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ZUM THEMA

Ein Laptop fiir jedes Kind

Die Forderung, in Deutschland jede Schiilerin und
jeden Schiiler mit einem Laptop fiir den Unterricht
auszustatten, ist nicht neu, aber bislang nicht realisiert
worden. Zwar wurden einzelne Klassen schon mit Lap-
tops ausgestattet, und es wurden sogar Unterrichtskon-
zepte dafiir entwickelt und erprobt, doch aus vielfilti-
gen Griinden sind dies nur vereinzelte Versuche geblie-
ben. Im Gegensatz dazu ist eine Initiative gestartet
worden, deren Leitgedanke es ist, vor allem in soge-
nannten Schwellenldndern und in der dritten Welt allen
Kindern den Zugang zu aktuellem Wissen mit einem
speziellen Laptop zu ermoglichen, der dariiber hinaus
zu einem kindgerechten und vielseitigen Lernwerkzeug
umgestaltet wurde. Und so liegen aus dem Projekt One
Laptop per Child (OLPC) mittlerweile erste Erfahrun-
gen vor, die Anregungen bieten, sich auch hierzulande
wieder mit diesem Thema auseinanderzusetzen.

Das Titelbild zum Thema wurde von Jens-Helge Dahmen, Berlin, fiir LOG IN gestaltet.
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EDITORIAL

Laptops statt Schulranzen

Selten haben es ambitionierte
Bildungsprojekte bis auf die Feuil-
letonseiten der etablierten Zeitun-
gen und Zeitschriften geschafft.
Dem Projekt One Laptop per Child
(OLPC) ist das gelungen. Seit
Nicholas Negroponte — Professor
fiir Medientechnologie und Direk-
tor des berithmten, von ihm mitge-
griindeten MIT Media Laboratory
sowie Autor des Bestsellers ,,Being
digital“ (deutsche Ausgabe: , Total
digital“) — auf dem Wirtschaftsgip-
fel 2005 in Davos diese Initiative
vorgestellt hat, ist sie dauerhaft in
den Medien prédsent. Nun mag das
auch daran liegen, dass diese Initia-
tive in der Offentlichkeit vielfach
auf den XO-Laptop reduziert wird,
den sogenannten 100-Dollar-Lap-
top, der immerhin den Boom billi-
ger Netbooks ausgelost hat.

Leitgedanke ist — so wird es beim
OLPC-Projekt formuliert —, Com-
puter zu einer freien Wissensdaten-
bank und zu einem kindgerechten
und vielseitigen Lernwerkzeug fiir
die Schule umzugestalten und zu-
sdtzlich den Zugang zu aktuellem
Wissen mithilfe digitalisierter Me-
dien aller Art zu erméglichen. An-
gestrebt wird die Verwendung Frei-
er bzw. Open-Source-Software.

Natiirlich ist der Ansatz der
OLPC-Initiative nicht unumstritten
geblieben. Vielfach wird die Frage
gestellt, ob es nicht sinnvoller sei,
dafiir zu sorgen, dass die Kinder in
den Entwicklungsldndern erst ein-
mal ausreichende Erndhrung, sau-
beres Wasser und ein funktionie-
rendes Schulsystem erhalten, bevor
sie mit einem ,High-Tech-Spiel-
zeug® ausgeriistet werden. Nach
mehr als drei Jahren Laufzeit meh-
ren sich auch die Stimmen mit der
Frage, inwieweit das Projekt seinen
urspriinglichen Zielen verhaftet ge-
blieben ist oder durch Kooperation
mit der Firma Microsoft einen
grundlegenden Wandel vollzieht.

All dies wird in einem grof3en und
aktiven Umfeld, das heif3t auf vielen
Wikiseiten und in vielen Weblogs in-
tensiv diskutiert. Grundsitzlich hat
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das Projekt eine riesige Zahl von
Unterstiitzern gefunden. Viele haben
sich darangemacht, die Softwareaus-
stattung des Rechners zu erweitern,
sich an der Weiterentwicklung von
Betriebssystem und Werkzeugen zu
beteiligen sowie Unterrichtsmateria-
lien zu entwickeln.

Der Bekanntheitsgrad unter deut-
schen Lehrerinnen und Lehrern ist
dennoch vergleichsweise gering. Das
mag daran liegen, dass komplemen-
tire Projekte an deutschen Schulen
kaum moglich sind, da die XO-Lap-
tops bisher nur an Regierungsorga-
nisationen der Schwellenlidnder ver-
kauft werden und allenfalls iiber ein
Spendenprogramm (Give Many Get
Many) erhiltlich wéren. Als gemein-
niitzige Gesellschaft organisiert ist
der Trager des OLPC-Projekts nicht
auf Gewinnmaximierung ausgerich-
tet. So beschrénken sich bei uns die
konkreten Erfahrungen mit dauer-
hafter individueller Verfiigbarkeit
von Rechnern und Zugang zum In-
ternet auf die vereinzelten Versuche
mit Notebook-Klassen (vgl. z.B.
LOG IN 144/2007).

Vielleicht ist aber auch das expli-
zite Lehr-/Lernmodell, auf das sich
die OLPC-Initiative beruft, der
Konstruktionismus, fiir Lehrerin-
nen und Lehrer an unseren Schulen
eine FEinstiegshiirde, da sie in ein
Netz curricularer Vorgaben und or-
ganisationaler =~ Rahmenbedingun-
gen eingebunden sind, was dessen
konsequente Umsetzung nicht ge-
rade begiinstigt.

Andererseits kommen mehrere
zentrale Aspekte des OLPC-Pro-
jekts aktuellen gesellschaftlichen
Entwicklungen durchaus entgegen.
Die hohe Durchdringung von be-
ruflichem, aber inzwischen auch
privatem Alltag mit Computern
bzw. leistungsfdhigen Mobilkom-
munikationsgerdten und dem damit
gegebenen Zugang zum Internet
(vgl. LOGIN 125/2006 und 145/
2007) stellen auch Grundschulen
hierzulande vor die Frage, wie dies
medienpiddagogisch, (fach-)didak-
tisch und unterrichtsmethodisch

aufgegriffen und integriert werden
kann.

Denn ein weiteres Ziel des
OLPC-Projekts ist neben der Ver-
besserung der Schulausbildung
grundsitzlich die Uberwindung der
sogenannten digitalen Spaltung (di-
gital divide). Und diese Spaltung
betrifft nicht nur Entwicklungs- und
Schwellenldnder. Seit den beiden
UN-Weltgipfeln zur Informations-
gesellschaft (WSIS — World Summit
on the Information Society) in den
Jahren 2003 in Genf und 2005 in Tu-
rin ist klar, dass es auch in Europa
und in Deutschland zur gesell-
schaftlichen Benachteiligung durch
fehlende Kompetenz bei der Nut-
zung digitaler Medien kommen
kann. Bildungsgrad, Alter, soziales
Umfeld sind nur einige der Fakto-
ren, die eine solche Benachteiligung
bewirken koénnen. Sicherlich auf ei-
nem anderen Niveau — aber auch
hierzulande muss dariiber nachge-
dacht werden, wie eine solche Spal-
tung vermieden werden kann.

Wenn in dieser Ausgabe von
LOGIN das OLPC-Projekt und
sein Ansatz vorstellt werden, so
kann dies nur angemessen erfolgen,
wenn neben dem Konzept der Ini-
tiatoren auch die ersten Erfahrun-
gen in beteiligten Lindern betrach-
tet werden. Dem dienen die Beitri-
ge in der Rubrik ,, Thema“ dieses
Heftes. Dort wird auch der zugrun-
de liegende Konstruktionismus pro-
blematisiert und dem allgemeine-
ren Ansatz des Learning by Design
gegeniibergestellt. In der Rubrik
,»Diskussion wird die Frage ge-
stellt, was vom OLPC-Konzept in
die bundesdeutsche Schulwirklich-
keit tibertragbar ware. Und im Teil
,.Praxis & Methodik“ werden die
zentralen  Softwarekomponenten
und Anwendungen fiir den Unter-
richt vorgestellt, um Anregungen zu
geben, selbst im Unterricht damit —
auch mithilfe der beiliegenden
LiveCD - zu experimentieren.

Joachim Wedekind
Bernhard Koerber



BERICHTE

Das ist ja der Gipfel!

didacta und CeBIT 2009
in Hannover

Unter dem Motto ,,.Der Bildungs-
gipfel im Flachland“ wurde die di-
dacta 2009 in Hannover beworben.

. Rund 74000
|d|da:ta

Besucher ka-
die Bildungimesse

men vom 10.
bis zum 14.
Februar auf das Messegeldinde und
informierten sich bei 718 Ausstellern
auf einer Ausstellungsfliche von
rund 30000 Quadratmetern iiber ak-
tuelle Produkte, Trends und neue bil-
dungspolitische Ansétze. Bereits die
Eroffnung war hochkaritig besetzt:
Der Ministerprédsident von Nieder-
sachsen, Christian Wulff, und die
Bundesministerin fiir Bildung und
Forschung, Annette Schavan, beton-
ten den Stellenwert der Bildung in
der bundespolitischen Landschaft.
,,.Lehren hei3t nicht, ein Glas zu fiil-
len, sondern ein Feuer zu entziin-
den®, so Ministerpriasident Wulff in
seiner Eroffnungsrede, und er mach-
te den Lehrerinnen und Lehrern
Mut: ,,Sie machen den besten Beruf,
weil wir Thnen das wertvollste anver-
trauen — unsere Kinder.“ Die Bun-
desministerin proklamierte das Ziel,
bis zum Jahre 2015 zehn Prozent des
Bruttosozialeinkommens in die Bil-
dung zu investieren. Auf der anderen
Seite mahnte der Président des didac-
ta-Verbandes, Wassilios E. Fthenakis,
an, dass ,,wir noch weit entfernt sind
von einem Bildungssystem des 21.
Jahrhunderts. Es gleicht einem Haus
mit 16 Stockwerken, in dem jedes
Stockwerk von einem anderen Ar-
chitekten gebaut worden ist.*

Mit diesen Worten geriistet konnte
sich der Besucher durch die vier von
der didacta belegten Hallen bewegen
und feststellen, dass die Bedeutung
des Schulbuchs ungebrochen ist. So
dominierten die Schulbuchverlage
auch wieder die Ausstellungshallen
mit ihren zahlreichen Angeboten.
Dabei bleibt die Zukunft des Schul-
buchs ungewiss, denn in zunehmen-
dem Male beklagen die Verlage die
landerspezifischen Besonderheiten
in den Bildungsangeboten. Die da-
durch verbundene Verteuerung der
Schulbuchproduktion ist auf Dauer
nicht zu vertreten.

4

Allerdings wichst der Markt fiir
digitale Medien und Lernsoftware
betrichtlich. So wurde das ,Ende
der Kreidezeit“ propagiert und als
Alternative das interaktive White-
board vorgestellt. Gleich eine Rei-
he von Ausstellern brachte diese
,» Tafel von morgen* als multimedia-
les Arbeitsinstrument mit, nicht zu-
letzt deshalb, weil gerade Nieder-
sachsen — nach Aussage des Minis-
terprasidenten - flachendeckend
dieses High-Tech-Instrument in den
Schulen des Landes einfithren will.
Was dann allerdings damit ange-
stellt werden soll, dariiber schwei-
gen sich die Anbieter, aber auch
Bildungspolitiker und Didaktiker
aus. Hier gilt es nun, sinnvolle Kon-
zepte zu entwickeln, um nicht ei-
nem wie immer gearteten ,,neuen®
Frontalunterricht Vorschub zu leis-
ten (siehe auch den Beitrag ,,Digi-
tale Fenster offnen“ von Thomas
Iser, S.73ff. in diesem Heft).

Nintendo kam zur didacta 2009,
um den Einsatz von Spiel-Konsolen
wie Wii und Nintendo DS fiir den
Schulunterricht zur Diskussion zu
stellen. So wurde z.B. Lernsoftware
zum Sprachenlernen als ,mobiles
Sprachlabor® vorgestellt oder ,,Ma-
the mit Motivation und Spa3* pro-
klamiert. Unter der Frage ,,Wii fit
sind unsere Schiiler?“ wurde ein et-
was anderer Sportunterricht vorge-
stellt, natiirlich mit der Wii-Konsole.

Die Lernsoftware fiir White-
boards und Nintendo liefern Schul-
buchverlage. Damit verstédrkt sich
ein Trend des Zusammenwachsens
der Medien, wobei das klassische
Lehrbuch mit digitalen Anwendun-
gen und internetbasierten Angebo-
ten verbunden wird. ,Ziel dieser
Modernisierung ist es, die Arbeit
der Piddagogen zu entlasten und
den Lerner zu unterstiitzen“, erldu-
terte Andreas Baer vom VdS Bil-
dungsmedien die neue Entwicklung
in der Branche.

