aber oft unnétig schwierig. Die Blinden brauchen Programme,
die speziell fiir sie adaptiert sind, sodass die Arbeitsbedingungen
und besonders die Bedienungselemente leicht und gut gesehen
werden konnen. Fiir eine effektive und produktive Arbeit brau-
chen blinde oder sehbehinderte AnwenderInnen eine Spezial-
ausstattung und Spezialsoftware.

Der Begriff ,,Design for all” beschéftigt schon sehr viele Mitar-
beiterInnen — nicht nur in der Behindertenpddagogik. Ich meine,
dass Programmierer die grafischen Computerumgebungen so
konstruieren sollen, dass ein textueller, also ein fiir die Braille-
Zeilen lesbarer Zugang als Alternative ins System eingebaut ist,
der die Funktionalitit des Original-Systems erfiillt. Standard
konnen solche Lsungen aber nur dann werden, wenn es gelingt,
die Dualitdt zwischen textueller und grafischer Oberfldche oder
iiberhaupt das gleichberechtigte und gleichwertige Nebeneinan-
der verschiedener Oberfldchenstrukturen so zu pflegen, dass da-
durch fiir die Entwicklung kein zu grofier Mehraufwand ent-
steht. Der Aufwand, den eine Entwicklung verursacht, wird
wohl am Bediirfnis der Majoritdt gemessen, und einer solchen
gehoren die Blinden und Sehbehinderten nicht an. In diesem Zu-
sammenhang appelliere ich auch an alle Web-Master, ihre Sites
0 zu programmieren, dass sie auch fiir Blinde zugéanglich, lesbar
und verstdndlich sind und den diesbeziiglichen Empfehlungen
der Blindenpddagogen entsprechen. Ein bisschen Know-How
und unmerklich mehr Programmierarbeit 6ffnen den Blinden die
Seiten.

Wenn sich die Programmierer entschliefen, fiir Menschen mit
Behinderung keine speziellen Features zu programmieren, wer-
den viele blinde oder andersartig behinderte Menschen von der
Mehrzahl der Anwendungen eines faszinierenden Hilfsmittels
ausgeschlossen sein. Dass ich als Experte auf diesem Gebiet und
freundschaftlicher Begleiter der mir anvertrauten SchiilerInnen
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das mir Mogliche tun werde, um dies zu verhindern, versteht
sich von selbst, doch es hdngt nicht allein von mir und meinen
FachkollegInnen ab. Ich meine, es ist Teil eines globalen und im-
mer wieder neuen gesellschaftlichen Problems: Wie geht eine Ge-
sellschaft mit Minoritaten um? Wie nimmt sie deren Bed{irfnisse
wahr und wie trégt sie thnen Rechnung?

Das Schulungsmaterial muss u.a. neben Befehlslisten in
Braille taktile Darstellungen umfassen, mit deren Hilfe es Blin-
den anndherungsweise moglich ist, eine angemessene Vorstel-
lung iiber die Bildschirmsituation unter Windows zu entwickeln.
Letzteres dient einerseits dem Funktionsverstindnis des Pro-
gramms und ist andererseits erforderlich, um Blinde in die Lage
zu versetzen, Bildschirmsituationen auch mit sehenden Kollege-
Innen zu besprechen.

Die Inhalte des Informatik-Unterrichts in unserer Schule, dem
Odihen-Institut, entsprechen in direkter Form den genannten
Aufgabenbereichen: Grundlagen der Informationstechnologie,
Hardware, Systemsoftware und Betriebssystemfunktionen, Auf-
gaben der Textverarbeitung, Aufgaben und Méglichkeiten der Ta-
bellenkalkulationen, Erstellen und Nutzen von Datenbanken,
Présentationsprogramme, Kommunikationsnetze mit E-Mail und
HTML-Programmieren und Lernsoftware zum Selbststudium.
Diese Inhalte decken sich auch mit dem Lehrplan fiir den ECDL/
HP (Europaischer Computerfiithrerschein fiir Behinderte).

Die Anforderungen an den Unterrichtenden, vor allem wenn
er selbst visuell arbeitet, sind erheblich. Er muss fundierte Kennt-
nisse des Hilfsmittels besitzen und eine genaue Vorstellung von
dem haben, was auf der Braillezeile abgebildet wird. SchliefSlich
muss er noch die flir die spezifischen Bedingungen der blinden
AnwenderInnen effektivste Arbeitsweise vermitteln (Tastenkom-
binationen, ,,Umwege” ...).

Die Meinung, der Computer ermogliche rasches und rationel-
les Arbeiten, stimmt sicher. Ich meine jedoch, dass jedes Pro-
gramm nur so gut ist, wie seine BenutzerInnen damit umgehen
kénnen. Das bedeutet, dass der blinde oder sehbehinderte Com-
puter-Anwender, die Anwenderin zusétzlich zu den herkémmli-
chen Programmen auch noch die Bedienung der sehbehinderten-
spezifischen Hilfsmittel (Braillezeile, Sprachausgabe, Vergrofie-

45

rungen) richtig bedienen kénnen muss. Der blinde Anwender,
die Anwenderin muss zuséitzliche Techniken und Fertigkeiten im
Umgang mit dem Computer lernen. Fiir sehr viele Computer-
Nutzerlnnen ist das Zusammenspiel dieser Komponenten nicht
immer problemlos zu bewiltigen. Und um mit der Werkzeugkis-
te ,Computer” sinnvoll umgehen zu kdnnen, erfordert es eine
angemessene Trainingszeit.

Der Schulungsbedarf fiir Windows ist erheblich grofer als fiir
MS-DOS- oder Linux-Programme und die Schulungsnotwendig-
keit wurde in der Vergangenheit hiufig zu gering bewertet. Fiir
die Zukunft wird sie an Bedeutung und Umfang wachsen. Die-
sen Bedarf kann die Schule allein nicht abdecken. Aus dieser
Notwendigkeit heraus ist das Odilien-Institut Computer-Camp
entstanden: OICC bedeutet eine Woche intensives Arbeiten und
Lernen am Computer mit einem umfangreichen Sozial- und Frei-
zeitprogramm. Die TeilnehmerInnen lernen den verantwor-
tungsbewussten Umgang mit technischen Geriten, sie gewinnen
Einblicke in die Arbeitsweisen neuester Technologien und ihrer
verschiedenen Anwendungsmdglichkeiten, sie lernen die vielfil-
tigen Moglichkeiten, aber auch die Grenzen der Technologien fiir
den personlichen Bereich, fiir Schule und auch fiir Freizeit einzu-
schétzen. Sehbehinderten- und blindenspezifische Computeran-
wendungen unterstiitzen einen effizienten Umgang mit der per-
sonlichen PC-Anlage in System- und Anwendersoftware. Nicht
zuletzt geben erfahrene Computer-Instruktoren Tipps und Tricks
zur Selbsthilfe bei kleineren Technikproblemen der Hard- und
Software.

Der Computer kann die Probleme der Sehbehinderten und
Blinden nicht l6sen. Es ist immer ein abstrakter und einge-
schrinkter Blick, den wir via Computer auf die Welt werfen. Was
ich aber fiir tiberaus wichtig halte ist, dass der Computer eine Art
Briicke fiir die Behinderten in die Welt der Sehenden darstellt
und diese wiederum diese spezielle Art der Sicht der Blinden ak-
zeptieren und verstehen lernt. Schliefllich ist eine Behinderung
immer auch ein soziales Problem. Wir diirfen nur nicht glauben,
dass wir ein soziales Problem mit Computer ~ quasi als Medizin
— Iésen kénnen. Die Technik zeigt auch hier deutlich ihre Gren-
zen. Je mehr aber der Computer als Kommunikationsmittel ge-
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nutzt werden kann, desto besser werden die Informationen iiber
beide , Weltgruppen” — Blinde und Sehende — sein. So steigen
auch die Moglichkeiten einer leichteren Integration blinder und
sehbehinderter Menschen ins gesellschaftliche, berufliche und
kulturelle Leben. Der Computer, erginzt mit den notwendigen
Zusatzausstattungen, kann fiir Sehbehinderte oder Blinde das
Tor zum Zugang in viele neue Bereiche der Arbeitswelt 6ffnen,
die fiir ihn bisher nicht oder nur sehr schwer erreichbar waren.
Biiroberufe in fast allen Varianten, Berufe im Bereich , Bearbei-
tung informationstechnischer Art” wie Beschaffung, Sichtung
und Bewertung von Information ("Info-Broker” oder , Data-Mi-
ner") bis hin zu ProgrammierInnen, System- und Netzwerkbe-
treuerInnen sind im Zusammenhang mit der notwendigen Intel-
ligenz der AnwenderInnen méglich geworden.

Vielleicht klingt das sehr einfach, aber ich bin iiberzeugt, dass
der Fortschritt seinen Preis hat. Meistens liuft es nicht genau so,
wie man es sich wiinscht.

Wenn das Leben besser wird, wird es, wie wir es auszudrii-
cken pflegen, hidrter. Wir haben mehr materiellen Wohlstand,
mehr Freiheit, mehr Mgglichkeiten zu reisen, zu kommunizieren;
zu arbeiten und unsere Wunschvorstellungen zu erfiillen. Aber
unsere Wahlméglichkeiten sind schwieriger, unsere Verantwor-
tung grofier, die Kréifte, welche unser Leben verindern, sind wil-
der und weitreichender geworden. Verdnderungen wiirden neue
Horizonte erdffnen, doch auch Angste wecken, was hinter diesen
neuen Horizonten liegt. Diese Veranderungen haben tiefgreifen-
de Folgen fiir die Bevolkerung und fiir Staat und Politik. Die
Technologie und die globalen Finanzmérkte verdndern unsere
Wirtschaft. Viele Verdnderungen wiirde man gleichzeitig begrii-
Ben und fiirchten. Viele wiinschen vermehrt Hilfe vom Staat, um
diese Verdnderungen zu meistern. Der Kampf zwischen Kapita-
lismus und Sozialismus sei tot und begraben, erneuert werde je-
doch die Idee der kollektiven Werte und gemeinsamen Aufga-
ben. Der Schliissel zur Bewiltigung der Verdnderungen heifit Re-
form. Reformen miissen aber mit den Verdnderungen Schritt hal-
ten. Als grofite Herausforderung bezeichne ich die neue
Wirtschaft. Ich meine auch, das wichtigste Gut heute ist nicht
mehr das ErdS] wie vor zwanzig Jahren, sondern die Informati-
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on. In einer durch Information und Wissen dominierten Gesell-
schaft ist die Ausbildung das Ein und Alles, nicht nur in Schulen
und Universitdten, sondern berufsbegleitend durchs ganze Le-
ben. Und dieses berufsbegleitende Lernen muss durch entschei-
dende Schritte — besonders auch fiir Sehbehinderte und Blinde -
begleitet werden.

In der 2. Halfte des 20. Jahrhunderts kommt es auch zu grund-
legenden kategorialen Verdichtungen des Denkens und Han-
delns durch die Digitalisierung menschlichen Seins: Auftreten
von komplexen Zusammenhidngen zwischen Realitdt und virtu-
eller Realitdt, zwischen Bewusstsein, neuronalem System und
Computer. Das Verstindnis von Mensch und Gesellschaft andert
sich grundsétzlich. Die Kategorien , Reahtét — Virtualitdt — Visi-
on” sind immer weniger unterscheidbar. Lernen und Arbeiten
im Cyberspace entwickeln sich zu einem neuen Informations-
und Kommunikationsprozess. Bestehende institutionelle und —
besonders fiir Blinde — sichtbare Grenzen werden tiberschritten
oder sogar aufgelost. Und das ist eigentlich die , integrierende
Macht” des Computers. So bekommt die Neue Technologie fiir
die Integration im Allgemeinen und Sehbehinderter und Blinder
im Besonderen eine immer groflere Wertigkeit. Unabhéangigkeit
und Aktualitdt, meine ich, sind hier die Hauptbegriffe. Nicht zu-
letzt ist auch die erfolgreiche Integration in Bildung, Ausbildung
und in den Arbeitsmarkt eine der wichtigsten Forderungen unse-
rer Gesellschaft.

Ein Grundstein dieser neuen Politik muss sein, die Sehbehin-
derten und Blinden in der neuen Wirtschaft sinnvoll zu unter-
stiitzen — nicht um sie zu beschiitzen, sondern um ihnen die
Moglichkeit zu geben, sich unabhingig in dieser Wirtschaft als
aktive TeilnehmerInnen zu bewegen.

Ich meine, dass wir in diesem Jahrhundert die Chance haben,
eine offene Welt zu schaffen, eine offene Wirtschaft und eine offe-
ne globale Gesellschaft mit noch nie da gewesenen Moglichkei-
ten auch fiir Menschen mit Behinderung. Wir werden allerdings
nur erfolgreich sein, wenn wir diese offene Gesellschaft und
Wirtschaft durch eine starke Ethik der gegenseitigen Verantwor-
tung stiitzen.



Michael Wimmer

Menage @ trois: Wie die Neven Technologien,
Kunst und Schule einander liehen lernten

Es geschah in Venedig, in jener européischen Stadt, die wie kei-
ne andere das ebenso unerschopfliche wie gefihrdete kulturelle
Erbe dieses Kontinents représentiert. Da versammelte sich eine
Reihe von Kreativitats-Experten aus Italien und C)sterreich, um
tiber die Zukunft der Bildung zu diskutieren. Nun versteht sich
die Aussage, dass Kreativitit eine Voraussetzung fiir jegliche
Bildungsentwicklung darstellt, fast schon als ein Gemeinplatz.
Dementsprechend verlief die Veranstaltung so lange in gewohnt
idealistisch-unverbindlichen Bahnen, bis ein 23jihriger Jungun-
ternehmer auftrat und berichtete, wie wenig die Schule seine
Kreativitdt gefordert hitte und dass er deshalb aus schierer Lan-
geweile vorzeitig die Schule abgebrochen habe. Statt dessen ha-
be er mit seinen Vorstellungen zur Verkniipfung von Fernsehen
und Internet mit bevorzugt dsthetischen Mitteln innerhalb kiir-
zester Zeit einen 100-Personen-Betrieb aus dem Boden ge-
stampft, der bislang duBerst erfolgreich agiere. Namhafte Inves-
toren wiirden ihm seine Ideen aus der Hand reiflen; er sei gera-
de dabei, die engen nationalen Grenzen zu iiberwinden und in-
ternational zu expandieren.

Bei den anwesenden Kreativitits-Experten machte sich eine
Mischung aus Ratlosigkeit und Belustigung breit; in der Diskus-
sion fielen mehrfach die Worte ,naiv” und »gefahrlich”. Der Be-
darf, das Gehorte abzuwehren erwies sich als wesentlich stirker
als die Neugierde draufzukommen, was der Bericht fiir den Ver-
anderungsbedarf der Institution Schule bedeuten kénnte.
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Schule zwischen old and new economy

Auf diese Weise wurde sie offenbar, die tiefe Kluft zwischen der
institutionellen Trégheit des offentlichen Bildungswesens und
der Euphorie der von den Neuen Technologien geschaffenen,
neuen gesellschaftlichen Dynamik. In gewisser Weise trafen in
Venedig VertreterInnen der old und der new economy aufeinan-
der, wobei deutlich wurde, wie sehr das &ffentliche Schulsystem
die Wertvorstellungen der old economy reprasentiert und wie
hilflos, weil erfahrungslos sie denen der new economy gegenii-
bersteht.

Diese new economy fungiert zur Zeit als eine Art Avantgarde
einer weltweiten marktwirtschaftlichen Dynamik, die im we-
sentlichen von immer rascher erfolgenden Innovationen im Be-
reich der Neuen Technologien getrieben wird. Ihre mit Vokabeln
wie global, jung, dynamisch, virtuell begleitete Ausdifferenzie-
rung stellt so ziemlich alle bisherigen Selbstverstdndlichkeiten,
also auch die des herkdmmlichen schulischen Unterrichts vehe-
ment in Frage. Fast scheint es, als wiirde zu Beginn des 21. Jahr-
hunderts so etwas wie eine gesellschaftliche Generalinventur vor
dem Hintergrund der massenhaften Implementierung der Neu-
en Technologien erfolgen, die auch die Schule nicht verschont,
ganz im Gegenteil, sie in ganz besonderer Weise fordert (freilich,
ohne dass dieser Umstand von den meisten Betroffenen auch
schon so interpretiert wird).

Der folgende Beitrag geht der Frage nach, welche Kréfte es
sein werden, die es ermoglichen, die angedeutete Kluft zwischen
Beharrung und Verdnderung zu tiberbriicken und damit die (zu-
nehmend virtuellen) Realitidten des 21. Jahrhunderts in die Schu-
le Eingang finden zu lassen.

Schon jetzt wird spiirbar, dass die marktwirtschaftlichen
Zwinge auch im Bereich des 6ffentlichen Bildungswesens immer
grofier werden, etwa, wenn eine weitere Ressourcenverknap-
pung eine Reorientierung und damit verbundene Reorganisie-
rung der Institution Schule unter rein 6konomischen Gesichts-
punkten erzwingt.

Anstatt gegeniiber diesen durchaus schmerzlichen Entwick-
lungen ausschliellich Zuflucht in der Defensive zu suchen, soll-
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ten diejenigen, denen das offentliche Bildungswesen am Herzen
liegt, nichts unversucht lassen, selbst die Initiative zu ergreifen,
neue Kommunikationsformen auszuprobieren, neue Inhalte zu
thematisieren, neue Kooperationsmoglichkeiten zu nutzen und
auf diese Weise die bereits jetzt bestehenden Denk- und Hand-
lungsfreiriume innerhalb des traditionellen Systems Schule of-
fensiv zu nutzen und gerade dadurch a la longue zu iiberwinden.

Die zenirale Rolle der Kunst in schulischen Lernprozessen

These dieses Beitrages ist, dass dabei die Nutzung der Neuen
Technologien im Zusammenwirken mit der Vielfalt kiinstleri-
scher Phinomene in schulischen und auch in allen anderen
Lernprozessen eine zentrale Rolle spielen wird. Vieles deutet
darauf hin, dass die rein technische Behandlung der ,Méchtig-
keit” dieser neuen Kommunikationsmdoglichkeiten nicht gerecht
wird. Sie reprasentieren statt dessen einen umfassenden kultu-
rellen Paradigmenwechsel, der alle Lebens- und Arbeitsbereiche
betrifft, auch solche, wo wir es noch gar nicht vermuten bzw. be-
wusst wahrnehmen, und der daher auch im Rahmen des schuli-
schen Unterrichts in erster Linie inhaltlich und nicht nur in Be-
zug auf technische Anwendung verhandelt werden will. Eine
Grundvoraussetzung dafiir scheint mir zu sein, dass es fiir alle
Unterrichtsgegenstdnde zur Selbstverstindlichkeit wird, die
Maoglichkeiten der Neuen Technologien zu nutzen; eine weitere,
das bisherige Konzept der strikten Arbeitsteilung im Rahmen

weitgehend unvermittelter Unterrichtsgegenstdnde zugunsten

eines themenorientierten Projektunterrichts nicht nur zu ergin-
zen sondern sukzessive durch diesen zu ersetzen.

Akivelle Kunst und aktvelle Technologie finden zusammen

Einrichtungen wie das AEC (ars electronica center) in Linz oder
das ZKM (Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie) in Karls-
ruhe — die nicht zufillig beide iiber umfangreiche Bildungsein-
richtungen verfiigen, die von Schulen in zunehmenden Ausmaf
in Anspruch genommen werden — haben mit ihren Veranstaltun-
gen immer wieder darauf hingewiesen, dass der Einsatz der

Neuen Technologien eine villig neue Qualitit der inhaltlichen
Auseinandersetzung erfordert. Etwa, wenn es darum geht, die
Konsequenzen der Neuen Technologien auf unsere (offenbar
doch sehr wandelbaren) Vorstellungen von Kérperlichkeit und
Sexualitidt hin zu untersuchen, wie das im Rahmen der ars elec-
tronica 2000 mit dem Titel ,next sex” versucht wurde. Oder
wenn es um die Entwicklung neuer Konzepte von Arbeit und
Freizeit oder von Kultur und Natur bzw. ihrer zunehmenden
technologischen Reproduzierbarkeit geht.

Es betrifft alle gesellschaftlichen Dimensionen, die vor dem
Hintergrund dieser vierten Kulturtechnik auf neue Weise zur
Disposition stehen.

Aulffallend ist, dass diese kulturellen Bildungseinrichtungen
wie z.B. die beiden oben erwidhnten Museen, die sich dieser The-
men annehmen, iiber ein gleichermaBen technologisch und
kiinstlerisch avanciertes Profil verfiigen. Fiir sie spielt insbeson-
dere aktuelle Kunst eine zentrale Rolle, wenn es darum geht, die
gesellschaftlich-technologischen Herausforderungen an unser
Denken und Handeln zu versinnbildlichen.

Kunst scheint wie kein anderes Medium dafiir prédestiniert,
den durch die Neuen Technologien hervorgerufenen kulturellen
Paradigmenwechsel augenscheinlich zu machen. Indem sie das
tut, unterliegt sie selbst einem betréchtlichen Verdnderungspro-
zess, wenn es etwa um elektronisch gestiitzte, interaktive Kunst-
formen geht, die ein vollig neues Miteinander von KiinstlerInnen
und NutzerInnen erméglichen.

Der , Hypertext” als Inhalt einer globalen
kulturellen Vielfalt

Um zumindest fragmentarisch zu kliren, worum es sich bei die-
sem umfassenden kulturellen Paradigmenwechsel handelt, der
durch die Neuen Technologien hervorgerufen wird, habe ich
den spanischen Soziologen Manuel Castells zu Rate gezogen. In
seinem Buch , The Rise of the Network Society” identifiziert er
die Neuen Medien mit der tendenziell weltumspannenden Pro-
duktion eines umfassenden ,Hypertextes”, der alle bisherigen
Formen der Kommunikation zu verbinden vermag: Auf diese
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Weise wiirden die Neuen Medien nicht blof einen Zusatz zu
den bisherigen gesprochenen, geschriebenen und audio-visuel-
len Kommunikationsformen darstellen. Sie machten es moglich,
Text, Bilder und Ton zu einem einzigen System zu vereinen; mit
der Konsequenz, dass sich der Charakter menschlicher Kommu-
nikation insgesamt (auflerhalb ebenso wie innerhalb der Schule)
fundamental verandern wiirde.

Dieser ,Hypertext” — so Castells — umfasst tendenziell alles,
was darstellbar ist. Er ist damit der neue Inhalt unserer Kultur. Er
bezieht sich dabei auf den amerikanischen Medientheoretiker
Neil Postman, der in seinem Buch , Amusing Ourselves to
Death” auf anschauliche Weise den Bezug zwischen Kommuni-
kation und Kultur hergestellt hat:: , We do not see reality as ,it’ is,
but as our languages are. And our languages are our media. Our
media are our metaphors. And metaphors create the content of
our culture”.

Kultur zwischen Glohalisierung und Individualisierung

Nun scheint der Inhalt der Kultur in Form dieses , Hypertextes”
durch spezifische Widerspriiche gekennzeichnet, die es gilt, in
der Bildungsarbeit produktiv zu machen: Einerseits reprisen-
tiert er die Idee einer umfassenden Globalisierung unserer Le-
benswelten und macht doch den Weg frei fiir eine neue Welle
der Individualisierung, Diversifizierung und damit auch fiir
neue Formen der sozialen Fragmentierung unserer Gesellschaf-
ten. So fiirchten wir einerseits Nivellierungstendenzen einer glo-
balen Massenkultur und stellen gleichzeitig fest, dass es noch
nie 50 viele kulturelle Wahlméglichkeiten gegeben hat, was auf
ein mogliches Ende aller Vorstellungen eines amorphen Massen-
publikums gerade durch die bisher ungeahnte Vielfalt des neu-
en Medienangebotes schliefien ldsst.

Die Virtualitiit von Raum und Zeit

Diese ,neue Kultur” der Informationsgesellschaft zeichnet sich
u.a. durch véllig neue Raum- und Zeitvorstellungen aus. So ist
der neue, elektronisch gefasste Raum, geographisch nicht mehr

begrenzbar. Er setzt auf einen weitgehend nicht-physischen, da-
mit virtuellen und trotzdem sozialen Zusammenhang. So ist
dieser Raum in der Lage, Globales und Lokales auf bisher unge-
ahnte Weise zu verkniipfen.

Ahnliches gilt fiir die Zeit im elektronischen Zeitalter: Eine ra-
sante Beschleunigung fiihrt zu einer weitgehenden Verschmel-
zung von Vergangenheit und Zukunft im ,Jetzt”. In gewisser
Weise handelt es sich um eine Art der ,, Zerstérung” von Zeit, die
all das, was nicht jetzt passiert, fiir nicht existent erklart. Der Wi-
derspruch ergibt sich hier daraus, dass ein historisch-theoreti-
sches Bewusstsein die Lebenspraxis der Menschen immer weni-
ger tangiert, wihrend neue, auf Unmittelbarkeit ausgerichtete
Interaktionsformen zwischen Mensch, Maschine und dem jewei-
ligen sozialen Kontext dadurch {iberhaupt erst moglich werden.

Das System Schule ist schon auf Grund des Beharrens auf sei-
nen rigiden Raum- und Zeitstrukturen an diese neue kulturelle
Vielfalt nicht angepasst. Zu sehr verrdt es gerade mit seiner tief
verwurzelten Strukturierung von Raum und Zeit, mit all seinen
Zwéngen seine Affinitit zu einer fordistischen Produktionsweise
und den damit verbundenen raum-zeitlichen Zurichtungsbedarf.

In diesen engen raum-zeitlichen Grenzen endet sehr rasch der
offentliche Auftrag zur umfassenden Personlichkeitsbildung der
der Schule anvertrauten jungen Menschen beizutragen, der auch
darin liegt, diese nicht einfach den entfesselten Marktkraften
auszuliefern. Nun erkldrt sich der aktuelle Technologieschub
durchaus auch aus den weltpolitischen Verdnderungen seit 1989,
die eine neue konomische Dynamik unter kapitalistischen Vor-
zeichen ausgeldst haben. Aber Aufgabe der Schule kann es nicht
sein, sich diesen neuen Realitdten einfach zu verweigern, son-
dern diesen umfassenden Transformationsprozess mit all seinen
Konsequenzen iiberhaupt einmal in seiner ganzen Tragweite zur
Kenntnis zu nehmen, in der Folge kritisch zu begleiten und — wo
immer méglich — an diesem , Hypertext” aktiv mitzuschreiben.

Der neve Generuﬁdnenkonflikt

Vorerst aber gilt es noch einen Widerspruch aufzuzeigen: Die
massenhafte Innovation der Neuen Technologien beruht im we-
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sentlichen auf der hohen Akzeptanz bei jungen Menschen. Diese
gehen in der Regel spielerisch mit diesem neuen Kommunikati-
onsmedium um und eignen sich in zum Teil v6llig unkonventio-
nellen Lernsettings (in der Regel auerhalb der Schule), Fahig-
keiten und Fertigkeiten an, die von vielen Erwachsenen nicht
mehr nachvollzogen werden kénnen. Auf diese Weise tut sich
ein neuer Generationenkonflikt auf, der etwa in Deutschland
dazu fiihrt, dass sich 47% der Eltern verpflichtet fithlen, Kinder
und Jugendliche bei der Neuen Medien-Nutzung bremsen zu
miissen. Nur 6 % fordern ihre Kinder zu mehr PC-Gebrauch auf.

Wihrend manche Erwachsene (darunter wohl auch manche
Lehrernnen) von verstandlichen Beriihrungsingsten geplagt
sind und diese mit kulturpessimistischen Szenarien kompensie-
ren, wachsen junge Menschen mit den Neuen Technologien weit-
gehend selbstversténdlich auf. Fiir immer mehr junge Menschen
sind sie jederzeit verfiigbarer Bestandteil ilrer Lebenswelt und
schaffen damit neue Méglichkeiten der Wahrmehmung und der
Kommunikation.

LehrerInnen, die sich der Neuen Technologien im Unterricht
bedienen, gehen das Risiko ein, die traditionelle LehrerInnen- ge-
gen eine Moderatorenrolle tauschen zu miissen, etwa, wenn es
darum geht, dass SchiilerInnen Wissen und Kenntnisse in den
Unterricht einbringen, die den LehrerInnen nicht oder noch nicht
verfiighar sind, und wenn es trotzdem sinnvoll ist, dass diese in
den gemeinsamen Lernprozess eingebracht werden.

