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richts nicht zu vernachlassigen sind. Und
zum zweiten liessen sich auch andere —
ebenso motivierende Unterrichtsprojekte —
denken: Anwendungen von Datenbanken
(z.B. Verwaltung der Klassenbibliothek),
Behandlung von Steuerungsproblemen (z.B.
anhand einer Modell-Eisenbahn) oder Experi-
mentieren mit Grafikprogrammen (z.B.
Veranstaltung einer schulinternen Ausstellung
»Computerkunst«). Moglichkeiten einer
praxisorientierten Anwendung des Compu-
ters, welche fast automatisch die Frage nach
dem Vergleich zur realen Alltagswelt aufkom-
men lassen, gibtes also viele. Mein Vorschlag

lautet deshalb: Wenigstens ein solches Projekt
sollte jeder Schiilerim Rahmen der Informatik
auf der Oberstufe absovieren kénnen.
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Zusammenfassung:

Was zeichnet
gute Programme aus?

1. Die Anleitung (und bei Spielen: die Spieli-
dee) sollten verstandlich abgefasst sein. Bei
Lernsoftware diirfen padagogische und didak-
tische Uberlegungen nicht fehlen.

2. Spielideen sollten Gewalt und Krieg nicht
verherrlichen.

3. Gute Spiel- und Lernprogramme aktivieren
die Kinder und Jugendlichen. Sie verlangen
von ihnen nicht nur geschickte Reaktionen,
sondern fordern sie vor der Eingabe von
Antworten immer wieder zu Uberlegungen
auf und regen die Phantasie an. Es werden
also nicht allein motorische Fahigkeiten
angesprochen, sondern auch das Nachden-
ken und die Intelligenz.

4. Die Programme sollten nicht eintonig und
repetitiv sein, da sie sonst rasch langweilig

werden. Abwechslung und unterschiedliche
Aufgabenstellungen motivieren langfristiger.

5. Ein Programm sollte verschiedene Schwie-
rigkeitsstufen ansprechen, so dass Spiel- bzw.
Lerntempo selbst bestimmt werden koénnen.
Man muss auf einer einfachen Ebene einstei-
gen bzw. darauf zuriickkommen kénnen.

6. Bei Lernprogrammen sollten Fehler nicht
einfach festgestellt werden. Vielmehr miissen
Fehler durch den Programm-Mechanismus
genauer untersucht werden, damit der Com-
puter geeignete Lernhilfen auswahlen kann.

7. Die vielfaltigen technischen Moglichkeiten
des Computers (Grafik, Ton, Animation)
sollten sinnvoll genutzt werden. Ein Ubungs-
programm in einer Fremdsprache sollte z.B.
mehr beinhalten als blosse Wortlisten, die auf
dem Bildschirm erscheinen. Auf der anderen
Seite gibt es aber auch Beispiele, wo diirftige
Spielideen mit bombastischem Programmier-
aufwand versteckt werden.

8. Der Computer ist Uberflissig, wenn ledig-
lich ein Lehrbuch oder ein Brettspiel auf den
Bildschirm (bersetzt wird. Man muss eine
Antwort erhalten auf die Frage: Was bringt der
Computer mehr als ein anderes Medium?
Heinz Moser
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