Ein Messegipfel war sicherlich
auch die Verleihung des digita 2009,
eines Preises fiir digitale Bildungs-
medien. In seinem Gastvortrag an-
lasslich der Preisverleihung stellte
der Hauptgeschéftsfithrer des BIT-
KOM, Bernhard Rohleder, dréingen-
de Fragen: ,,Womit setzen sich Schii-
ler heute auseinander? Was diirfen
sie im Internet tauschen? Was sind
erlaubte und was sind verbotene
Downloads? Was kann man in Com-

munitys bei schiilerVZ, bei studiVZ
preisgeben? Wo beginnt die Eigen-
verantwortung beim Schutz der Pri-
vatsphidre? Wo beginnt die Verant-
wortung auch fiir andere? Das sind
ganz neue Lerninhalte in der Schule.
Wir brauchen neue und wir brau-
chen auch junge Lehrer in den Schu-
len. Wir plidieren dafiir, dass gerade
in der aktuellen Situation Stellen ge-
schaffen werden fiir junge Lehrer,
die selbst sogenannte digital natives
sind, die mit den digitalen Technolo-
gien aufgewachsen sind, die auf Au-
genhohe dariiber mit den Schiilern
sprechen konnen und insofern
glaubwiirdige Vermittler eines neuen
Wissens sind.“

Nur drei Wochen nach der di-
dacta war das Messegeldnde in
Hannover plétzlich
wieder gefiillt, zwar
nicht so komplett,
wie man es die Jah-
re zuvor gewohnt
war, aber die Leit-
messe der Informa-
tionselektronik CeBIT rief, und die
Interessierten kamen, auch nicht
mehr so zahlreich, wie man es in
den Jahren zuvor gewohnt war.
Zwanzig Prozent weniger Besucher
stellten jedoch den Erfolg der Mes-
se nach den Analysen der Veran-
stalter nicht infrage. Cloud Comput-
ing, Webciety, und Mobilitdt waren
die zentralen Begriffe und Themen
der Messe.

Cloud Computing kann verein-
facht wie folgt beschrieben werden:
Die IT-Infrastruktur, speziell die
Software, wird durch den Anwen-
der nicht mehr selbst betrieben,
sondern iiber einen oder mehrere
Anbieter gezielt bezogen. Die An-
wendungen und Daten befinden
sich nicht mehr auf dem lokalen
Rechner, sondern — bildlich gespro-
chen — in der Wolke (engl.: cloud).
Dies lédsst sich leichter veranschau-
lichen, wenn man sich vor Augen
hélt, dass in gidngigen Abbildungen
das Internet immer als ,,Wolke* vi-
sualisiert wird. Der Zugriff auf die-
se entfernten Systeme erfolgt iiber
ein Netzwerk, und so werden
Cloud-Computing-Dienste in der
Regel iiber das Internet bezogen.

Bei dem Schlagwort Webciety —
ein CeBIT-Kunstwort, zusammen-
gesetzt aus den Begriffen Web und
Society — geht es um alles rund um
Anwendungen und Inhalte des Web

eBIT
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2.0. Das Kunstwort soll den Ein-
fluss des Internets (insbesondere
des WWW) auf inzwischen alle Be-
reiche des gesellschaftlichen und
wirtschaftlichen Lebens erfassen.
Ob Kontaktpflege, E-Learning oder
Arbeitsabldufe im Geschéftsumfeld
— iiberall spielt das Internet inzwi-
schen eine zentrale Rolle. Soziale
Netzwerke, Blogs oder Wikis,
Microblogging, Webvideos und
Photosharing — all die zugehoérigen
Aktivititen spielen sich im virtuel-
len Raum ab, ohne physisch greif-
bar zu sein. Auf diese verdnderten
Anforderungen reagierten die Ce-
BIT-Veranstalter in diesem Jahr
erstmals mit der ,,Webciety Area“
in Halle 6, einem neuartigen Messe-
konzept. Alles, was die Aussteller
mitbringen mussten, war ein Lap-
top. ,,Léstige Mobel, doofe Pros-
pekte, alles was man als normale
Internetfirma sowieso nicht hat,
braucht man da auch nicht“, be-
schrieb Web-2.0-Aktivist Sascha
Lobo sein Webciety-Konzept.
Ankniipfend an Webciety wird
die Mobilitdt zum zentralen Anlie-
gen der Internetgemeinde. Haben
wir frither bei Messeberichten von
der CeBIT die zunehmende Minia-
turisierung in den Mittelpunkt ge-
stellt, diirfte diese Phase nahezu ab-
geschlossen sein. Zwar steigt die
Leistung der Prozessoren immer
noch nach dem Moore’schen Ge-
setz, doch die Geridtemalle bleiben
zunehmend konstant und sind
durchgéngig ,pockettauglich“. An
jedem Ort zu jeder Zeit alles errei-
chen zu konnen, ist das Prinzip der
Stunde. Wenn man sich allein den
Erfolgsweg des iPhones ansieht,
dann weist das in die Richtung der
,.Web-Native-Generation“. Doch
mobiles Internet ist ja nicht Neues:
Mit WAP (Wireless Application
Protocol) fing es an bei Geriten
mit geringer Bildschirmauflosung
und langsamer Dateniibertragung
(HSCSD und GPRS). Alle Mobil-
funkanbieter sind inzwischen zu
preiswerten Daten-Tarifen als Flat-
rate iibergegangen, und Netbooks,
die auf der CeBIT 2008 ihre Ge-
burtsstunde in Deutschland erleb-
ten, haben sich in dem einen Jahr in
betrdchtlicher Anzahl verbreitet.
Und es gibt kaum mehr Mobilfunk-
telefone (Handys) ohne Internetzu-
gang, und nicht zuletzt RIM (Re-
search in Motion) zeigte sich auf
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der CeBIT mit Blackberry-Produk-
ten als Platzhirsch der Branche.
Gesellschaft im Wandel — das ist
nun wirklich der Gipfel von Hanno-
ver 2009. An dieser Stelle muss
noch einmal der Hauptgeschéfts-
fithrer des BITKOM - dem fachli-
chen Veranstalter der CeBIT -,
Bernhard Rohleder, mit seinem
Gastvortrag zur Verleihung des di-
gita auf der didacta zitiert werden:
,»Wir miissen [...] dafiir sorgen, dass
neue Medien in die Schulen kom-
men, und wir miissen ebenso dafiir
sorgen, dass neue Lerninhalte in die
Schulen kommen. Wir miissen auch
dafiir sorgen, dass wir mehr und
besser ausgebildete Lehrer haben,
die sich mit den neuen Medien und
den neuen Lerninhalten auskennen.
Ich bin der festen Uberzeugung,
dass wir unser Bildungssystem um-
bauen miissen zu einem Bildungs-
dienstleistungssystem, das Schiiler
und Studenten ihr Leben lang be-
gleitet und ihnen ihr Leben lang
Lehr- und Lernangebote macht, ge-
rade auch vor dem Hintergrund,
dass das, was wir heute lernen — ins-
besondere in den technischen Be-
reichen — in drei, in fiinf Jahren vol-
lig veraltet ist.*
Pe

Programmier-
unterricht in welcher
Programmier-
sprache?

Eine Streitfrage

Das neue Ergédnzungsfach Infor-
matik darf seit dem Schuljahr 2008/
2009 erstmals an Schweizer Gym-
nasien angeboten werden. Im Mit-
telpunkt steht dabei der Program-
mierunterricht, der die Fihigkeit
zum Problemldsen fordern soll. In
welchen Programmiersprachen sol-
len die Begriffe vermittelt werden?
Die Meinungen der Fachleute ge-
hen auseinander. Die folgenden
Gedanken sind als Entscheidungs-
hilfe gedacht. Einfiihrungen ins
Programmieren bewéhren sich iib-
rigens bereits an der Grundschule.

Auf die Frage nach der am bes-
ten geeigneten Lehrsprache gibt es
nicht eine einzige richtige Antwort.
Je nach Zielsetzung und Zielgruppe
kommen mehrere Programmier-
sprachen in Frage. Eine solche
Sprache sollte moglichst einfach er-
lernbar und klar aufgebaut sein.

Programmierunterricht
moglichst unabhéngig von einer
Programmiersprache

Laut Jiirg Nievergelt vom De-
partement Informatik der ETH Zii-
rich heilt Programmieren im Unter-
richt (nicht jedoch in der berufli-
chen Praxis), ,,einen Algorithmus in
einer beliebig vorgegebenen forma-
len Notation auszudriicken®. Diese
kiinstliche Sprache muss natiirlich
geniigend michtig sein. ,Der
Schwerpunkt liegt also auf der Re-
duktion und der Formalisierung ei-
nes intuitiv verstandenen Konzepts
zu einem formal definierten Ob-
jekt. In diesem Sinn ist Program-
mieren teilweise unabhidngig von
der Sprache, in der das Programm
am Schluss geschrieben wird und
ablduft. Um die Unabhéngigkeit
von der Sprache verstdndlich zu
machen, ist es lehrreich, denselben
(einfachen) Algorithmus in ver-
schiedenen Notationen auszudrii-
cken. Damit das Programmieren
und nicht die gewdéhlte Sprache im
Vordergrund steht, soll die Sprache
so einfach wie moglich sein.“

Es ist laut Nievergelt lehrreich,
zusétzlich zu einer bekannten Pro-
grammiersprache einfache kiinstli-
che Sprachen zu erfinden und zu
verwenden, die auf einen besonde-
ren Anwendungsbereich — z.B. ein-
fache Grafik, Mustervergleich (z.B.
in Zeichenketten), Textformatie-
rung — zugeschnitten sind. Man fin-
de solche Mini-Sprachen als Unter-
mengen von bekannten Program-
miersprachen, oder man konne sie
auch selbst erfinden. Carl August
Zehnder und Hans Hinterberger
von der ETH Ziirich teilen Niever-
gelts Meinung.

Grundsitzlich soll der Program-
mierunterricht soweit moglich nicht
von einer vorgegebenen Program-
miersprache abhéingen. Wichtig
sind die grundlegenden Konzepte,
die in allen verbreiteten Program-
miersprachen vorkommen. In der
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Ausbildung kommt man jedoch
kaum um die Wahl einer Program-
miersprache herum. Denn Pro-
grammieren ist schlieBlich eine
praktische Titigkeit, bei der eine
konkrete Problemlosung in ein
funktionsfdhiges Programm umge-
setzt und erprobt werden soll, und
zwar in einer bestimmten Program-
miersprache.

LoGo fiir den Einstieg,
PASCAL und DELPHI
fiir Anfanger und Fortgeschrittene

Nach Jiirg Gutknecht, Vorsteher
des Departements Informatik der
ETH Ziirich, ,ist die Frage nach
der Programmiersprache auch bei
betont konzeptioneller Ausrichtung
des Anfangsunterrichts in Program-
mierung wesentlich mitentschei-
dend fiir dessen Erfolg oder Miss-
erfolg. JAVA ist bestimmt besser ge-
eignet als C oder C++, aber man er-
kauft sich damit zwei gewichtige
Nachteile: erstens die kryptische
Notation und zweitens die Beto-
nung auf ,Programmierung im
GrofBien’, d.h. auf der globalen Pro-
grammorganisation in Form von
Klassen und Objekten anstatt auf
der Programmierung von Algorith-
men und Datenstrukturen. Es ist,
als wiirde man die Lehre in Elek-
trotechnik mit den Maxwell-Glei-
chungen beginnen. Ubrigens ist das
Szenarium der Neuen Mathematik
der Siebzigerjahre des letzten Jahr-
hunderts mit Mengenlehre als zen-
tralem Thema der mathematischen
Ausbildung durchaus vergleichbar
mit dem Bestreben, die ganze Pro-
grammierung auf den Begriffen
Klasse, Objekt und Methode aufzu-
bauen. Als geeignete Alternative zu
JAVA aus der PASCAL-Familie wire
DELPHI zu nennen. Noch heute
programmieren iibrigens russische
Weltmeister in Wettbewerben der
amerikanischen Association  for
Computing Machinery (ACM) mit
dieser didaktisch aufgebauten Pro-
grammiersprache.*

Juraj Hromkovic, Inhaber der
Professur fiir Informationstechno-
logie und Ausbildung der ETH Zii-
rich, schlief3t sich dieser Ansicht an.
,»Aus fachdidaktischen Griinden
lautet unsere Empfehlung PASCAL
und DELPHIL.“ Die ETH fiihrt seit
Jahren offentliche Lehrveranstal-

tungen (,,Programmieren fiir alle®)
fiir Jugendliche und Erwachsene
durch. Dabei haben sich LOGO (fiir
den Einstieg) und PASCAL (fiir An-
fanger und Fortgeschrittene) be-
wihrt.

Kinder finden Gefallen am spieleri-
schen Programmierunterricht

An der ETH Ziirich gibt es regel-
méfBige Kurse in LOGO fiir Kinder.
Nach Hromkovic geht es dabei vor
allem darum, ,, das Verstindnis fiir
die grundlegenden Programmier-
konzepte zu vermitteln, insbeson-
dere fiir den systematischen, modu-
laren Entwurf von Programmen®.
Die Schildkroten- oder Igelgrafik
von LOGO und SUPERLOGO rege
dabei die Kinder an.

Die Kinder konnen das Tier
(Schildkrote oder Igel) durch Be-
fehlseingaben so bewegen, dass
Zeichnungen entstehen. Dabei las-
sen sich die Auswirkungen ihrer
Eingaben verfolgen und Fehler be-
richtigen. Auf diese Weise kommen
die Kinder schnell zu einem Er-
folgserlebnis. SUPERLOGO enthilt
alle maf3gebenden Bestandteile von
Programmiersprachen wie Bedin-
gungen, Schleifen, Prozeduren, Va-
riablen. Mit diesen Hilfsmitteln
werden vielféltige geometrische Fi-
guren wie Treppen, Vielecke, Kreise
oder Blumen erstellt. Dabei kom-
men auch Wiederholungen (Itera-
tionen) vor.