Lehrerlnnen im Rollenkonflikt

Schon allein dieser Umstand macht deutlich, welch zentrale Be-
deutung dem Lehrer, der Lehrerin und deren eigener Entwick-
lungstéhigkeit in diesem Transformationsprozess zukommt. Al-
le Phantasien, die Nutzung der Neuen Technologien im Unter-
richt wiirden den Lelrer, die Lehrerin sukzessive verdréngen,
fithren schnurgerade in die Irre. Statt dessen hingt die Qualitit
kiinftigen Unterrichts mehr denn je von der Personlichkeit des
Lehrers, der Lehrerin, dariiber hinaus von seiner, ihrer Medien-
kompetenz und insgesamt von seinem, ihrem Lehr- und Lern-
konzept ab. Dieses — und nicht die Neuen Technologien - ent-
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scheidet dartiber, ob die Chancen, die sich aus diesem kulturel-
len Paradigmenwechsel zugunsten neuer Lern- und Lernformen
ergeben, genutzt werden oder eben nicht. Alle Erfahrungen zei-
gen, dass je differenzierter und auf kulturelle Inhalte hin ausge-
richtet die Neuen Technologien eingesetzt werden, der Lernpro-
zess immer weiter an die Prasenz des Lehrers, der Lehrerin ge-
bunden ist.

In diesem Sinn kann es sogar zu einer Aufwertung des Lehre-
rInnenbildes kommen, sofern der anstehende Rollentausch ge-
lingt. Voraussetzung dafiir ist die Bereitschaft der LehrerInnen
zu lebensbegleitendem Lernen (innerhalb und aufierhalb des Un-
terrichts) und damit die laufende Anpassung des LehrerInnen-
bildes an neue Erfordernisse, wie sie auch alle anderen Berufs-
gruppen, die von der Nutzung der Neuen Technologien betrof-
fen sind, unterliegen.

Was aber bedeuten die Neuen Technologien fiir die jungen
Menschen im Unterricht? Wahrend sie den Computer auSerhalb
der Schule fiir vielfaltige Kommunikation und Unterhaltung nut-
zen, mutiert er innerhalb der Schule zu einem neuen Bildungs-
medium. Als solches ist er geeignet, die schulischen Lehr- und
Lernformen produktiv zu verdndern. Richtig genutzt, verdndert
der Computer die Denk- und Wahrnehmungsvoraussetzungen
und damit Erfahrungs- und Handlungsmdoglichkeiten aller am
Lernprozess Beteiligten. Dabei geht es nicht darum, die alten
durch die neuen, elektronisch unterstiitzten Medien zu ersetzen.
Nicht der geschriebene Text soll durch das Computerbild ersetzt
werden; sehr wohl aber das sogenannte alte Medium mit dem
neuen in ein Verhéltnis gebracht werden, um auf diese Weise die
zuletzt {iberméchtig gewordenen Dichotomien im Denken, Fiih-
len und Handeln in- und au8erhalb der Schule zu vermeiden.

Die Neuen Bildungsmedien haben die Eigenschaft, dass sie
dem Schiiler, der Schiilerin den Spiegel wesentlich radikaler und
objektiver vorsetzen, als dies Erzieherlnnen tun. Mit dem Ergeb-
nis, dass die technologisch ermittelten Lernschwéachen in der Re-
gel eher akzeptiert werden als personlich gefarbte Einschétzun-
gen der LehrerInnen.

Alle Erfahrungen zeigen auch, dass die Nutzung von Compu-
tern im Unterricht nicht automatisch zu Vereinzelung fiihrt.
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SchiilerInnen arbeiten gern gemeinsam, obwohl der herkémmli-
che Unterricht Individualisierung und Konkurrenzdenken for-
dert. Und so ist es nicht verwunderlich, dass SchiilerInnen selbst
dann, wenn Programme fiir nur eine Person konzipiert sind,
durchaus kreative Losungen finden, um gemeinsam an spezifi-
schen Problemstellungen arbeiten zu kénnen. Dies fiihrt dazu,
dass die Nutzung der Neuen Technologien in entsprechenden
Lern-Settings durchaus eine integrative Funktion wahrnehmen
kann,

#Hypermedia”

In diesem Zusammenhang mochte ich das Projekt ,,Hyperme-
dia” des Osterreichischen Kultur Service erwihnen, das an der
Allgemeinen Sonderschule in Steyr/Kleink durchgefiihrt wur-
de. Der Einsatz der Neuen Technologien erfolgte dort in einem
vorrangig therapeutischen Kontext, wobei ein spezifisch non-
verbaler Ansatz zu sehr positiven Ergebnissen gefiihrt hat. Die
Jugendlichen, die bisher nur wenig miteinander zu tun haben
wollten, fanden sich mit Hilfe des neuen Kommunikationsinst-
rumentes zu einer Gruppe zusammen und setzten sich gemein-
sam mit verschiedenen kiinstlerischen Ausdrucksformen aus-
einander. Besonders erfreulich war der Umstand, dass manche
SchiilerInnen, die im Rahmen herkémmlicher Unterrichtsme-
thoden nicht bereit waren, sich am gemeinsamen Lernprozess
zu beteiligen, in diesem Setting mit grofiem Spafl und Interesse,
aber auch mit groSem Ernst mitgemacht haben, ein Umstand,
der tiber das Projekt hinaus zu einer nachhaltigen Verbesserung
der Lernbereitschaft der SchiilerInnen fiihrte.

Entscheidungskompetenz

Es gibt eine Kompetenz, die von den Neuen Technologien in be-
sonderer Weise angesprochen wird. Die ,alte” Schule war da-
durch gekennzeichnet, dass sie klar definierte Informationen re-
produzierbar machen wollte. Ohne im Wesentlichen auf eigene
Erfahrungen zu setzen, sollten junge Menschen mit den (und
nur den) Informationen ausgestattet werden, von denen die je-
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weiligen Reprasentanten der Schule glaubten, dass sie diese fiir
ihren weiteren Entwicklungsweg brauchen kénnten.

Die Neuen Technologien hingegen repréasentieren einen ten-
denziell unerschopflichen Informations-Pool, in dem es gilt, zu
lernen sich zurecht zu finden. Die Konsequenz: Die passive Auf-
nahme von Informationen, die vom Lehrer, von der Lehrerin auf-
bereitet den jungen Menschen vermittelt werden, erscheint im-
mer irrelevanter. Dagegen wird die Fahigkeit, unbegrenzte Infor-
mationen ganz unterschiedlicher Relevanz und Tragweite einzu-
schitzen, fiir sich nutzbar zu machen und damit aufs immer
Neue auszuwihlen, zu bewerten und entscheiden zu lernen, zu
einer lebensentscheidenden Kernkompetenz. Diese betrifft nicht
nur eine kleine Elite; sie betrifft alle, die die Auswirkungen der
Informationsgesellschaft auf ihre Arbeits- und Lebensbereiche
nicht nur passiv erleiden, sondern aktiv mitgestalten. Der parti-
zipative und damit demokratiepolitische Aspekt der offensiven
Auseinandersetzung mit den Neuen Technologien in und gerade
in der Schule liegt somit auf der Hand.

Schule gestaltet den kulturellen Paradigmenwechsel mit

Es ist eine schmerzliche Einsicht, feststellen zu miissen, dass das
Offentliche Bildungswesen iber keinerlei Monopolstellung
mehr verfiigt, sondern in erkldrter Konkurrenz zu anderen, zum
Teil wesentlich flexibleren, finanzkréftigeren, und damit oft
auch kreativeren Bildungsanbietern gerade im Bereich der Neu-
en Medien steht. Aber diese Erkenntnis stellt auch eine Chance
dar, sich zu eben diesen neuen Bildungs-Anbietern tiberhaupt
einmal in Verhaltnis zu setzen, Benchmarking zu betreiben und
bei der Gelegenheit festzustellen, dass es nicht nur gilt, diese
neuen Entwicklungen ausschliefllich abzuwehren, sondern fiir
den eigenen Verdnderungsprozess zu nutzen.

Schule ist nicht nur Leidtragende der Einfithrung der Neuen
Technologien. Sie ist in diesem Zusammenhang auch nicht nur
~Konsumentin” von Angeboten anderer Bildungsanbieter. Eine
auf "Abschottung ausgerichtete Verteidigungshaltung verstellt
den Blick fiir die ,, Machtigkeit” des Systems Schule, das durch-
aus in der Lage wire, selbst wesentliche Beitrdge zum gemeinsa-
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men ,Hypertext” zu leisten. Zum Teil sehr beeindruckende Leis-
tungen im Bereich der kreativen Gestaltung mithilfe der Neuen
Technologien von einzelnen SchiilerInnen, von SchiilerInnen-
gruppen, allein und/oder gemeinsam mit ihren LehrerInnen
sind nur ein Indiz dafiir, welches Potential sich hinter einem
liberkommenen Bild der 6ffentlichen Schule als quasi selbstrefe-
renzielles System verbirgt. (Der Beitrag von Sirikit Amann in die-
sem schulheft fiihrt einige Bespiele an.)

Schule ist eine kulturelle Einrichtung, die als ein offenes Sys-
tem in der Lage ist, Einfluss darauf zu nehmen, was rund um sie
passiert. Dazu aber ist eine offensive Haltung notwendig, gerade
wenn es darum geht, den gegenwdrtig stattfindenden kulturel-
len Paradigmenwechsel, wie er durch die Einfiihrung der Neuen
Technologien reprasentiert wird, aktiv mitzugestalten.

Die Wahrscheinlichkeit, dass Schule die herrschende Skono-
mische Entwicklung signifikant zu beeinflussen vermag, ist zur
Zeit nicht sehr grofs, sehr wohl aber die kulturelle Entwicklung,
die die Gesellschaft dhnlich wie die Neuen Technologien zur Zeit
bis in die letzten Fasern durchdringt.

Auf diese Weise befindet sich Schule heute im Spannungsfeld
zwischen Okonomie und Asthetik, genauer gesagt zwischen
Neuen Technologien und Kunst. Wenn aber die Neuen Technolo-
gien fiir rasche und effiziente Informationsvermittlung, damit
filr Quantitdt, Schnelligkeit und Aufenorientierung steht, so
steht Kunst fiir einen neuen Erfahrungshorizont und damit ver-
bunden fiir neue Moglichkeiten der Vermittlung von existentiel-
lem Wissen, von Qualitat, Eigenzeit und Innenorientierung,

Die Zukunft der kulturellen Bildung

Daher méchte ich abschlieSend einige Uberlegungen zur Zu-
kunft der kulturellen Bildung anbieten, die durch dieses Span-
nungsverhéltnis zwischen Neuen Technologien und Kunst in ei-
nem besonderen MafSe betroffen ist.

Deutlich wird diese Herausforderung anhand des Konzepts
einer ,Interaktiven Kunst”. In diesem Zusammenhang versu-
chen KiinstlerInnen, sich der vielfiltigen Gestaltungs- und Kom-
munikationsmoglichkeiten der Neuen Technologien aktiv zu be-
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dienen. Thre vorrangige Intention ist nicht, eine Kunst zu ma-
chen, die andere konsumieren oder rezipieren sollen, sondern es
geht um kiinstlerische Arbeiten, die ein Wechselspiel zwischen
digitalem Computersystem und AnwenderIn erméglichen. Ziel
dabei ist es, die Beziehung zwischen Rezipientinnen und Com-
putersystem zu ,sozialisieren”. Theoretiker interaktiver Kunst
wie Ryszard Klusczyski sprechen davon, dass der Rezipient ei-
nes interaktiven Kunstwerks zu einer Art (co)creator wiirde, des-
sen Erfahrungen und Interpretationen das ,Werk” tiberhaupt
erst ausmachen.

Dieser neue kiinstlerische Ansatz, der eine Art wechselseiti-
gen Emanzipationsprozess zwischen Kiinstlerinnen und Rezipi-
entinnen versucht, erlaubt direkte Assoziationen auf den Verdn-
derungsbedarf von Lernprozessen. Auch hier mutiert die ur-
spriingliche Idee des Lehrers, der Lehrerin als Wissensproduzen-
tInnen auf der einen Seite und des Schiilers, der Schiilerin als
RezipientInnen auf der anderen zu einem Konzept des gemein-
samen, interaktiven Lernens, wo jeder/jede Beteiligte, SchiilerIn-
nen und/oder LehrerInnen, diesen Prozess gleichermafien mit-
bestimmen.

Kunst- und Bildungsprozesse iiberlappen einander

Dieser Umstand gibt Anlass zur Vermutung, dass Kunst- und
Lernprozesse wesentlich mehr miteinander zu tun haben als all-
gemein vermutet. Und hier setzt eine zukunftsorientierte kultu-
relle Bildung ein, die sich zunutze macht, dass Kunst immer pad-
agogischer wird und umgekehrt Lernprozesse immer &stheti-
scher werden. Auf diese Weise konnte es gelingen, die Auseinan-
dersetzung mit Kunst aus ihrer Randlage zu befreien, die
aufgrund ihrer zentralen Bedeutung fiir jegliche Form des Ler-
nens nicht mehr beliebig in ein musisches Ghetto abgeschoben
werden kann. Auf diese Weise schafft kulturelle Bildung die Vor-
aussetzung fiir jegliche Bildung, sich an den neuen Verfahrens-
weisen der Kiinste zu orientieren und umgekehrt fiir die aktuelle
Kunstentwicklung, ihr Bildungspotential (wieder) zu entdecken.
Leider hinkt das Kunstverstandnis des traditionellen Kunst-
unterrichts hinter diesen aufregenden Moglichkeiten oft noch
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weit hinterher. Dazu kommt eine mangelnde Medienkompetenz
vieler kiinstlerisch Lehrender selbst, die —~ obwohl selbst Wahr-
nehmungs-Expertlnnen — noch nicht zur Kenntnis genommen
haben, dass es sich bei den Neuen Technologien nicht nur um
schiere Informations- und Kommunikationsmedien, sondern im-
mer auch um (neue) dsthetisch hochdifferenzierte Ausdrucksfor-
men handelt.

Statt sich hier zu verweigern - und damit &dsthetische Kompe-
tenzen an den technisch-kompetenten Fachkollegen abzugeben —
wiire es Aufgabe kultureller Bildung, zusammen mit den jungen
Menschen die mit den durch die Neuen Technologien einherge-
henden Wiinsche, Hoffnungen, aber auch Angste und Probleme
darstell- und damit verhandelbar zu machen. In diesem Sinn ver-
mag kulturelle Bildung neue Wege im differenzierten Umfang
mit dieser vierten Kulturtechnik zu weisen, die uns allesamt
existentiell betrifft. Und dabei kann die Methode der Finbezie-
hung von KiinstlerInnen unterschiedlicher Kunstgattungen mit-
helfen aufzuzeigen, wie chancenreich neue, vorrangig dsthetisch
bestimmte Relationen zwischen Mensch und Mensch, aber auch
zwischen Mensch und Maschine gestiftet werden kénnen.,

Wie eng Kunst, Bildung und Neue Technologien zusammen-
héngen (k6nnen), bewies zuletzt Bill Viola, ein avancierter Me-
dienkiinstler, dessen Arbeit ,Stations” im Karlsruher Zentrum
fiir Kunst und Medien zu sehen war. Der Kiinstler Viola beschif-
tigt sich intensiv mit der Gedankenwelt mittelalterlicher Mysti-
ker und ihren Menschenbildern. Diese versucht er in medien-
technologisch avancierten Formen darzustellen. Fiir ,,Stations”
waren in einem vollig abgedunkelten Raum auf einer Reihe von
Videoleinwénden nackte Menschen, Junge, Alte, Manner, Frau-
en, Schwangere zu sehen und zu héren, die kopfiiber ins Wasser
tauchten und sich darin stark zeitverzdgert bewegten. Ich stand
inmitten einer virtuelle Welt, damit in einer Kombination von
Farben, Symbolen und Gerduschen, die es real nicht gibt. Aber
sie hat in mir eine Erfahrung ausgelést, die sehr real war, eine Fr-
fahrung des Erschreckens und gleichzeitig des Gliicks iiber mein
Menschsein, die ich allen, die, obwohl lernwillig, dieser Menage
d trois noch sehr skeptisch gegeniiber stehen, sehr wiinschen
wirde.
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Stefan Sonvilla-Weiss

www.kunstnetzwerk.at

1. Entstehung und Zielsetzungen

Das Basiskonzept des Osterreichischen Kunstbildungsservers
entstand Ende 1998 im Zuge einer breit angelegten Medienof-
fensive des BMUK in Zusammenarbeit mit der Abteilung fiir
IKT ~ Entwicklung und Evaluation. Nachdem die Idee und die
Notwendigkeit eines solchen Bildungsservers fiir Osterreichs
Kunsterzieherlnnen bereits frither bei diversen Computer-Fort-
bildungsseminaren reklamiert wurde, war eine gewisse Anlauf-
zeit notwendig, um einerseits Fragen der Finanzierung zu kla-
ren und andererseits den technologischen Entwicklungen im
World Wide Web hinsichtlich infrastruktureller Mainahmen auf
der Server- und Clientseite Rechnung zu tragen.

Mit der Vergabe der domain www.kunstnetzwerk.at im Feb-
ruar 1999 und der Plazierung am Education Highway Server in
Linz waren die ersten Schritte ins Web gemacht. Im Hinblick auf
eine Osterreichweite Etablierung von Multimedia-Computern fiir
den BE-Unterricht an Allgemeinbildenden Hoheren Schulen En-
de 1999, sollte das von mir entwickelte Web Design méglichst
schnell eine entsprechende optische wie inhaltliche Corporate
Identity vermitteln.

Die Komplexitdt der Hard- und Software Ausstattung dieses
Multimedia Computers fir den BE-Unterricht entspricht einer
nahezu professionellen Arbeitsstation in den Bereichen Bildbear-
beitung, Grafik, Desktop Publishing, Webdesign, Animation und
digitaler Videoschnitt. Die Fragen, die sich daher bereits im Vor-
feld der Inbetriebnahme stellten, waren, ob und inwieweit die
Basis-Einschulung durch den firmeneigenen Support der Anbie-
ter gentigen wiirde, um zunéchst einmal die Grundkenntnisse
dieses umfangreichen Arbeitsgerites zu vermitteln. Es sei zu-
néchst dahingestellt, ob eine LehrerInnenfortbildung, wie sie
sich heute darstellt, ausreicht, um einen sinnvollen Einsatz des
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Arbeitsmittels Computer im Unterricht zu erméglichen. Tatsache
ist jedoch, dass der IKT-Standard der LehrerInnen der sogenann-
ten ,, weichen” Fichern als gering einzustufen ist (vgl. Bruck, Ge-
ser, Pointner, 1999).

Fine von mir durchgefiihrte Evaluierung, welche unter ande-
rem den Wissensstand von KunsterzieherInnen im Bereich Hard-
und Software zum Gegenstand hatte, ergab einen grofien Nach-
holbedarf im Multimedia-Bereich. Das know-how beschrankt
sich vorwiegend auf den Bereich Bildbearbeitung und Textverar-
beitung,.

Das inhaltliche Design gliedert sich in die Bereiche Technik
(Finsatz im Unterricht, Hard & Software, Bildbearbeitung, Quick-
time, Vrml, Shockwave, Webdesign-DTP), Unterricht (Lehrplan,
Didaktik und Methodik, Materialien, Projekte, Kunst und Neue
Medien), Service (Ausstellungen, Museumspidagogischer
Dienst, Institutionen, Wettbewerbe, Seminare-Fortbildung, Fo-
rum-Kontakte) und Forschung-Lehre (Universitaten, Padagogi-
sche Akademien).

Ein wesentliches Projektziel von kunstnetzwerk war und ist
daher eine serviceorientierte Plattform zu schaffen, die u.a. auch
eine Hilfe im Umgang mit Neuen Medien beinhaltet. Im Hin-
blick auf einen mediengerechten Support entwickelte ich eine
»new media technics online« — Hilfe (www.kunstnetzwerk.at/
1999/html/medienhilfe/fs_newmedia.html), ein elektronisches
Lehrbuch zu den Bereichen Bildbearbeitung, Webdesign, Shock-
wave und Video. Dieses Tutorial folgt einer strukturierten An-
ordnung methodisch aufbereiteter Komponenten des Webde-
signs. Die Erlduterung und Visualisierung von Basiswissen bis
hin zu komplexen Multimediaanwendungen zeigen die vielfalti-
gen Einsatzméglichkeiten von Software-Applikationen im Un-
terricht auf. Die Auswahl und Aneignung geeigneter Software
aus dem Warenkorb der weltweiten Anbieter ist ein oft miithevol-
les Unterfangen und fiihrt nicht selten zu Frustrationserlebnis-
sen. Ich habe daher neben den medienimmanenten Gestaltungs-

grundlagen jene Software berticksichtigt, die auch in der unter-
richtlichen Praxis zum Einsatz kommt. Nebenbei gibt es das An-
gebot vielzahliger Free- und Shareware aus dem Netz.
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2. Kooperationen

Im Projekt »Virtuelle Schule Osterreich« (www.virtuelle schu-
le.at), das seit Ende 1999 mit nahezu allen Unterrichtsgegenstan-
den im Web vertreten ist, reprdsentiert kunstnetzwerk die virtu-
elle Plattform fiir die Unterrichtsgegenstdnde Bildnerische Er-
ziehung, Textiles Gestalten und Werken und Werkerziehung,
Ziel dieser Unternehmung ist es, vorbereitend fiir eine neue
Lern- und Lehrkultur, Unterrichtsvorbereitungen, padagogische
Diskussionen, Erstellung von Unterrichtsmaterialien, Multime-
dia-Applikationen, Fallstudien iiber Pilotprojekte facherspezi-
fisch im Web bereitzustellen.

Ein wesentliches Anliegen von kunstnetzwerk ist die interna-
tionale Kooperation. Nahezu zeitgleich entstand in Deutschland
eine dhnliche Initiative ~ wwwkunstunterricht.de — die von
Ernst Wagner aus Miinchen realisiert wurde. Seit Mitte 1999 gibt
es eine vielfdltige Zusammenarbeit, mit der Zielsetzung einer ge-
meinsamen Arbeitsgruppe artnetwork, der Einbindung der
deutschen kunstlinks in das kunstnetzwerk und der Mitarbeit
am EUN-Virtual School House-Art Department (www.en.eun.
org/vs/arthtml). (Siehe auch: ,EUN - Das Européische Schul-
netz” in diesem schufheft.)

Ziel des europaischen Art Departments (http:/ /www. en.eun.
org/vs/art/arthtml) ist es einen méglichst breitgefdcherten
cross-cultural Datenpool im Bereich Kunst, Unterricht und art-
verwandten Bereichen anzubieten: »European collaboration and
contacts create European added value thorough cross-cultural
collaboration and understanding, Everybody interested in art,
design and education are welcome to participate, regardless of
language, cultural background or nationalityl« (Statement aus:
»Welcome to the Art Department«).

Damit angesprochen sind auch schon die langfristigen Zielset-
zungen der nationalen und internationalen Bestrebungen einer
virtuellen Schule, die das Konzept einer offenen Lern- und Wis-
senskultur anvisiert, gespeist aus dem Reservoir der bereits er-
schlossenen — d.h. bereits zirkulierenden — und noch schlum-
mernden Informations- und Wissensquellen des Lern- und
Lehrortes Schule.
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3. Konzept einer offenen Wissensquelle

Die gegenwartige Diskussion einer zunehmenden Virtualisie-
rung von Bildungsangeboten — sprich die Verlagerung ins www
— scheidet die Geister nicht unbedingt diametral, wenn damit
soziale, interkulturelle und globale Vernetzung gemeint ist. Vor-
sichtiger wird dieser Themenkomplex diskutiert, wenn die bis-
herigen Lehr- und Lernarrangements und damit die Rolle des
Lehrers, der Lehrerin in Frage gestellt werden. Fiir die einen ist
Luhmanns apodiktisch anmutende Aussage »was wir {iber un-
sere Gesellschaft ja tiber die Welt, in der wir leben, wissen, wis-
sen wir durch die Massenmedien« (1996, 9) schon langst erfahr-
bare Realitit geworden (»Cyberkids«), flir die anderen konstitu-
iert sich unser Wissen nach wie vor durch das Bildungs- und
Wissenschaftssystem. Die zunehmende Kommerzialisierung
von Bildungsangeboten, der Riickzug des Staates aus den Insti-
tutionen, eine sich stetig nach oben windende Hard- und Soft-
warespirale, die permanente Verkiirzung der Halbwertszeit des
Wissens — um nur einige Beispiele zu nennen - verringern nicht
unbedingt die dem Lehrer ohnehin innewohnende Grundskep-
sis gegeniiber technologischen Erneuerungen.

Neben allen technischen Implikationen, die eine so entstehen-
de neue Wissens- und Lernkultur mit sich bringt, gewinnen so-
genannte Schliisselqualifikationen, wie Kooperation, Teamgeist,
soziale Kompeterz immer mehr an Bedeutung. Damit wird auch
die Rolle des Lehrers, der Lehrerin neu definiert. Der bisher auf
Vorrat, in Personalunion mit dem Lehrer, der Lehrerin basieren-
de Prozess der Wissensvermittlung weicht den Qualifikations-
prozessen lebenslangen Lernens. Dabei stellen Prozesse des Wis-
sens- und Informationsmanagement im schulischen Kontext
selbst eine wichtige Ressource dar. Der wichtigste Schritt ist je-
doch, dieses schlummernde Potential — im Managementbereich
wird auch von impliziten Wissen gesprochen, also Wissen das
noch nicht zirkuliert — verfiigbar zu machen. Eine wesentliche
Erkenntnis der Netzkultur ist, dass Wissen nicht weniger wird,
wenn es mit Anderen geteilt wird.
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3.1. Kochtopfmodell

Das kunstnetzwerk fungiert hier als Datenpool, als eine offene
Informations- und Wissensquelle, die vergleichbar einem Koch-
topf jedoch nur dann Sinn macht, wenn dieser Topf zunédchst
einmal zum »Brodeln« gebracht wird. Die Idee dieser sogenann-
ten »cooking pot economy« hat ihren Ursprung in der Open
Source-Bewegung und wird heute allgemein mit dem offenen
Betriebssystem Linux gleichgesetzt (vgl. dazu Eric Raymond'’s
Kultfibel: »The Cathedral & the Bazar). Das Gros der 6konomi-
schen Aktivititen im Internet dreht sich zwar um Werte, aber
nicht um Geld. Das Verhiltnis von Geben und Nehmen dieses
»Kochtopfmodells« funktioniert im Internet deshalb, weil jede
Ressource, die man dem Internet ohne Bezahlung entnimmt,
von Anderen dort abgelegt wurde, die keine Bezahlung dafiir
erhalten haben; die Ressourcen des Netzes, die man selbst kon-
sumiert, wurden von Anderen aus dhnlichen Griinden dort ab-
gelegt — im Austausch fiir das, was sie selbst konsumiert hatten.
»Die Okonomie des Internet beginnt also wie der riesige Koch-
topf einer Stammesgesellschaft auszusehen, in dem die Produk-
tion vor sich hin kocht, um sich dem Konsum anzupassen. Dies
funktioniert deswegen, weil jeder Teilnehmer, jede Teilnehmerin
- instinktiv, vielleicht aber auch aus Erfahrung — versteht, dass
Handel zum Einen nicht zwangsldufig in Form singuldrer
Tauschtransaktionen stattfinden muss und dass zum Anderen
jedes Produkt gegen Millionen anderer Waren getauscht werden
kann. Der Kochtopf sprudelt, weil weiterhin Menschen Dinge
hineinwerfen, wahrend sie selbst andere Dinge herausnehmen«
(vgl. dazu R. Gosh). Mit einem realen Kochtopf wiirde dieses
Prinzip jedoch nicht funktionieren -~ aus einem Kochtopf kann
man nur wenig mehr herausholen als das, was man hineingetan
hat. Das bedeutet letztlich, das eine beschrénkte Menge von der
ganzen Gemeinschaft geteilt werden muss. Die Folge ist Privat-
eigentum oder die Einfithrung expliziter Tauschgeschifte.

Das Kochtopf-Modell zeigt die Moglichkeit der Generierung
immenser Werte durch die kontinuierliche Interaktion von Men-~
schen im Netz. Werte existieren dort, wo Konsumenten Werte
finden, ndmlich in jedem unterschiedlichen Produkt und nicht in
jeder individuellen Kopie.
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Die demokratischen Werte der Open-Source-Kultur haben
nicht nur unternehmerische Umdenkprozesse eingeleitet — selbst
traditionelle Unternehmen wie IBM passen mittlerweile ihre Pra-
xis erfolgreich der neuen Kultur an — sondern auch die Frage auf-
geworfen, inwieweit diese Bewegung.die allgemeine kulturelle,
politische und sonstige Entwicklung einer globalen Gesellschaft
beeinflussen kann. Jean-Claude Guedon, OK-Mitglied der Inter-
net Society (ISOC) — eine der wichtigsten internationalen ge-
meinniitzigen Internet-Organisationen ~ betonte auf der Inet
2000-Konferenz (http:/ /www.isoc.org/inet2000/pc), dass die
Open-Source-Kultur, die Kultur allgemein von einer individuel-
len - besitzergreifenden zu einer dynamischen gemeinschafts-ge-
triebenen Produktion von Wissen bewegen kann. Das hiefse
dann, dass die Menschen anfangen, gemeinsam Schulbiicher zu-
sammenzustellen oder Musik zu komponieren.

Fiir die virtuelle Bildungslandschaft in Osterreich und damit
auch fiir kunstnetzwerk bedeutet dieses Modell den Vollzug ei-
nes grundsdtzlichen Paradigmenwechsel in den bisherigen
Denkstrukturen der LehrerInnenschaft, die es bisher gewohnt
war, vornehmlich ihr eigenes »Siippchen« zu kochen, Durch das
Einstellen von Inhalten in die elektronischen Netze (content pro-
viding) kénnte jedoch ein genuines Feld fiir Bildungsprozesse im
Comenianischen Sinne entstehen.

4, Aushlick

Die zunehmende Computerisierung bzw. Virtualisierung fiihrt
zu neuen Formen der Wissenserzeugung und -vermittlung, zu
neuen Formen des Forschens, Lehrens und Lernens. Wie schnell
etwa kann benétigtes Wissen hergestellt und distributiert wer-
den? Wie lassen sich Lernprozesse padagogisch-didaktisch opti-
mieren? Wie kénnen Aufwand und Kosten fiir den Wissenser-
werb reduziert werden? Wie werden wissenschaftliche und
schulische Arbeitsprozesse im Zeichen des Cyberspace zukiinf-
tig organisiert sein? Wie sehen die kiinftigen Vermarktungs-
strukturen von kommerziellen Anbietern aus, wenn Wissen der
wichtigste Rohstoff in der Informationsgesellschaft ist? Im Zen-
trum dieser Uberlegungen steht die Frage nach dem technisch
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Machbaren und den daraus resultierenden Konsequenzen fiir
die Aus-, Fort- und Weiterbildung im schulischen, universitaren
und privat-kommerziellen Bereich. Als gesichert darf wohl gel-
ten, dass die Verschmelzung von Telekommunikation, Televisi-
on, Informationstechnologie und Content Providing zu einem
grundlegenden Strukturwandel in Richtung »Virtuelle Universi-
tit« und »Virtuelles Klassenzimmer« fiihren wird — ein Prozess
iibrigens, der in den USA und Grofbritannien weiter vorange-
schritten ist als hierzulande.

Die bisherige EDV-Erfahrung an Osterreichs AHS hat gezeigt,
dass eine Orientierung an TKT-Industriestandards nicht zielfiih-
rend ist. Da die Schulen im beschleunigten Entwicklungsprozess
neuer Technologien nicht mithalten kénnen, ergibt sich vorweg
ein Riickstand gegeniiber dem Standard, der in der Wirtschaft,
im Wettbewerb der Unternehmen vorausgesetzt wird. Die Aus-
bildung erfolgt somit auf einem bereits iiberholten Standard auf
Anforderungen hin, die je nach Schulstufe in der ndheren oder
fernen Zukunft liegen.

Es miissen daher iibergeordnete Schliisselqualifikationen wie
kooperatives Arbeiten und Lernen, vernetztes Denken und Han-
deln sowie Informationsmanagement entwickelt werden, damit
mit den erworbenen Fertigkeiten kreativ und projektorientiert
gearbeitet werden kann.

»Der Umgang mit neuen Informations- und Kommunikati-
onstechnologien ist Grundvoraussetzung dafiir, in der Arbeits-
welt der Zukunft bestehen zu konnen. Die Aufbereitung von Da-
ten zu Informationen und die Nutzung dieser Informationen zur
Problemlésung ist die vierte Kulturtechnik, die jeder Mensch in
Zukunft beherrschen muss« (Bundesministerin Elisabeth Gehrer,
1997). Die angesprochene Vermittlung von Kulturtechnik und
Kompetenz sollte sich also verstarkt auf das Erlernen von Tech-
niken beziehen, die in grofem MaSe die kiinftige Arbeitswelt der
Schiilerlnnen priagen werden und die in méglichst allen Fachern
zum Tragen kommen sollen.

Dabei wird aber leider viel zu oft iibersehen, dass dieser tech-
nologische Aufholprozess mit hochqualifizierter personeller Res-
sourcenbereitsstellung verbunden ist, die jedoch nicht vorhan-
den ist. Zumeist wird der Technik die Rolle des Problemlgsers
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iiberantwortet, was angesichts der Geschwindigkeit und Kom-
plexitdt der technologischen Entwicklungen fatale Auswirkun-
gen fiir die EDV-Verantwortliche an den Schulen haben kann.

Die Zukunft einer virtuellen Schule Osterreichs wird also in
verstirktem Mafie von einer Umstrukturierung und Neuord-
nung personeller- und infrastruktureller Mainahmen abhédngen,
die analog zu den Neuen Medien-Berufen sich nicht nur techno-
logisch, sondern vielmehr service- und »kundenorientiert« pra-
sentiert. Damit meine ich vor allem die Aus- und Weiterbildung
hinsichtlich des Einsatzes Neuer Medien im Unterricht, die Ab-
haltung &sterreichweiter Seminare, die Beratung hinsichtlich
Lern- und Unterrichtssoftware, vernetzte Unterrichtsmodelle etc.
Das wiirde jedoch auch bedeuten, dass die Virtual School-Ver-
antwortlichen entgegen der bisherigen Praxis entsprechend ent-
lohnt werden.

Die nun eineinhalbjéhrige Prasenz von kunstnetzwerk zeigt,
dass eine breitere Bewusstseinsbildung nur tiber den Weg einer
curricularen Notwendigkeit zu erreichen ist. Vorerst gilt jedoch
der virtuell-hoffnungsvolle Aufruf: »Sie sind herzlich eingeladen
etwas beizutragenx.
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Hubert Wiederhofer

Lehrerlnnenforthildung und Einsatz des
Computers im Unterricht der Bildnerischen
Erziehung

Kurzer historischer Riickblick

Ende der 80er Jahre folgten einige Protagonisten unter den
KunsterzieherInnen dem Bediirfnis einer technisch fortschritts-
gliubigen Gesellschaft und utilitaristisch orientierten Wirt-
schaftslobby, alle SchiilerInnen ab der Mittelstufe, egal welcher
Schulart, mit Grundkenntnissen der Informatik auszustatten —
schlieflich auch deswegen, um die Jugendlichen spéter einfa-
cher und kostengiinstiger dem Arbeitsprozess zuzufiihren. Auf
die ersten ,,Gehversuche” auf diesem Gebiet reagierte auch die
Schulverwaltung mit entsprechenden Angeboten an Seminaren
fiir die LehrerInnen.

Eine sich in dieser Branche rasant entwickelnde Technik und
der damit verbundene Fortschrittsglaube vieler bzw. die Angst,
an diesem Fortschritt in den Industriestaaten nicht partizipieren
zu konnen oder sogar von dieser Entwicklung abgekoppelt zu
werden, trug in weiterer Folge wesentlich dazu bei, dass schon
frithzeitig pddagogisch-organisatorische Mafinahmen gesetzt
wurden, die Informatik im Regelunterricht, vor allem in den so-
genannten Trigerfichern wie Deutsch, Mathematik, Englisch, La-
tein und Geometrisch Zeichnen in der Mittelstufe einzufiihren.

Fortbildungsveranstaltungen der Pidagogischen Institute
und des Ministeriums bezogen sich daher inhaltlich vor allem
auf den Computereinsatz in den genannten Féchern und auf das
eigenstindige Unterrichtsfach Informatik in der Oberstufe der
AHS.

Die ersten Seminare fiir KunsterzieherInnen in dieser An-
fangsperiode des Computereinsatzes im Unterrichtsfach Bildne-
rische Erziehung entsprangen daher auch eher der Logik von In-
formatikerInnen, was den Inhalt und den Zugang zu dieser
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Technologie betraf, als den grundlegenden Bediirfnissen einer
fortschrittlichen Didaktik der Bildnerischen Erziehung.

So wurde in dieser ,Pionierzeit” des Computereinsatzes im
Unterricht z.B. bei Fortbildungsveranstaltungen fiir LehrerInnen
oft langwieriges Programmieren gelernt und eintrainiert, um sich
dann an den Friichten dieser miihevollen Arbeit, vornehmlich ei-
niger bunter Linien und geometrischer Formen zu erfreuen.

Recht bald wurde jedoch von den meisten fortbildungswilli-
gen und interessierten KunsterzieherInnen erkannt, dass diese
Form des Einsatzes nicht den taglichen Erfordernissen eines mo-
dernen Unterrichtes entsprechen kann und daher wurden
grundlegend andere Formen des Zugangs und der inhaltlichen
Auseinandersetzung gewdihlt, bei der in erster Linie von den di-
daktischen Zielen des Lehrplans ausgegangen wurde. Diese ers-
ten unbefriedigenden Erfahrungen mit den Seminarangeboten
und deren Inhalten fiihrte schlieBlich zu einer vélligen Umstruk-
turierung der LehrerInnenfortbildung fiir KunsterzieherInnen in
dieser Sparte. Die bis dahin géngigen Methoden der Informatik
im Finsatz des BE-Unterrichtes wurden von den LehrerInnen
laufend hinterfragt und auf deren Sinnhaftigkeit tiberpriift. So
wurde es z.B. als unnétig erkannt, den Computer bei Arbeiten im
taglichen Unterricht dort einzusetzen, wo mit traditionellen
Techniken ungleich schneller und einfacher ein befriedigendes
Ergebnis zu erzielen war — wie etwa beim Herstellen von krum-
men Linien oder farbigen Flichen.

Piidugogische Tatsachenforschung

Dem internationalen Trend folgend, vergab Anfang der 90er Jah-
re auch das Unterrichtsministerium Forschungsauftrage mit
dem Ziel, einerseits Moglichkeiten des Einsatzes des Computers
in der Bildnerischen Erziehung zu evaluieren und andererseits
die Auswirkungen dieser neuen Unterrichtsmethoden auf ande-
re Unterrichtsfacher zu erforschen. (Siehe Literaturhinweis.)
Das Bediirfnis, den Computer im BE-Unterricht effizient ein-
zusetzen, entspringt in der Regel anderen Interessen als jenen
der iibrigen Facher. So steht meist nicht der bloe Umgang mit
der Hard- und Software und das Programmieren im Vorder-
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grund des Interesses, sondern eher die vielfaltigen zusatzlichen
gestalterischen Moglichkeiten im Bereich der Bildgestaltung, des
Layouts und der weitreichenden Vielfalt beim Bearbeiten von Vi~
deos mittels Einsatz des nonlinearen Videoschnittes. Denn noch
vor wenigen Jahren war diese Technologie ausschliellich den
Filmstudios mit siindteuren und komplexen technischen Einrich-
tungen vorbehalten.

Diese spezifischen Erfordernisse der Bildnerischen Erziehung
und die daraus resultierenden wesentlich hoheren Anforderun-
gen an die Hard- und Software verlangten auch die Abkoppe-
lung der LehrerInnenfortbildung von den {ibrigen Unterrichtsfi-
chern, wodurch die Installation einer eigenen Schiene fiir die
Weiterbildung der KunsterzieherInnen gelegt und von der
Schulverwaltung finanziert werden musste. Viel Uberzeugungs-
arbeit musste damals bei den fiir die LehrerInnenfortbildung
verantwortlichen Stellen geleistet werden, um Versténdnis fiir
die Tatsache des véllig anderen Zugangs und des spezifischen
Umgangs mit den Neuen Technologien in der Bildnerischen Er-
ziehung zu gewinnen.

Diese Einsicht hatte weitreichende Folgen: Die Arbeit am
Computer fiir die Bildnerische Erziehung konnte nicht in dem in
jeder Schule vorhandenen Informatikraum stattfinden, weil die
dort installierten Gerite bei weitem nicht den spezifischen tech-
nischen Anforderungen der Inhalte der Bildnerischen Erziehung,
ndmlich der schnellen Bearbeitung von Bildern, dem Bearbeiten
(Schneiden) von Videos und den sonstigen grafischen Tatigkei-
ten im Bereich dieses Faches entsprachen. Andererseits entbehrte
es auch jeder ckonomischen Logik, simtliche Computer im In-
formatikraum entsprechend hochzuriisten, da diese hohe Leis-
tungsfiahigkeit ja nur bei grafischen Arbeiten genutzt werden
konnte und somit die Investition fiir wahrscheinlich 90 Prozent
aller an diesen Geriten verrichteten Arbeiten sinnlos gewesen
ware.

Die Anschaffung eigener Computer fiir den BE-Unterricht
war daher Voraussetzung fiir den effizienten und sinnvollen Ein-
satz im Regelunterricht.
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Avs- und Weiterbildung der Lehrerlnnen

Diese und andere Erkenntnisse fithrten zu der schon erwdhnten
totalen Umstrukturierung der Seminarinhalte, welche wohl am
besten in der mittlerweile legendédren Einrichtung des Fortbil-
dungsseminars in Zell/Pram in Obergsterreich seit dem Jahre
1991 zum Ausdruck kommen.

Ziel dieser regelmifiigen Seminare in Zell an der Pram, je-
weils in der ersten Ferienwoche der Sommerferien, und einiger
Seminare wihrend des Schuljahres in Wien, war immer, Mdg-
lichkeiten des Computereinsatzes ausschliefllich da auszuloten,
wo die Software entscheidende Vorteile gegentiber den traditio-
nellen Methoden im Unterricht bot, wie z.B. im Bereich der Bild-
bearbeitung, des Layouts, der Illustration und der nonlinearen
Videobearbeitung (Videoschnitt).

Diese Seminare in Zell bieten ferner die Moglichkeit des Ver-
gleichens verschiedener Betriebssysteme, wie z.B. Macintosh OS
und MS-Windows, diverser Hard- und Software und des Testens
von Grafik- und Bildbearbeitungsprogrammen auf ihre Brauch-
barkeit und Einsatzmoglichkeit in der BE. Weiters bieten sie inter-
essierten SeminarteilnehmerInnen eine entsprechende Orientie-
rungshilfe fiir etwaige bevorstehende Investitionen in der Schule.

Bei der Wahl der Inhalte wird besonders auf die didaktischen
Erfordernisse des Lehrplans eingegangen, um daraus auch kon-
krete Konzepte fiir den praktischen Einsatz im Unterricht ablei-
ten zu kénnen.

Die mehrtigige Dauer des Seminars erlaubt auch ein intensi-
veres Eingehen auf ganz bestimmte Inhalte, personliche Frage-
stellungen und Projekte der SeminarteilnehmerInnen, wodurch
ein hohes Maf$ an Effizienz erreicht werden kann.

Leider besteht seitens der Behoérde das Bestreben, derartige
Seminare in Zukunft in dieser Form aus Kostengriinden nicht
mehr zu finanzieren. Diese und dhnliche Mafinahmen sind einer-
seits das Resultat einer enormen Einsparungswelle im Bildungs-
bereich und andererseits auch Ausdruck eines allgemeinen
Trends, bei dem die staatliche Verwaltung sich zunehmend der
Verantwortung entzieht, die Kosten der Aus- und Weiterbildung
fiir ihre LehrerInnen zu tibernehmen.
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Diese bedenkliche Entwicklung bei der Finanzierung der Leh-
rerInnenfortbildung fand um die Mitte der 90er Jahre ihren An-
fang und setzte sich seither kontinuierlich mit steigender Intensi-
tét fort, wodurch es jlingeren LehrerInnen, gleichzeitig auch ein-
kommensschwicheren KollegInnen immer schwerer fallen wird,
diese zusitzliche finanzielle Belastung, welche aus der standigen
und notwendigen Weiterbildung entsteht, selbst zu tragen.

Die fachlichen Anforderungen an LehrerInnen auf dem Gebiet
der Informatik steigt aufgrund der rasanten Entwicklung enorm.
Die Ausbildung an den Universitidten und Pddagogischen Aka-
demien kann in diesen Bereichen zur Zeit nicht mithalten, ob-
wohl die Schulen immer umfangreicher mit Hard- und Software
ausgestattet werden, was wiederum eine stindige und intensive-
re Weiterbildung jeder Lehrerin, jedes Lehrers erfordert.

War die Ausstattung der Sonderunterrichtsrdaume fiir Bildne-
rische Erziehung und Werkerziehung mit geeigneter Hard- und
Software fiir dieses Fach bislang noch vom besonderen Interesse
und Engagement der an der betreffenden Schule titigen Lehre-
rInnen abhéngig, so hat sich die Situation in Wien und sukzessi-
ve auch in anderen Bundesldndern plétzlich dadurch gedndert,
dass sich im Jahr 1999 mehr als die Hélfte aller Wiener AHS an
einer Finanzierungsaktion des Unterrichtsministeriums beteiligt
haben, welche die Anschaffung eines sogenannten Multimedia
Computers mit entsprechender Peripherie im Jahre 2000 gewahr-
leistet hat.

Eine prekdre Situation flir die effiziente Ausbildung der an
diesen Schulen tatigen KunsterzieherInnen ist dadurch eingetre-
ten, dass vom Pddagogischen Institut der Stadt Wien, welches
fiir die Organisation der LehrerInnenweiterbildung verantwort-
lich zeichnet, nicht gentigend Ressourcen in Form eines umfang-
reichen Seminarangebotes zur Verfiigung gestellt werden kén-
nen, um eine flichendeckende und effiziente Ausbildung denje-
nigen zu gewdhren, welche an diesen neuen Gerédten arbeiten
sollen. Auch hier kommen wieder die neuen budgetdren Maf-
nahmen unangenehm zum Tragen, indem von der Schulbehérde
keine zusitzlichen Mittel fiir die Einschulung der an diesen leis-
tungsfihigen Gerdten arbeitenden KunsterzieherInnen zur Ver-
fiigung gestellt werden. Die Alternative zu diesem Ausbildungs-
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notstand besteht ausschlie8lich in der tiberaus kostenintensiven
Figenfinanzierung von Fortbildung, welche wohl den meisten
LehrerInnen aufgrund der tiberdurchschnittlich hohen Kosten
auf diesem Fachgebiet nicht zuzumuten ist.

Vor allem ist die Einschulung in den Sparten Bildbearbeitung,
Illustration und Videoschnitt aufgrund des relativ kleinen Mark-
tes und der Komplexitit der Software sehr teuer und langwierig.

Insgesamt kann jedoch davon ausgegangen werden, dass hin-
ter dem Bestreben der Bildungsadministration (Ministerium,
Landes- bzw. Stadtschulrat, Schulaufsicht etc.), méglichst friih
und flichendeckend siamtliche Schulen mit Computer auszustat-
ten, das Skonomische Interesse einer Wirtschafts- und Industriel-
lenlobby steht, welche sich einerseits durch in den Schulen auf
Staatskosten entsprechend vorgebildete zukiinftige Arbeitskrifte
Ausbildungskosten ersparen und andererseits auch einen grofe-
ren Markt fiir den Absatz von Hard- und Software sichern will.
Man denke blof an die aus diesem Prozess resultierende enorme
dkonomische Abhingigkeit, ndmlich die Hard- und Software alle
paar Jahre kostenintensiv zu ergdnzen bzw. stiandig auf- und um-
zurlsten.

Aus diesen und anderen Griinden wiire eine Partizipation der
Wirtschaft an den Aus- und Weiterbildungskosten fiir die Lehre-
rInnen anzustreben, da diese ohnehin den grofiten Nutzen aus
den kompetent vorgebildeten Schulabgingerlnnen ziehen kann.
Gerade in Zeiten wie diesen, in denen Globalisierung, Neolibera-
lismus und der enorm steigende internationale Konkurrenz-
druck die Gesellschaft priagen, miisste einer, nicht nur auf kurz-
fristige Profitmaximierung orientierten Wirtschaft, ein Finanzie-
rungsbeitrag zur LehrerInnenweiterbildung ein existentielles
Anliegen sein.

Literatur

Wiederhofer, Hubert: ,,Computereinsatz in Bildnerischer Erziehung und
Werkerziehung", ein Forschungsauftrag des BMUK, Wien, 1992

Wiederhofer, Hubert: ,Der multimediale Einsatz moderner Informati-
onstechnologien im Unterricht’, ein Forschungsauftrag des BMUK,
Wien, Dezember 1994



76

Sirikit Amann
Museum Online

Ein Modell zur kulturellen Bildung im Medienzeitalter

Die neunziger Jahre des vergangenen Jahrhunderts sind geprégt
von der rasanten Entwicklung der sogenannten Neuen Medien.
War am Anfang die Rede von einer technischen Revolution,
wurde bald offenkundig, dass diese Entwicklung tiefgreifende
Verdnderungen in Gesellschaft, Kultur und Wirtschaft mit sich
bringen wiirde, am ehesten vergleichbar mit denen, die durch
die Erfindung des Buchdruckes unsere Evolution befliigelten.
Bemerkenswert ist nach wie vor die Beschleunigung, die uns die
Neuen Medien beschert haben: Wihrend die Entwicklung des
Buches zum Massenmedium noch mehrere Jahrhunderte brauch-
te, setzten sich Radio und Fernsehen bereits in wenigen Jahrzehn-
ten durch, die IT-Medien brauchten fiir ihren Siegeszug jedoch
nur wenige Jahre.

Als der erste Hype iiber die (Anwendungs-)Méglichkeiten
der IT-Medien etwas abgeklungen war, stellte sich sehr schnell
die Frage nach der Vermittlung der durch diese Medien trans-
portierten ,Multimedien”. Fin weiteres Thema in diesem Zu-
sammenhang stellt die Wahrnehmung vermeintlicher Realititen
sowie deren Rezeption dar. Schliellich verleiten Neue Medien
tendenziell zum Vergleich von alten und neuen Méglichkeiten.
Auf den Bildungsbereich bezogen bedeutet dies, dass Lernen in
der Wahrnehmung von Schiilerlnnen und LehrerInnen eine
(grundlegende) Verdnderung erfahrt.

Projektorientiertes, interdiszipliniires Lernen

Lernen mit CD-ROMs, Informationssuche im Internet etc. be-
darf neben technischen Grundkenntnissen auch (neuer) padago-
gischer Konzepte. Durch den Finsatz Neuer Medien in der
Schule wird — wenn auch zumeist unbewusst — projektorientier-
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tem, interdisziplindrem Lernen der Vorzug gegeben. Schliefilich
hebt die Verwendung von Neuen Medien im Unterricht in ge-
wisser Weise die Grenzen von Fachdisziplinen auf und setzt die
Zusammenarbeit unterschiedlicher Unterrichtsfacher voraus.
Um dabei allfdllige Synergieeffekte nutzen zu kénnen, miissen
die einzelnen Facher inhaltlich aufeinander abgestimmt werden.
Diese Entwicklung bringt tendenziell auch eine Verdnderung
der Unterrichtsmethoden mit sich, etwa die Starkung von fa-
cheriibergreifendem Unterricht oder den Ausbau von Kompe-
tenzen seitens der Schiilerlnnen und LehrerInnen. Es bedarf
aber auch eines neuen Selbstverstindnisses der Unterrichten-
den. Es heif3t fiir sie, ihren SchiilerInnen Freirdume zu gewih-
ren, die man nicht bis zum Letzten kontrollieren und abpriifen
kann. Unterrichten und Lernen mit Neuen Medien ist also nicht
als linearer Vorgang zu verstehen. Wer vor hat, die Neuen Medi-
en wie ein digitalisiertes Schulbuch zu benutzen, sollte besser
die Finger davon lassen.

Erweiterter Bildungsansatz

Neben einem erweiterten Bildungsansatz mit ficheriibergreifen-
dem Lernen kann der Einsatz von Neuen Medien im Unterricht
auch die inhaltliche mit der &sthetischen Dimension verkniip-
fen. Hier kommt die kulturelle Bildung zum Tragen, die als (not-
wendige) Ergénzung zu den technischen Moglichkeiten eine
wesentliche Funktion erfiillt. Karl-Josef Pazzini von der Univer-
sitdit Hamburg benennt in seiner Studie zur , Kulturellen Bil-
dung im Medienzeitalter” die Chancen, die kulturelle Bildung

im Umgang mit Multimedia bietet, wie folgt:

e Erkennen und Entwickeln neuer Ausdrucksformen, auch in
der interaktiven Kommunikation als kiinstlerisch-kreativen
Prozess mit offenem Ausgang.

¢ Konstruktionen von Wirklichkeiten: Spiel mit realen und vir-
tuellen Erscheinungsformen.

¢ Verhaltnis bzw. Zusammenspiel und produktive Synthese von
computertechnischen Méoglichkeiten und bisherigen Aus-
drucksformen.”
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Seine Expertise miindet u.a. in der Forderung nach verander-
ten institutionellen Kooperationsformen bei der Entwicklung
neuer Formen der Kunstvermittlung und schldgt eine Vernet-
zung von Museen, Galerien, Theatern und Bibliotheken mit
Schulen vor, begleitet von entsprechenden Fortbildungsmafinah-
men. Genau an dieser Schnittstelle setzt MUSEUM ONLINE an,
das vom damaligen Bundesministerium fiir Unterricht und
Kunst (Abt.III/20) initiiert wurde. Als das Projekt 1995 startete,
war es als Pilotversuch zwischen einer Handvoll Schulen und
der Osterreichischen Galerie Belvedere in Wien konzipiert.

Neue Formen der Kunstvermittlung

Die Idee von MUSEUM ONLINE ist es, die Zusammenarbeit
zwischen Museen und Schule unter Einsatz innovativer Techno-
logien zu fordern. Die Nutzung neuer Kommunikations- und
Informationstechnologien stellt dabei einen wesentlichen Be-
standteil des Projekts dar. Die in diesem Kontext entstehenden
digitalen Projektbeitrdge werden im Rahmen einer Website un-
ter www.museumonline.at dokumentiert und férdern u. a. eine
aktive Auseinandersetzung mit der Museumslandschaft durch
und fiir Jugendliche.

Seit 1995 haben bei MUSEUM ONLINE {iber 300 Schulen aus
dem gesamten Bundesgebiet mit deren Partnerschulen sowie
Museen, Kunst- und Kulturinstitutionen aus dem In- und Aus-
land teilgenommen. Finf Jahre spéter hat sich MUSEUM ONLI-
NE somit als lebendige Plattform in der Auseinandersetzung
zwischen Museen, Schule und einem jugendlichen Blick auf un-
ser kulturelles Erbe erfolgreich etabliert.

Die ProjektteilnehmerInnen arbeiten seit dem ersten Durch-
lauf von MUSEUM ONLINE unter der Pramisse, dass das Web
keine regionalen und nationalen Grenzen kennt. Aus diesem
Grund sind sdmtliche Projektwebsites mindestens zweisprachig
abrufbar,
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Neue Formen der Kunstvermittlung

MUSEUM ONLINE sollte nicht nur InformatikerInnen anspre-
chen, sondern in seiner Ausrichtung auf kulturelle und kiinstle-
rische Inhalte vor allem LehrerInnen der musischen Féacher mo-
tivieren, Moglichkeiten der Neuen Medien zur Verschmelzung
von Inhalt, Technik und Asthetik zu nutzen und experimentelle,
neue, zeitgeméfle Zugange zur Vermittlung von kulturellem Er-
be zu erkunden.

Damit zwischen dem Anspruch, den die Projektbetreiber
BMBWK (IKT-Entwicklung und Evaluation) und OKS haben,
und der realen Projektsituation kein Kluft entsteht, werden Hil-
festellungen angeboten: Zur Verschrankung von Inhalt und
Form mit den Méglichkeiten der Neuen Medien veranstalten
die Projektverantwortlichen Seminare, an denen LehrerInnen,
Museumsverantwortliche sowie SchiilerInnen teilnehmen. In
kleinen gemischten Teams werden Erfahrungen, Wissen und
technische Hilfestellungen weitergegeben.

Als FachreferentInnen fungieren MedienkiinstlerInnen, Leh-
rerInnen aus vergangenen MUSEUM ONLINE Projekten sowie
SchiilerInnen, die iiber besondere technische Kenntnisse verfii-
gen. Im Rahmen dieser Seminare werden zusidtzlich auch
Kenntnisse tiber Projektabwicklung und Teamfithrung vermit-
telt. MUSEUM ONLINE zeichnet sich damit nicht nur durch
iiberregionale, facher- und schultypeniibergreifende Seminare
aus, sondern bietet den TeilnehmerInnen auch konkrete Hilfe-
stellungen direkt vor Ort an der Schule. Dabei diskutieren Fach-
referentinnen und Kiinstlerinnen gemeinsam mit den SchiilerIn-
nen und den Lehrerinnen und entwickeln addquate Loésungsan-
sdtze.

Begleitende Projekthetrevung

Diese begleitende Projektbetrenung unterscheidet MUSEUM
ONLINE von den meisten anderen Internet-Wettbewerben, zu-
mal sich MUSEUM ONLINE in seiner urspriinglichen Konzepti-
on gar nicht als klassischier Wettbewerb verstanden hat. Erst auf
Wunsch der TeilnehmerInnen nach einer Wertung (Wo stehen
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wir? Welchen Platz haben wir belegt?) wurden Regionaljurien;
Hauptjury und Preistriger in das Projekt integriert.