Die Lehrmethode Hromkovics ist
iberdies auf die Forderung von
Maidchen ausgerichtet, mit erfreuli-
chem Erfolg. Wie die Erfahrungen
mit den LOGO-Kursen zeigen, konn-
te man mit der Informatikausbil-
dung gleich frith beginnen wie mit
dem Rechenunterricht. Programmie-
ren erhoht die Fihigkeit, sich klar
und  unmissverstindlich  auszu-
driicken, und unterstiitzt die Ent-
wicklung des logischen Denkens. In
Landern Osteuropas beginnt der
Programmierunterricht iibrigens be-
reits in der Grundschule.

Umfrage
an verschiedenen Universititen

Laut Walter Gander von der
ETH Ziirich sollte die Program-
miersprache plattformunabhéngig

sein und auf allen Computern ver-
wendet werden konnen (Windows,
Mac-OS, Linux). Zudem sollte sie
preiswert, am besten aus dem Of-
fentlichen Bereich (public domain)
sein. Neue, billige Minilaptops (wie
z.B. Asus EeePC) wiirden bald die
jetzt noch gebréduchlichen Grafikta-
schenrechner, die auch algebraisch
rechnen, ersetzen. Gander stellt zu-
dem die Frage, ob eine Entwick-
lungsumgebung wie NetBeans notig
sei oder ob es nicht geniige, Skripte
wie in Matlab oder SciLab zu ver-
fassen.

Peter Miiller von der ETH Zii-
rich mochte den Studierenden ein
Werkzeug in die Hand geben, mit
dem sie eindrucksvolle Programme
(mit grafischen Bedienoberflichen
usw.) schreiben konnen. ,,PASCAL
scheint mir da etwas antiquiert.
Auch mit modernen objektorien-
tierten Sprachen lassen sich die
zentralen Konzepte schrittweise
einfiihren. Man kann z. B. den Schii-
lerinnen und Schiilern ein Skelett
eines JAVA-, C#- oder EIFFEL-Pro-
gramms vorgeben, in dem sie zuerst
einmal nur kleinere Abschnitte im-
perativisch programmieren. Da-
nach kann man Prozeduren einfiih-
ren, indem man mehrere Methoden
in einer Klasse implementiert. Die-
ser Ansatz ermoglicht es, spiter
noch weiterfiihrende Konzepte zu
vermitteln und spannendere Pro-
gramme zu schreiben. Ich denke,
Schiiler lassen sich mit modernen
Techniken leichter motivieren, und
Informatik soll schlieBlich als mo-
dern und spannend wahrgenommen
werden!*

Die ETH Lausanne hat eine Rei-
he von Lerneinheiten und Werkzeu-
gen fiir den Unterricht von JAVA-
SCRIPT entwickelt (http://iti.epfl.ch/).
Nach Claude Petitpierre sind Kon-
zepte zwar wichtiger als Program-
miersprachen. Das diirfe aber nicht
dazu verleiten, jedes Konzept mit
der bestgeeigneten Sprache einzu-
fiihren. Denn so wiirden die Studie-
renden viel Zeit aufwenden, um
verschiedene Sprachen zu lernen.
Die Nutzung einer einzigen Spra-
che erlaube die Beschriankung auf
die Konzepte und ihre Einbettung
in einen groBeren Zusammenhang.
Laut Petitpierre lassen sich Kon-
zepte zudem nur dann verstehen,
wenn es gelingt, die Algorithmen
fiir den Rechner verstdndlich zu
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machen. Die gewédhlte Sprache
miisse daher vollstdndig, ausfithrbar
und ablauffdhig sein. JAVASCRIPT
eigne sich gut fiir Lehrzwecke, miis-
se aber in eine HTML-Umgebung
eingebunden werden, damit anspre-
chende Ergebnisse erzielt wiirden.

Helmar Burkhart vom Departe-
ment Informatik der Universitidt Ba-
sel sieht zwar die Notwendigkeit von
Sprachempfehlungen, mochte aber
in erster Linie die Konzepte der In-
formatik insgesamt stdrker heraus-
gearbeitet wissen. ,,Programmieren
ist wichtig, aber formale Beschrei-
bungen sind auch in anderem Zu-
sammenhang, etwa bei Datenbe-
schreibungen mittels XML, unab-
dingbar. Auch sind beim Program-
mieren algorithmische Belange
wichtiger als syntaktische Details.”
Im Weiterbildungsprogramm fiir das
Ergénzungsfach Informatik gibt er
den Lehrkréften unterschiedliche
Paradigmen mit in den Schulalltag.
Die Beschreibung von kiinstlichen
Pflanzen mittels formaler Gramma-
tiken, das spielerische, ereignisorien-
tierte Programmieren mit SCRATCH,
das intuitive Kennenlernen von ob-
jektorientierten Techniken mit JAVA/
BLUEJ bis hin zum skriptorientier-
ten Paradigma in PYTHON sieht er
insgesamt als interessante Folge an,
die wiederkehrende Konzepte auf-
zeigt. ,,Wurde der Computer lange
als eigensténdiges Instrument mit lo-
kaler Datenhaltung gesehen, sind
heute eine Einbindung ins Internet
und die globale Datenhaltung im
Web eine Selbstverstdndlichkeit.
Sprachen, die hierzu nicht Schnitt-
stellen bieten, werden iiber kurz
oder lang als altmodisch gelten®, fin-
det Burkhart.

Das Institut fiir Informatik der
Universitdt Ziirich setzt nach Ha-
rald Gall zusitzlich zu LOGO, PAs-
CAL und DELPHI auf SMALLTALK
(SQUEAK) und VISUALBASIC. Fiir
Abraham Bernstein vom gleichen
Institut sollte es eine Sprache sein,
die einfach, aber trotzdem sauber
strukturiert ist und mit der man
ziemlich schnell ansehnliche Ergeb-
nisse erhilt. Es gehe jedoch nicht
nur um das Programmieren, son-
dern um die Denkweise von Infor-
matikfachleuten.

Geht es vor allem um Algorith-
men und Datenstrukturen, so
schldgt Oscar Nierstrasz vom Insti-
tut fir Informatik und angewandte
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Mathematik der Universitdt Bern
eine herkommliche prozedurale
Sprache (wie PASCAL) vor. Wenn
Kenntnisse zur Modellierung ver-
mittelt werden sollen, zieht er je-
doch eine objektorientierte Spra-
che wie SMALLTALK, PYTHON oder
RUBY vor. PYTHON habe eine ein-
fachere Syntax als RUBY. Die Uni-
versitdt Bern habe bei Kindern und
Jugendlichen gute Erfahrungen mit
der grafischen Skriptsprache
SCRATCH gemacht. Die Ergebnisse
seien sofort sichtbar, was die Moti-
vation fordere.

Matthias Hauswirth von der Uni-
versitdt der italienischen Schweiz in
Lugano mochte noch folgende visu-
elle Sprachen einbeziehen, die eigens
fir die Ausbildung entwickelt wur-
den: ALICE, GREENFOOT (BLUEJ)
und AGENTSHEETS.

Schlussfolgerungen

Die Auffassungen iiber die Aus-
gestaltung des Programmierunter-
richts an Gymnasien sind geteilt.
Allgemein wird zu Recht Wert auf
die Vermittlung von Grundlagen
des Programmierens gelegt, denn
die Entwicklung der Programmier-
sprachen steht nicht still. Ein Teil

der Fachleute bevorzugt moglichst
versténdliche, klar aufgebaute Pro-
grammiersprachen. Fiir sie steht
das Programmieren von Algorith-
men und Datenstrukturen im Vor-
dergrund. Der andere Teil befiir-
wortet neuere, objektorientierte
Sprachen, die sich besonders fiir die
Modellierung eignen.

Im Mittelpunkt des Program-
mierunterrichts sollte die Problem-
16sung und nicht die Programmier-
sprache stehen. Fiir die Ausbildung
gibt es mehrere geeignete Schul-
sprachen. Kindgerecht sind etwa
LOGO, SCRATCH und SQUEAK. Fiir
Anfianger und Fortgeschrittene
werden PASCAL, DELPHI oder VI-
SUALBASIC empfohlen. Anspruchs-
voll ist JAVA, eine objektorientierte,
sehr umfangreiche Programmier-
umgebung. Fiir die Lernenden ist es
hilfreich, wenn sie zu Hause fiir die
Ubungen die gleiche Umgebung
wie in der Schule verwenden kon-
nen. Es ist daher zweckméfig, wenn
die Programmiersprache betriebs-
systemunabhingig, frei zugénglich
und kostenfrei ist.

Die Wahl der Programmierspra-
che sollte nach Carl August Zehn-
der den Informatik-Lehrkréften
iiberlassen werden. Walter Gander
wiirde es begriilen, wenn man sich
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auf eine Sprache einigen und diese
empfehlen wiirde. Die Vorteile wé-
ren beim Informationsaustausch
evident, und zudem wire auch die
Erstellung von Lehrmitteln einfa-
cher und attraktiver. Nach Hans
Hinterberger héngt die Wahl der
Sprache sowohl vom Profil der
Schule als auch von den zu vermit-
telnden Konzepten (Objektorien-
tierung ja oder nein?) und der ver-
fiigbaren Unterrichtszeit ab. Es sei
— wie die Erfahrungen mit PASCAL
und DELPHI deutlich machen — sehr
vorteilhaft, wenn Auszubildende
vom Neuling bis zum professionel-
len Programmierer die gleiche
Sprache und die gleichen Konzepte
anwenden. Durch den Transfer von
Wissen und Konzepten werde die
Programmierkompetenz auf diese
Weise stark gefordert.

E.Tutorial: Rechnergestiitzte
Einfiihrung in die Programmierung

Hans Hinterberger vom Institut
fiir Computational Science der ETH
Ziirich bietet rechnergestiitzte Ein-
fithrungen ins Programmieren mit
TURBO-PASCAL/DELPHI sowie mit
JAVA an, sogenannte E.Tutorials
(http:/Mmww.cta.ethz.ch/etutorial_katalog).

ABZ: Ausbildungs- und Beratungs-
zentrum fiir Informatikunterricht
(ETH Ziirich)

Um den Ausbildungsnotstand in
der Schweiz zu lindern und den
Nachwuchs zu fordern, hat der Lehr-
stuhl fiir Informationstechnologie
und Ausbildung an der ETH Ziirich
ein Ausbildungs- und Beratungszen-
trum  fiir  Informatikunterricht
(ABZ) gegriindet. Es bietet u.a. In-
formatikunterricht an ausgewihlten
Gymnasien und Veranstaltungen fiir
die Weiterbildung von Informatik-
Lehrkréften an. Das ABZ hat einen
ausfiihrlichen Lehrplan fiir das Er-
ginzungsfach Informatik erarbeitet,
und es fithrt Programmierkurse fiir
Kinder und Jugendliche durch. Die
ETH bietet zudem fiir das neue Er-
gianzungsfach Informatik einen be-
sonderen Zertifikatslehrgang ,,Infor-
matik fiir Lehrkrifte“ an. Weitere
Angaben sind auf der Webseite
http://www.abz.inf.ethz.ch/ zu finden.
Das ABZ ist Teil des Kompetenzzen-
trums ,,Lernen und Lehren in Tech-
nik, Naturwissenschaften und Ma-
thematik“ der ETH Ziirich.

Herbert Bruderer
E-Mail:
herbert.bruderer@inf.ethz.ch
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Webseiten
zur Informatikausbildung an der
ETH Ziirich (Auswahl)

Ausbildungs- und Beratungszentrum fiir In-
formatikunterricht:
http://www.abz.inf.ethz.ch/

Ausstellung von (technischen) Maturaarbeiten:
http://www.ethtools.ethz.ch/projects’/AMA

Bildungsportal der ETH Ziirich:
http://www.educ.ethz.ch/

Einsatz von Informatikmitteln:
http://www.evim.ethz.ch/

Elektronisches Tutorial:
http://www.cta.ethz.ch/

ETH unterwegs (Wanderausstellung fiir Kan-
tonsschulen):
http://www.ethtools.ethz.ch/projects/enr

Frauenférderung —
Schnupperstudium Informatik:
http://www.frauen.inf.ethz.ch/

Informatikstudium:
http://www.maturandeninfo.ethz.ch/

Informationstage fiir Maturandinnen und
Maturanden:
http://www.maturandeninfo.ethz.ch/news/info
tage_lang

Jahr der Informatik — informatica 08:
http://www.informatica08.inf.ethz.ch/

Kompaktkurse fiir Informatiker:
http://www.inf.ethz.ch/kk

Open Class:
http://www.abz.inf.ethz.ch/

Professur fiir Informationstechnologie und
Ausbildung:
http://www.ite.ethz.ch/

Rechnergestiitzter Programmierunterricht:
http://www.cta.ethz.ch/

Schweizer Informatikolympiade:
http://www.soi.ch/

Studienwochen fiir Mittelschiilerinnen und
Mittelschiiler:
http://www.ethtools.ethz.ch/projects/stdw

Zertifikatslehrgang Informatik fiir Lehrkrafte:
http://www.inf.ethz.ch/zertifikat

Alle Internetquellen wurden zuletzt am 20.
Mairz 2009 gepriift.
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Sprechende Kafze
und Zeichenschildkrote

Erste Schritte im visuellen Programmieren mit Turtle Art und SCRATCH

von Riideger Baumann

Der Computer ist der Proteus unter den Maschinen,
sein Wesen ist die Universalitit.