Die Themen, denen sich die Jugendlichen annehmen, sind
vielfaltig: Ein Wiener Gymnasium erarbeitete gemeinsam mit
dem Volkerkundemuseum Wien eine Website zum Thema ,,Stra-
flenkinder”. Schiilerlnnen eines Wiener Sonderpadagogischen
Zentrums erkundeten zusammen mit dem Historischen Muse-
um der Stadt Wien die ,,Wiener Stadtgeschichten” und stellten
ihre Erlebnisse vor. Eine Arbeit, die weit iiber das schulische Um-
feld hinausgeht, recherchierte ein Bregenzer Bundesgymnasium.
Die SchiilerInnen sammelten Daten von SchriftstellerInnen und
bildenden KiinstlerInnen, die in Vorarlberg leben, und stellten
sie online zur Verfligung. Thr Anliegen ist es, die kiinstlerische
Landschaft in Vorarlberg einer breiteren Offentlichkeit vorzustel-
len. Erarbeitet wurde die Website in Bildnerischer Erziehung,
Deutsch und Informatik, sowohl in Teams (Texterstellung) als
auch arbeitsteilig (Recherche). Die SchiilerInnen verstehen ihre
Arbeit als ,,Work in Progress”, da diese Datenbank stindig er-
weitert werden soll. In der Projektdokumentation schreibt der
betreuende Projektlehrer: ,Den Schiilern bot sich jedenfalls die
Gelegenheit die Vorarlberger Kunstszene ndher kennenzulernen
und personlichen Kontakt zu den Kiinstlern aufzunehmen. Als
problematisch erwies sich die lange Dauer des Projektes. Die Art
des Projektes verlangte einen langen Atem von Schiilern und
Lehrern. Wichtig war daher fiir die Schiiler die offizielle und 6f-
fentliche Prasentation des Projektes. Dadurch ergab sich zum
Abschluss nochmals eine positive Identifikationsmoglichkeit mit
dem Geleisteten.”

Breite Resonanz

Trotz der Bedenken, dass Volksschulen prinzipiell nicht tiber die
notwendigen technischen Voraussetzungen verfiigen, gibt es
seit einigen Jahren immer mehr Volksschulen, die sich kontinu-
ierlich an MUSEUM ONLINE beteiligen. Gerade in dieser Al-
tersgruppe findet man eine breite Resonanz in der Aufbereitung
des regionalen kulturellen Erbes. So dokumentierte die Volks-
schule Untermieming in Tirol die Baugeschichte ihres 75 Meter
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hohen Kirchturms: das kleine Dorf, der grofie Turm und die
Phantasie der Kinder, wie der Turm entstanden sein kénnte, ge-
paart mit Lehrausgéngen mit Architekten, Forstern und Muse-
umsarchivaren. Der Titel lautet ,Auf dem Weg zur Spitze ~ 75
Meter hohe Geschichte”. Die Website wird in diesem Projekt
zum zentralen Ort der Dokumentation. In der kleinen Gemein-
de Ramingstein sind iiberdurchschnittlich viele Kiinstler und
kunsthandwerklich Tatige beheimatet. Die VolksschiilerInnen
portraitierten die ortsansdssigen Kiinstler und gestalteten die
Website ,,Im Dorf der Kiinstler”. Diese Dokumentation wurde
dann auch in der Gemeindebiicherei gezeigt. Beiden Projekten
ist neben dem kreativen Lernen eines gemeinsam: Die Bewohne-
rinnen des Dorfes wurden in die Arbeit miteinbezogen, die
SchiilerInnen fungierten als MittlerInnen zwischen neuen (vir-
tuellen) und alten (realen) Formen der Projektpréasentation.

Haptische und virtuelle Welt

Die HauptschiilerInnen von Golling dokumentierten nicht nur
die ,Kleindenkmaler” ihres Heimatortes wie Kapellen, Marterl,
Bildstécke, Brunnen, Flurkreuze, Fassaden- und Giebelfiguren,
Skulpturen, Stralendenkmaler, Gedenksteine und -tafeln, Tore,
sondern renovierten auch unter Anleitung von Fachleuten eine
kleine Kapelle. Diese Mischung aus haptischer und virtueller
Welt zeichnen viele Beitrdge von MUSEUM ONLINE aus. Die
Synthese von computertechnischen Méglichkeiten und bisheri-
gen Ausdrucksformen gelingt den jungen Medienfreaks dort be-
sonders gut, wo sie Ankniipfungspunkte an ihre eigenen Le-
bensumstiande haben. Sei es, dass sie virtuelle Galerien schaffen,
um ihre computergenerierten Werke zu promoten, wie es das
Sozialpddagogische Zentrum Unterweissenbach erfolgreich
macht: Die schwerstbehinderten Kinder nehmen sich Bilder der
,,Grofien Meister” zum Vorbild und malen sie nach, verfremden
sie und driicken dadurch ihre Sichtweise auf die Bilder ihrer
,»Vorbilder” aus. Sei es, dass Jugendliche Antworten auf die Fra-
ge suchen: Was machen Museen fiir Jugendliche? Eine Losung
ist der Culturedyouth-Club, den die Schiilerlnnen der BHAK
Grazbachgasse dem Joanneum verordneten. Oder die Schule
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wird zur Auflenstelle des Museums, so geschehen bei der HBLA
Ursprung, die gemeinsam mit dem Haus der Natur an einem
Gentechnikprojekt forschten und die wissenschaftlichen Daten
in Form eines Computerspiels aufarbeiteten.

Kiinstlerisch-kreativer Prozess mit offenem Ausgang

MUSEUM ONLINE hat sich in den vergangenen fiinf Jahren
von einem kleinen regionalen Projekt zu einem bundesweiten
und grenziliberschreitenden Projekt entwickelt. Ob die Schulen
nun ihre unmittelbare Umgebung erforschen und im Web doku-
mentieren oder mit Schulen im Ausland zusammenarbeiten, ei-
nes ist all diesen Arbeiten gemeinsam: das Erkennen und Entwi-
ckeln neuer Ausdrucksformen, die interaktive Kommunikation
zwischen Schule und ,,Aufienwelt” und das Einlassen auf einen
kiinstlerisch-kreativen Prozess mit offenem Ausgang,.

Alle Projektarbeiten und eine ausfiihrliche Dokumentation
von MUSEUM ONLINE finden Sie unter www.museumonli-
ne.at.
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Alexandra Maier

,Der virtuelle Nikolo war da”

Neue Medien in der Grundschule

Seit dem Schuljahr 1997/98 arbeite ich mit meinen Kindern am
PC. Der Einstieg war von der Ausrilistung her denkbar einfach:
Zwei 386-Rechner, lediglich mit Diskettenlaufwerk, Benutzero-
berfliche Win. 3.11 und ein Drucker. Meine damals erste Klasse
war sofort sehr interessiert (die Computer waren kurz nach
Weihnachten aufgestellt worden) und die Kinder machten
gleich ganz selbststiandig Versuche im Zeichenprogramm Paint
und waren begeistert von pausenfiillenden DOS-Spielen.

Durch das grofSe Interesse der Kinder motiviert, meldete ich
mich mit meiner Klasse zum Evaluierungsprojekt des damaligen
Bundesministeriums fiir Unterricht und Kunst ,,Neue Medien in
der Grundschule”. An diesem Projekt beteiligt waren bereits vier
weitere Kolleginnen meiner Schule.

Im April 1998 erhielt ich dann die Ausriistung der am Projekt
beteiligten Klassen: Zwei PC, 200 MHZ + Monitor, Soundkarte, 1
Drucker Epson Stylus Color 600.

Da es vom Ministerium keine Vorgaben gab, wie der PC im
Unterricht einzusetzen war und es bis dahin noch keinerlei me-
thodisch-didaktische Hilfestellungen gab, blieb es mir und mei-
nem , Geschick” iiberlassen, die Kinder in die neue Kulturtech-
nik einzufihren.

Scheu vor dem ,,unbekannten” Medium hatten die Kinder oh-
nehin nicht, so war es mir wichtig die Freude und den Spafi an
der Arbeit nicht durch meine Angstlichkeit zu hemmen - ,,Das
darf nur ich”, z. B. Starten des Computers, CDs oder Disketten
einlegen usw. nahm ich nie fiir mich heraus. Vielmehr zeigte ich
den Interessierten von Beginn an alle wichtigen Handgriffe. Zu-
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erst erledigten die Kinder viele Tétigkeiten unter meiner Auf-
sicht, doch schon bald iibernahmen die Geschicktesten meine
Rolle, sodass sich eine groBe Selbstindigkeit im Laufe der Zeit
entwickelte,

Zur Arbeit am PC

Die Computer sind in unserer Klasse standig im Einsatz.

Dreimal pro Woche arbeiten wir nun — eine vierte Klasse ~ im
offenen Unterricht, hier kann ich die Kinder auch am Computer
am besten betreuen.

Abgesehen davon, dass die Kinder sehr geschickt in der Text-
verarbeitung sind und ihre Schulitbungen, Merktexte und Sacht-
hemen mit Word 97 gestalten, war mir die ,kreative Arbeit am
PC” wohl das groite Anliegen.

Gemeinschaftliche Produktionen — wie ein ABC-Buch zu Ende
der 1. Klasse, die Gestaltung eines Adventkalenders und eines
Ratselheftes sowie die Herstellung eines klasseneigenen T-Shirts
in der 2. Klasse (vom Entwurf bis zum gemeinsamen Aufbiigeln
des Motivs) und der Erstellung einer Klassenprisentation auf
CD-Rom in der dritten Klasse — standen immer im Mittelpunkt
meiner didaktischen Uberlegungen.

Neben diesen gemeinsamen Projekten, die sich immer iiber ei-
nen langeren Zeitraum zogen, gestalteten wir natiirlich Grufikar-
ten zu verschiedenen Anlidssen, zeichneten und malten in ver-
schiedenen Grafikprogrammen, machten die ersten Versuche mit
einer Digitalkamera, lernten das Einscannen von Daten und nah-
men Tondateien auf.

So sind sehr viele, wirklich herzeigbare Arbeiten entstanden
auf die wir gemeinsam — die Kinder und ich — sehr stolz sind.

All diese sehr kreativen Arbeiten ermdglichten den kindge-
miBen Transport von Grundkenntnisse wie Speichern, Offnen,
Verschieben von Dateien, Orientierung im Windows-Explorer
und Datei-Manager von Win. 3.11 - fiir die sehr Geschickten und
Interessierten.

|
|
|
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Einsatz von CD-Roms — Lernsoftware

Lernsoftware steht den Kindern im offenen Lernen und in den

Pausen zur Verfiigung. Ich versuche immer wieder zum Unter-

richt passende Programme zu finden, was nicht gerade leicht ist.

Hier eine Checkliste fiir die Auswahl eines Programmes:

e Ist das Programm fir die Altersstufe geeignet?

o Entspricht das Programm dem Unterrichtszweck?

» Entspricht die didaktische Aufbereitung den Anforderungen?

o Ist die Illustration ansprechend?

e Ist interaktives Handeln méglich? (Wird das Kind aktiv in das
Programm eingebunden?)

o Gibt es viele erkldrende Animationen oder Videoclips?

Tipp: In den Wiener Stddtischen Biichereien gibt es schon ein
ausgezeichnetes Sortiment an Lernsoftware. Das Ausleihen und
damit das Testen ist gegen eine geringe Gebiihr mdglich. Dann
kann vor dem Kauf objektiv entschieden werden, ob das Pro-
gramm auch wirklich allen Anforderungen gerecht wird. — Bis
jetzt musste ich doch meist den Empfehlungen der Softwarerat-
geber glauben — und war oft enttduscht.

Thema: Der Nikolo war da!
Unterrichtsbeispiel 2.Klasse - Deutsch/BE

Eingesetzte Software: Paint, Word

Unterrichtsziele:

Die Kinder sollen:

e das Zeichenprogramm Paint starten

 die Symbole der Werkzeugleiste wiederholen

¢ einen Nikolo nach eigenen Vorstellungen zeichnen kénnen
¢ die Geschicklichkeit im Umgang mit der Maus steigern

e den Nikolo mit dem Druckbefehl ausdrucken

e einen Einblick in das Speichern einer Datei erhalten

o den Begriff ,Datei” verstehen

e einen Text handschriftlich dazugestalten

Voraussetzung:
Die Kinder kennen bereits die Funktionen der linken Maustaste.



86

Durchfiihrung:
Gemeinsam (Lehrer und SchiilerInnen) wird Paint an einem PC
gestartet.

Dabei wiederholt und erklart der Lehrer die einzelnen Hand-
griffe gleich fiir - je nach Arbeitspldtzen — mehrere Kinder (bei
mir 4).

Nun starten alle Kinder das Programm.

An einem weiteren PC erkldrt und zeigt der Lehrer die einzel-
nen Meniifunktionen.

Die Kinder probieren nach Lust und Laune und versuchen
dann den Nikolo zu zeichnen (was gar nicht so leicht ist).

uéz il cn 5 hab h 2
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Anschlieflend diirfen die Kinder den Nikolo ausdrucken.

Lehrer und SchiilerInnen speichern gemeinsam die Datei.

In meiner Klasse haben alle Kinder auf C im Ordner der nach
der Klasse benannt ist — heuer 4c — (kann jedes Jahr umbenannt
werden) einen Unterordner mit ihrem eigenen Namen.

Anschlieflend schreiben die Kinder den Nikolotext mit der
Hand dazu.
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Da die Kinder weitestgehend selbststindig am Computer arbei-
ten miissen, {ibernehmen die Kinder, die zuerst gearbeitet ha-
ben, die tutorielle Fithrung der anderen, der Lehrer hilft nur
zwischendurch wenn notwendig und beim Speichern.

So kann eine wunderschéne Nikoloausstellung entstehen!

Thema: Das bin ich
Unterrichtsbeispiel 3 Klasse — Deutsch/BE

Eingesetzte Software: Paint Shop Pro
Weiters Digitalkamera oder Scanner (Bilder der Kinder konnen
auch eingescannt werden).

1. Schritt — Unterrichtsziele:

Die Kinder sollen:

e unter Anleitung des Lehrers pro Kind 5 Digitalfotos vonein-
ander machen (Ich hatte eine Sony Mavica MC10 zur Verfii-
gung, was sehr praktisch war, weil das Speichermedium eine
Diskette ist — die Kinder konnten nach der Aufnahme die Dis~
kette direkt iiber das Laufwerk A betrachten)

o die Digitalfotos von der Diskette in ihren Ordner kopieren

e die Fotos tliber den Explorer aufrufen und ansehen

2. Schritt — Unterrichtsziele:

Die Kinder sollen:

o das Programm Paintshop Pro éffnen

 die Bilder in der Vorschau betrachten und das ,Lieblings-
foto” auswahlen

o mit dem Werkzeug Lasso die Kérperkonturen ausschneiden

e mit dem Befehl Bearbeiten/Kopieren das bearbeitete Bild in
der Zwischenablage ablegen

e aus einem Ordner von mir bereitgestellte Bilder laden, eines
auswahlen und das eigene Bild einfiigen (Befehl: Bearbeiten/
Einfiigen)

° das fertig gestaltete Wunschbild nun ausdrucken und spei-
chern
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3. Schritt — Unterrichtsziel:

Die Kinder schreiben eine Fantasiegeschichte zum selbsterstell-
ten Bild.

Im Urlaub

Einmal fuhr ich mit meiner Familie in den Urlaub ans Meer.
Dort blieben wir vier Wochen lang.

Eines Tages sah ich am Strand eine Méwe.

Sie war wunderschin.

Ich ging langsam niher, doch als ich niher kam, flog die Mowe
davon.

Ich sah der Mowe so lange nach, bis ich sie nicht mehr sehen
konnte.

In der Nacht tridumte ich von der Mowe.

Im Traum setzte sich die Mowe auf meine Hand und ich konnte
sie sogar streicheln.

Das war mein schénster Traum.

Isabella

G
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Anmerkung: Es kann jedes zur Verfiigung stehende Grafikpro-
gramm fiir diesen Zweck verwendet werden, Bildhintergriinde
kénnen auch aus anderen Programmen direkt geladen werden
oder aus dem Internet in einem eigenen Ordner abgelegt wer-
den, auf den die Kinder dann zugreifen konnen.

Dije einzige Einschriankung, die ich den Kindern auferlegt hatte,
war, dass sie zum ausgewdhlten Hintergrund auch eine Ge-
schichte schreiben konnen sollten.

So entstand ein wunderschones Geschichtenbuch.

Thema: Erstellen einer Tabelle in Excel und Darstellung durch
ein Diagramm

Unterrichtsbeispiel 4.Klasse - SU/D/M
Eingesetzte Software: Excel

1. Schritt — Unterrichtsziele:

Die Kinder erarbeiten in einer Klassendiskussion wichtige Ver-
haltensregeln fiir ihre Gemeinschaft und die Gestaltung des Un-
terrichts. Es entsteht ein grofles Wandplakat.

2. Schritt — Unterrichtsziele:

Die Kinder sollen:

e ein Verstindnis fiir das Programm Excel entwickeln

e eine Tabelle in Excel gestalten

e den Begriff Zelle verstehen

o einen Text eingeben und formatieren konnen

o die 10 Klassenregeln nach der eigenen Gewichtung von 1 —-10
bewerten

s diese Bewertung dann absteigend oder aufsteigend sortieren

e diese Bewertung durch ein Diagramm darstellen und die
Aussagekraft des Diagrammes verstehen

o zusitzlich einen Text eingeben kénnen und formatieren

o die Seite einrichten und ausdrucken
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3. Schritt — Unterrichtsziele:
Die Kinder sollen:

den Begriff Statistik verstehen

eine eigene Klassenstatistik erstellen

in eine eigene Klassentabelle die personliche Wertung eingeben
Summen ermitteln kénnen

diese Summe aufsteigend sortieren und in einem Klassendia-
gramm die wichtigste Verhaltensregel ermitteln

das Ergebnis grafisch durch ein weiteres Diagramm darstellen

Durchfiihrung:

Nach der Deutsch/Sachunterrichtseinheit, nach dem gemein-
samen Erstellen der Klassenregeln, erkldrt der Lehrer bereits
fiir alle Kinder das Ziel der Arbeit am PC.

Jedes Kind soll fiir sich entscheiden, welche Regel am wich-
tigsten erscheint, welche am wenigsten wichtig. Diese Wer-
tung soll am PC entstehen.

Im Offenen Unterricht erkldrt der Lehrer immer einer Gruppe
die einfachen Funktionsweisen von Excel (Texteingabe, Forma-
tieren, Verschieben von, Korrektur von Texten in der Bearbei-
tungszeile).

Die Kinder geben die Texte in die Zellen ein und werten die
Regeln.

Kennenlernen der Mentifunktion absteigend/aufsteigend
sortieren.

Wieder erklirt der Lehrer in der Gruppe, wie das Diagramm
eingefiigt wird (Markieren der Zellbereiche nicht vergessen).
Beim Einfiigen des Diagrammes hilft der Lehrer individuell
jedem Kind — der Lehrer sollte auch schon einige Erfahrung
im Einfiigen von Diagrammen haben — das kann man sich
aber relativ leicht selbst aneignen.

Zuletzt versehen die Kinder die Arbeitsmappe mit einer
Uberschrift und einer Begriindung fiir die getroffene Aus-
wahl.

Im Tutorensystem geben die Kinder den Arbeitsablauf weiter,
bei der Einfiigung des Diagramms hilft der Lehrer weiterhin
individuell.

Die Kinder drucken ihre fertigen Arbeiten aus.

|
|
|
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Im letzten Schritt erstellen die Kinder die Klassenstatistik.
Dabei geben die Kinder nochmals ihre personliche Bewer-
tung der Klassenregeln in eine gemeinsame Tabelle ein.
Gemeinsam werden die Summen der vergebenen Punkte mit
der Summenformel ermittelt und aufsteigend gereiht.

Wir suchen gemeinsam eine Grafik aus, die das Ergebnis in %
Hundertstel angibt.

Das Ergebnis wird von den Kindern gemeinsam gestaltet
und fiir ein grofies Plakat auf A3 farbkopiert.

Klassenordnung

Gut zuhoren! : . L
‘Nicht streiten! :
Wir wollen niemanden auslachen'
Wir wollen ptinktlich seint

“Wir wollen niemanden storen!

Wir wollen verlasslich sem'

Eleiig seinl

Wir wollen keinen Unsmn treibent
Wir wollen Ordnung halten!

'Nicht laufen und raufenl

ANORSOON®OO
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Aus den von mir vorgeschlagenen und bereits durchgefiihr-
ten Unterrichtseinheiten ist ersichtlich, dass es sich gerade bei
der Arbeit am PC fast immer um einen facheriibergreifenden An-
spruch handelt - es fallen stets mehrere Unterrichtsbereiche in
diese kreativen Projekte ~ zum anderen ist es einfach notwendig,
den Unterricht moglichst frei in selbstverantwortlichem Lernen
zu gestalten, damit auch eine Betreuung der Kinder am PC méog-
lich wird.

Dadurch hat sich fiir mich der Aufwand fiir die Vorberei-
tungsarbeit zum Unterricht doch betréachtlich erhoht.

Die grofie Motivation und die Freude der Kinder an der Ar-
beit rechtfertigt jedoch diesen Mehraufwand.

Die Arbeit am PC schon in der Volksschule eréffnet den Kin-
dern neue, moderne Wege des Lernens. Sie fordert die Fahigkeit
zum selbststandigen Arbeiten, die Bereitschaft fir das Tun, Ei-
genverantwortung zu tragen und fordert ein hohes Mafi an
Selbstorganisation. All diese Fahigkeiten sind in der zukiinftigen
Lern- und Arbeitswelt eines jeden gefordert. Es scheint mir der
einzig richtige Weg, diese Kompetenzen bereits in der Volksschu-
le zu férdern, der Computer ist ein geeignetes Instrument dazu.

Dina David

Schiilerlnnenarbeiten im Internet
veroffentlichen

Thema: ,Basteln” einer eigenen Klassenhomepuge, Grundschul-
stufe Il

Hintergrundidee
Kinder verfassen in Freien Lernphasen Sachtexte und eigene Ge-
schichten am PC.

Technische Voraussetzungen
Mehrere PC Arbeitsplatze, MS Word, eventuell einen Scanner
oder eine Digitalkamera. .

Anforderungen an den Lehrer, die Lehrerin
Grundlagenwissen im Umgang mit dem Textverarbeitungspro-
gramm MSWord

Anforderungen an die SchiilerInnen
Basiswissen im Umgang mit Textverarbeitung (Schriftgestal-
tung, Grafiken einfiigen)

Organisation
Integrativ im Deutsch- oder Sachunterricht bzw. in sogenannten
»Freien Lernphasen", Einzel- oder PartnerInnenarbeit

Vorbereitende Schritte

Die SchiilerInnen suchen sich zu einem Sachthema ihrer Wahl
Information aus Lexika und Internet unter Verwendung von so-
genannten Kindersuchmaschinen wie z.B.: www.blinde-kuh.de,
www.trampeltierde, www.webeinstieg.de und Kindernetzen
wie z.B.: www.geo.de/geolino, www.emil-gruenbaer.de.
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Zeitaufwand
mehrere Stundeneinheiten

Grobziel
Gestalten einer eigenen Sachtextseite

Feinziele

Offnen des Programmes Word

Auswihlen eines Stiles im Word Art-Katalog fiir die Uberschrift
Schreiben des Sachtextes

Einfligen von Grafiken

Stundenverlauf

o Offnen des Schreibprogrammes MS Word, neues Dokument.

e Nun wihlen die SchiilerInnen iiber die Meniileiste: Einfiigen
Grafik — Word Art

» Im Word Art-Katalog wihlen sie einen Stil aus und schreiben
ihre Uberschrift.

o Danach folgt der Sachtextteil. AnschlieBend fiigen die Schiile-
rInnen iiber die Meniileiste (Einfiigen — Grafik) eine Datei ein,
entweder aus dem Internet, etwa ein downgeloadetes Foto
(Quellenangabe nicht vergessen!) oder eine eingescannte
Zeichnung;

Um Fotos aus dem Internet downzuloaden, bitte rechte Maus-

taste driicken und Bild abspeichern!

Nach der Gestaltung werden die Arbeiten aus dem Word Do-
kument-Format ins HTML-Format konvertiert. Dazu verwen-
det man die Meniileiste wie folgt: Datei — als HTML speichern
bzw. bei MS Word 2000: den Befehl ,als Webseite speichern”
auswihlen.

Die Arbeit des Lehrers, der Lehrerin besteht nun darin, eine
Startseite mit Themenindex zu erstellen und die Seiten zu verlin-
ken (Meniileiste: Einfiigen — Hyperlink) und die so entstandene
Klassenhomepage auf einen Webserver, der Gratiswebspace bie-
tet, zu stellen. Empfehlen kann ich da den §sterreichischen Ser-
ver: www.8ung.at. Besonders fein finde ich dort die ausfiihrliche
Erkldrung und Hilfestellung zum Thema: Wie stelle ich meine
Seiten ins Netz?

|
|
|
E
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Aus meinen bisherigen Erfahrungen kann ich nur sagen, es
macht SchiilerInnen als auch dem Lehrer, der Lehrerin, die bereit
sind auch ein wenig ,Extrazeit” zu investieren, viel Spafs. Beson-
ders freuen wir uns iiber Besuche auf unserer Klassenhomepage
und Eintrdge in unser Géstebuch unter der Homepageadresse:
www.8ung.at/dina.david.
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Margit Bauchinger

Das Atelier , Computerwerkstait”

an der Ubungsvolksschule der Pidagogischen Akademie
des Bundes Wien

Atelier

Der Bildungsauftrag der Schulen
beinhaltet sowohl die Vermitt-
lung von Wissen, die Ausbil-
dung von Fertigkeiten, aber dar-
iber hinaus auch die Entwick-
lung von Kompetenzen.

,Die Schule kann niemanden
bilden - sie kann und muss An-
lasse, Moglichkeiten und Hilfen
zur Bildung Dbereitstellen. Die
Schule kann niemanden motivie-
ren sicli zu bilden — sie kann und
muss die vorliandenen Motivatio-
nen ihrer Schiiler und Schiilerinnen aufgreifen und deren Be-
diirfnissen, Begabungen und Interessen Rechnung tragen.” (Ab-
teilungsvorstandin Elisabeth Menhart, Pddagogische Akademie
des Bundes in Wien)

Um diesem umfassenden Verstindnis des Bildungsbegriffs
noch besser gerecht zu werden, wurde an der Ubungsvolksschu-
le nach intensiven Diskussionen der Atelierbetrieb ins Leben ge-
rufen.

Ein breites Angebot an Ateliers soll den vielfiltigen indivi-
duellen Bediirfnissen, Interessen und Neigungen der SchiilerIn-
nen entgegenkommen und den unterschiedlichen Begabungen
gerecht werden. Inhalte, Informationsangebot, Intensitdt, The-
menkonzentration kénnen weit iiber die Méglichkeiten des Un-
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terrichtsgeschehens in den Klassen hinausgehen. Aber auch
Kompetenzen und Fertigkeiten wie verschiedenste Arbeitstech-
niken, Selbsttatigkeit, Selbststandigkeit und die Zusammenar-
beit mit Kindern aller Alters- und Schulstufen werden beson-
ders gefordert.

Organisation

Nach einer Weiterentwicklung der Organisationsform und des
inhaltlichen Angebots im Schuljahr 1998/99 wurde fiir 1999/
2000 folgende Vorgehensweise gewdhlt: An einem Wochentag
(Donnerstag) wird der klassen- und stundenplanbezogene Un-
terricht aufgelost, die Schiilerlnnen besuchen drei Wochen lang
iiber jeweils drei Einheiten das von ihnen gewéhlte Atelier. Auf
die Reflexion der Arbeit im Atelier folgt ein Erfahrungsaus-
tausch mit den MitschiilerInnen in der eigenen Klasse.

In jedem Durchgang werden fiir 12 Klassen 13 bis 16 Themen
angeboten, sodass sich eine durchschnittliche Zahl von ca. 20
SchiilerInnen pro Atelier ergibt.

Beispiele von bisherigen Atelierthemen:

Wir machen eine Zeitung, Marchen, Steine erzahlen, Sinnvolle
Preizeitgestaltung, Dobar Dan ~ Kroatisch, Franzgsisch, Aktiv —
Kreativ, Ich mit dir / Kommunikation, Gestalten, Kreativ schrei-
ben, Viva Italia, Brauche und Feste, Textiles Werken, Zeitungen
unter der Lupe, Wir gestalten Biicher, Pantomime — darstellen-
des Spiel, Ritter und Burgen, Asterix und Obelix, Kreatives Wer-
ken, Wasser und eben Computerwerkstatt

Erstes Arbeiten in der Computerwerkstatt

Das Atelier ,Computerwerkstatt” bietet allen Schiilerlnnen die
Moglichkeit, spielerisch den Umgang mit dem PC und die sinn-
volle Nutzung dieses Mediums zu erlernen oder ihre Kenntnis-
se zu erweitern,

Ubergeordnetes Ziel der Computerarbeit in der Schule ist aus
meiner Sicht: den PC als hilfreiches Arbeitsmittel, als ,, Werk-
zeug” zu erleben.
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Die Inhalte der Arbeitseinheiten richten sich am Kenntnis-
stand der SchiilerInnen aus.