Weil er sich in tausend Gestalten verwandeln

und tausend Rollen annehmen kann, vermag er es,
tausend verschiedenen Anspriichen zu geniigen.

Seymour Papert

Der XO-Laptop bietet so groBartige Moglichkeiten
zur kreativen Arbeit mit dem Computer, dass man die-
se nicht nur Kindern in Athiopien, Brasilien oder Ne-
pal gonnen, sondern auch hierzulande die Gelegenheit
ergreifen mochte, Kinder mit der ,,griinen Maschine*
(oder — auf einem herkommlichen PC — mit der als Er-
satz angebotenen LiveCD) bekannt zu machen. Dies
diirfte der Intention des OLPC-Projekts wohl nicht
entgegenstehen, da ja inzwischen ein nicht unbetricht-
licher Teil der dritten Welt ,,in diesem unserem Lande*
anséssig geworden ist.

Eine besonders attraktive Moglichkeit, den Compu-
ter als Werkzeug zum entdeckenden und intuitiven
ProblemlGsen einzusetzen, bietet die — auch in dieser
Zeitschrift schon hiufig beschriebene und empfohlene
— Zeichenschildkrote (turtle) als Teil der Programmier-
sprache LOGO. Auf dem XO-Laptop steht sie nun in ei-
ner visuellen Programmierumgebung zur Verfiigung
und erlaubt auf besonders intuitive Weise die Erstel-
lung von Grafiken auf dem Bildschirm (siehe Wede-
kind/Kohls, 2009, in diesem Heft, S.45 ff.). Ganz neben-
bei fillt damit ein Stiick propadeutischer Algorithmik
mit ab. Ahnliches gilt fiir das Entwicklungssystem
SCRATCH, das iibrigens nicht nur auf dem XO-1 zur
Verfiigung steht.

Was sagen
die Bildungsstandards?

Wiéhrend die derzeitigen Schulbiicher fiir die Sekun-
darstufe I die Algorithmik (im Zusammenhang mit dem
objektorientierten Programmieren) erst fiir Klasse 10
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vorsehen, erwidhnen die Bildungsstandards Informatik
elementare Algorithmen schon wesentlich frither (AK-
BSI, 2008, S.31):

»Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 5 bis 7

> benutzen die algorithmischen Grundbausteine zur
Darstellung von Handlungsvorschriften,

> entwerfen Handlungsvorschriften als Text oder mit
formalen Darstellungsformen,

> entwerfen und testen einfache Algorithmen*®.

Die Handlungsvorschriften sind im vorliegenden Fall
Anweisungen zur Steuerung der Zeichenschildkrote
oder eines anderen, eventuell selbstentworfenen, Ob-
jekts (etwa in SCRATCH oder Etoys).

»~An verschiedenen Beispielen erleben die Schiilerin-
nen und Schiiler, wie ein Herausfinden dieser algorithmi-
schen Grundbausteine hilft, Handlungsvorschriften auch
in Programmen realisieren zu konnen. Eine Kodierung in
einer Programmiersprache ist in dieser Altersstufe nicht
als Mindestforderung aufzustellen. Wichtiger ist es, Stan-
dardformulierungen (,,wenn ...,dann ...*) immer wieder
zu nutzen oder durch grafische Darstellungen ein Ver-
stdndnis fiir die algorithmischen Grundbausteine zu er-
reichen. Einfache Werkzeuge oder spielerische Program-
mierumgebungen konnen dieses Vorgehen eher unter-
stiitzen“ (AKBSI, 2008, S.311.).

In der visuellen Programmierumgebung von Turtle
Art oder SCRATCH sind diese Grundbausteine als be-
schriftete Kacheln (mit Leerstellen fiir Zahlen und an-
dere Parameter) sichtbar und konnen mit der Maus auf
die Arbeitsfliche gezogen und aufeinandergestapelt
werden. Natiirlich soll es hier nicht darum gehen, den
Algorithmusbegriff zu definieren oder die Eigenschaf-
ten von Algorithmen aufzuzihlen - das ist Schulbuch-
weisheit. Vielmehr sollen — als Propéddeutik des Algo-
rithmierens — Handlungsvorschriften ersonnen und mit-
hilfe der vorgegebenen algorithmischen Bausteine rea-
lisiert werden.

Im Folgenden wird iiber erste Schritte berichtet, die
zwei Jungen und ein Médchen (der Jahrgangsstufen 4, 6
und 7 — kiinftig als ,,Schiiler” bezeichnet) aus einer Fa-
milie ,,mit Migrationshintergrund® in einer Woche der
Osterferien mit der LiveCD (Turtle Art und SCRATCH)
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gemacht haben. An je zwei Vormittagsstunden wurde
mit der Zeichenschildkrote gearbeitet; nach vier Tagen
stand SCRATCH auf dem ,,Stundenplan®. Die Schiiler,
auch der jiingste, erwiesen sich im Umgang mit Com-
puterspielen aller Sorten und auch mit dem Internet
als duBerst versiert. Die meisten Spiele auf der LiveCD
kannten sie schon; die einfacheren taten sie als
,,baby“(haft) ab.

Arbeit mit der Zeichenschildkrote

Nach einem kurzen Bericht tiber OPLC und XO-1, il-
lustriert mit Bildern aus dem Internet, kam die Frage,
was man alles ,,damit machen‘ konne. Auf die Stichwor-
ter ,Spielen — Lernen — Programmieren“ meinte der
Jingste (Chalat), dass er schon immer habe program-
mieren lernen wollen. Beim Startbildschirm mit den im
Kreis angeordneten Angeboten wiinschte das Madchen
(Dilsah, 6. Klasse Gymnasium) zu wissen, was sich hin-
ter der Katze (Symbol fiir SCRATCH) verberge. Ich ver-
trostete sie auf spéater und lenkte die Aufmerksamkeit
zunichst auf das Schildkrotensymbol. Die Frage: ,,Wie-
so Schildkrote?“ wurde mit dem Hinweis beantwortet,
dass diese fiir irgendein kleines Tier (etwa einen Igel
oder dergleichen) stehe, das sich auf dem Bildschirm
bewegen konne und so steuern lasse, dass eine sichtba-
re Spur verbleibt. Beziiglich der Beispiele hielten wir
uns an das klassische Buch von Abelson/diSessa (1981).

Nach den ersten Versuchen zur Fortbewegung der
Schildkréte in senkrechter und waagerechter Richtung
fragte Dilsah, ob diese sich auch in schriger Richtung
bewegen konne, sie mochte ndmlich ein A (,,fiir Freun-
din Annika“) und ein D (fiir den eigenen Namen)
zeichnen lassen.

Beispiel 1 (Buchstabenpaar): Die Schildkrote soll
ein A und ein daran angehédngtes D zeichnen.

Das ,,Dach“ des A lieB sich sehr einfach erstellen;
der Winkel fiir den waagerechten Querstrich bereitete
jedoch einige Schwierigkeiten (hier wurde zunichst et-
was planlos herumprobiert); seine Léinge ergab sich
dann aber nach wenigen Versuchen. Das D als Halb-
kreis war leicht (Bild 1).

Ubungsaufgaben

1. Zeichne nacheinander die Buchstaben deines Namens
und beschreibe dein Vorgehen im Journal. (Anleitung:
Die Kachel mit der Aufschrift ,,pu®, von pen up, dient
zum Anheben des Malstifts; die Aufschrift ,,pd“, von
pen down,bedeutet dessen Absenken.)

2. Die Schildkrote soll eine Jing-Jang-Figur zeichnen
(Anleitung: sieche Google-Bilderdienst. Fiir einen
Kreis, der im Gegenuhrzeigersinn, also links herum,
durchlaufen wird, musst du ein Minuszeichen vor die
Winkelangabe setzen.)
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Wiederholungsanweisungen und Unterprogramme

Als Nichstes boten sich Wiederholungsanweisungen
an. Auf diese wurden die Schiiler ganz von allein da-
durch gefiihrt, dass zur Ausfithrung einer Anweisungs-
folge auf eine der Kacheln geklickt werden muss, was
zu wiederholtem Klicken einlddt.

Beispiel 2 (Kreisfigur, sieche Abelson/diSessa, 1981,
S.12): Nach Zeichnung eines Kreises soll die
Schildkrote sich um einen bestimmten Winkel
nach links wenden und diese beiden Tatigkeiten
solange wiederholen, bis die Figur , fertig® ist.

Zunichst wurde die Abweichung auf 40 Grad einge-
stellt, nach neunmaligem Klicken war die Figur fertig.
»Warum gerade neunmal? — Stellt mal einen anderen
Winkel ein!*“ Bei 50 Grad beispielsweise erwiesen sich
24 Kreise als notig. Nun sollten die Schiiler die Anzahl
der Wiederholungen (Kreise) bei gegebenem Winkel
vorhersagen. Zu diesem Zweck wurde die Kachel fiir
die Zihlschleife eingefiihrt: damit brauchte die vermu-
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Bild 3:
Wiederholung eines Unterprogramms (Beispiel 3).

Ubungsaufgaben

1. Die Schildkrote soll ein Quadrat zeichnen, sich dann
um einen bestimmten Winkel drehen und diese zwei
Tatigkeiten wiederholen, bis die Figur (Quadratro-
sette) ,,fertig® ist.

2. Die Figuren von Bild 4 lassen sich auf mindestens
zweierlei Arten zeichnen! (a) Drei Rauten oder drei
Haken? (b) Fiinf Quadrate oder vier Haken? (c)
Dreiecke oder Parallelogramme?

Variablen und Wertzuweisungen (Schachtelmodell)

Um eine Figur skalierbar, das hei3t in beliebiger
GroBe darstellbar zu machen, legt man fiir eine Grund-
grole eine Variable fest, von der alle anderen GroB3en
abhingen. In Turtle Art gibt es als Variablenersatz zwei
,»Schachteln®, auf die man schreibend und lesend zu-
greifen, die man aber nicht benennen kann.

tete Anzahl nur eingetippt zu werden (Bild 2, vorige
Seite).

Der Aufbau der Schleife wird iibersichtlicher, wenn
man die zu wiederholenden Anweisungen als ,,Unter-
programm® zusammenfasst, wie folgendes Beispiel
zeigt.

Beispiel 3 (Sonne): Eine als Sonnenstrahl gedeute-
te Wellenlinie soll so oft um einen bestimmten
Winkel gedreht werden, bis sich die Figur schlief3t.

Den Anweisungsblock (,,Stapel®) fiir das Zeichnen
des Sonnenstrahls kiirzen wir ab, indem wir die Kachel
mit der Aufschrift ,stackl“ oben anfiigen (Bild 3). Da-
mit ist eine rudimentdre Form von Unterprogramm
oder Prozedur (ohne Parameter) gefunden. Eine Be-
nennung der Prozedur wie in LOGO (Abelson/diSessa,
1981, S.5) und damit die Idee: ,Programmieren =
Spracherweiterung* ist hier nicht moglich. Insofern ist
das visuelle Programmieren mit Turtle Art schwieriger,
da die Prozedur bzw. das Unterprogramm sich nicht
mit einem ,,sprechenden* Namen aufrufen lidsst. Man
kann allenfalls bei der Programmbeschreibung im
Journal angeben, was der Stapel (das Unterprogramm)
bewirkt.

Beispiel 4 (Schachteldreiecke): In ein gleichseiti-
ges Dreieck soll ein Dreieck gleicher Art, aber hal-
ber GroBe eingefiigt werden — und so weiter.

Die Schildkrote zeichnet durch Wiederhole dreimal
{vor(s), links(120)} ein gleichseitiges Dreieck, wobei fiir
die Variable s eine ,,Schachtel* (box1 oder box2) verwen-
det wird, die zu Beginn einen bestimmten Zahlenwert,
etwa 100 erhilt. Nun wird die Wertzuweisung s < s/2 aus-
gefiihrt, indem der alte Wert in der Schachtel geloscht und
der neue hineingeschrieben wird: store in box1: box1 /2
(Bild 5).

Wir konnen Variablen auch dazu verwenden, um ver-
schiedene Versionen der gleichen Figur, z. B. eines Viel-
ecks, zeichnen zu lassen.

Bild 4: Figuren, die sich auf unterschiedliche Weise
zeichnen lassen.

Bild 5:
Variable und Wertzuweisung (Beispiel 4).

LOG IN Heft Nr. 156 (2009)

53



PRAXIS & METHODIK

Bild 6 (oben): Unterprogramm mit laufend erhohter
Eckenzahl (Beispiel 5).

Bild 7 (unten): Variablen fiir Seitenlinge und Ablenk-
winkel (Beispiel 6).

Beispiel 5 (RegelmiBige Vielecke): Es sollen re-
gelméBige Drei-, Vier-, Fiinfecke usw. gezeichnet
werden, die eine Seite gemeinsam haben.

Beim regelmiBigen n-Eck muss die Schildkrote sich um
den Winkel 360/n Grad drehen. Wir beginnen mit n =3
und erhohen den Inhalt der ersten Schachtel (box1) je-
weils um 1 (Bild 6).

Beispiel 6 (Polyspirale, siche Abelson/diSessa, 1981,
S.18f.): Die Schildkrote lduft ein Stiick geradeaus,
wendet sich um einen bestimmten Winkel nach
links und verlidngert die Vorwértsstrecke dann um
einen gewissen Zuwachs — und so weiter.
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Bild 8: Spirolateralkurven. (a) n = 8, phi = 144;
(b) n =9, phi = 75; (c) n = 6, phi = 126.

Fiir Seitenldnge und Ablenkwinkel (box1 und box2
in Bild 7) wird je eine Variable benétigt.

Ubungsaufgaben

1. Eine Spirolateralkurve (Abelson/diSessa, 1981, S.37)
entsteht dadurch, dass die Schildkrote zunéchst eine
gewisse Anfangsstrecke geradeaus lduft und sich
dann um einen gegebenen Winkel phi nach links
wendet. Dies wiederholt sie — jedoch mit doppelter,
dann mit dreifacher usw. Streckenlénge, und zwar so
oft, wie die eingegebene Anzahl n vorschreibt. Da-
mit hat sie eine Grundfigur (Motiv) erzeugt. Dieses
Motiv wird jeweils nach Drehung um phi solange
wiederholt, bis sich die Figur schlieBt (s. Bild 8).

2. ,Sieben Groschen“ (Bild 9, links) und Schachtel-
Pentagramm (Bild 9, rechts) sollen mit der Schild-
krote gezeichnet werden. (Anleitung zum Pen-
tagramm: Die Diagonale im gro3en Pentagramm ist
1,62-mal so lang wie die Grundseite. Schreibe dafiir
vor(box1 x 162 / 100), wenn in box1l die Léinge der
Grundseite gespeichert ist.)

Die Katze im Computer

Gegeniiber Turtle Art bietet SCRATCH ein wesentlich
reichhaltigeres Arsenal an gestalterischen Moglichkei-
ten, andererseits aber auch Einschrinkungen (siche
unten). Es handelt sich um eine Entwicklungsumge-

Bild 9: Sieben Groschen (links) und
Schachtel-Pentagramm (rechts).
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Bild 10 (oben):
Der Objektbereich
(Ausschnitt) von
Beispiel 7.
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Bild 11 (links): Die
Biihne am Ende
von Szene 2
(Beispiel 7).

bung, die — wegen der intuitiven Bedienung und der
leichten Definition und Steuerung grafischer Objekte —
zum spielerischen Experimentieren einlddt, ja geradezu
verfiihrt (vgl. Romeike, 2007; Stoll/Thalheim/Timmer-
mann, 2008).

Fast ohne Anleitung verstanden die Schiiler sofort
die Einteilung der Benutzungsoberfliche in Program-
mierwerkzeuge (Kacheln), Programmbereich, Biihne
und Objektbereich; sie konnten ohne weiteres Objekte
erstellen (malen oder importieren), ihr Aussehen vari-
ieren, sie zu gegebenen Punkten gleiten lassen, Kldnge
beifiigen usw. Mit der selbstgestellten Aufgabe (Simu-
lation eines Boxkampfs) waren sie aber tiberfordert,
sodass sie das Angebot, erst einmal die grundlegenden
Programmiertechniken kennenzulernen, akzeptierten.

Beispiel 7 (Szenenfolge zur Erschaffung der Welt):
In der (Grundschul-) Klasse, so stellten wir uns vor,
sitzen Schiiler und Schiilerinnen christlichen, mos-
lemischen, hinduistischen u.a. Glaubens. Um den
Mitschiilern Einblick in die Vorstellungswelt der ei-
genen Religion zu vermitteln, soll eine einfache
Szenenfolge erstellt werden, die die Erschaffung
der Welt schildert. In der jesidischen Schwarzen
Schrift (siehe Issa, 2008, S.31f.) heif3t es:

Zuerst schuf Chodeh (Gott) aus seinem gebenedeiten
ScholRe eine weile Perle und er erschuf einen Vogel,
dem er den Namen Anfar gab, und die Perle legte er auf
dessen Ricken und sie lag vierzigtausend Jahre auf ihm.
Dann erschuf er, beginnend mit dem Sonntag, téaglich ei-
nen Engel und machte Tausi-Melek zu einem GrofZen.
Hernach schuf er die sieben Himmel sowie Sonne und
Mond.
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Wir legen fest, dass folgende Gestalten auftreten sol-
len: Chodeh, Perle, Vogel Anfar, sechs Engel, Oberen-
gel Tausi-Melek, Sonne, Mond, Himmel (als Hinter-
grund). Zur Darstellung der Objekte werden selbstge-
fertigte Fotografien verwendet, die eventuell auf dem
Maltablett zu bearbeiten sind (Bild 10). Die einzelnen
Szenen werden auf Papier skizziert:

> Szene 0 (Anfangsbild) mit dem Text ,,Die Erschaf-
fung der Welt* und einem jesidischen Tempel;

> Szene 1: Chodeh erschafft die Perle und spricht;

> Szene 2: Chodeh erschafft den Vogel Anfar, die Perle
rollt auf seinen Riicken (Bild 11) usw.

Entscheidend ist nun die Frage, wie die Aufeinanderfol-
ge der Szenen gesteuert wird. Wir vereinbaren, dass der
Benutzer nach dem Startkommando (Anklicken der grii-
nen Flagge am oberen Bildschirmrand) in das Geschehen
nicht mehr eingreifen konnen soll. Die Schiiler schlagen
folgende Losung vor: Die Objekte Chodeh, Perle, Vogel
usw. sind zwar immer vorhanden, aber zuweilen unsicht-
bar (,,verstecke dich*), zuweilen sichtbar (,,zeige dich*);
sie erscheinen nur nach einer ihnen eigentiimlichen War-
tezeit auf der Biihne (siche Bild 12). Es gibt bei dieser
sehr simplen Losung also kein von einer zentralen Stelle
ausgehendes Signal und keine Benachrichtigung der Ob-
jekte untereinander; vielmehr agiert jedes Objekt nach
seinem eigenen Zeitplan. Dies erfordert vom Program-
mierer eine genaue Vorgabe der Wartezeiten.

Ubungsaufgabe

Die Steuerung der Szenenfolge von Beispiel 7 mit-
tels Wartezeiten ist aufwendig und umsténdlich. Erfin-
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Bild 12:

Das Programm fiir
Chodeh (oben) und
Perle (links).
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Bild 13: Zufillige ,,Drehblumen‘ (Polyspiralen) ge-
mab Beispiel 6 bzw. 8.

de eine bessere Methode derart, dass die Objekte je-
weils benachrichtigt werden, wenn sie sichtbar werden
sollen. (Nimm gegebenenfalls das Projekt ,,Creation-
Story“ auf der LiveCD als Vorbild — aber mache es bes-
ser!)
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Beispiel § (Drehblume): Die aus Beispiel 6 be-
kannten Polyspiralen sollen — bei zuféllig gewéhl-
tem Zuwachs, Ablenkwinkel, Stiftfarbe usw. — an
der Stelle auf dem Bildschirm erscheinen, wo der
Benutzer mit der Maus hinzeigt, und zusitzlich
von Klidngen untermalt werden.

Wir konstruieren ein neues Objekt als kleines Drei-
eck auf dem Maltablett und haben damit automatisch
eine Zeichenschildkrote gewonnen, da (auB3er Bithnen-
objekten) jedes neugeschaffene Objekt von SCRATCH
deren Eigenschaften und Fihigkeiten besitzt. Es
braucht also nur das Programm von Bild 6 iibersetzt zu
werden. Die Anweisungen, d.h. die Beschriftungen der
Kacheln, sind jetzt in Deutsch formuliert: Statt ,for-
ward“ heillt es ,,gehe ...-er Schritt“ usw. Der entschei-
dende Unterschied zu Turtle Art besteht jedoch darin,
dass es in SCRATCH - statt unbenannter Schachteln —
Variablen gibt, deren aktuellen Wert man auf der Biih-
ne sichtbar machen kann (Bild 13). Die Wertzuweisung
wird durch Setze ... auf ... ausgedriickt (Bild 14). Die
Schiiler erlernen diesen Variablengebrauch schnell, und
auch arithmetische Operationen und Zufallszahlen be-
reiten keine Verstdndnisschwierigkeiten.

Eine sehr méachtige Fihigkeit von SCRATCH besteht
darin, dass man ein Objekt auf ein anderes ,,ausrichten*
und damit Verfolgungskurven zeichnen lassen kann.

Beispiel 9 (Ameisenrennen): Vier vom informati-
schen Geist inspirierte Ameisen (Annika, Bettina,
Corinna und Dilsah) sitzen an den Ecken eines
Quadrats. Heuschrecke Hulda gibt das Startkom-
mando: Annika verfolgt daraufhin Bettina, diese
setzt hinter Corinna her, letztere hat es auf Dilsah
abgesehen, und diese auf Annika; alle rennen mit
der gleichen Geschwindigkeit. Welche Spuren hin-
terlassen sie?

—
et (55

Bild 14: Das Programm zu Beispiel 8 (Drehblume).

Bild 15: Nach Schluss des Ameisenrennens (Beispiel 9).
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zeige dich
wische Malspuren weqg
hebe 5tift an

setze Stiftdicke auf . G ITEEETE
zeige auf Batbara

setze Stiftfarbe auf
gehe zu HeimatAnnika

zeige auf Barbara spiele Klang -

verstecke dich

Als Objekte werden zunichst vier Punkte kreiert, die
auf der Biihne ein Quadrat bilden, sodann die vier Amei-
sen, und schlieBlich Heuschrecke Hulda, die die Nach-
richt ,,Start“ an alle sendet und zum Schluss einen Kom-
mentar abgibt (Bild 15, vorige Seite). Das Programm fiir
Annika (Bild 16) stimmt mit dem der drei tibrigen Amei-
sen — bis auf die Anderungen beziiglich Startaufstellung
und Bewegungsrichtung — iiberein: Prozeduren (mit Pa-
rametern), die eine solche Vervierfachung des Pro-
grammtextes entbehrlich machen wiirden, gibt es nicht.

Ubungsaufgaben

1. Ermittle durch Experimentieren mit dem Programm
zu Beispiel 9, wie viele Schritte in Abhéngigkeit von
der Schrittlinge bis zum Zusammentreffen notig
sind, und ersetze die Variable AnzahlSchritte ent-
sprechend.

2.Lege andere Startaufstellungen fest (gleichseitiges
Dreieck, regelmifBiges Sechseck, Vieleck mit beson-
ders attraktiven Spuren).

AbschlieBende Bemerkungen

Die LiveCD (und natiirlich erst recht der XO-1) be-
inhalten ein faszinierendes Angebot an Gelegenheiten
zum Spielen und ,,.Lernen durch Gestalten“ vollig un-
terschiedlichen Anspruchsniveaus und Motivationsver-
mogens. Besonders die hier ndher betrachteten Mog-
lichkeiten zur visuellen Programmierung sind sicher
bereits in der Grundschule zwecks spielerischer Propa-
deutik des Modellierens und Algorithmierens einsetz-
bar. Die unterschiedliche Terminologie von Turtle Art
und SCRATCH scheint keine Schwierigkeiten zu berei-
ten (da die Wirkung der Anweisungen auf dem Bild-
schirm unmittelbar erkennbar ist).

Viele der den XO-1 auszeichnenden Moglichkeiten
zur Kooperation der Lernenden untereinander konn-
ten in der beschriebenen Woche allerdings nicht er-
probt werden, da nur ein einziges Gerit (bzw. ein PC)
zur Verfiigung stand. Es wurde keinerlei informatische
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gehe | Schrittdinge -er Schritt

Bild 16: Programm fiir Ameise Annika
(Beispiel 9).

_. o 'ﬁ  AnzahlSchritte _.

Fachterminologie explizit eingefiihrt, aber
informell von Variablen, Objekten, Anwei-
sungen usw. gesprochen, sodass sich ganz
nebenbei ein gewisser fester Sprachge-
brauch einstellte.

Ermdéglicht SCRATCH geniigend
wsinformatische Substanz*?

»Wie sollte in das Programmieren einge-
fiihrt werden?*“ fragt Romeike (2007, S.36)
und pladiert fiir einen ,kreativen Informatikunter-
richt“ mit SCRATCH. Solange man lediglich bean-
sprucht, einige Animationen und Spiele zu gestalten,
um den Lernenden einen ,kreativen Einstieg in die
Programmierung* anzubieten, mag das (eigentlich fiir
Grundschulkinder gedachte) Programmierwerkzeug
selbst in Jahrgangsstufe 11 akzeptabel und brauchbar
sein. Anders sieht es aus, wenn man als Lehrkraft ver-
pflichtet ist, einen ,,Stoffverteilungsplan Informatik“ zu
erstellen und sich dabei an staatliche Lehrplanvorga-
ben halten muss oder Bildungsstandards geniigen
mochte: Hier stellen sich beziiglich der Eignung von
SCRATCH erhebliche Zweifel ein.