Da die Klassen der Ubungsvolksschule erst im Laufe des letz-
ten Jahres mit je einem PC ausgestattet werden konnten, war es
fiir viele Kinder im Atelier der erste direkte Zugang zum Gerét,
withrend daneben auch einige ,,Experten” wissbegierig ihre vor-
handenen Kenntnisse erweitern wollten.

Als grundsétzliche Ziele gelten fiir alle Kinder:

s Anwendungen von Computersystemen im taglichen Leben
erkennen

o Teile eines PCs, evtl. Peripheriegerédte benennen

e deren Funktion und Bedienung verstehen

¢ den Umgang mit der Maus beherrschen

e wichtige Tasten am Keyboard finden und deren Funktion an-
wenden

¢ Programme finden und starten

¢ Texte mit Textverarbeitung schreiben und nach Schreibanlass
gestalten kénnen

e Grafiken mit einfachen Zeichenprogrammen erstellen

o vorgefertigte und selbsterstellte Grafiken in Texte einfiigen

¢ Datejen auf Disketten speichern und wieder 6ffnen

Fiir SchiilerInnen, deren Vorwissen und Kénnen die oben ange-
fiihrten Kriterien bereits erfiillten, gab es weitere Angebote, wie
z.B. die Geschichte des Computers, Hardwarekomponenten des
Rechners, Einsatz von EDV — Anlagen im téglichen Wirtschafts-
leben und auf dem Anwendungssektor, weitere Gestaltungs-
mdglichkeiten mit MSWord (z.B. WordArt), mit Bildbearbei-
tungsprogrammen, Ubungen und Spiele zum Umgang mit der
Tastatur ...

Zur Organisation: Dankenswerterweise konnten wir einen
Computerraum der Pddagogischen Akademie benutzen, somit
standen fiir 20-24 Kinder 11-12 Computer zur Verfiigung.

Praktisches Arbeiten am PC:
In den ersten Durchgéingen lernten die absoluten Neulinge mit
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entsprechenden Spielen den Umgang mit der Maus, bevor sie
erste Zeichnungen in MSPaint produzierten.

Erstklédssler, die im Klassenunterricht gerade die Geschichte
,Regenbogenfisch” bearbeiteten, zeichneten natiirlich einen sol-
chen.

In einer 3. Klasse war das Thema in Bildnerischer Erziehung ge-
rade der Maler Keith Haring - hier die Ergebnisse:

Getibtere erfiillten schwierigere Aufgaben, wie z. B. die Geister-
zeichnung, bei der es auf prizises, geplantes Arbeiten mit ver-
schiedenen Werkzeugen ankommt.

Weitere Zeichenthemen, die sich fiir MSPaint eignen: Herbstfar-
ben, Tierképfe, Christbaum, Faschingsmaske, Ostereier, ver-
steckte Ostereier, Urlaubslandschaft ...



Fiir Expertlnnen, die solche Zeichnungen relativ rasch erstell-
ten, gab es auch die Moglichkeit, sich mit dem Programm |, bits
and bytes for kids” oder dem Buch ,,Computerlexikon” und an-
hand nicht mehr gebrauchter Rechner tiber das ,, Innenleben” ei-
nes PCs zu informieren und ihre Erkenntnisse dann allen Teil-
nehmerlnnen vorzustellen.

Am zweiten Ateliertag stand die Tastaturbenutzung im Vorder-
grund.

Nach einer allgemeinen spielerischen Einfithrung (Buchsta-
ben-, Shift-, Zahlen-, Enter-, Space-, ... Tasten) beschrankte sich
die Aufgabenstellung fiir AnfangerInnen auf das Schreiben des
eigenen Namens, evtl. der Adresse und Telefonnummer. Mit
dem Einfiigen von Cliparts wurde ein Briefpapierkopf gestaltet
und ausgedruckt.

Fiir Fortgeschrittene standen Ubungen zur Orientierung auf der
Tastatur mit der Wandtastatur, mit Puzzles, Spielen und Arbeits-
blittern zur Verfiigung.

Einige Kinder schrieben auch Geschichten zu ihren Paint-
Zeichnungen der Vorwoche (jiingeren SchiilerInnen wurde dabei
von dlteren geholfen).
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£ 1ich licbe Conpuier
A Computer gof &l mie en bosten
dox Schreiben

Wir spiclen monchmel Lernspishe
Wi baben Visitenkarien gedruckt
Imt Computer sind ele Programme
Wir haben el gezeietmet und
Geschichton dozn geochriehsn |

[

EbWhkurz macht mir grofier Spall.
Witr lerrier, wig'tan verschisdene

Progromne finden und starten kann,
Am Computer scheeiben und zeichnen
macht miv am meisten Spofl. wir

zeichten sehr oft 2um Beizpiel sirn
Gespersterbild.

Am dritten Ateliertag stand es den Kindern frei, zu verschiede-
nen Zwecken ihr Kénnen anzuwenden: zeichnen, Geschichten
schreiben, Tastaturspiele spielen, in Kinder-Fachliteratur schmé-
kern etc.

Ganz hoch im Kurs stand das Angebot mit dem Micky-Druck-
studio Visitenkarten, Gliickwunschkarten, Einladungen etc. zu
gestalten.

In den Gespréchskreisen am Anfang jeden Ateliertages und in
den Reflexionsphasen entstanden meist sehr interessante Ge-
spriche tiber Computeranwendungen im Alltag und Zukunfts-
visionen.
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b Pol

Der Brachiosaurus

Der Brachiosaurys hat 80 000
kg.

langen Hals.

Einige Kinder ertrdumten sich auch ihre ,Wunschcomputer”
und brachten sie zu Papier:

|
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Vielleicht werden diese Visionen einmal wahr ...

Literaturhinweis:

Reiter, Grimus, Scheidl (Hsg.): Neue Medien in der Grundschule: Unter-
richtserfahrungen und Didaktische Beispiele; Wien Verlag Ueberreu-
ter 2000



Hartwig Michelitsch / Markus Wintersberger

Einfithrung und Projekibeschreibung

Konzeptioneller Rahmen / Multimedia-Matrix
Unverbindliche Ubung ,Computergrafik”

Beispiel 1 ~ Bildmanipulation

Suchbild / Pieter Bruegel d. A. - Bauerntanz

Artificial Faces

Einfiihrung - Die: Vermittiung technologischen: Wissens: sowie
der Umgang mit zeitgemaier Kommunikationstechnologie wird
von der Institution Schule zunehmend als Antwort auf den
raschen Wandel in unserer Informationsgesellschaft gesehen.
Leider kommt in diesem Bereich die Vermittiung &sthetisch-
medialer Kompetenz haufig zu kurz.

Viele Berufe setzen hohe technologische Kenntnisse im Bereich
Computer / neue Medien voraus. Diese beschranken sich nicht
nur auf den reinen Aspekt der formalen Programmanwendung:.
Immer 6fter wird ein qualifizierter Umgang in Gestaltungsfragen
eingefordert, Eine den jeweiligen Inhalt unterstiitzende Farb-
gestaltung, Formwirkung oder Schriftverwendung gewinnt an
Bedeutung. Solche Kompetenzen kdnnen aber im herkdmm-
lichen informatikunterricht an den Schulen kaum oder gar nicht
vermittelt werden.

Die Arbeit von Designerinnen, Grafikerinnen, Architektinnen,
Kunstlerinnen, Werbefachleuten, Journalistinnen, Marketingex-
pertinnen und anderen in verwandten Bereichen Tatigen 121t die
Wichtigkeit einer &dsthetischen Qualifikation erkennen. Sie ist
gepragt durch einen professionellen Umgang mit neuen Medien
und der Anwendung unterschiedlicher fachspezifischer Grafik-
und Bildbearbeitungsprogramme.

Zur Vermittiung dieser technischen und vorallem &sthetischen
Anforderungen bei der Nutzung neuer Medien wird den Schiilern
und Schiilerinnen der Unterstufenklassen des GRg 21 in Wien,
"Bertha von Suttner" (Schulschiff) seit dem Schuljahr 1997/98
die unverbindiiche Ubung "Einfiihrung in die Computergrafik"
angeboten.

Multimedia-Matrix - Die nachstehende Abbildung stellt die Ver-
netzung der innerhalb des komplexen Themenbereichs Mul-
timedia angesiedelten Begriffsfelder anhand eines abstrakt
formulierten Raum-Zeit-Modules (x-y-z Koordinaten) grafisch dar.
Diese Multimedia-Matrix bildet einen konzeptionellen Rahmen
far die Arbeit mit Neuen Medien in der Schule. Im Fokus steht
das Begriffspaar ,Digital” / ,Real”, um dessen Zentrum im Kunst-
erziehungsunterricht essentielle Fragesteliungen wie Umgang
mit Sprache / Zeichen / Text / Analogie kreisen. Die Schiag-
worte Fluss / Durchgang / ... sollen das Interagieren multimedi-
aler Bereiche unterstreichen.
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Unverbindliche Ubung »Computergrafik®:= Im: Mittelpunkt:der
in-der Unterstufe des ,Schulschiffs* angebotenen Unverbirid-
lichen Ubung Computergrafik steht das professionelle Bildbe-
arbeitungsprogramm Photoshop der Firma Adobe. Die Kenntnis
dieser Software ist im Multimedia-Bereich von zentraler Bedeu-
tung. Photoshop bietet den Schilerinnen inhaltlich gentigend
Anreiz, sich auch Uber l&ngere Zeit intensiv mit Bildbearbeitung
auseinanderzusetzen.

Um einen effizienten Stundenablauf zu gewéhrleisten und
der Komplexitat der Themenstellungen sowie den dabei auftre-
tenden Fragen gerecht zu werden, ist die Betreuung und
Leitung dieser Veranstaltung durch zwei Lehrpersonen von
Vortell. Da dies im Regelschulwesen aber nur in seltenen
Fallen moglich ist, erhalten spezielle Arbeitsbehelfe umso
groftere Bedeutung. Anhand projektbezogener Ubungs- und
informationsblatter werden computergrafische Themen aufbe-
reitet und deren Umsetzung im Unterricht erleichtert.

Die den Schulerlnnen zur Verfligung gestellten Unterlagen sind
in- einer Weise konzipiert, welche die wesentlichen Arbeits-
punkte auch am Papier Schritt fur Schritt nachvollziehbar
machen. Beiden Themenstellungen, wie beispielsweise "digitale
Bildcollage", "artificial faces", "Suchbild", "Photos kolorieren?,
“Photoshop-Filter", "Visitenkarten" und "T-Shirt Gestaltung” wird
durch aktive und interaktive Lernmethoden eine Briicke zwischen
theoretischer Auseinandersetzung und spielerischem Lernen
geschlagen. Ausgangspunkte bzw. Ausgangsmotive fiir die
Arbeiten bilden zumeist Werke von bildenden und angewandten
Kinstlerinnen.

Der Einsatz der Unterrichtsmittel bewéhrt sich auch im Regel-
unterricht, wo Oberstufenklassen im Unterrichtsgegenstand
Bildnerische Erziehung an einzelnen Projekten der Unver-
bindiichen Ubung Computergrafik arbeiten. In diesem Rahmen
wird unter verstérkter Einbeziehung von Beispielen aus der
Formenspache kiassischer, moderner und zeitgendssischer
Kunst die Arbeit mitdem Bildbearbeitungsprogramm Photoshop
aufgenommen.

Das grofie Interesse an der Unverbindlichen Ubung "Computer-
grafik” seitens der. Schillerinnen (und deren Eltern) zeigt sich'in
der hohen Zahl von jahrlich beinahe hundert Anmeldungen.
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Damit:(bersteigt: die Nachfrage: bisiang:bei weitem das: beste-
hende Platzangebot, obwohl die Direktion des Schulschiffs auf
Grund des enormen Zulaufs zur Computergrafik das Angebot
bereits auf zwei Kurse pro Schuljahr erweitert hat,
Exemplarische Themenstellungen und Arbeitsergebnisse im
Bereich der digitalen Bildbearbeitung (Adobe Photoshop) aus
dem Unterrichtsgegenstand Bidnerische Erziehung, insbeson-
dere aus der Unverbindlichen Ubung Computergrafik, wurden
mittlerweile auf einer CD-ROM dokumentiert. Diese soli nicht
nur als reines Speicherarchiv fungieren, sondern mit ihrem
grafisch anspruchsvoll gestalteten Interface Design in Form
eines verlinkten pdf-files (Adobe Acrobat) den Ausgangspunkt
flr ein Lehr- und Lernmedium im Bereich der Bildnerischen
Erziehung bilden.

Aus dem im Friihjahr 2000 von der Linzer Universitat flr
kiinstlerische und industrielle Gestaltung erstmals veranstalte-
ten Wettbewerb ,Bildnerische Erziehung & Neue Medien” ging
diese CD-ROM als Siegerprojekt hervor. Auf den folgenden
Seiten stellen wir fragmentarisch zwei Projekte daraus vor.

Zum einen prasentieren wir eine Arbeit aus der Unverbindlichen’

Ubung Computergrafik. Schiilerinnen der Unterstufe erstellen
Suchbilder an Hand von Abbildungen aus der Kunstgeschichte.
Diese Aufgabenstellung erfordert von den Kindern eine detailge-
naue Auselnandersetzung mit der Bildsprache eines Kunst!ers
oder einer Klnstlerin.

Zum anderen stellen wir das im Rahmen des Regelunterrichts
durchgeflihrte Oberstufenprojekt ,Artificial Faces" vor. Uber eine
theoretische Reflexion werden die Schilerinnen an aktuelle Ten-
denzen zeitgendssischer Kunst herangefiihrt. Realitat und Vir-
tualitat verschwimmen hier in besonderem Mafie, die Frage nach
dem tatsachlichen Wahrheitsgehalt von Bildern wird thematisiert.

Das Prinzip eines Suchbiides beruht auf der GegenUbersteliung
eines Originalbildes und einer mit Fehlern versehenen Kopie
desselben Motivs. Suchbilder - aus diversen Medien allgemein
bekannt - stellen fir die Schilerinnen der Unterstufe eine
durchaus beliebte Variante eines Ratsels dar.

Durch die Verkniipfung dieses aus dem Alitag der Kinder ver-
trauten Genres mit Arbeiten bekannter Klinstlerinnen werden die
Kinder in spielerischer Form an kunstgeschichtliche Inhalte
herangeflihrt. Methodenimmanent ist die eingehende Ausein-
andersetzung mit Bilddetails. angesichts der dichten Bildsprache
Pieter Bruegels und der Tatsache im Wiener Kunsthistorischen
Museum die weltweit umfangreichste Sammlung seiner Werke
besuchen zu kdnnen, haben sich seine Motive bislang zur
Bearbeitung als besonders geeignet erwiesen. Eine weitere
Zielsetzung dieser Arbeit liegt in der von den Kindern erfoigrei-
chen Durchflihrung eigenstandiger Bildmanipulationen auf
Grund der in Adobe Photoshop erworbenen Programmkennt-
nisse.

Anhand von Arbeitsblattern werden den Schiilerinnen die nach-
stehenden Bildmanipulationen erldutert. Dieses Grundmuster an
Arbeits- und Programmschritten soll den Kindern die Einarbeitung
individueller ,Fehler* ermdglichen.

Fehler 1: ,Fehlender Krug*
- Entfernen eines Bildbestandteiles

Fehler 2: ,,Verfarbtes Gesicht“
- Einfdrben eines Bildbereichs

Fehler 3: ,,Zwilling*“
- Gegenstédnde hinzufligen

Fehler 4: ,,Gedrehter Kopf“
~ Spiegeln eines Bildbestandieiles

Fehler 5: ,Verldngertes Musikinstrument*
- Grofle eines Gegenstandes verdndern




Pieter Bruegel d.A. (1525/1530 - 1569), Ausschnitt aus dem Bild , Bauerntanz™ etwa 1568; Wien, Kunsthistorisches Museum
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Im Projekt ,Artificial Faces" hat jede/r Schilerln die Moglichkeit,
mit Hilfe des Bildbearbeitungsprogramms Adobe Photoshop
eine/n ,neue/n Mitschilerin® zu kreieren.

Ausgangsbilder dieser Arbeit sind die eigenen Portrats der
Jugendlichen. Digital abfotografiert und Uber einen Server
samtlichen Schilerinnen zuganglich gemacht, kann Uber ver-

‘netzte Computer auf jedes elektronisch gespeicherte Gesicht

zugegriffen werden. Das eigene Portrét soll mit verschieden-
sten Gesichtsteilen anderer Schiilerinnen der Klasse durch-
mischt werden. Die Montage/Transplantation dieser unter-
schiedlichen Gesichtselemente/Organe schafft das Abbild einer
neuen/kiinstlichen Person. Ziel ist nicht das Erstellen einer
Karikatur, sondern die moglichst reale Darstellung eines nur
digital existierenden Kopfes.

Bezugnehmend auf Kiinstlerinnen der Gegenwart wie Inez van
Lamsweerde, Nancy Burson oder Rosemarie Trockel steht die
kritische Auseinandersetzung mit medialer und elektronischer
Manipulation im Zentrum der Thematik.




Leopold Kneidinger
Computer Aided Design in der Werkerziehung

~ Projekie mit AutoCAD R14

Im Zuge der Arbeit als Werkerzieher stellt sich angesichts der
zunehmenden Présenz sogenannter Neuer Medien im Bereich
der Produktion und des Technischen Zeichnens immer 6fter die
Frage, wie aktuell dieses Fach nun wirklich noch sei. Es hat eini-
ge entscheidende AnstoSe gegeben, mich im Rahmen meiner
Ausbildung zum Informatiklehrer am PI auch mit einem CAD
Programm zu beschéftigen. Ich bin mehr denn je der festen
Uberzeugung, dass CAD Programme in den Werkunterricht in-
tegriert werden miissen.

Im Zuge der Ausstattung der AHS mit Computer fiir die soge-
nannten , kreativen” Ficher wurde auf die Werkerziehung in kei-
ner Weise Riicksicht genommen. Es wurden jede Menge Bildbear-
beitungsprogramme installiert, doch kein einziges CAD Pro-
gramm. Dies bringt sehr deutlich zum Ausdruck, dass die Priorita-
ten wo anders als im Bereich der Werkerziehung liegen, dass die
Bildnerische Erziehung oft das Fach Werkerziehung dominiert.

Gerade CAD Programme machen deutlich, wie wichtig end-
Kch eine klare Abnabelung der Werkerziehung von der Bildneri-
schen Erziehung wére. Die Welt der Produktion ist durch und
durch von computergesteuerten Maschinen und CAD-Program-
men dominiert und in Werkerziehung soll so getan werden, als
gdbe es diese Welt nicht? Das kann wohl nicht der Fall sein.

Ein Karenzjahr erlaubt es mir zur Zeit, die Berliner Arbeitsleh-
re etwas niaher kennenzulernen. Die beiden Konzepte, WE und
Arbeitslehre sind sehr unterschiedlich, Kreativitit ist bei der Ber-
liner Konzeption nur Nebensache, doch ist dieses Fach viel stir-
ker mit der Welt der Arbeit, der Produktion, des Managements
(Schiilerfirmen etc.) gekoppelt. Berufsorientierung, Vermittlung
informationstechnischer Grundlagen, Technisches Zeichnen, so-
wie Werkstattenarbeit (mit Werkstittenmeistern!) stehen hier im
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Zentrum, dsthetische Aspekte treten mitunter in den Hinter-
grund, dies wird z.B. in Bereichen wie Design und Produktge-
staltung dem Fach Kunst (vergleichbar der BE) iiberlassen.

Das Ziel meiner Projekte mit AutoCAD war es, SchiilerInnen
einen ersten Einblick in die Welt des computerunterstiitzten
Zeichnens und Konstruierens zu geben. Dass dazu andere, aber
auch wesentlich leistungsschwichere Programme auch geeignet
gewesen wiren, war mir klar, doch war es mein Anspruch, die
SchiilerInnen mit einem , Profi-Programm* mit all den Moglich-
keiten des 3D-Zeichnens zu konfrontieren, und wie die Praxis
dann auch gezeigt hat, war es durchaus machbar.

Voraussetzung dafiir waren klar und einfach aufgebaute Ar-
beitsblitter, mit genauen , step by step”-Anweisungen. Entgegen
der allgemeinen Meinung, dass dieses Programm viel zu schwie-
rig sei, konnten die SchiilerInnen innerhalb kiirzester Zeit damit
umgehen.

Projekt 1: Technisches Zeichnen

Zusammen mit der Kollegin Judith Bachmann, die diese Klasse (8.
Schulstufe) in Geometrisch Zeichnen unterrichtete, planten wir die
Erstellung einer einfachen technischen Zeichnung. Ich unterrichte-
te dieselbe Klasse im Technischen Werken und konnte auf eine
dort produzierte Arbeit (Japanische Lampe) zuriickgreifen.

Geplant war die Zeichnung eines Musters fiir die Seitenteile
der Lampe, sowie der Grund- und Aufriss einer Halterung fiir
Salz- und Pfefferstreuer. Da es sich hier in erster Linie um geome-
trische Formen wie Kreise und Linien handelte, war es ideal zum
Vermitteln grundlegender Techniken des Arbeitens mit dem Pro-
gramm. Die Arbeit war so strukturiert, dass die SchiilerInnen die
Arbeitsblitter, nach einer kurzen Einfiihrung zum Programm
selbst, ausgehdndigt bekamen, um dann selbststindig damit ar-
beiten zu konnen. Entscheidend dabei war die Vermittlung der
Zeichensprache der Arbeitsblatter, was also fett/kursiv gedruck-
te Worte etc. bedeuteten.

Die Ausarbeitung der Arbeitsbldtter war somit die Hauptar-
beit bei diesem Projekt. AutoCAD erlaubt nur beschrdnkt ein
Herumprobieren, ein Herumspielen mit der Benutzeroberfldche.
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Dieses Programm verlangt, dass auch immer wieder gelesen
werden muss, was das Programm verlangt. Es ist richtig, dass
AutoCAD eine intensive personliche Vorbildung voraussetzt
und dazu fehlt meistens die Zeit, dessen bin ich mir durchaus
bewusst, doch gelten die didaktischen Grundsétze auch fiir an-
dere, leichter zu handhabende Programime.

Der Vorteil von AutoCAD liegt v. a. auch darin, dass wirklich
3D gezeichnet werden kann, die Korper werden nicht nur 3D
animiert, sondern die Punkte tatsidchlich in den virtuellen Raum
gesetzt. Genau dies ist der Punkt, der es auch gestattet, die ver-
schiedensten Ansichten zu generieren. Mit wenigen Befehlen
kann aus einer einfachen Grundrisszeichnung ein 3D-Korper er-
zeugt werden, dieser kann dynamisch gedreht werden. Die
SchiilerInnen kénnen verschiedenste Ansichten gleichzeitig am
Bildschirm sehen, kénnen einmal bildlich vor Augen haben, was
es eigentlich heift, einen Kérper genau von oben zu betrachten
oder von links, von rechts, im Winkel von 45° etc.

Weiters ist es moglich, exakte Perspektiven einzustellen. Dies
gestattet, dass axonometrische Ansichten relativ schnell und ein-
fach in perspektivische umgesetzt werden kénnen.

Ein ganz entscheidender Vorteil eines solchen Programmes ist
die weitere Auswertung und Verwendung von gezeichneten Ob-
jekten. Mittels des Render-Befehls kénnen Objekte fotorealistisch
dargestellt, mit bestimmten Materialien versehen und entspre-
chend in einem TIFF-Format abgespeichert werden. Dies gestattet
eine weitere Bearbeitung in einem Bildbearbeitungsprogramm
wie Photoshop oder Paintshop Pro. Gerade das Rendern ist es,
das auch den Briickenschlag zur Dokumentation und zur Bildbe-
arbeitung ermoglicht. Auf diese Weise kénnen z. B. Volumenkor-
per fotorealistisch dargestellt werden, eine Kugel wird zu einer
Glaskuppel, ein sich nach oben verjiingender Zylinder wird zu ei-
nem Betonzylinder oder mit Kacheln versehen, versetzt in eine
Landschaft, die als Hintergrund ausgewahlt werden kann.

Das sind Optionen, die mit einfacheren Programmen wie z.B.
Winscad etc. nicht gemacht werden kénnen. Der Hintergrund all
dieser Projekte war jedoch, die Welt der Neuen Medien in Berei-
chen des Designs, des Zeichnens und des Konstruierens anzurei-
Ben. Es wird in Zukunft sicherlich immer schwieriger werden,
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SchiilerInnen zu iiberzeugen, dass sie nach wie vor mit Lineal
und Bleistift ihre technischen Zeichnungen machen sollten. Zu
iiberlegen wire, ob das Schwergewicht nicht auf andere Fahig-
keiten wie Skizzieren und freies Entwerfen gelegt werden sollte,
da im vorgesehenen Zeitraum kaum grofartige Ergebnisse er-
zielt werden koénnen.

Wie tiberall stellt sich die Frage, wann und wie intensiv mit
Neuen Medien gearbeitet werden sollte. Ich bin der festen Uber-
zeugung, dass diese Medien in den Werkunterricht gehoren, ge-
nauso wie die computergesteuerte Maschine, Schon das Pro-
gramm WIinSCAD erlaubt es, mittels einer CAD/CAM Koppe-
lung Dateien fiir eine computergesteuerte Maschine zu erzeu-
gen. Hs ist immer eine Frage des Geldes, aber auch der
Prioritaten, und mochte die Werkerziehung nicht in einer Welt
von gestern versinken, so wire sie gut beraten, diese Herausfor-
derungen anzunehmen.

Computergesteuerte Maschinen hitten den unglaublichen
Vorzug, dass man sich viel intensiver mit Fragen der Produktion,
der Gestaltung und Vermarktung beschéftigen konnte. Ein auf
diese Art und Weise hergestelltes Produkt konnte im Herzen ei-
nes grofier angelegten Projektes sein, eines Firmenprojektes z.B.,
das sich auch mit Themen des Marktes, des Marketing, der Buch-
fiihrung etc. beschéftigt. Dies wire natiirlich nur in Zusammen-
arbeit mit anderen Fachern moglich.

Ein hartnédckiges Pochen darauf, dass Werken gleichsam ein
wichtiger Gegenpol im kognitiv dominijerten Schulalltag sei, wird
frither oder spéter zum Scheitern fithren. Die Integration der Neu-
en Medien konnte die Werkerziehung aus der Isolation des Bas-
telns herausfithren, kénnte so zu einem integrierenden Bestandteil
auch der héheren Allgemeinbildung werden, woraus sich die For-
derung ableitet, dass eine wie auch immer definierte Form der
Werkerziehung in die Oberstufe des Gymnasiums muss.

Projekt 2: Teil 1 — Volumenkérper

Die Uberlegung war, das Zeichnen mit dem Programm Auto-
CAD fiir Architekten und Architektinnen ‘'mit einem konkreten
Bauprojekt zu verbinden. Ausgangspunkt war der Standort, die
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Schule. Das Projekt sollte etwas mit Schul-Raum-Gestaltung zu
tun haben. Aus diesen Grundiiberlegungen heraus entstand die
Idee, einen Bereich unserer Schule, es ist das Schulschiff am Wie-
ner Donauufer, ndmlich das Deck am Schiff teilweise zu iiberda-
chen, also Raum und zugleich Schatten zu schaffen. Anfangs
schien es schwierig, beide Elemente zu verbinden, da es sehr
komplex gewesen wire, einen Plan fiir dieses Projekt zu entwer-
fen und mittels AutoCAD zu zeichnen.

Daraus entstand die Idee, sich in einer 4. Klasse grundlegend
mit den Fragen der Architektur und der Raumgestaltung ausein-
anderzusetzen. Ausgegangen wurde dabei von geometrischen
Grundformen, die in der Gestaltung von Rdumen immer wieder
auftauchen — in der Fachsprache von AutoCAD Volumenkorper
genannt — und in ihrer elementaren Form auf Quader, Kugel, Ke-
gel oder Kreis zuriickzufiihren sind.

Zum Einstieg gab es einen Diavortrag mit dem Architekten
Norbert Lechner iiber Bauten namhafter Architekten und Archi-
tektinnen, anhand derer sich diese elementaren geometrischen
Grundformen gut ablesen lielen. Ausgewéhlt wurden Beispiele,
die zum Grundprinzip die ,Kiste” hatten, quaderférmige Archi-
tekturen wie Jean Nouvels Kulturinstitut oder das Privathaus
von Adolf Krischanitz, (nicht zu vergessen aus aktuellem Anlass
die Info-Box von Schneider und Schumacher am Potsdamerplatz
in Berlin) und anderen. Anhand von Nouvel z. B. sollte auch die
Dimension des Lichts ndher erldutert werden, ein Beispiel, das
eindrucksvoll den Umgang mit Licht und Schatten darstellt.