,.Sieht man sich im World Wide Web um, so findet
man viele SCRATCH-Projekte, die eine sicher nett anzu-
sehende Animation liefern, aber teilweise wenig ,infor-
matische Substanz‘ enthalten®, stellen Stoll/Thalheim/
Timmermann (2008, S.82) zu Recht fest. IThr Unter-
richtsversuch beansprucht dagegen, ,,informatisch sub-
stanziell“ zu sein, indem er sich akribisch an die Bil-
dungsstandards Informatik zu halten vorgibt; doch
wird er diesem Anspruch nicht in jeder Hinsicht ge-
recht. Denn er vernachléssigt u.a. eine dullerst wichtige
Kompetenz: die Fihigkeit zum Strukturieren und damit
zur Reduktion von Komplexitit. ,,Die Schiilerinnen
und Schiiler aller Jahrgangsstufen strukturieren Sach-
verhalte durch zweckdienliches Zerlegen und Anord-
nen“ (AKBSI, 2008, S.50). Was heifit das in der Algo-
rithmik? Abelson/Sussman (1998, S.57) geben eine
Antwort:

Wir kdnnen von einer leistungsfahigen Programmiersprache
erwarten, dass sie es ermdglicht, Abstraktionen durch Zuwei-
sung von Namen an haufig verwendete Strukturen zu bilden,
und dann mit den Abstraktionen direkt weiterzuarbeiten. Mit
Prozeduren haben wir diese Mdglichkeit. Deshalb gibt es in al-
len aufRer den ganz einfachen Programmiersprachen Mecha-
nismen zur Definition von Prozeduren.

In Turtle Art ist eine rudimentidre prozedurale Ab-
straktion moglich (siehe Beispiel 3), in SCRATCH je-
doch nicht einmal dies. So lassen sich z.B. in SCRATCH
die Figuren von Bild 4, Bild 8 und Bild 9 nur mit mehr-
fach geschachtelten Wiederholungsanweisungen erzeu-
gen: unnotige Komplexitit, die durch prozedurale Ab-
straktion vermieden wiirde. Das Gleiche gilt fiir die
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undkonomische Programmtext-Vervielfachung in Bei-
spiel 9. Die im Beitrag von Zahn (2009, in diesem Heft,
S.271ft.) beschriebene Konstruktion von Wissen beim
Lernen beruht zu einem bedeutenden Teil auf Abstrak-
tion; diese beginnt im frithesten Kindesalter. Die Mog-
lichkeit dazu muss in einer Programmiersprache unbe-
dingt gegeben sein.

Zwar wird in den Bildungsstandards die prozedurale
Abstraktion nicht explizit erwdhnt, wohl aber an vielen
Stellen die Datenabstraktion — leider ist auch diese in
SCRATCH nicht moglich. Dessen Strukturierungsmittel
sind Objekte, doch fehlt die Moglichkeit zur Klassen-
bildung, und damit die Moglichkeit zur Modellierung
von lebensweltlichen Situationen (aufler trivialen Ani-
mationen und Spielen), da es nur zwei Klassen (Sprite
und Stage) gibt. Die Konzepte Assoziation und Verer-
bung, die fiir die objektorientierte Modellierung we-
sentlich sind und deren Wert begriinden, fehlen. Nicht
einmal das EVA-Prinzip lasst sich demonstrieren.

Fazit

Vorliegender Beitrag beschreibt zwar keinen reguli-
ren Unterrichtsversuch, lieferte aber die begriindete
Vermutung, dass sich Turtle Art und SCRATCH fiir einen
kreativen Einstieg in die Programmierung fiir Kinder
im Grundschulalter eignen, nicht aber fiir einen Infor-
matikunterricht in der Sekundarstufe I, der den Bil-
dungsstandards Informatik verpflichtet ist. Wenn Stoll/
Thalheim/Timmermann ,,festhalten, dass SCRATCH eine
wirkliche Alternative zu KARA und KAROL darstellt*
(2008, S.90), so mag hier festgehalten werden, dass das
Werkzeug vielleicht nicht ganz so schlecht wie diese,
aber auch nicht ,,wirklich* besser ist.

Nach der vorstehend geschilderten Osterwoche
duBerte sich iibrigens der Jiingste des kleinen Kollek-
tivs (derzeit noch in der vierten Grundschulklasse),
nun endlich ,,programmieren lernen® zu wollen und auf
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PippyPYTHON (auf dem XO-1 bzw. der LiveCD eben-
falls vorhanden) gespannt zu sein. Das Aufeinandersta-
peln von Kacheln empfand er irgendwie nicht als ,,rich-
tiges Programmieren* (woher er diese Erkenntnis hat-
te, blieb unbekannt). Vielleicht ein Hinweis auf
PYTHON als ,,wirkliche Alternative*“?

Riideger Baumann
Fuchsgarten 3
30823 Garbsen

E-Mail: baumann-garbsen@t-online.de
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Hardware

Der XO-Laptop
im Netz

Die weitreichenden und péddago-
gisch wertvollen Moglichkeiten des
SUGAR-Betriebssystems zum ge-
meinsamen Arbeiten und zur Kom-
munikation mit anderen XO-Lap-
tops (siche auch den Beitrag von
Rita Freudenberg, Seite 40ff. in die-
sem Heft) erfordern eine ausgefeil-
te und leistungsfdhige Netzwerk-
Architektur. Sie wird im Folgenden
beschrieben.

Grundlagen der
XO-Laptop-Netzwerkschnittstelle

Das integrierte WLAN-Interface
mit dem Mesh-Netzwerkkonzept ist
— neben dem eigens entwickelten
speziellen Bildschirm - eine der
groB3en Innovationen des XO-Lap-
tops. Die implementierten Netz-
werk-Funktionen, sowohl Mesh-
Routing nach IEEE 802.11s als
auch Collaboration in SUGAR, sind
im Vergleich zu anderen Geriten
mit dhnlichem Ansatz (z.B. CMPC,
Netbook) derzeit konkurrenzlos.

Die WLAN-Schnittstelle basiert
auf dem Marvell ,Libertas“-Chip-
satz 88W8838/88W8015 (siche Bild
1). Sie ist ein aktives, mit einem ei-
genen Mikrokontroller (ARM9-ba-
siert) versehenes Interface, mit dem
sowohl Wi-Fi-Funktionalitdt als
auch Mesh-Routing realisiert wird.
Letzteres funktioniert auch unab-
hingig vom Hauptprozessors (AMD
Geode) durch eine eigene Firm-
ware. Das Mesh-Routing ist auch
im Standby-Modus des XO-Lap-
tops (bei geschlossenem Deckel)
iitber Stunden voll funktionsféhig.
Im Vergleich zum heute iiblichen
Standard ist kein klassischer Ether-
net-Anschluss vorhanden. Es kann
aber ein externes USB-Ethernet-
Interface problemlos erginzt wer-
den (siehe Bild 2).

Mit dem in der verwendeten
LiNux-Distribution (derzeit Red Hat
Fedora 9) genutzten ,,Libertas“-Trei-
ber werden zwei Geréte unter dem
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T rriinal Ar by

EThl Link encap: EThernet
Pt madr- B9, 160.0.53 Bodat:192.188.0.355 Maxk: 75,255, 5.0
Lrastl mdelr: Pall: 317087 THald: ed3d b Soope:Lisk

UP BEADCAST RIMMING MULTICAST

Bild 1:
Marvell Wire-
less Chipsatz
des XO.

http://bunniestudios.com/
blog/images/
olpc_wifidetail.jpg

Bild 2 (links):
X O mit USB-
Ethernet-Inter-
face.

Foto: V. Hinz

Bild 3 (unten):
Netzwerk-
schnittstellen
des XO
(ifconfig —a).

Hensdr B8-1T:C4:18:E2:30

MEUC R3O Metric:d

AE packets: SE3% arrers:l drepped 8 sssrmons:0 Trame:0
TE pachets: M8 errers -0 dropped:8 gvermns:B carrier:@

onLlEsions B TagusieeLiss: 1068
RE bytes: 18X (1.7 HiB)

la Link encap: Locsl Losgphack
LnEt addr-037 .8 I Haak:T5S 8,88
Pra=id scddr 111 Scope:Hesk

P LOOPEACK SUMNING

TE bytes: 30641 (3.4 MuB)

HTLE: 16436 Metric:)

AX packets:188 errors:d dropped:® cverrues:@ fremecd
TE plie ks : 108 arrars 8 dropped:§ overrusd 8 carrler:d

oellisions @ taqueuelen: @
AN byTick 3383 (6.9 KLB)

TE bytes:-EM3 (8

B Kil]

i bl Link encap: Fthernst Haladds 06-17:C4; 186330
Lrae® sadr: 9. S48 6.037 Bcast: W9, 54 155, 15%
Lias®S adelr: Pall: - 2172400 fall; a0 Bd 0 Sooge L 1ak

Mash: 755 735.0.8

UF BEDADCAST FUNMING MULTICAST MTU-INME Metricil
X packsts; Y% erreri:0 dicpped 0 ewermeni-0 Trame0
TE packets: 98 errers-0 dropped:8 aserrens:@ carrier:@

esllisiong;§ Toguselas; 10

RX bytes: 18X (1.7 MLBE)

|olpo@sn-18-E2-30 ~]5 ]

TE bytes: 574641 (3.4 MLB)

Jdevi<-Baum realisiert. Neben eth0
(klassisches Wi-Fi-Interface) exis-
tiert msh0, die Schnittstelle zum

802.11s-Mesh-Netz (siehe Bild 3).
Wird ein unterstiitztes USB-Ether-
net-Interface ergénzt, erscheint zu-
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Bild 4: Nachbarschafts-Menii, Aus-
wahl eines Wi-Fi-Zugangspunkts.

satzlich des Gerit ethl (vgl. auch
http://wiki.laptop.org/go/USB_ethernet
_adaptors). Dieses wird bei An-
schluss an ein lokales Netz automa-
tisch per DHCP konfiguriert. Damit
ist der XO-Laptop auch ohne
WLAN im Netz benutzbar.

Die Gerite eth0 und msh0 erlau-
ben die Nutzung der 802.11-Funk-
schnittstelle unabhingig voneinan-
der. Das bedeutet, dass ein XO-Lap-
top sowohl iiber eth0 eine Wi-Fi-Ver-
bindung zu einem vorhandenen Zu-
gangspunkt (Managed-Netz) aufbau-
en als auch iiber msh0 an einem
Mesh-Netz teilnehmen kann. Mesh-
Netze sind eine erweiterte Form ei-
nes ,,Ad-Hoc“-Netzes. Beim XO-
Laptop ist dabei in grof3en Teilen der
IEEE 802.11s-Entwurfsstandard im-
plementiert worden (vgl. auch Wiki-
pedia LIEEE 802.11s“). Fiir das
Mesh-Netz sind die {iiberlappungs-
freien WLAN-Kanile 1 (2,412 GHz),
6 (2,437 GHz) und 11 (2,462 GHz)
fest vorgesehen. Mesh- und Wi-Fi-
Verbindungen sind sogar gleichzeitig
moglich. Der XO-Laptop kann dann
eine Internet-Verbindung in das
Mesh-Netz weiterleiten (der XO-
Laptop fungiert als Mesh-Portal).

Wird ein XO-Laptop in Betrieb
genommen, versucht die Netzwerk-
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Software iiber das Interface msh0
in folgender Reihenfolge eine Ver-
bindung aufzubauen:

> Suche nach einem ,,School Mesh
Network Portal“ nacheinander
auf den Kanilen 1,6 und 11,

> Suche nach einem ,,XO-Laptop
Mesh Network Portal“ nachein-
ander auf den Kanilen 1, 6 und
11,

> Start eines ,,Simple Mesh“ mit-
tels einer IPv4LL-Adresse
(169.254.x.y) auf Kanal 1.

Dariiber hinaus kann iiber das
Interface eth0 eine Wi-Fi-Verbin-
dung zu einem Zugangspunkt auf-
gebaut werden. Das geschieht
durch Anwahl eines entsprechen-
den Symbols im Nachbarschafts-
Menii (Bild 4). Das Interface eth0
wird dabei automatisch iiber

DHCP konfiguriert. Ist ein Wi-Fi-
Netz bekannt, d.h. bereits einmal
verbunden worden, erfolgt die
nédchste Verbindungsaufnahme au-
tomatisch. Die Symbole im Nach-
barschafts-Menii bedeuten dabei
Folgendes: Mesh-Netz, Wi-Fi-Netz
sowie Wi-Fi-Netz (verbunden). Ein
kleines Schloss an einem Wi-Fi-
Symbol weist auf ein verschliissel-
tes Netz (WEP, WPA), ein kleiner
Stern auf ein bekanntes Netz hin.

Eine Liste bekannter Wi-Fi-Netze
findet man iiber die Kommandozeile
(Aktivitdt Terminal) in der Datei
~/.sugar/default/nm/networks.cfg. Den
aktuellen Netzstatus und einige wei-
tere interessante Informationen des
XO-Laptops erhdlt man dort mit
den Kommandos ifconfig —a bzw. olpc-
netstatus —n (vgl. Bild 3, vorige Seite,
und Bild 8, nichste Seite).

Szenarien von XO-Laptops im Netz

Mehrere XOs in Reichweite —
ohne Zugangspunkt

Werden mehrere XOs innerhalb
ithrer Netz-Reichweite, die durch
die speziellen Antennen-Ohren
verhidltnismiBig groB3 ist, einge-
schaltet, so erfolgt der Aufbau eines
IPv4LL-Netzes (IP version 4 local
link; siehe Bild 5). Das Interface
msh0 wird automatisch mit einer
IPv4LL-Adresse konfiguriert. Alle
XOs befinden sich damit in einer
Broadcast-Domain  (IP-Adressen
169.254.x.y/16). In der SUGAR-Be-
nutzungsoberfldache sind nach einer
kurzen Zeit die jeweils anderen
XOs im Nachbarschafts-Menii als
X sichtbar (sieche Bild 4). Die Su-
GAR-Funktionen ,Geteilte Aktivi-
titen“ (siehe unten) sind mdoglich,

Bild 5:
Simple Mesh.
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Bild 6:
XOs im Wi-Fi-
Netz.

ein Internetzugang jedoch nicht
(Telepathy Connection Manager
Salut; wvgl. http://wiki.laptop.org/go/
Telepathy_Salut).

Die speziellen Funktionen des
Mesh-Netzes ermoglichen ein fiir
die hoheren Schichten transparen-
tes Routing auf MAC-Ebene — zum
Beispiel (siehe Bild 5, vorige Seite)

konnte also der XO-Laptop A von
dem XO-Laptop F iiber die dazwi-
schen liegenden Computer erreicht
werden. Hier sind etwa die Pfade
A-C-D-F, A-C-G-F oder A-C-E-
G-F moglich. Das Mesh-Routing
innerhalb der Firmware bewertet
dabei mogliche Pfade selbststindig
und wihlt fiir die Netzpakete je-

Bild 7 (rechts):
XOs am Mesh-
Portal (Schul-
server).

Bild 8 (unten):
Netzwerkstatus
des XO-Lap-
tops am Mesh-
Portal (olpc-
netstatus —n).
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weils den kiirzesten aus. Fillt ein
Pfad aus, wird eine Alternative be-
nutzt. Diese dazwischen liegenden
XOs konnen sich dazu im Standby-
Zustand befinden, da das aktive
WLAN:-Interface das Routing wei-
ter ausfiihrt (sieche oben). Die Kom-
munikation von XOs iiber grofere
Entfernungen als die WLAN-
Reichweite zwischen zwei XOs ist
ebenfalls moglich. Befinden sich n
Kommunikationspartner in linearer
Reihenfolge, ist theoretisch eine
(n—-1)-fache Reichweite moglich.
Verfiigt ein XO-Laptop iiber ei-
nen Internetzugang (Wi-Fi-Zu-
gangspunkt, Modem etc.), kann
man diesen zu einem Mesh-Portal
(MPP) machen. Damit ist ein Inter-
netzugang fiir die anderen, im glei-
chen Mesh-Netz befindlichen XOs
ebenfalls moglich. Diese Funktion
wird derzeit nicht offiziell unter-
stiitzt und ist nur iiber Eingaben
auf der Kommandozeile zuginglich.
Dazu erweisen sich tiefergehende
LiNUx-Kenntnisse als vorteilhaft.

Ein oder mehrere XOs
in einem Wi-Fi-Netz

Ein XO-Laptop kann iiber einen
Wi-Fi-Zugangspunkt Zugang zu ei-
nem lokalen Netz bzw. zum Inter-
net bekommen (siche Bild 6). WEP
und WPA werden dabei unterstiitzt.
Der Laptop wird dabei vom Zu-
gangspunkt mit einer IP-Adresse
konfiguriert. Liegen die vergebe-
nen Adressen beziiglich der ver-
wendeten Netzmaske in einer
Broadcast-Domain, sind sie unter-
einander im Nachbarschafts-Menii
sichtbar (Telepathy CM Salut). Das
ist sinnvollerweise an Offentlichen
Hot-Spots oft nicht gegeben. Die
Sichtbarkeit iiber Router bzw. iiber
das Internet hinweg ist unter Ver-
wendung eines Jabber-Servers rea-
lisierbar (Telepathy CM Gabble).
Dann ist die gemeinsame Teilnah-
me an einer Aktivitdt auch iiber das
Internet hinweg méglich.

Mehrere XOs an
einem Mesh-Portal

Das Szenario im Bild7 be-
schreibt die Verwendung mehrerer
XOs an einem Mesh-Portal (MPP).
Ein Mesh-Portal kann dabei ein
XS-Schulserver oder ein XO-Lap-
top selbst sein (sieche oben). Die
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Bild 9:
Struktur der
Kollaborations-
moglichkeiten.

derzeit offiziell unterstiitzte Form
ist die Verwendung eines XS-Schul-
servers (sieche unten). Dieser konfi-
guriert die teilnehmenden XOs au-
tomatisch mit Netzparametern so-
wie einigen zusitzlichen Informa-
tionen. Die Arbeitsmoglichkeiten
entsprechen an den einzelnen XOs
denen in einem einfachen Mesh-
Netz, erweitert um spezielle Funk-
tionen des Schulservers. Der Schul-
server selbst implementiert einen
Jabber-Server, der dann die , Akti-
vitits-Teilung® ermoglicht (eben-
falls Telepathy CM Gabble, vgl.
Bild 8, vorige Seite).

Geteilte Aktivititen

Eine interessante Moglichkeit
der Software des XO-Laptops ist
das unter dem Begriff ,, Kollaborati-
on in SUGAR® zusammengefasste
gemeinsame Betreiben von Aktivi-
titen (activity sharing) von be-
stimmten, dafiir ausgelegten Aktivi-
tdten. Grundlagen dafiir sind das

Telepathy Framework mit den
Connection-Managern Salut und
Gabble, D-Bus-Messaging sowie

der Sugar Presence Service (Bild 9).
Fiir weitergehende Information zu
diesem interessanten Konzept sei
ausdriicklich das OLPC-Wiki emp-
fohlen.
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Bild 10:
Teilnehmen an
einer Aktivitat.

Bild 11:
Gleichzeitiges
Arbeiten in der
AKtivitat
Schreiben.

Die SUGAR-Oberfldache zeigt im
Nachbarschafts-Menii alle im loka-
len Netz verfiigbaren (Telepathy
CM Salut) bzw. iiber einen Jabber-
Server (Telepathy CM Gabble) er-
reichbaren XOs an. Hat ein Benut-
zer am XO-Laptop eine Aktivitit
(spezielle LINUX-Applikation im
SUGAR-Kontext; siehe auch den
Beitrag von Rita Freudenberg,
S.40ff. in diesem Heft) gestartet,
kann er diese entweder mit der ge-
samten Nachbarschaft ,teilen®
(share) oder einen Benutzer an ei-
nem anderen XO-Laptop explizit
einladen (invite to). Nimmt dieser
dann an der Aktivitdt teil (join),
koénnen beide bzw. mehrere an der
Aktivitdt gemeinsam arbeiten. Zum
Beispiel startet der Nutzer am XO-
Laptop mttcs-3 die Aktivitit Schrei-
ben und aktiviert in deren Aktivi-
tits-Meni die Option ,,Teilen mit
meinen Nachbarn®“. Die Nutzer an
den anderen XOs mttcs-2 und
mittcs-4 konnen dann an dieser Ak-
tivitdt teilnehmen (siehe Bild 10).

Helo o milles

iela broam miioe 1

aared sl froms mbced
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Bild 12:
Schulserver, groBe Ausbaustufe.

Dabei beginnt dann ebenfalls lokal
eine Schreib-Aktivitit, und ein ge-
meinsames Arbeiten am Text ist
nunmehr moglich (siehe Bild 11,
vorige Seite). Gewohnliche LINUX-
Applikationen sind zwar unter SU-
GAR lauffédhig, ein Teilen von Akti-
vitditen geht damit jedoch nicht:
dazu miissen die Applikationen an-
gepasst, im Jargon: ,sugarized
werden (siehe FLOSS Manuals).

Der XO-Schulserver XS

Der XS (XO school Server) ist
kein Gerit an sich, sondern eine spe-
zielle LINUX-Distribution, derzeit ba-
sierend auf Fedora Core 9. Die Dis-
tribution ist im Moment noch einem
intensiven Entwicklungsprozess un-
terworfen und setzt zur Anwendung
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tiefer gehende LINUX-Kenntnisse so-
wie das Versténdnis fiir das XO/XS-
Laptop-Gesamtkonzept voraus (sie-
he Bild 12). Der derzeitige Entwick-
lungsstand der Distribution ist Versi-
on 0.5.2 (Mirz 2009). Lauffahig ist
die Distribution auf einem (fast) be-
liebigen x86-Standard-PC. Der Autor
verwendet zum Test einen alten PII-
266-MHz-Laptop mit 228 MByte
RAM (Bild 13, nichste Seite).

Zur Realisierung des Mesh-Por-
tals ist ein Marvell Libertas
88W8838 basiertes WLAN-Inter-
face zwingend notwendig. Dieses
wird als Zubehor zum Schulserver
als Active Antenna von OLPC ange-
boten (in Bild 13, Mitte oben). Die
Active Antenna  (Marvell Modul
analog XO-Laptop und integrierte
Antenne) ist in einem zum Design
des XO-Laptops passenden Gehédu-
se untergebracht. Ein 5m langes
USB-Kabel dient als Anschlusska-
bel an den Schulserver und versorgt
die Antenne mit Strom. Die derzei-
tige XS-Version 0.5.2 unterstiitzt bis

drei Antennen fiir die WLAN-Ka-
néle 1, 6 und 11. Ein umfangreicher
Ausbau mit Schulservern konnte
wie in Bild 13, nichste Seite ausse-
hen.

Als Aufgaben des Schulservers
XS sind die folgenden vorgesehen:

> Allgemeine Netzwerkaufgaben:

e Schulnetz-Infrastruktur (Mesh-
Portal, Intranet),

e Internetzugang (iiber Modem,
ISDN, DSL, CDMA/GPRS/3G,
Satellit, ...),

e HTTP-Proxy mit moglichem
Content-Filter (Jugendschutz),

® Moodle-Server fiir Bildungsin-
halte.

D> Dienste fiir XOs (nach Registrie-
rung des XO-Laptops am XS):

¢ Dienst fiir geteilte Aktivitdten
(ejabberd),

* Backup- und Restore-Dienst
(Journal der einzelnen XOs),

¢ Installations- und Upgrade-Ser-
ver,

e Aktivierungs-Server.
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Bild 13: Experimenteller Schul-
server des Autors.

Derzeit verfiigbar in der Testver-
sion des XS sind ein NAT-basiertes
Internet-Gateway iiber das Ether-
net-Interface eth0 (statische IP-
Adresse oder automatisch mit
DHCP konfiguriert). Intern stehen
ein Intranet-Interface ethl (vergibt
tiiber DHCP Netzwerk-Adressen)
sowie maximal 3 Mesh-Portale
msh0 bis msh2 (dafiir ist jeweils
eine Active Antenna notwendig) zur
Verfiigung. Ein Internet-Zugang
iiber eine 3G-Anbieter (UMTYS) ist
mit wenigen Eingaben auf der
Kommandozeile konfigurierbar
und wurde vom Autor erfolgreich
getestet.

Wird ein XO-Laptop am XS iiber
das Menii des XO-Symbols regis-
triert, erfolgt auch eine Registrierung
am integrierten Jabber-Server des XS
sowie eine Aktivierung des automa-
tischen Backup. Dabei wird das Jour-
nal jedes am XS aktiven XO-Laptops
tiglich einmal gesichert. Ein Restore
ist iiber ein Web-Interface des Schul-
servers moglich, das tiber die Browse-
Aktivitdt erreicht werden kann. Am
Schulserver kann ein Proxy-Cache
(squid) aktiviert werden. Damit wird
die Nutzung des WWW mit vielen
XOs am XS bei langsamen Internet-
Anbindungen beschleunigt. Die wei-
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teren Dienste des XS werden mit

dem Fortschreiten der Entwicklung
zur Version 1.0 (vgl. http:/Awiki.laptop.org/
go/School_server) schrittweise imple-
mentiert.

Zusammenfassend kann gesagt
werden, dass das XO/XS-Gesamt-
konzept interessante Aspekte einer
umfassenden Schul-IT-Lésung of-
fenbart. Einen Einsatz in der deut-
schen Bildungslandschaft in der fiir
den XO-Laptop empfohlenen Al-
tersstruktur (5 bis 10 Jahre) findet
der Autor empfehlenswert. Ein ent-
sprechendes Projekt wird an der
Universitdt Magdeburg derzeit ent-
wickelt.

Volkmar Hinz
E-Mail: volkmar.hinz@ovgu.de

Literatur und Internetquellen

bunnie’s blog — speziell OLPC XO-1:
http://www.bunniestudios.com/blog/?p=218

FLOSS Manuals fiir den XO und SUGAR:
http://en.flossmanuals.net/xo
http://en.flossmanuals.net/sugar

Freudenberg, R.: SUGAR - ein Betriebssystem
zum Lernen. In: LOG IN, 29. Jg. (2009), Heft
156, S. 40-44 (in diesem Heft).

OLPC-Wiki mit diversen Informationen:
http://wiki.laptop.org/

Wikipedia - Stichwort ,,JEEE 802.11s*:
http://de.wikipedia.org/wiki/IEEE_802.11s

Alle Internetquellen wurden zuletzt am 20.
Marz 2009 gepriift.

Software

Die XO-LiveCD

Dieser Beitrag stellt ein OLPC-
Teilprojekt — die XO-LiveCD - vor.
Mit dieser CD-ROM (siche Um-
schlagseite III in diesem Heft)
kann die Software des XO-Laptops
auch auf traditionellen Computern
eingesetzt werden. Alle Software
einschlieBlich der Lernprogramme,
die im OLPC-Projekt als Activities
bezeichnet werden, ist fiir jeder-
mann offen und wird nach dem
Open-Source-Modell entwickelt.