Ausgehend vom Quader wurde den SchiilerInnen verdeut-
licht, welche verschiedenen MGoglichkeiten allein schon dieses
geometrische Element bieten konnte. Anhand von animierten
Beispielen wurde auf einem Overhead-Display diese Form der
Gestaltungsmoglichkeit exemplarisch dargestellt. Ein Quader
konnte eben niedrig und breit, hoch und schlank etc. sein.

Dies wurde zum Ausgangspunkt fiir die eigene Gestaltung
von Volumenkérpern. Um den SchiilerInnen das nétige Werk-
zeug in die Hand zu geben, wurden sie mittels eines klar und
strukturiert verfassten Skriptums in das Programm AutoCAD
eingefiihrt.

Schritt-fiir Schritt-Anweisungen vermittelten ihnen die Kon-



struktion von Quadern und Zylindern. In einem weiteren Schritt,
erlernten sie das Kombinieren verschiedener geometrischer For-
men bzw. aus einem Quader z. B. einen Zylinder herauszu-
schneiden. Auf diese Art und Weise waren sie nach ca. 3 Doppel-
stunden imstande, eigene Entwiirfe zu machen.

Um eine fotorealistische Ansicht zu erreichen, wurde auch das
Rendern vermittelt.

Diese Technik ermdglicht es, Konstruktionszeichnungen mit ei-
ner fotorealistischen ,Haut” zu {iberziehen. Dabei kénnen aus
einer Materialbibliothek verschiedene Materialien ausgewdhlt
bzw. eigene kreiert werden. Es empfiehlt sich, vorgefertigte
Muster zur Verfiigung zu stellen. Diese Mdglichkeit in Auto-
CAD ermdglicht die Generierung von TIFF-Formaten, die an-
schlieBend mit einem Bildbearbeitungsprogramm wie z.B. Pho-
toshop weiter bearbeitet werden kénnen.

Projekt 2: Teil 2 = Raumgestaltung mit Halbfabrikaten

Um einen Ubergang zum konkreten Bauen zu erméglichen,
wurde die Skelettbauweise gewéhlt. An Ort und Stelle wurde
mit den SchiilerInnen eine mogliche Konstruktion eines Uberda-
ches am Schiffsdeck erortert. Vorgegeben waren Elektroinstalla-
tionsrohre mit einem Durchmesser von 2 cm und einer Ldnge
von 3 m. Dieser Wahl lag die Idee zugrunde, ein handelstibli-
ches Produkt verfremdet weiter zu verwenden. Herausforde-
rung fiir die Schiilerlnnen war es, eine Konstruktionsweise zu
entwickeln, die eine moglichst grofie Stabilitét erzeugen wiirde.
In einem Lokalaugenschein wurde ermittelt, wie viele Sdulen
und Trdger fiir solch ein Dach vonnéten sind. Ausgehend von
dieser Bestandsaufnahme wurden die SchiilerInnen in Grund-
fragen der Statik unterwiesen, des weiteren erhielten sie Anwei-
sungen zum Umgang mit diesem Material. Als Verbindungsma-
terial wurde ein Verpackungsband verwendet.



Basierend auf statischen Grundprinzipien (statisches Dreieck)
wurden in weiteren Doppelstunden in Gruppenarbeit 7 Sdulen
und Trager produziert.

Jeder Trager wurde verschieden konzipiert, entsprechend den
Vorstellungen der ,,Konstrukteure”. Notwendig dazu waren Ar-
beitsschritte wie Abldngen der Rohre, Verkleben etc. wobei dar-
auf geachtet werden musste, dass der Durchmesser in der Mitte
grofer war als an den Enden.

Im Rahmen eines Projekttages wurde vorerst das Gertist auf-
gestellt. Es galt Uberlegungen anzustellen, wie die Siulen und
Trager zu verbinden seien. Geldst wurde diese Frage mittels Pa-
ketschnur, die auch dazu diente, die Sdulen zu verspannen, um
ihnen so die n&tige Stabilitdt zu geben. In der Zwischenzeit pro-
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duzierten vier verschiedene Gruppen die entsprechend langen
Stoffbahnen. Aus Kostengriinden wurden Bettiiberziige verwen-
det, die mit Schniiren zusammengebunden wurden. Da es sich
um eine temporér begrenzte Installation handelte, reichte diese
Form der Verbindung vollkommen aus, ansonsten wire es nétig
gewesen, die Stoffbahnen zu vernahen, dies allerdings hétte das
Projekt um einiges verlédngert.

Da es sich um einen wunderschénen Sommertag handelte,
konnte die Wirkung des Daches besonders eindrucksvoll ver-
mittelt werden, es bot Raum in Form von Schatten, gespendet
durch die Uberdachung, die verschiedenen Farben der Stoffbah-
nen taten das ihrige.



Resiimee und Aushlick

Das im Lehrplan vorgesehene Kapitel Architektur und Umwelt-
gestaltung wurde in diesem Projekt auf zwei Ebenen angegangen:
zum einen mittels der Neuen Medien, in diesem Fall AutoCAD,
das der Mehrzahl der Architektlnnen als Planungsinstrument
dient und von mir zusammen mit dem Architekten Norbert Lech-
ner vermittelt wurde, zum anderen auf der Ebene der praktischen
Tatigkeit im Raum selbst. Somit konnten innerhalb eines Projek-
tes sowohl Grundprinzipien des Planens mit CAD Programmen
wie auch statische Grundprinzipien und Fragen der Gestaltung
und Asthetik vermittelt werden.

Im Rahmen meiner Arbeit als Lehrer fiir Informatik und Ar-
beitslehre an der Sophie-Scholl-Oberschule in Berlin Schéneberg
wurde es mir ermdglicht, eine Schulung bei der Firma Isel, die
computergesteuerte Maschinen produrziert, zu besuchen. Techni-
sches Zeichnen und deren Umsetzung in die Produktion gehen
so Hand in Hand, eine Dimension, die fiir die weitere Entwick-
lung des Technischen Werkens unbedingt angestrebt werden
muss, womit auch schon angedeutet ist, dass Werken nicht nur
ein Unterstufenfach bleiben kann.

Verwendete Literatur
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Richard Dech
Internet = Literatur.net? Lese.net?

Maglichkeiten, Chancen und Grenzen der infernetgestiitzien
Literatur- und Leseerziehung

In einer Absichtserklirung des BMBWK, basierend auf den Be-
schliissen der EU-Bildungsministerkonferenz in Lissabon, wird
von den ,neuen Informations- und Kommunikationstechnologi-
en als vordringliche Bildungsmafinahmen” gesprochen. Es ist von
~Laptopklassen”, von einer Anpassung der Lehrplane an die Er-
fordernisse im Technologiebereich, von der Ausbildung der Leh-
rerlnnen mit dem Schwerpunkt im Bereich der Neuen Medien
oder etwa von einer Internet-Einschulung aller im Dienst stehen-
den LehrerInnen bis 2002 die Rede. , Lernen am Netz”, heifst es in
diesem ,virtuellen Papier”, ,,muss fiir Jugendliche und Erwachse-
ne zur Selbstverstindlichkeit werden.” Wieweit allerdings das
Medium Internet auch im Deutschunterricht, speziell in der Lite-
ratur- und Leseerziehung, ,zur Selbstverstandlichkeit” werden
kann, soll im folgenden Artikel untersucht werden. Dazu wird es
jedoch notwendig sein, etwas weiter auszuholen! Betrachten wir
zunichst — in aller gebotenen Kiirze — das aktuelle Televerhalten
der Kinder und Jugendlichen!

82% der Kinder, zeigt eine Untersuchung aus Deutschland, se-
hen jeden Tag fern; im Schnitt halten sie bei 101 Minuten. Dem-
gegeniiber steht eine durchschnittliche tigliche Lesezeit von 21
Minuten. Diese statistischen Werte erfahren tiberall dort eine -
fragwiirdige — Verbesserung, wo Kinder Zugang zu einem Com-
puter haben. Die Zeit vor dem TV-Gerét reduziert sich, wird an
den Computer-Monitor abgetreten — der Spiel- und Unterhal-
tungscharakter bleibt allerdings trotz aller Beteuerungen der
Softwarefirmen, wertvolle Lernsoftware anzubieten, weitgehend
erhalten.

Bis zum 6. Lebensjahr, bis zum Eintritt in die Schule, haben
Kinder bereits 5000 Stunden vor dem Bildschirm verbracht, das
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sind etwa 3 Stunden tédglich. Bis zum 14. Lebensjahr sind es
19.000 Stunden. Vergleichsweise haben sich die Kinder nur
14.000 Stunden in der Schule aufgehalten.

Die Beschiftigung mit Literatur in Form von Lesen kann un-
ter diesen Umstinden nur an Bedeutung verlieren. Dieses zu-
nehmende Desinteresse am traditionellen Lesen belegt auch eine
Untersuchung des Mediennutzungsverhaltens in Osterreich, die
von Margit Bock 1996/97 u. a. im Auftrag des BMBWK durchge-
fiihrt wurde. Als Vergleichswerte dienen Ergebnisse einer dhnli-
chen Untersuchung aus dem Jahre 1987. Dabei zeigte sich, dass
damals noch 52% der befragten Erwachsenen in der letzten Frei-
zeitperiode in einem Buch gelesen hatten; die Jugendlichen
brachten es sogar auf 72 %. 1996/97 waren es nur mehr 43% der
Erwachsenen und 56% der Jugendlichen. Die héheren Werte der
Jugendlichen sind allerdings weitgehend auf schulische Pflicht-
lektiire zuriickzufithren. Mit dem Austritt aus der Schule nihern
sich die Werte namlich stark jenen der Erwachsenen an.

Das Interesse an Biichern und somit am Lesen geht, wie wir
soeben gehort haben, ebenso wie alle damit verbundenen positi-
ven Aspekte klar zuriick. Als ein besonders deutlich zu erken-
nender negativer Aspekt zeichnen sich in immer stirkerem Aus-
maf$ sprachliche Mingel und Stérungen der Kinder ab, die zum
grofiten Teil in einen engen Zusammenhang mit ihrem Telever-
halten zu bringen sind.

Weder der TV-Bildschirm noch der Computer-Monitor ver-
langt den BenutzerInnen gesprochene Sprache ab. Am Bild-
schirm selbst tritt die Sprache aufgrund der Bildorientierung in
den Hintergrund. Aulerdem werden auch die Fernsinne Héren
und Sehen durch laute, actionreiche TV- und Computerprogram-
me mit kurzen, rasch wechselnden Sequenzen geschwicht. Diese
retardierte Sprach- und Sinnesentwicklung wird durch weitere
negative Aspekte verstirkt: durch die Verkiimmerung von Er-
kundungs-, Handlungs- und Konfliktkompetenz sowie durch
die immer geringer werdende Fahigkeit, zuhéren, mitempfinden
oder zwischen Worten und Zeilen héren oder lesen zu kénnen.

Sollten derartige Erkenntnisse nicht den sofortigen Riickzug
der Schule aus dem Technologiebereich zur Folge haben? Ist da-
mit nicht vielleicht sogar jede Technologieoffensive zumindest
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im Deutschunterricht in Frage zu stellen? Nichts von alledem!
Die dlteren im Lehr- und Lernbereich eingesetzten Medien sollen
von den neuen, mittlerweile in ihrer Bedeutung grundsatzlich
anerkannten, nicht verdrangt werden, vielmehr erweitern diese -
richtig eingesetzt — die Medienvielfalt und verdndern den Stel-
lenwert der alteren auch im Bereich der Sprachen im Allgemei-
nen, im Deutschunterricht im Besonderen.

Der US-Bildungsforscher Seymour Papert halt gerade auf
Grund der oben erwihnten Ergebnisse den Einzug des Compu-
ters in den Unterricht fiir unumgénglich. Die Kinder weisen, so
Papert, durch ihr extremes Televerhalten eine multimedia-ge-
pragte Hirnvernetzung auf, sodass effektives Lernen in Zukunft
iiberhaupt nur mehr mit Hilfe des Computers moglich sein wird.
Ich personlich bin nicht bereit, diese Entwicklung praktisch als
schicksalhaft zu akzeptieren und stimme dieser Behauptung nur
bedingt, aber doch eben bedingt zu. Ich halte effektives Lernen
auch ohne Computer durchaus fiir moglich und sinnvoll — u. a.
gerade als Gegengewicht, als Ausgleich zu CD-ROM - oder in-
ternetgestiitzten (und daher auch weitgehend multimedialen)
Lernprozessen. Aber: Lernen mit Neuen Medien kann — gezielt
eingesetzt — auch vielerlei Vorteile bieten.

Denken wir vor allem an die enormen Ressourcen des Inter-
net, denken wir an die Mboglichkeit der Vernetzung von
Fremdseiten mit eigenen Sites mit Hilfe der Hyperlinktechnik
oder an die elektronischen Suchfunktionen wie Volltextsuche
oder Datenbankabfragen, an die traditionelle Buchregister
nicht mehr heranreichen! Ein weiterer Vorteil ist die Kopier-
funktion, die ein problemloses Einarbeiten in die eigene Datei
ermOglicht. Vergessen wir aber auch nicht die weniger vorder-
griindigen Vorteile, wie z. B. die gleichzeitige Schulung des
vernetzten Denkens, selbsttitige Aneignung von Wissen oder
Forderung des handlungsorientierten Unterrichts und koope-
rativer Arbeitsprozesse.

Aus diesen Griinden ist auch im Unterricht der sinnvolle Ein-
satz des Computers anzustreben. In vielen Bereichen, darunter
auch im literaturgeschichtlichen Unterricht, kénnen die Lehre-
rInnen durch optimale Programme als stoffbegleitende Lernbe-
raterlnnen freigesetzt werden. US-Wissenschaftler behaupten,
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dass bestimmte Stoffbereiche durch den Einsatz geeigneter mul-
timedialer Software in der Halfte der Zeit vermittelbar ist. Sicher
ist jedenfalls, dass durch den Einsatz von interaktiven, internet-
gestiitzten und multimedialen Lernprogrammen, die zudem das
vernetzende und facheriibergreifende Denken fordern und for-
dern, wesentlich effizienteres Lernen mdglich ist — selbst wenn
nur ein Teil der genannten Parameter aufscheint.

Durch den Einsatz dieses ,, virtuellen Lehrers” werden die re-
alen LehrerInnen jedoch keineswegs verzichtbar. Sie werden zu
schiilerInnenbegleitenden LernberaterInnen: Sie setzen fachli-
che Impulse, iiben fallweise eine TutorInnenfunktion aus oder
arbeiten zur gleichen Zeit mit anderen SchiilerInnen der Klasse
in Stoffbereichen, die sich weitgehend dem sinnvollen Einsatz
der modernen Technologien entziehen, im Deutschunterricht et-
wa auf der Kreativitdts- oder Interpretationsebene, sie arbeiten
aber auch im psychologischen, kommunikativen, sozialen oder
politischen Bereich, Materien, fiir die jedoch die Lehrkréfte kei-
ne angemessene Ausbildung besitzen — ein Punkt, an dem die
LehrerInnenaus- und -fortbildung unter allen Umstédnden anset-
zen miisste.

Die Kompetenzbereiche aller Schulpiddagoglnnen werden
sich demnach grundlegend verdndern. Eine wichtige — zusatzli-
che — Aufgabe wird in diesem Zusammenhang besonders den
DeutschlehrerInnen zufallen: In dem Mafle, wie Kinder zuhause
immer mehr Zeit vor dem Bildschirm verbringen, sowie in dem
Mafe des fortschreitenden Eingangs des ,, Lerncomputers” in die
Schulen gewinnt die ausgleichende Hérerziehung an Bedeutung.
SchiilerInnen, die in der Lernwerkstatt selbststandig am Compu-
ter lernen, miissen durch gelenkte Unterrichtsgespriache sowie
durch hiufiges Vorlesen und Vortragen des Lehrers, der Lehrerin
in ihrer Fihigkeit des Zuhorens trainiert werden. Dar{iber hinaus
sollte gegen das Rationale des Tele-Learnings unbedingt der aus-
gleichende Umgang mit Dichtung gesetzt werden.

Doch welche Rolle kommt nun dem Internet in der Leseerzie-
hung zu? Kann das Internet als Leseplattform firmieren? Die
Antwort ist — und daran wird sich auch in Zukunft kaum etwas
andern: Ja, wenn Lesen Informationslesen meint. Nein, wenn es
sich um traditionelles lineares Lesen handelt.
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Das lineare Lesen entzieht sich weitgehend dem Internet
durch die fehlende Moglichkeit zur Entspannung, zum emotio-
nalen Zugang oder zum Eintauchen in die Welt der Fantasie.

Primarliteratur im Internet, wie sie etwa von der grofiten Da-
tenbank deutschsprachiger Literatur, dem Projekt Gutenberg der
Universitét Harhburg, geboten wird, ist beeindruckend und u. a.
auch fiir Schul- und Studienzwecke wichtig. Der Zugang auf ge-
rade nicht als Buch greifbare Texte — jederzeit und weltweit -
oder etwa das direkte Ubernehmen von Textpassagen in ein Text-
verarbeitungsprogramm zur weiteren Verarbeitung erweisen
sich als duflerst vorteilhaft. Ein Ersatz fiir das lineare Lesen kann
es jedoch keinesfalls sein.

Der Computer als Medium fiir das Unterhaltungslesen, als Er-
satz fiir das traditionelle Buch kénnte jedoch in Zukunft in Form
des bereits auf dem Markt befindlichen ,,elektronischen Buchs”
Bedeutung erlangen. Das Internet wire damit die , Tankstelle”,
die ,Zapfsdule”, von der Literatur — in einigen Jahren jeglicher
Art — gegen Bezahlung heruntergeladen werden kann. Das Lesen
erfolgt am e-Book, das Speichern nach erfolgter Lektiire auf Dis-
kette oder CD-ROM ...

Eine weitere Chance bietet das Internet mit laufend verbesser-
ter Technik und erhohter Geschwindigkeit als Basis fiir kiinstleri-
sche Innovation. Die Moglichkeit, Bild, Ton und Text zu ver-
kniipfen, sie laufend zu verdndern oder etwa durch die User
nach emotionalen Wiinschen verindern zu lassen, kann der An-
fang einer neuen Kunstgattung, der Onlinekunst, sein. Ansitze
dazu sind im Internet tatsdchlich bereits prasent, etwa auf der
Lyrik-Webseite ,,onlinekunst.de”. Ein anderes interessantes Bei-
spiel ist etwa die , Lyrikmaschine”, die Webseite des oOsterreichi-
schen Kinder- und Jugendbuchautors Martin Auer, die ein Fiille
von — zumindest ansatzweise ~ fiir das spezielle Medium Inter-
net multimedial aufbereiteten Texten, darunter ein Online-
Schreibprojekt, enthalt.

Abgesehen von diesen oder dhnlichen Innovationen ist das In-
ternet vor allem die Plattform fiir InformationsleserInnen. Infor-
matives Lesen ist bekanntlich die hdufigste und wichtigste Form
des Lesens. In dem MaSe, in dem das Buch gerade im Bereich der
Informationssuche bzw. ~findung an seine Grenzen sto8t, in dem
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deutung.

Die Moglichkeiten des Buches sind zum einen durch die ge-
ringe Speicherkapazitat begrenzt. Demgegeniiber stehen die ho-
he Speicherkapazitit einer CD-ROM oder der enorme Informati-
onsgehalt des Internets. Hinzu kommen die raschen, direkten
Vernetzungsmdoglichkeiten mit Hilfe der Hyperlinktechnik und
die bereits erwédhnten ungeahnten Méglichkeiten der elektroni-
schen Suchfunktionen sowie der Volltextsuche, fiir die her-
kémmliche Buchregister nur mehr ein {iberaus diirftiger Ersatz
sind. Nicht zu vergessen ist der Vorteil bei der Aktualisierung
der Auflagen. Hier bietet das Internet nicht nur die rascheste,
sondern auch die kostengiinstigste Variante. Auferst interessant
ist die Chance — etwa auch in Lehrbiichern — sofort auf aktuelle
Ereignisse reagieren zu kdnnen. Zeitgeschichte etwa kann im In-
ternet auf dem allerletzten Stand gehalten werden.

Informationslesen am Computer, ganz besonders im Internet,
verlangt hohe Lesekompetenz, eine Tatsache, der die Internet-
Generation weitgehend entsprechen kann, ja entsprechen muss,
da durch den Einsatz moderner Technologien die Fertigkeit des
Informationslesens fiir immer mehr Berufe unabdingbare Vor-
aussetzung ist.

Gelesen wird selektiv und punktuell in Texten, in denen
Schrift mit optischen und akustischen Zeichen, mit Bildmaterial
und — fallweise — Videosequenzen verbunden wird. Die Selektion
erfolgt zum einen im Kampf gegen die Informationsflut. Daten-
miill und zum Teil versteckte Werbung miissen ausgeschieden
werden, wobei eine Selektion nach Informations-Anbietern
durchaus hilfreich zu sein vermag. Zum anderen muss durch ef-
fektives Informationslesen eine Selektion nach Themenberei-
chen, {iber die eine Vernetzung mit den gewiinschten Kapiteln
mdglich ist, erfolgen. Das Eingestédndnis, gerade die Selektions-
prozesse nicht effektiv genug bewdiltigen zu konnen, hat aller-
dings bereits 1997 zur Entwicklung der Push-Technology ge-
fiihrt. An Stelle der Informationssuche werden ausgewdhlte Info-
Bereiche laufend an den Internetbenutzer gesendet. Die eigene
Tageszeitung, Neuerscheinungen auf dem Buchmarkt, aktuelle
politische Meldungen oder Wirtschafts- und Borsenberichte sind
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relevante Beispiele, die laufend ,,gepusht” und auf Wunsch sogar
auf dem Bildschirmschoner abgelegt werden kénnen.

Unumstrittene Bedeutung besitzt das Internet als lesemotivie-
rende und/oder leseunterstiittzende Kraft. ,,Zentrales Anliegen
ist es, die Lesebereitschaft und -freude der Schiilerinnen und
Schiiler zu wecken und damit lebensbegleitendes Lesen zu ver-
mitteln. Dazu ist es erforderlich, die Leseerziehung und —forde-
rung im Unterricht, insbesondere durch Textauswahl, Leseme-
thoden und Rahmenbedingungen lesemotivierend zu gestalten”,
lautet eine Schliisselstelle im Grundsatzerlass zur Leseerziehung,
Internet und CD-ROM bieten gerade hier nahezu ideale Mog-
lichkeiten der Umsetzung in Hinblick auf Lesemethoden und
Rahmenbedingungen, nicht nur deshalb, weil es sich auch fiir
die SchiilerInnen um ein attraktives, noch nicht ausgereiztes Me-
dium handelt. Vielmehr erweist sich die Méglichkeit zu facherii-
bergreifenden, multimedial vermittelten Hintergrundinformatio-
nen als vorteilhaft, um etwa — aus anderen Fachrichtungen kom-
mend — Nicht-LeserInnen zum Lesen zu motivieren oder an
Hand eines Buches, Allgemeinbildung zu vermitteln etc. Als in-
teressante Beispiele gelten in diesem Zusammenhang die inter-
netgestiitzten Lesereisen des Buchklubs der Jugend zu Titeln aus
der ,Gorilla”- oder ,Doppelklick”-Reihe.

Ein weiteres Beispiel, Leseerziehung durch den Einsatz des
Mediums Internet zu fordern, war das im Wintersemester 2000
an der AHS-Abteilung des Piddagogischen Institutes Nieder-
dsterreich durchgefiihrte 1. virtuelle Seminar zum Thema ,,Schii-
ler interpretieren zeitgendssische Literatur”. Das Seminar sollte
Deutschlehrerlnnen die Mdglichkeit bieten, mit ihrer Klasse Wer-
ke zeitgendssischer Osterreichischer Literatur in Zusammenarbeit
mit dem Team der Virtuellen Schule Deutsch und mit zeitgendssi-
schen AutorInnen zu interpretieren bzw. darauf mit hoher Kreati-
vitit zu reagieren. Wahrend der Dauer des Seminars hatten die
Schiilerlnnen die Moglichkeit, mit , ihrem” Autor, ,,ihrer” Autorin
iiber e-Mail in Kontakt zu treten, Fragen zu stellen, Informationen
einzuholen. Die Texte wurden von §sterreichischen Gegenwarts-
autorlnnen ausgewihlt. Die Arbeit erfolgte in Gruppen und
schloss mit einer Arbeit, die von den AutorInnen in schriftlicher
Form kommentiert wurde. In etlichen Fallen erfolgte sowohl die
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SchiilerInnen- als auch die AutorInnen-Reaktion in poetisch-
kiinstlerischer Form, sodass tatsichlich durch gegenseitige Im-
pulse zur kiinstlerischen Produktion angeregt wurde. Das Ender-
gebnis ist eine umfangreiche virtuelle Anthologie aus Texten und
Kommentaren von Gerhard Roth, Elisabeth Reichart, Martin Au-
er, Michael Donhauser, Antonio Fian, Petra Ganglbauer, Peter
Reutterer, Christine Haidegger, Peter Henisch, Robert Schindel,
Rosmarie Thiiminger, Sylvia Treudl, O. P. Zier und von SchiilerIn-
nen aus 33 Osterreichischen Schulen und einer Klasse aus Znaim,
die rund 80 Gruppenarbeiten produziert haben. Der Prototyp ist
erfolgreich entwickelt — das virtuelle Seminar wurde bereits im
laufenden Semester in den Normalbetrieb iibernommen.

Fassen wir also zusammen! Das Info-EKAZENT ,Internet”
bietet ansatzweise (etwa in Form des bereits erwiahnten e-Books)
Moglichkeiten zum linearen Lesen, die sich bei entsprechender
technischer Weiterentwicklung als diirchaus vorteilhaft abzeich-
nen. In erster Linie ist jedoch das Internet das Medium fiir den
Informationsleser. Voraussetzung dazu ist die intensive Schu-
lung der Lese- und Selektionstechniken, um ein sparsames Um-
gehen mit den eigenen physischen und psychischen Ressourcen
zu ermdglichen, Weitere Moglichkeiten bieten sich im Bereich
der Lesemotivation oder der virtuellen Seminare mit interaktiver
Beeinflussung von Autorlnnen und SchiilerInnen an. Nicht ver-
gessen werden darf aber die eminent wichtige Rolle des traditio-
nellen linearen Lesens, um durch die Bildschirmarbeit gegebene
Mangelerscheinungen zu vermeiden oder zumindest zu kom-
pensieren.

Offene Lernformen unter Einbeziehung des Computers und
des Internets sowie interaktive Lernprogramme sind im
Deutschunterricht — sparsam und zielgerichtet eingesetzt —
durchaus zu begriiien. Gerade hier ist jedoch auf den Wechsel
zwischen Bildschirmarbeit und der Arbeit in der Bibliothek, zwi-
schen Internet und Buch, zwischen interaktiven Lernprogram-
men und traditionellen Schreibformen, zwischen der Aneignung
von Faktenwissen einerseits und Interpretation und Reflexion
andererseits, zwischen linearem Lesen und Informationslesen
und damit — auf den Punkt gebracht — zwischen Tradition und
moderner Technologie unbedingt zu achten.
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Werner Schéggl

Die multimediale Schulbibliothek — das Modell
der Zukunti?

Die neuen Informations- und Kommunikationstechnologien ha-
ben — theoretisch — einschneidende Auswirkungen auf das Bibli-
othekswesen insgesamt — konsequenter Weise also auch auf die
Schulbibliotheken.

Die Einbindung der Neuen Medien erfordert allerdings eine
entsprechende Infrastruktur, entsprechend geschulte Bibliothe-
karInnen - aber auch angemessen informierte NutzerInnen der
Schulbibliothek.

Die bestehenden Schulbibliotheken sind verstindlicher Weise

auf diese Neuerungen nicht vorbereitet.

Sie wurden ja eingerichtet, um den Zugang und den Umgang
mit Printmedien zu erleichtern und zu verbessern.

¢ Im entsprechenden Erlass des Bundesministeriums ist zum
Beispiel ausschliefflich von Biichern die Rede. Der Schwer-
punkt des Medienbestands liegt demzufolge bei Biichern.

e Aber auch von der architektonischen Gestaltung und Einrich-
tung her fehlen einerseits ausreichend ausgestattete Compu-
terarbeitspldtze in der notwendigen Anzahl und andererseits
die professionelle Verkabelung fiir den Betrieb eines stabilen
lokalen Netzwerks (LAN) mit Internetanschluss.

o Zusatzlich beherrschen die Schulbibliothekarlnnen mittler-
weile zwar den Umgang mit einschligiger Bibliothekssoft-
ware, sind aber sonst — bis auf einzelne Ausnahmen — in IKT
nicht ausgebildet.

e Die Nutzung der Schulbibliotheken ist demnach ebenfalls
vorrangig auf Printmedien ausgerichtet — SchiilerInnen -
aber vor allem viele LehrerInnen — erwarten sich im Allge-
meinen gar keine IKT-Technologie in der Schulbibliothek.

{
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Vorreiter-Bibliotheken

Trotz der oben beschriebenen unverinderten gesetzlichen Vor-
gaben haben einige SchulbibliothekarInnen in Osterreich begon-
nen, sich den durch die Neuen Technologien bedingten Anfor-
derungen zu stellen und Internet und Co. in ihre traditionellen
Schulbibliotheken zu integrieren.
Abgesehen von der allgemein tiblichen elektronischen Erfas-
sung des Medienbestandes haben sie
e einen OPAC, also einen elektronischen Benutzerkatalog
(open public access catalogue), wie er heute in keiner moder-
nen Bibliothek mehr fehlt, eingerichtet,
¢ einen oder mehrere Multimediaarbeitsplitze installiert,
o etliche CD-ROMs angekauft und
e einen Internet-Zugang organisiert.

Einigen BibliothekarInnen gelang es, ein lokales Netzwerk auf-
zubauen, manchmal auch mit Einbindung der Schulbibliothek
in das Schulnetz, was in Zusammenhang mit vermehrten Inter-
netzugingen an den Schulen tberhaupt auf relativ unkompli-
zierte Weise mehrere Internetarbeitsplatze auch in der Schulbib-
liothek zur Folge hatte.

Einige wenige Schulbibliotheken bauten ihre Dienste noch
weiter aus und erstellten eigene Websites — eventuell mit einem
WebOPAC —um so die BibliotheksbenutzerInnen auch online be-
dienen zu kénnen.

Die Folge war, dass die Attraktivitét dieser Schulbibhiotheken
stieg und sie neue BenutzerInnengruppen anzogen, die Vielfalt
der neuen Aufgabenbereiche aber diese SchulbibliothekarInnen
zeitlich Gberforderte.

Damit stellte sich die grundsatzliche Frage nach der Rolle der
Schulbibliotheken in der Wissens- und Informationsgesellschatft.
Welche der vielen Moglichkeiten, die Internet und Co. an Dienst-
leistungen ermdglichen, soflen von ihr tatsdchlich wahrgenom-
men werden und sind sie realistischerweise in dem zur Verfii-
gung gestellten Zeitrahmen iiberhaupt zu bewiltigen?

Allerdings gibt es auch eine grofie Gruppe, die sich gegen die-
se Neuerungen wehrt und Kritik an einer solchen Verinderun-
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gen {ibt. Sie bezweifelt, dass eine solche Anderung aus rein
schulbibliothekarischer Sicht tiberhaupt anzustreben ist und dass
es eine der Schulbibliothek selbst immanente Notwendigkeit
gibt, sich den Neuen Medien zu 6ffnen.

Fiir die Integration von Internet und Co. lassen sich aber doch
etliche iiberzeugende Argumente anfiihren:

Leitgemiifle Lese- und Schreiberziehung

Lesen — und Schreiben - erfolgt, wenn schon nicht in der Schule,
so doch in der Welt ,,da drauSen” zunehmend unter Zuhilfenah-
me von e-Mail und Internet. Elektronisches Publizieren unter-
scheidet sich vom herkémmlichen Schreiben in etlichen wichti~
gen Punkten.

Qualititssicherung und Arbeitserleichterung

¢ Online-Katalogisierung
Katalogisieren mit dem Internet und Einbindung professio-
neller Sacherschliefung erlauben den Aufbau eines professio-
nellen Katalogs, der wirklich gezielte Suchanfragen ermég-
licht, ohne dass dafiir die ganze Arbeitszeit des Schulbiblio-
thekars draufgeht.

* Der Zugriff auf Verlagsinformationen und Rezensionen lasst
eine fundierte aktuelle Bestandserweiterung zu.

Grofieres Angebot an Materialien

Tagesaktuelle Nachrichten, Statistiken und wissenschaftliche In-
formationen sind mit dem Internet auf Knopfdruck abrufbar
und in den Unterricht leicht einzubinden. Vielfach werden
Skripten, Dokumente von iibergeordneten Dienststellen, aber
auch Universitidten zuséitzlich oder ausschliefSlich elektronisch
angeboten.

Attraktivitit

Der Ansturm von SchiilerInnen auf die Internet-PCs ist enorm.
Oft ist den SchiilerInnen einfach fad und so beginnen sie im In-
ternet zu stébern oder drauflos zu chatten. Aber wenn die Com-
puter-Arbeitspldtze belegt sind, schauen sie sich in der Biblio-
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thek um und greifen zu dem einen oder anderen Buch, das sie
sich dann oft gleich entlehnen. AuBerdem: Eine behutsame Len-
kung dessen, was da so angesehen wird, und eine attraktive
Platzierung von gedruckten Materialien kann SchiilerInnen zu
anspruchsvolleren Angeboten hinfiihren.

Kommunikation
Gedankenaustausch mit anderen SchulbibliothekarInnen vom
Arbeitsplatz aus, Information der BibliotheksbenutzerInnen
iber Materialien (Printmedien genauso wie Informationen in di-
gitaler Form) haben ein qualititsvolleres Service und besser in-
formierte SchulbibliothekarInnen zur Folge.

Was aber genau ist unter einer multimedialen Schulbibliothek
uberhaupt zu verstehen?

Die multimediale Schulbibliothek

Die multimediale Bibliothek — Ziele

Organisatorisch — Integration der Neuen Medien in die traditionelle
Schulbibliothek

Optimale Nutzung der Bibliotheksressourcen — des Raums selbst,
der Materialien und der Online-Dienste

Inhaltlich | pidagogisch

Erwerb und Einiiben von Medienkompetenz bzw. der ,geleb-
ten” IKT-Fertigkeiten in Zusammenhang mit traditionellen Me-
dien

Anpassungsfihigkeit an neue Entwicklungen

Flexibilitit hinsichtlich technischer Neuerungen (DVD, e-Book)
aber auch pidagogischer Anforderungen (neuer Lehrplan mit
erweiterten Anforderungen an die Schulbibliotheken)

Adaptionsmoglichkeit fiir

» mehrere Schultypen

o unterschiedliche Schulprofile und Schulprogramme
e unterschiedliche rdumliche Voraussetzungen



Die multimediale Bibliothek — Bestandteile

Der Einzug von Internet, CD-ROM und Computer-Vernetzung
(LAN und Internet) bringt eine Erweiterung der bibliothekari-
schen Angebote mit sich:

Zu den bisherigen Moglichkeiten der individuellen und
klassenweisen Nutzung der Medien kommt der Zugriff auf Bi-
bliotheksmaterialien und Bibliothekskatalog von anderen Riu-
men der Schule hinzu (PC-Arbeitsplitze der LehrerInnen,
EDV-Séile etc.) und von daheim aus (WebOPAC, Website der
Bibliothek).

Durch den Zugang via Internet erhéhen sich auch Art und
Anzahl der potenziellen NutzerInnen — auch dafiir sind Vorkeh-
rungen zu treffen.

Ressourcen | Medienbestand

Der Medienbestand der multimedialen Schulbibliothek umfasst

sowohl traditionelle wie digitale und virtuelle Materialien.
Demnach wird der Medienbestand vor allem um Medienty-

pen erweitert, die zusétzliche Lesegerdte erfordern und bei de-

nen die NutzerInnen linger brauchen, um das jeweils optimale

Einsatzgebiet herauszufinden.

Ein Beispiel dafiir: Wie kann ich die Brauchbarkeit der CD-ROM
Redshift abschétzen?

Ist sie auch fiir jiingere SchiilerInnen brauchbar? Wie steht es
um die Richtigkeit der darauf vorhandenen Daten? Sind die An-
schaffung und der Einsatz dieser CD-ROM angesichts der reich-
haltigen Online-Quellen zur Astronomie iiberhaupt sinnvoll?
Aufierdem gibt es ja anschauliche Biicher, die den Themenbe-
reich ohnehin schon abdecken — und die in der Lehrmittelsamm-
lung vorhandenen Modelle reichen unter Umstinden durchaus
aus - vor allem dann, wenn vorrangig Lehrbuch und Frontalun-
terricht zum Einsatz kommen.

Welche Rolle kommt hier zukiinftig den SchulbibliothekarIn-
nen zu? Sollen sie gleich iiber den Ankauf entscheiden - sie ken-
nen ja die Medienangebote an den Schulen am besten — oder sol-
len sie beratend eingreifen, indem sie etwa die interessierten Kol-
leginnen und SchiilerInnen auf Datenbanken und Webserver
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verweisen, die zuverldssige Beschreibungen von Software und
Internetmaterial sowie Unterrichtsmodelle anbieten?

Damit diese und andere digitale Angebote auch sinnvoll ge-
nutzt werden, miissen sie aber auch noch installiert, die Zu-
gangsberechtigungen geklart und die Bedienung selbst erlernt
werden, damit die SchulbibliothekarInnen den Bibliotheksbenut-
zerInnen bei Problemen helfen kénnen. Wie soll hier die Aufga-
benteilung erfolgen?

Infrastruktur

Unbedingt erforderlich sind eine Vernetzung der PC-Arbeits-
platze in der Bibliothek und Internet-Zugang auf allen Geréten.
Anzustreben ist eine Einbindung in das LAN der Schule. Damit
kénnen die in anderen Rdumen begonnenen Tétigkeiten pro-
blemlos weitergefithrt werden. Bei einer einheitlichen Netz-
struktur sind die LehrerInnen und SchiilerInnen mit dem Hand-
ling bereits vertraut und miissen nur mehr kurz auf allfallige Be-
sonderheiten in der Bibliothek hingewiesen werden.

Zuginge

Es sind die Berechtigungen fiir die lokalen Software-Program-
me, aber auch fiir Zugriffsmoglichkeiten von anderen Schulrdu-
men und fiir die Zugénge via Internet von daheim aus zu orga-
nisieren und zu verwalten.

Nutzungsmdoglichkeiten

Die Nutzungsmdglichkeiten der Schulbibliothek erweitern sich.
Man kann weiterhin in der Bibliothek, aber vor allem auch mit
der Bibliothek sowohl individuell als auch in Gruppen arbeiten.

Der Arbeitsplatz der Schulbibliothekarlnnen ist nicht mehr
ausschlielich die Schulbibliothek selbst ~ Online-Betreuung
kann ja prinzipiell von iiberall aus erfolgen — sofern ein Internet-
zugang vorhanden ist.

Ein Teil der Bibliothek ist damit stindig ge6ffnet. Die echten
(")ffnungszeiten miissen mit den Zeiten fiir den Unterricht in der
Bibliothek abgestimmt werden.

Wer Online-Hilfe anbietet, offnet die Bibliothek auch fiir
»schulfremde” Personen. Eine Online-Anmeldung ist deshalb zu
iiberlegen, damit man weifs, mit wem man kommuniziert.
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Kommunikation und ErschliefSung

Die ErschlieSung der in der Bibliothek selbst und der online
vorhandenen Materialien, sowie die Information dariiber stellt
eine der groSen Herausforderungen der multimedialen Biblio-
thek dar. Ein leistungsfahiger OPAC — vergleichbar mit der Qua-
litdt von Suchmaschinen im Internet — kann, vor allem wenn der
Zugang in die Bibliothekshomepage eingebunden ist, das lokal
vorhandene Material — gleichsam tiber den (Internet)-Umweg
wieder attraktiv machen.

Vorstellbar ist, dass sie mittels eines WebOPACs von zu Hause
aus Biicher fiir den néchsten Tag bestellen und auch auf das An-
gebot anderer Bibliotheken zugreifen (http://www.bibliothe-
ken.at).

Auf diesen Dienst sind die Nutzer natiirlich ganz besonders
aufmerksam zu machen. Aber auch ohne einen solchen WebO-
PAC ist der Online-Zugang wichtig, weil damit die Schulbiblio-
thek gleichsam jederzeit am Schreibtisch der — ans Internet ange-
schlossenen — LehrerInnen oder SchiilerInnen stehen kann.

Die Dokumentation von in und mit der Bibliothek durchge-
flihrten Projekten stellt ein zusétzliches mogliches Service dar —
davon kénnen dann auch andere Schulen profitieren. (Beispiel
unter http://www.blackboard.at/projekte /)

Marketing

Will man eine multimediale Schulbibliothek ernsthaft betreiben,
dann muss man sich auch besser als bisher um die Aufnahme
der angebotenen Dienste bei den méglichen NutzerInnen kiim-
mern. PR-Aktivitdten miissen durchgeftihrt und regelméafiiges
Feed-back eingeholt werden.

Schlussfolgerung

Auf Grund dieser Uberlegungen ist ersichtlich, dass der Aufbau
und die Wartung einer multimedialen Schulbibliothek die
Schulbibliothekarinnen in Osterreich in der Regel heillos {iber-
fordern. Es fehlt ihnen an Zeit, an den erforderlichen Fertigkei-
ten und der entsprechenden Einbindung in das Unterrichtsge-
schehen an der Schule.
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Aus diesem Grund wurde vom Bundesministerium vier
SchulbibliothekarInnen der Auftrag erteilt, ein Modell der multi-
medialen Schulbibliothek zu erarbeiten.

Entwicklung eines Modells fiir die ,Multimediale Schulbibli-

othek an hoheren Schulen”

Folgende zentrale Fragen sind zu kldren:

o Wie sollen die bereits bestehenden Schulbibliotheken auf die
Herausforderung durch die Neuen Medien reagieren?

e Welche allgemeinen Richtlinien sollen bei der Einrichtung
von neuen Schulbibliotheken in Hinkunft gelten?

Projektziele
Erstens soll herausgefunden werden, welche Mindestvoraus-
setzungen eine multimediale Schulbibliothek braucht hinsicht-
lich
o Infrastruktur
— Hardware und Vernetzung
- Software
— Art und Anzahl von Medien
— Architektur und Einrichtung
¢ Berufsbild des Schulbibliothekars und damit die unverzicht-
baren Schliisselqualifikationen
¢ Wartung und Betrieb einer solchen multimedialen Schulbibli-
othek
Zweitens ist die modellhafte Umsetzung der Zielvorstellungen
an den Standorten der vier Projektschulen zu beschreiben, da
davon auszugehen ist, dass auch die sonstigen bestehenden Ein-
richtungen und Zielsetzungen des jeweiligen Schulstandorts
Einfluss auf die Anforderungen haben, die an die Schulbiblio-
thek und deren BetreuerInnen gestellt werden.

Vorldufige Ergebnisse
In einem Zwischenbericht werden folgende vorldufige Ergebnis-
se festgehalten:

Infrastruktur der multimedialen Schulbibliothek
Die Erfahrungen der ersten Projekt-Monate haben die urspriing-
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liche Annahme bestétigt, dass die Integration der neuen Medien
in der von uns vorgeschlagenen Form fiir die SchiilerInnen eine
Selbstverstandlichkeit ist und auch von den LehrerInnen sehr
begriifit wird.

Die Aufgabe der SchulbibliothekarInnen ist es als Organisato-
rInnen fiir die Realisierung einer stabilen technischen Infrastrulk-
tur zu sorgen — nicht indem sie selbst bei den IKT-Installationen
Hand anlegen, sondern indem sie Finanzierung und Umsetzung
koordinieren.

Einrichtung und Raumplanung

Mit der Integration der Neuen Medien wird die Schulbibliothek
notwendigerweise auch Produktionsstitte, da Lesen und Schrei-
ben in der digitalen Welt insgesamt zusammenwachsen.

Auch die traditionellen Medien miissen attraktiv présentiert
werden, dann werden sie von den BibliotheksbenutzerInnen ent-
sprechend genutzt.

Die Aufgabe der SchulbibliothekarInnen ist es, ein entspre-
chendes Konzept zu entwickeln und dann auf die Umsetzung zu
achten. Bei schon bestehenden Schulbibliotheken ist eine Reorga-
nisation der gesamten Bibliothek unumgénglich. (Aufstellung
der Medien, Zuganglichkeit, anschauliche Kataloge)

Klare Aufgabenstellung im Rahmen der iibrigen Angebote
der Schule
Der Umgang mit den Neuen Medien und Zugénge zum Inter-
net sind auch an anderen Orten der Schule bereits méglich. In-
formatikerInnen und andere engagierte LehrerInnen haben
unter Umstidnden bereits padagogische und didaktische Auf-
gaben in Zusammenhang mit den Neuen Medien iibernom-
men — ein zusdtzliches Angebot durch die Schulbibliothek ist
dann vielleicht gar nicht mehr notwendig und es ist dort nur
auf die Einrichtung und Wartung der Infrastruktur zu achten
und ein angemessenes digitales und virtuelles Angebot aufzu-
bauen.

Aufgabe der SchulbibliothekarInnen ist es, die konkreten
Wiinsche der potentiellen NutzerInnen in Erfahrung zu brin-
gen und das Angebot der Schulbibliothek darauf abzustim-
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men. Dabei miissen Prioritdten gesetzt werden und die Projek-
te miissen innerhalb eines festzulegenden Zeitrahmens abge-
schlossen werden.

IKT-Fertigkeiten
Die SchulbibliothekarInnen sollten relativ fortgeschrittene Fer-
tigkeiten im Umgang mit den Neuen Medien haben.

Sie miissen diese Fertigkeiten wahrend ihrer Ausbildung bzw.
danach in Fortbildungsveranstaltungen erwerben und sich auch
spater standig auf dem Laufenden halten.

Teamarbeit
Die vielfaltigen Aufgaben kénnen von den SchulbibliothekarIn-
nen nicht alleine bewdéltigt werden.

Es muss ein Bibliotheks-Team aufgebaut werden. Dazu geho-
ren neben den SchulbibliothekarInnen in jedem Fall der EDV-
Kustos und SchiilerInnen. Vielfach sind KollegInnen aber eben-
falls bereit, bei der Auswahl der Medien mitzuhelfen.

Insgesamt zeichnet sich eine Anderung der Aufgabenbereiche
bzw. eine neue Schwerpunktsetzung ab: die SchulbibliothekarIn-
nen sind jetzt notwendigerweise offene kommunikative Men-
schen mit Organisationstalent und Teamfédhigkeit. Aber auch
Fiihrungsqualitdten sind in Hinkunft gefragt.

Berufsbild Aufgabenbereiche der ,multimedialen” Schulbib-
liothekars, der Schulbibliothekarin

Die Aufgaben einer multimedialen Schulbibliothek erfahren im
Vergleich zur traditionellen Schulbibliothek sowohl eine quanti-
tative als auch qualitative Anderung. Das Mehr an Aufgaben ist
aus dem bisher Gesagten ausreichend beschrieben. Vor allem
aber miissen die multimedialen SchulbibliothekarInnen weitaus
héhere Kompetenzen haben als bisher.

In jedem Fall miissen die SchulbibliothekarInnen offener und
kommunikativer sein und sie miissen die Ressourcen offensiver
anbieten.

Sie sind zunehmend WissensmanagerInnen — nicht nur Archi-
varInnen und BehiiterInnen (,Iustodinnen”) von Qualitatsma-
terial.




142

Aushlick

Mindestvoraussetzungen hinsichtlich Infrastruktur und Medi-
enbestand sowie die notwendigen Fertigkeiten einer multimedi-
alen Schulbibliothek stehen im Wesentlichen fest.
Die Umsetzung hidngt davon ab, ob
1. die Schulbibliotheken die erforderlichen Mittel fiir die Infra-
struktur und die Weiterbildung erhalten und
2. die SchulbibliothekarInnen selbst solche multimedialen Schul-
bibliotheken tiberhaupt aufbauen wollen.
In jedem Fall kann eine Verwirklichung nicht von heute auf
morgen erfolgen — sie muss stufenweise vor sich gehen, wobei
jeder Schritt auch immer evaluiert werden soll, damit Fehler
mdglichst nicht wiederholt werden und man nicht abseits der
NutzerInnen agiert.

Zusammenarbeit

Ohne die Zusammenarbeit mit anderen 6ffentlichen Institutio~

nen und Firmen ist eine Weiterentwicklung der Schulbibliothe-

ken zu multimedialen Lernzentren angesichts der relativ gerin-
gen Ressourcen sicher zum Scheitern verurteilt.
Bestehende Kooperationen:

¢ die Zusammenarbeit mit den Schulbuchverlagen und Pro-
duktion eines Online Lehrgangs speziell fiir Schulbibliothe-
karInnen (http://www.eLisa.or.at/olga)

e WebOPAC fiir Schulbibliotheken — ein Ergebnis des Arbeits-
ausschusses Offentlicher Bibliotheken - Schulbibliotheken
(http:/ /www.bibliotheken.at)

¢ das Bibliothekenservice des Ministeriums und des Biicherei-
verbandes Osterreichs (BVO) baut derzeit ein weiteres kon-
kretes Angebot auf: eine Internet-Plattform fiir Schulbiblio-
theken — mit Handreichungen, Mailingliste, Unterrichtsbei-
spielen und Downloads (http:/ /www.schulbibliothek.at)
Aber die §sterreichischen Schulbibliotheken sind auch in in-

ternationalen Arbeitskreisen vertreten —~ so zum Beispiel beim

Bildungsserver des EU-Projekts Virtuelle Schulen mit einer Ab-

teilung fiir Schulbibliotheken (http://www.en.eun.org/vs/li-

brary/library.html)

143

Gefahren
So ermutigend diese Entwicklungen sind - die Fortfithrung ist
durchaus bedroht, da alle Einrichtungen, die nicht Kapital produ-
zieren, massiven Budgetkiirzungen ausgesetzt sind. Und nie-
mand sagt uns, ob nicht doch daran gedacht ist, die dsterreichi-
schen Schulbibliotheken tiber kurz oder lang finanziell oder /
und personell auszuhungern oder ganz abzuschaffen. Wir muss-
ten in letzter Zeit erleben, dass
1. solche Veranderungen den Betroffenen vollig unvorbereitet
mitgeteilt werden und
2. die Mehrheit solche Kiirzungen mit grofser Gelassenheit und
Festigkeit zur Kenntnis nimmt.
Ich denke, dass Zusammenarbeit und Dialog helfen kénnen,
aus dieser Apathie aufzuwachen.



Karl Lehner, Elisabeth Zistler

EUN — Das Evropiiische Schulnetz

http:/ /www.eun.org

Beim Européischen Schulnetz (European School Net) handelt es
sich um ein Projekt, welches Ministerien, nationale Schulverwal-
tungsorgane, nationale Schulnetze, Einrichtungen der LehrerIn-
nenaus- und weiterbildung, Hochschulen sowie eine Anzahl
von Interessenten aus verschiedenen Industrie- und Gewerbe-
branchen, welche im Bereich der neuen Informations- und Kom-
munikationstechniken titig sind, zusammenfiihren soll. Ein Ziel
dieses Projekts ist die Errichtung eines europaweiten Netzwer-
kes der ,nationalen” Schul-Netzwerke. Dabei soll die Verkniip-
fung nationaler bzw. regionaler Initiativen im Rahmen des EUN
zu einer gemeinsamen Plattform fithren, welche gegenseitige
Unterstiitzung sowie den Austausch von Informationen und
Hilfsmitteln gewéhrleisten soll.

Das Europdische Schulnetz bietet einen interaktiven, auf der
Internettechnologie basierenden Support, um damit die Qualitét
des Bildungswesens zu verbessern und den Einsatz von Infor-
mations- und Kommunikationstechniken innerhalb der Schulen
zu férdern. Basierend auf den durch das Telecommunication Ap-
plication Programme durchgefiihrten Untersuchungen und For-
schungsarbeiten wird ein anwenderorientierter Informations-
dienst geschaffen, der SchiilerInnen sowie Lehrerlnnen verschie-
denste Angebote und Werkzeuge zur Verfligung stellen soll.

Im Rahmen der padagogischen Innovationen ist es das Ziel die-
ses Projekts, neue pddagogische Vorstellungen zu entwickeln,
die sowohl auf Bediirfnisse und Voraussetzungen Riicksicht
nehmen, als auch angesichts der Anforderungen in unserer In-
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formationsgesellschaft sich immer weiter entwickeln. Das tradi-
tionelle Schulsystem, in dem fast ausschliefilich der Lehrer, die
Lehrerin fiir , Informationsdienste” zustdndig war, soll zu Guns-
ten einer selbsttdtig-kontrollierten Auseinandersetzung, welche
von SchiilerInnen mehr Selbststindigkeit und kritisches Denken
erfordert, adaptiert werden.

EUN = Schnittstelle fiir Innovationen

Bei Festlegung und Gestaltung der einzelnen Inhalte gehért es
zu den Grundprinzipien der EUN-Veranwortlichen, stets die na-
tionalen Gegebenheiten in ihre Uberlegungen einzubeziehen.

Das EUN definiert sich selbst als ein ,logisches” Geriist, wel-
ches die Zusammenarbeit der nationalen Provider strukturieren
soll. Damit wird sowohl ein Zugang zu als auch ein zusammen-
hédngender Uberblick auf die Vielzahl von Serviceeinrichtungen
und Informationen im EUN gewdéhrleistet, wie z.B. Handbiicher
und Leitfdden zur Einfithrung IKT in den Schulen, Lehr- und
Lernmodule flir LehrerInnenweiterbildung, allgemeine Werk-
zeuge flir multimediale Anwendungen sowie kommunikati-
onstechnische Dienstleistungen wie Datenbankzugang oder Re-
altime Kommunikation.

Innovation und die Verbreitung von Erfahrung im Bereich
IKT und Schule sind jene zwei Storichtungen, denen sich das
EUN verpflichtet fiihlt. Evaluation von existierenden Tools fiir
die Aus- und Weiterbildung, deren Adaptierung fiir den Unter-
richt oder die Behandlung der Frage, unter welchen Bedingun-
geh die neuen Informations- und Kommunikationstechniken das
Lernen erfolgreich erleichtern und abwechslungsreicher gestal-
ten konnen, stellen somit Aufgabenbereiche dar, die im Rahmen
des EUN diskutiert und durch Entwickeln von modellhaften
praxisorientierten Losungen dargestellt werden sollen.

EUN - Ein elekironischer Treffpunkt fiir die Schulen Europas

Einen zentralen Stellenwert im Rahmen von EUN stellt der Be-
reich ,,Collaboration” dar. Dieser Punkt charakterisiert am au-
genscheinlichsten, welche Grundgedanken das EUN leitet:
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o Treffpunkt der verschiedenen Kulturen

o Treffpunkt der Partner fiir internationale Schulprojekte

o Treffpunkt der verschiedenen Ebenen im Schul- und Bil-
dungsbereich

e Treffpunkt zwischen Schule und Gesellschaft

o Treffpunkt zwischen Schule und Wirtschaft

e Treffpunkt zwischen Schule und Universitat

Das EUN bietet damit eine Schnittstelle, an der erste Schritte der
Zusammenarbeit vorbereitet oder Initiativen fiir neue Projekti-
deen entstehen konnen. Ebenso soll die Méglichkeit einer inter-
nationalen Partnersuche fiir diverse Projekte ermdglicht wer-
den. Wichtig erscheint dabei der Aspekt, die Internettechnologie
nicht nur als Transportmedium von Informationen in eine Rich-
tung zu nutzen, sondern das kommunikative, interaktive Ele-
ment bei der Unterstiitzung der Erziehungsarbeit intensiv ein-
zusetzen.

Einen mafigebenden Bereich im gesamten EUN stellt natiir-
lich die Europdische Union mit ihren verschiedenen Program-
men und Projekten dar. Durch die strukturierte Darstellung der
EU-Forderungen und der padagogischen Programme im EUN
sowie durch die interaktive Nutzung des EUN als Ort des Erfah-
rungsaustausches sollen Projektférderungen, bildungspolitische
Initiativen, Schulpartnerschaften etc. méglich gemacht bzw. er-
leichtert werden.

Der im Rahmen des EUN-Konsortiums stattfimdende Diskus-
sionsprozess zur Gestaltung und zu den Inhalten von EUN hat
gezeigt, dass man um Definition und Kennzeichnung der einzel-
nen Bereiche je nach ihrer inneren Struktur bemiiht sein wird,
um damit eine Navigationshilfe fiir den Benutzer, die Benutzerin
anzubieten, die iiber eine rein inhaltliche Information hinaus-
geht. Unter Einbeziehung der von den EUN-Mitgliederstaaten-
eingebrachten Vorschldge haben sich bis zum gegenwirtigen
Zeitpunkt folgende Bereiche im Netz etabliert: Resources Area/
Innovation Area/Collaboration Area/Teacher Training Area/
Newsdesk. Weiters wurden verschiedene Zugangs-Sites fiir die
Zielgruppen , Lehrer", ,Schiiler” und zu den beteiligten Partner-
Netzwerken geschaffen.

Besonders hervorzuheben ist der Bereich , Virtual School”
(http:/ /www.en.eun.org/menu/vs/), welcher unter dem Menti-
punkt Resources Area zu finden ist. Dabei handelt es sich um ei-
nen an Unterrichtsficher orientierenden Zugang zu Bildungsin-
formation, betreut durch LehrerInnen aus verschiedenen Léan-
dern. Die einzelnen ,Heads of Departments” garantieren nach
dem Tutorenprinzip flir inhaltliche und didaktische Qualitdt der
fachspezifischen Informationen.

In diesem Sinne bietet das Européische Schulnetz die Mog-
lichkeit einer breit geficherten, koordinierten internationalen Zu-
sammenarbeit im Bereich der Entwicklung und beim Einsatz an-
wenderInnenfreundlicher Technologien in Schule und Ausbil-
dung und hat sich damit zum Ziel gesetzt, einen innovativen Bei-
trag zur Europdischen Schule zu leisten.

EUN-Austria — Vermittler zwischen Osterreich und EUN

http://vis.eduhi.at
Als Vermittlerstelle zwischen Osterreich und EUN wurde auf
nationaler Ebene die Seite EUN-Austria eingerichtet (http://
vis.eduhi.at), wobei die dabei gegriindete ,Virtuelle Schule
Austria” einen Schwerpunkt der Aktivitdten darstellt. In enger
Kooperation mit den internationalen und nationalen Vertretern
der ,,Virtual School Europe” wird dabei der fachspezifische Zu-
gang zur Bildungsinformation im Internet unter Beriicksichti-
gung entsprechender Qualititssicherungen systematisch era-
beitet und betreut. Die Virtuelle Schule Austria bietet zur Zeit
folgende Informations- und Kooperationsebenen an:

Bildnerische Erziehung, Biologie, Chemie, Deutsch, Englisch,
Franzosisch, Geographie und Wirtschaftskunde, Geometrisch
Zeichnen, Darstellende Geometrie, Geschichte, Informatik, Itali-
enisch, Latein, Mathematik, Angewandte Mathematik, Musik,
Physik, Religion, Spanisch, Kaufménnische Ficher, Special Edu-
cation/Sonderpddagogik, Pflichtschule, Schulbibliothek, Service
-Helpdesk fiir IT-KustodInnen.

In den einzelnen Bereichen finden sich u.a. Unterrichtsvorbe-
reitungen und padagogische Diskussionen, Unterrichtsmateriali-
en und Stundenbilder, Fallstudien tiber Pilotprojekte und Aus-
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stattungsfragen. Eine Ubersicht tiber die Ssterreichischen Bil-
dungsserver, Hinweise zu Férderméglichkeiten fiir Schulpro-
jekte, eine Ubersicht zu IKT-Projekten im Schulbereich, eine
Zusammenstellung aktueller Wettbewerbe, an denen Schulen
teilnehmen konnen, sowie eine fiir den Bildungsbereich interes-
sante Auswahl an Online-Datenbanken, ergdnzen das Angebot
von EUN-Austria.

Margit Hofer

ENIS - European Network of Innovative
Schools

Fiir viele LehrerInnen ist der Einsatz von Multimedia im Un-
terricht nichts Neues. Ein GroSteil weil zwar um die M&glich-
keit, das Internet fiir Bildung zu benutzen, die Umsetzung im
Unterricht gestaltet sich jedoch fiir sie hdufig noch als schwie-
rig. Andere wiederum verstehen es, die Moglichkeiten dieses
Mediums fiir einen sinnvollen Einsatz im Unterricht in hervor-
ragender Weise zu nutzen. Sie sind es, die heute Innovationen
implementieren, neue Materialien testen, den Austausch {iber
Erfahrungen foérdern und so zu einer neuen Entwicklung im
Bildungswesen beitragen. Sie sind oft Wegbereiter einer neuen
Schule.

Um die Entwicklung der Neuen Medien in Schulen auf europa-
weiter Ebene zu férdern, wurde innerhalb des Projektes , Euro-
pean Schoolnet” (http:/ /www.eun.org) die Vernetzung dieser
Pioniere der Neuen Medien in Schulen gezielt angestrebt:

ENIS steht fiir ,,European Network of Innovative Schools”
und stellt ein Netzwerk von innovativen Schulen Europas dar. In
der Zwischenzeit hat es sich zum festen Bestandteil des Euro-
pean Schoolnet entwickelt (http://www.en.eun.org/enis/set-
enis.html). ENIS verbindet rund 500 Schulen innerhalb Europas,
die fihrend in der Implementierung von Neuen Medien in Schu-
len sind, Innovationen in Technik und Methodik verwenden und
neue Produkte und Service im Unterricht testen. So z.B. ein von
ENIS Schulen entwickeltes Softwareprogramm, das unter (http:/
/users.pandora.be/mabaeten/) zu finden ist.

Austausch und Verbreitung der Erfahrungen dieser Pionierar-
beit ist dabei essentiell fiir die Férderung von Multimedia und
deshalb eines der Hauptziele von ENIS.




Im Konkreten verfolgen ENIS Schulen folgende Ziele:

¢ Die Distribution von Erfahrungen im Bereich der Anwen-
dung von Multimedia im Schulbereich,

° mittels gemeinsamer, innovativer Projekte zwischen multi-
mediaerfahrenen Schulen zu neuen Erfahrungen und Kennt-
nissen zu gelangen,

e Evaluation und Validation neuer Materialien fiir Unterricht
in Zusammenarbeit mit den Ministerien, Universititen, der
Industrie und Forschung,

o Innovation und Modifikation, aufgebaut auf den Erfahrun-
gen der ENIS Schulen und deren Bereitschaft, sich weiter
fortzubilden.

Dariiber hinaus profitieren ENIS Schulen und ihre SchiilerInnen

nicht nur vom gemeinsamen (auch virtuellen) Austausch, son-

dern ziehen auch Nutzen aus Zugéngen zu online Angeboten
beztiglich Lehr- und Lernmaterial, Weiterbildung, Teilnahme an
pédagogischen und technischen Seminaren, Konferenzen und

Workshops oder virtuellen Highlights (z.B. Chat mit der Euro-

péischen Union: Kommissarin fiir Unterricht und Sport, Viviane

Reding). ENIS bietet Raum fiir Austausch, Forschung und Ent-

wicklung Neuer Medien innerhalb eines geschlossenen, qualita-

tiv hochwertigen Netzwerkes, das sich ausschliefllich mit dem

Einsatz von Neuen Medien im Unterricht befasst.

Die Schulen selbst prasentieren zumeist iiber ihre Webseite,
auf der Projekte vorgestellt werden, die Organisation ihrer Schu-
le. Eine Datenbank aller Schulen lisst sich auf den ENIS Websei-
ten zum Surfen ebenso finden, wie News und Newsletter, ein
Announceboard fiir die Suche nach Partnerschulen, Diskussions-
foren, usw.

Um die hohe Qualitit der Schulen zu sichern, miissen Schulen
bestimmte Qualitdskriterien erfiillen. Diese Kriterien beziehen
sich nicht nur auf eine addquate technische Infrastruktur der
Schule, sondern vorwiegend auf den péddagogisch innovativen
Einsatz Neuer Medien im Unterricht. Da Innovation auch Raum
fiir Entfaltung braucht, wurden ebenfalls organisatorische Krite-
rien innerhalb der Schule miteinbezogen. Genaue Angaben zu
den ENIS Kriterien finden sich unter: http://www.en.eun.org/
menu/enis/set-enis-criterias.html.

Bei der Auswahl der Schulen wird jedes Land durch eine Kon-
taktperson im Unterrichtsministerium betreut die entscheidet, ob
eine Schule in das ENIS Netzwerkes aufgenommen wird. Diese
Kontaktperson ist es auch, welche die Schulen aufgrund erfiillter
Kriterien flir zwei Jahre zertifiziert. Danach wird erneut die Qua-
litdt der Schulen evaluiert und die Nominierung gegebenfalls
verlangert.



URL Verzeichnis

Sherry Turkle: Seeing Through Computers — Education in a
Culture of Simulation

Sherry Turkle’s homepage
http:/ /www.mit.edu/people/sturkle

Stefan Sonvilla — Weiss: www.kunstnetzwerk.at

New Media Technics online
http:/ /www.kunstnetzwerk.at/1999/html/medienhilfe/
fs newmedia.html

Deutsche Website zum Kunstunterricht
http:/ /www.kunstunterricht.de

EUN Virtual School-Department Art
http://www.eun.org/vs/art/art html

Konferenz Inet 2000
http:/ /www.isco.org/inet2000/pc

Sirikit Amann: Museum Online
Homepage und Projektdokumentationen
http:/ /www.museumonline.at

Dina David: SchiilerInnenarbeiten im Internet veréffentlichen
Kindersuchmaschinen
http:/ /www.blinde-kuh.de
http:/ /www.trampeltier.de
http:/ /www.webeinstieg.de
Kindernetze
http:/ /www.geo.de/geolino
http:/ /www.emil-gruenbaer.de
Klassenhomepage
http:/ /www.8ung.at/dina.david

Richard Dech: Internet — Literatur.net ? Lese.net?
Virtuelle Schule Deutsch
http://deutsch.pi-noe.ac.at

Lyrik-Webseite
http:/ /www.onlinekunst.de
Internetreisen-Buchklub der Jugend
http:/ /deutsch.pi-noe.ac.at/vs_buchklub.htm
Martin Auer’s Lyrikmaschine
http:/ /www.t0.or.at/ ~lyrikmaschine/lyrikmas/_start.htm

Werner Schoggl: Die multimediale Schulbibliothek —
das Modell der Zukunft?
OBV-Gesamtkatalog Osterreichischer Biichereien
http:/ /www.bibliotheken.at
Virtuelle Schule Austria-Department Schulbibliotheken
http:/ /www.schulbibliothek.at
Schulbibliothek Odenburgerstrafie Wien
http:/ /www.blackboard.at/projekte /bib/
Online-Lehrgang fiir SchulbibliothekarInnen
http:/ /www.e-lisa.at/olga
EUN-Virtual School — Department Library
http:/ /www.en.eun.org/vs/library/libraryhtml

Karl Lehner/Elisabeth Zistler: EUN — Das Europdische
Schulnetz
Homepage/Plattform EUN
http:/ /www.eun.org
EUN — Austria — Virtuelle Schule
http:/ / www.virtuelleschule.at
EUN - Virtual School
http:/ /www.eun.org/menu/vs

Margit Hofer: ENIS — European Network of Innovative Schools
ENIS — Homepage

http:/ /www.en.eun.org/enis/setenis.html
ENIS — Software

http:/ /users.pandora.be/mabaeten/
ENIS — Kriterien

http:/ /www.en.eun.org/menu/ enis/set-enis-criterias.html
ENIS ~ Homepage Osterreich

http:/ /www.virtuelleschule.at/ ENIS/enis.htm
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Glossar

A

ACOnet (Austrian Academic Computer Network): Datennetz
fiir die gemeinniitzigen Einrichtungen der Forschung, Bildung
und Kultur in Osterreich, hat 1990 den Betrieb aufgenommen
Adobe: zweitgrifiter PC-Softwarehersteller; mafsgeblicher Her-
steller von Grafik-Programmen, die in den jeweiligen Sparten
oft als eine Art von Standard angesehen werden z.B. Photoshop.
Siehe auch DTP!

Airport: Bezeichnung fiir kabellose Verbindungstechnik der Fa.
Apple

AltaVista: Online-Suchdienst

Animation: Darstellung von Bewegungsabldufen, Dateiformate
fiir Animationen sind z.B. AVI, MPEG

AOL (America Online): kommerzieller Online-Dienst, AOL Eu-
rope ist ein Unternehmen von Bertelsmann und America Onli-
ne.

Apple: Hersteller von Computern wie Macintosh und iMAC,
dem Betriebssystem MacOS und von Software

ASN (Austrian School Network): 1995 zur Errichtung einer Te-
lekommunikationsinfrastruktur gegriindet, mit dem Ziel, alle
Schulen, Schulbehérden, das BMBWK und sonstige Informati-
onsanbieter online zu verbinden.

AutoCAD: Gilt inzwischen als weltweiter Industriestandard fiir
CAD Software und wurde von Fa. Autodesk entwickelt.
Autorensystem (Authoring Software): Ist eine Kombination
aus Programmiersprache und Anwendung, z.B. zur Erzeugung
von Multimedia-Anwendungen.

Benchmark: Mafistab fiir einen Leistungsvergleich

Blackboard: Netzwerk fir Schule und Bildung, bis September
1998 im Auftrag des Bundesministeriums fiir Unterricht und
kulturelle Angelegenheiten betrieben.
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Broadcast(ing): Aussendung von Datenpaketen, die an alle
Rechner eines Netzes gerichtet sind und nicht nur an einen be-
stimmten Empfanger (Fernsehen, Rundfunk).

Browser (engl.: abgrasen, abfressen): multifunktionales Pro-
gramm, welches verwendet wird, um Daten und Dokumente
aus dem World Wide Web darzustellen.

BSCW (Basic Support for Collaborative Work): webbasierte
Groupware fiir den Austausch von Dokumenten und e-Mails.
BTX (Bildschirmtext): Nicht mehr gebrauchliches Informations-
system, bei dem zentral gespeicherte Informationen iiber Tele-
fon abgerufen und auf dem Bildschirm eines Farbfernsehgerites
oder Monitors mit Hilfe geeigneter Zusatzgerite (Modem und
Decoder) als Text oder Grafik dargestellt werden.

C

CAC (Community Access Center): dffentliche Internetzugange
CAD (Computer Aided Design): Computerunterstiitztes Kon-
struieren

CAM (Computer Aided Manufactoring): Computerunterstiitz-
te Fertigung (Industrieroboter)

Cartridge: Kassette

CAS (Computeralgebrasysteme): Mathematiksoftware (z.B.
DERIVE)

CD-ROM (Computer Disk-Read Only Memory): optische Spei-
cherplatte zur Datenspeicherung, Programminhalt kann abgeru-
fen, aber nicht verandert werden, Speicherkapazitat z. Zt. 700 MB
CERN (Conseil Européenne pour la Recherche Nucléair): Eu-
ropéisches Forschungszentrum fiir Teilchenphysik in Genf

Chat (engl. plaudern ): Echtzeitdialog zwischen zwei oder meh-
reren Personen via Internet unter Anwendung entsprechender
Programme (z.B. ICQ)

Client / Server-Architektur: Modell einer Netzwerkstruktur, bei
der ein Server Anbieter von Ressourcen, Dienstleistungen und
Daten ist — die Arbeitsstationen (Clients) nutzen sie.
Codec-Karte: Abkiirzung fiir Compressor/Decompressor oder
Coder/Decoder. Gemeint sind damit Programme die grofse Da-
tenmengen komprimieren bzw. codieren und diese Vorgange



wieder riickgéngig machen kénnen.

Content: engl. Inhalt, Aussage

Content Provider: Anbieter von Inhalten bzw. Diensten im
WWW

Corporate Identity (CI): einheitliches Erscheinungsbild z.B. ei-
ner Firma

Cyberspace: Bezeichnung fiir eine durch Computer ~geschaffe-
ne” kiinstliche Welt

Cursor: Ein Zeiger auf einem Bildschirm, der mit Hilfe z.B. der
Maus, den Pfeiltatsen auf der Tastatur bewegt werden kann, um
Textinformationen oder grafische Informationen an ihre Position
zu bringen

Cybertrash: ,Mist” aus dem Cyberspace

D

D 21: ist eine Initiative der deutschen Wirtschaft mit der Zielset-
zung, die , Transformation von der Industrie- zur Informations-
gesellschaft in Deutschland zu férdern”

Desktop: zum einen: kleiner PC, den man auf den Tisch (=
Desktop) stellen kann, andererseits: grafische Arbeitsflache, Be-
nutzeroberfliche auf dem Bildschirm (WINDOWS)
Desktop-Publishing (DTP): Erstellen von druckfertigen Doku-
menten mit dafiir speziell entwickelter Software, z.B. Adobe
FrameMaker (Mengentext-Programm fiir Biicher und Doku-
mentationen) Corel Ventura (ehemals: VENTURA Publisher)
Adobe InDesign (ehemals: Adobe PAGEMAKER)

Diskette: Datenspeicher; eine in einer Schutzhiille unterge-
brachte, beidseitig mit einer magnetisierbaren Beschichtung ver-
sehene flexible Magnetplatte mit genormtem Durchmesser
Domain (engl. Gebiet): Jede im Internet angeschlossene Res-
source (Web-Site) ist zundchst nur {iber eine eindeutige IP-
Adresse identifizierbar — also iiber eine Nummer. Da IP-Adres-
sen aber schwer zu merken sind, hat man sich die Domains ein-
fallen lassen: Domain-Namen erleichtern das Identifizieren von
Internet-Adressen, indem Internet-Ressourcen umgangssprach-
lichen Bezeichnungen zugeordnet werden.

Dot-coms (dot: engl. Punkt): Abgeleitet von der Domain junger
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Internet-Unternehmen, wird gerne von ,,Dotcom-Companies”
bzw. ,Dotcom-Firmen” gesprochen.

DVD (Digital Versatile Disc): optisches Speichermedium zum
Speichern grofier Datenmengen (z.B. Film), bis dato Speicherka-
pazitét 18 Gbyte.

e-Book (Electronic Book): Bezeichnung fiir ein Gerat, welches
zum Laden, Speichern und Lesen von Publikationen (Biichern)
entwickelt wurde.

ECDL/HP (European Computer Driving Licence/handicapped
people): Computerflihrerschein fiir Behinderte

e-Commerce: Bezeichnung fiir Verkauf und Handel via Internet
Electronic Publishing: computerunterstiitze Veréffentlichungen
und Publikationen

e-Learning: Bezeichnung fiir IKT-gestiitztes Lernen

e-Mail (Electronic Mail): Versendung von Nachrichten und Da-
teien auf elektronischem Weg

Encarta: multimediale Enzyklopddie

ENIS (European Network of Innovative Schools): Projekt im
Rahmen von EUN zur Férderung des IKT-Einsatzes in Schulen
EUN (European Schoolnet): 1996 gemdfl den Anforderungen
und Zielen des Aktionsplanes ,Lernen in der Informationsge-
sellschaft” der Européischen Kommission gegriindete europa-
weite Internet-Plattform

Excel: Tabellenkalkulationsprogramm von Microsoft

F

firewall (Feuermauer): Technik in Form von Hard- und/oder
Software, die den Datenfluss zwischen einem privaten und ei-
nem ungeschiitzten Netzwerk (also LAN und Internet) kontrol-
liert bzw. ein internes Netz vor Angriffen aus dem Internet
schiitzt. Dazu vergleicht eine Firewall z.B. die IP-Adresse des
Rechners, von dem ein empfangenes Datenpaket stammt, mit ei-
ner Liste erlaubter Sender — nur deren Daten diirfen passieren.

Freeware: Voll funktionsfahige Software, die kostenlos abgege-
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ben wird und beliebig kopiert und weiter gegeben werden darf.
Das Urheberrecht verbleibt jedoch beim Autor.

H

Homepage: Startseite einer Web-5ite nach Aufruf einer URL
HTTP (Hypertext Transfer Protocol): Kommunikationsproto-
koll zwischen Web-Server und Web-Browser zur Ubertragung
von HTML-Daten. Das HTTP-Protokoll stellt die oberste von
mehreren Protokoll-,Schichten” zur Verwaltung im Internet dar.
HTML (Hypertext Markup Language): standardisierte Doku-
menten-Beschreibungssprache zur Prédsentation von Informati-
onen im WWW

Hyperlink: Verweis auf einer Hypertextseite zu einem anderen
Inhalt

Hypermedia: Hypertextsystem, das neben Texten auch andere
Dokumente wie Tabellen, Datenbanken, Grafiken, Bilder, Vide-
0s, Tone enthalt.

Hypertext: iiber Hyperlinks verbundenes Netz von Texten od.
Teilen von Text

iBook: Notebook-Modell der Fa. Apple

INTEL (Integrated Electronics): seit 1968 marktfithrender US-
Hersteller von Prozessoren

ICT: Information- and Communication Technology

IKT: Informations- und Kommunikationstechnologie
Infotainment: Kunstwort aus Information und Entertainment:
unterhaltsames Vermitteln von Informationen '
Interaktiv (auch: dialogorientiert): in einem Rechner werden
Arbeiten im Dialog, unter Beriicksichtigung von Eingaben der
BenutzerInnen durchgefiihrt.

Internet: Zusammenschluss weltweit verteilter lokaler Compu-
ternetzwerke, durch die Rechner iiber bestimmte Protokolle
miteinander kommunizieren kénnen.

Intranet: Kommunikationsnetz auf Basis von Internettechnolo-
gie fiir eine geschlossenen Benutzergruppe
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ISDN (Integrated Services Digital Network): Telekommunika-
tionsnetz in digitaler Vermittlungs- und Ubertragungstechnik
ISOC (INTERNET Society): Sie koordiniert die technische Wei-
terentwicklung des INTERNET.

L

LAN (Local Area Network): Lokales Netz, Verbund von min-
destens zwei Informatiksystemen, die iiber geeignete Kommu-
nikationsmittel miteinander verbunden sind und Daten austau-
schen konnen.

Lernsettings: Lernorte

Link: Verbindung zu einem anderen Dateninhalt

LINUX: Betriebssystem, vom Entwickler (Linus Torwald) als
Freeware konzipiert und von verschiedenen Programmierern in
aller Welt weiterentwickelt.

LISA, e-LISA: Lehrerlnnen Informationssystem Osterreich von
mehreren Osterreichischen Schulbuchverlagen betrieben, seit
November 2000 unter dem Namen ,,e-LISA”.

M

Mac OS: Macintosh Operating System. Siehe Fa. Apple.
Mailbox: elektronischer , Briefkasten”

Mailing List: Jede Nachricht (e-Mail) wird an eingetragene
Empfanger (Abonnenten) verschickt.

MassCUE: Massachusettes Computer Using Educators

MIT: Massachusettes Institute of Technology

Modem: Gerit zur Ubertragung von Daten oder zur Kommuni-
kation mit einem Rechner tiber das Telefonnetz

MS-DOS (Microsoft Disc Operating System): Betriebssystem
fiir Personal Computer der Fa. Microsoft

Multimedia (MM): Verbindung von Ton (Audio), Bild (Video)
und Interaktion

Netdays Austria: Eine im Rahmen von Netdays Europe alljdhr-



lich durchgefiihrte Aktion zur Férderung des Internets im Bil-
dungsbereich (http://www.netdays.at)

Newsgroup: Diskussionsforum und Nachrichtenaustausch tiber
einen bestimmten Themenbereich im World Wide Web

Novell: Hersteller des zu MS-DOS-Zeiten weit verbreiteten
Netzwerk-Betriebssystems Novell Netware

NT (Windows NT): Abkiirzung fiir ,Windows New Technolo-
gy”. Von Microsoft entwickeltes Betriebssystem, das fiir Netz-
werke konzipiert wurde.

NT-Server: Server mit Windows ,new technology” Betriebssys-
tem

0

OCR (Optical Character Recognition): Schriftzeichenerken-
nung

Online-Medien: Personal Computer (PC) in Verbindung mit ex-
ternen Datenverarbeitungsanlagen (Servern) bzw. wenn der PC
iiber diesen Server auch mit anderen Rechnern verbunden ist
(Internet-Prinzip).

Offline-Medien: Personal Computer (PC), auch miteinander
verbundene PCs, auch diverse Speichermedien (Diskette, CD-
ROMs, DVD) ohne Verbindung zu externen Datenverarbei-
tungsanlagen

OFL: Open and Flexible Learning

OPAC (Open Public Access Catalogue): webbasierter Zugang
zu Bibliothekskatalog

Open Source Software: Software, deren Quellcode verdffent-
licht wurde und an dem freie Programmierer (z.B. Studenten,...)
arbeiten konnen, siehe LINUX.

P

Plug and Play (frei iibersetzt ,einsetzen und los geht’s”): In-
dustriestandard, der mit Windows 95 eingefiihrt wurde und die
Installations- und Konfigurationsaufgaben ohne Eingreifen des
Anwenders selbsttétig 15st bzw. zu 16sen versucht.

Portal: Webbasierte Schnittstelle, welche eine Benutzeroberfla-

che zur Verfligung stellt und Zugang zu verschiedenen Services,
Informationsdiensten und Applikationen ermdglicht.

Provider: Anbieter von Zugéngen und Diensten im Zusammen-
hang mit dem Internet.

a

Quicktime: Systemerweiterung flir das Windows-, Windows
NT-, Macintosh- und Silicon Graphics-Betriebssystem zum Auf-
nehmen, Bearbeiten und Wiedergeben von Videos auf dem PC.
Quicktime wurde von der Fa. Apple entwickelt und liegt seit
Anfang 1997 fiir alle genannten Plattformen in einer Vollversion
vor.

Rendering (engl. f. Ubersetzung oder Ubertragung): Im CAD-
Bereich versteht man unter Rendering die optische Aufwertung
eines dreidimensionales CAD-Modells oder eines zweidimensi-
onalen Pixelbildes mittels computerunterstiitzter Prozesse.
Router: Verbindungselement zwischen Netzwerksegmenten zur
Suche der optimalen ,Route” zwischen den Segmenten.

S

SchiLF: Schulinterne Lehrerfortbildung

Server: Rechner, der zentrale Verwaltungstitigkeit in einem
Netzwerk tibernimmt.

Shareware: Zu Testzwecken kostenlos (nicht voll funktionsfa-
hig) angebotene Software, die erst nach Eignungsnachweis be-
zahlt werden muss.

Shockwave: Eine Entwicklung von Fa. Macromedia, mit der
schnell und unkompliziert multimediale Inhalte in das WWW
integriert werden kénnen.

Site (engl. fiir Ort): Im Zusammenhang mit dem Internet ver-
steht man darunter ein komplettes Web-Angebot, das aus meh-
reren, auch sehr vielen untereinander verbundenen Seiten beste-
hen kann.
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Software: Sammelbegriff fiir alle Arten von Computerprogram-
men, teilt sich im Wesentlichen in die Systemsoftware (inkl. Be-
triebssoftware) und die Anwendersoftware (Textverarbeitung)
Suchmaschine (Searchengines): Sind Suchdienste im Internet,
die auf Grund von Suchbegriffen WWW-Sites, E-Mail-Adressen
und andere Angebote aufspiiren kénnen, die den angegebenen
Suchbegriff enthalten.

Support: Unterstiitzung der Benutzer von Hardware und Software
Storyboard: aus Einzelbildern bestehende Abfolge eines Films
zur Erlduterung des Drehbuchs

T

TIFF / TIF (Tagged Image File Format): ein fiir Rasterdaten hdu-
fig verwendetes Bildformat

T-Online: Dialogorientierter Informationsdienst der Deutschen
Telekom AG, fungiert als Provider

Tools: Bezeichnung fiir ein Dienstprogramm, das die Arbeit am
Computer erleichtert.

u

UMTS (Universal Mobile Telecommunication System): Wei-
terentwicklung der GSM (= Global System for Mobile Commu-
nication)-Technologie zur Ubertragung multimedialer Daten
(Bandbreite 2Mbit/s)

URL (Uniform Ressource Locator): Bezeichnung fiir Internetad-
resse z.B. http:/ /www.eun.org

v

Videokonfernz: mit Hilfe der Videotechnik durchgefiihrte Kon-
ferenz, bei der sich die TeilnehmerInnen an verschiedenen Orten
befinden

VR (Virtual Reality): Bezeichnung fiir eine mittels Computer si-
mulierte Wirklichkeit oder kiinstliche Welt; Anwendungsgebiete
bei Fahr- und Flugsimulatoren, Raumfahrt, Medizin, Architek-
tur, Unterhaltungselektronik
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VRML (Virtual Reality Modeling Language; , W6rmel”): Sei-
tenbeschreibungssprache dhnlich der WWW-Sprache HTML,
mit dem Unterschied, dass keine Hypertextdokumente, sondern
dreidimensionale Szenen beschrieben werden konnen.

W

WebCT (Web Course Tools): Sammlung von Programmen zur
Erstellung von Online-Kursen

webOPAC: siehe OPAC

Webserver: Server, der HTML-Dokumente und andere Internet
/ Intranet-Ressourcen speichert und iiber HTTP versendet bzw.
entgegennimmt (auch HTTP-Server genannt).

Webspace: Zusammenfassung von Internet-Diensten und Servi-
celeistungen, die bendtigt werden, um eine eigene Internet-Pra-
senz aufbauen zu kénnen.

WIN (Windows): Das Betriebssystem Windows wurde von Mic-
rosoft erstmals 1985 vorgestellt und wurde 1990 mit der Version
3.0 marktfahig. Es brachte die bereits von Apple angewandte
grafische Benutzeroberfldche mit Fenstertechnik und Maussteu-
erung sowie Multitasking in die Microsoft-Welt. Windows war
zundchst als Zusatz zum alten Betriebssystem MS-DOS gedacht,
entwickelte sich aber zu einem ,echten” Betriebssystem.
WINTEL: Technologie-Allianz zwischen Microsofts-WINdows
und dem Chip-Hersteller INTEL

Winword: Windows-Variante des Textverarbeitungsprogram-
mes Word von Microsoft

WWW oder W3 (World Wide Web): ein Dienst innerhalb des
Internet. Siehe Internet.
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