Die XO-Software

Der XO-Laptop wurde als Lern-
und Unterrichtsmedium fiir die An-
forderungen in Entwicklungslidn-
dern konzipiert. Der XO-Laptop ist
ausgestattet mit Kamera, Mikrofon,
Lautsprechern und einem im Licht
der Sonne lesbaren Display. Mit
seinen zwei Antennen verbindet
sich das Gerét automatisch mit an-
deren Gerdten in der Nihe. Dies
erlaubt das gemeinsame Arbeiten
an Aufgaben im Unterricht, was mit
herkommlichen Computern nur
schwer erreichbar ist.

Die Benutzungsoberfliche — der
SUGAR-Desktop — hat eine beson-
ders einfache und auf die Intuition
von Kindern abgestimmte Bedien-
philosophie  (vgl. Freudenberg,
2009, S.40ff. in diesem Heft). Durch
seine Konzeption, Hardware-Aus-
stattung und Software vereint der
XO-Laptop in einem Gerit:

> Lehrbiicher, Lexika, Worterbii-
cher,

> Medien zur schriftlichen, verba-
len und visuellen Kommunikati-
on

> und eine Plattform fiir naturwis-
senschafliche Experimente.

Um OLPC-Software auch in un-
seren Schulen nutzen zu konnen,
stellt sich die Frage, ob die An-
schaffung des griinen XO-Laptops
notwendig und sinnvoll ist. Viele
Schulen verfiigen bereits iiber eine
IT-Ausstattung, und auch der Lap-
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top-Markt bietet zunehmend preis-
giinstig mobile Gerite an (z.B. so-
genannte Netbooks), die sich fiir
eine individuelle Nutzung durch
Schiilerinnen und Schiiler eignen.
Sicherlich iiben die kleinen griinen
XO-Laptops auch auf unsere Kin-
der eine groBe Faszination aus. Bei
einem Vergleich mit konventionel-
len Notebooks sollte man aber
nicht vergessen, dass die Gerite fiir
den Einsatz in Entwicklungsldn-
dern ausgelegt sind und sich nicht
am Wetteifer um immer mehr Re-
chenleistung beteiligen.

Welche Moglichkeiten gibt es, um
OLPC-Software unter der SUGAR-
Bedienungsoberfliche auch auf
herkdmmlichen PCs zu nutzen?
Man findet dazu mehrere Antwor-
ten auf den Wiki-Seiten des Pro-
jekts (sieche Internetquelle Nr.
[11]). Manche Wege sind fiir Soft-
wareentwickler beschrieben und er-
fordern LINUX-Kenntnisse. Andere
Entwicklungen ermdglichen die In-
tegration der SUGAR-Software in
giangigen LINUX-Distributionen. In
einer aktuellen Entwicklung arbei-
ten auch die Sugar Labs an einer
eigenen SUGAR-Distribution mit
dem Namen Sugar on a Stick [22].

Die XO-LiveCD

Eine sehr einfache Maoglichkeit
die Software ohne spezielle IT-
Kenntnisse auszuprobieren, ist die
XO-LiveCD [02]. Es handelt sich da-
bei um eine konfigurierbare Lauf-
zeitumgebung fiir das auf dem XO-
Laptop installierte Dateisystem. Im
einfachsten Fall kann man den Com-
puter direkt mit dieser CD starten.
Fiir den Einsatz im Schulunterricht
empfiehlt sich ggf. eine Installation
auf der Festplatte. Anleitungen und
Hilfestellungen findet man in dem
auf der CD enthaltenen Dokument
(XO-LiveCD.pdf) und in Beitrdgen
der Mailing-Liste [18].

Die XO-LiveCD startet auf allen
Intel-kompatiblen PCs (siehe auch
Kasten ,,Start der XO-LiveCD unter
Windows*) einschlieBlich Apple
Mac-Books. Mit dieser CD soll

> Kindern, Schiilern, Lehrern und
Eltern die Chance gegeben wer-
den, an dem OLPC-Projekt teilzu-
haben und die Lernsoftware auf
einem normalen PC zu nutzen,
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Start der XO-LiveCD

StandardmaéBig ist bei neueren PCs die Boot-Reihenfolge so einge-
stellt, dass zuerst im CD/DVD-Laufwerk nach einem Boot-Medium
gesucht wird. Legen Sie deshalb die XO-LiveCD in Thr CD/DVD-
Laufwerk ein — sollten Sie mehrere Laufwerke angeschlossen haben,
dann in Ihr priméres — und starten Sie den Rechner neu.

Sollte dies nicht zum Start der LiveCD fiihren, so muss die Boot-
Reihenfolge im BIOS gedndert werden. Das BIOS (Basic Input Out-
put System) ist ein Programm, das als sogenannte Firmware in einem
nichtfliichtigen Speicher auf der Hauptplatine eines PC mit einem In-
tel-Prozessor bzw. Intel-kompatiblen Prozessor abgelegt ist und un-
mittelbar nach dessen Einschalten ausgefiihrt wird. Es ist unter ande-
rem die Aufgabe des BIOS, zunéchst die Hardware-Bestandteile des
PC zu iiberpriifen, ihre Funktionsfihigkeit sicherzustellen und im An-
schluss das Starten eines Betriebssystems einzuleiten. Zum Andern
des BIOS haben Sie zwei Moglichkeiten. Die erste Moglichkeit:

> Einige neuere BIOS-Versionen bieten eine eigene (Funktions-)Taste
an — oft <F12> — mit der man die Boot-Reihenfolge einmalig, das
heilt nur fiir den nichsten Boot-Vorgang dndern kann. Wenn Sie aus-
nahmsweise nicht von der Festplatte, sondern eben z.B. von einer
bootfiahigen CD wie der LiveCD starten mochten, ist dies deshalb von
Vorteil, weil Sie spiter nicht daran denken miissen, eine permanent
gednderte Boot-Reihenfolge wieder auf das primédre Booten von der
Festplatte zuriickzusetzen.

Sollte auch dies nicht klappen, dann gehen Sie wie folgt vor:

> Starten Sie Ihren Rechner neu. Sofort nach dem Start wird Ihnen an-
gezeigt, mit welcher Taste oder Tasten-Kombination das Menii zur
BIOS-Konfiguration aufgerufen werden kann. Da die Anzeige am
Bildschirm im Allgemeinen zu schnell ablduft, um sie zu lesen, konnen
Sie sie mit der <Pause>-Taste anhalten. Im Allgemeinen wird das
BIOS-Menii mit der <Entf>- bzw. <DEL>-Taste aufgerufen.

> Sollten Sie das BIOS mit einem Passwort geschiitzt haben, miissen Sie
es jetzt eingeben.

> AnschlieBend erscheint ein Menii-Fenster des BIOS, z.B. mit der
Uberschrift ,,AwardBIOS Setup Utility“. Aus den darunter liegenden
Meniis wihlen Sie mit der <—>-Taste das Menii ,,Boot“ aus, was dann,
wenn es durch die Pfeiltaste markiert ist, sofort angezeigt wird.

> Im Allgemeinen werden vier Gerédte angezeigt, von denen ein Boot-
Medium gestartet werden kann. Mit der <{>-Taste markieren Sie Ihr
CD/DVD-Laufwerk, in das Sie die LiveCD eingelegt haben bzw. ein-
legen mochten.

> Danach kénnen Sie mit der <+>-Taste vom rechten Ziffernblock Ihrer
Tastatur dieses Gerét in der Boot-Reihenfolge auf den 1. Platz ver-
schieben. Entsprechend konnen Sie spéter mit der <—>-Taste das aus-
gewihlte Gerit wieder nach unten versetzen.

> AnschlieBend wihlen Sie die Option ,,F10 Save and Exit* aus oder
driicken die Taste <F10>. Im darauf erscheinenden Fenster werden
Sie ,,Save configuration changes and exit?“ gefragt. Da ,,Yes* vorein-
gestellt ist, geniigt es, wenn Sie die <Enter>- bzw. <Eingabe>-Taste
driicken.

Der Rechner fihrt weiter hoch, und die LiveCD wird gestartet, so-
fern sie bereits eingelegt worden ist.

Die Sitzung wird beendet, indem beim Haupt-Menii das zentrale
XO-Symbol angeklickt und bei dem sich 6ffnenden Fenster (bitte ggf.
ein wenig warten) die Option ,,Ausschalten® gewihlt wird.
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Ubertragen des XO-Laptop-
Betriebssystems in eine LiveCD-
Laufzeitumgebung.

> die Publizitit der OLPC-Soft-
ware gefordert und auch Nicht-
Softwareentwicklern zugénglich
gemacht werden,

> Lehrpersonen zu Modellversu-
chen an Grundschulen ein Anreiz
gegeben werden, damit auch un-
sere Kinder an den technischen
und péddagogischen Entwicklun-
gen teilhaben,

> das OLPC-Projekt durch neue
Inhalte und Beitrdge unterstiitzt
werden.

Die LiveCD wird stdndig auf vol-
lig unterschiedlichen Computern ge-
testet und weiterentwickelt. Konven-
tionelle Notebooks lassen sich mit
ihr einfach in einen SUGAR-Laptop
mit Dual-Boot-Option verwandeln.

Konfigurationsmoglichkeiten

Die Technik auf der XO-LiveCD
bietet eine Fiille von verschiedenen
Konfigurationsmoglichkeiten. Viele
Optionen dienen zur Abstimmung
und Optimierung der Software auf
die verwendete Computer-Hard-
ware. Aus padagogischer Sicht inte-
ressant ist die Moglichkeit zur Aus-
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wahl von Lernprogrammen (Activi-
ties), die unter der SUGAR-Oberfli-
che den Benutzern angeboten wer-
den. So lésst sich die XO-LiveCD
auf einfache Art und Weise auf be-
stimmte Altersstufen abstimmen,
oder die Auswahl der Software
kann fiir bestimmte Unterrichtszie-
le erfolgen.

Besonders einfach gelingt eine
Netzwerk-Integration (vgl. auch
Hingz, 2009, S.65ff. in diesem Heft).
Nach dem Einstecken des Ether-
net-Kabels ist das System automa-
tisch in das Netzwerk eingebunden.
Befinden sich mehrere XO-Lap-
tops bzw. XO-LiveCD-Systeme im
Netzwerk, so erkennen sich die Ge-
riate automatisch und die — in den
SUGAR-Desktop integrierten —
Moglichkeiten zum gemeinsamen
Lernen und Spielen konnen direkt
genutzt werden.

Das OLPC-Projekt ist ein welt-
weites Projekt, das zurzeit mit iiber
60 sogenannten Language Packs
die Sprachen und Tastatur-Layouts
vieler Lander unterstiitzt. Um die
XO-LiveCD ebenfalls weltweit ver-
wenden zu konnen sind Optionen
vorhanden, um zusétzliche Sprach-
Pakete zu installieren und iber
Boot-Optionen zu aktivieren.

Das auf der LiveCD verwendete
LiveBackup Framework [05] bietet
dariiber hinaus weitere Moglichkei-
ten bei einer Festplatteninstallation
an. Auch ein Starten des Systems
iiber Netzwerk (PXE-Boot) wird un-

terstiitzt. Sind auf einem Computer
entsprechende Hardwarevorausset-
zungen gegeben, kann der Sys-
temstart auch von USB-Memory-
Sticks oder SD/MMC-Speicherkar-
ten erfolgen.

Das technische Prinzip

Auf dem XO-Laptop laufen Su-
GAR-Desktop und Activities unter
einer angepassten Red Hat LINUX-
Distribution. Der LINUX-Betriebs-
system-Kern ist hier mit seinen
Treibern speziell fiir die Hardware
des XO-Laptops ausgelegt.

Auf der LiveCD wird das File-
System als komprimiertes Abbild
unverdndert iibernommen. Damit
die Software auf moglichst vielen
Systemen lauffahig wird, muss der
Betriebssystem-Kern ausgetauscht
und das System durch Hardware-
Erkennung und Konfigurationen
anpassungsfiahig gemacht werden.

Neue Moglichkeiten eroffnen

Das Ziel der gemeinniitzigen
Stiftung One Laptop Per Child und
aller Organisationen, die sich welt-
weit um das OLPC-Projekt gebil-
det haben, ist die Entwicklung ei-
nes kostengiinstigen Laptops (,,100-
$-Laptop“) — einer Technologie, die
die Art und Weise, wie wir alle Kin-
der dieser Welt unterrichten, revo-
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lutionieren konnte. Ihr Ziel ist es,
allen Kindern neue Moglichkeiten
zu er6ffnen, zu forschen, zu experi-
mentieren und sich auszudriicken.
Softwareentwicklung nach dem
Open-Source-Modell setzt Engage-
ment und auch Publizitdt des Pro-
jekts voraus. Gefragt sind I'T-Exper-
ten genauso wie Pddagogen. Helfen
Sie mit, indem Sie die Verbreitung
der Ideen und Konzepte férdern! Ein
erster Schritt konnte das gemeinsa-
me Lernen und Spielen von Eltern
und Kindern mit der XO-LiveCD
sein.
Dr.-Ing. Wolfgang Rohrmoser
E-Mail:
contact@rohrmoser-engineering.de
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Digitale Fenster
offnen

Wie interaktive Tafeln
Unterricht und Lernkultur
einer Schule
verdndern konnen

Teil 1

Hohe Erwartungen
an ein neues Medium

Moglicherweise  markiert die
diesjahrige didacta den Durchbruch
eines Unterrichtsmediums, das es
zwar schon seit einigen Jahren gibt,
welches aber bisher in deutschen
Klassenzimmern noch keine grof3e
Bedeutung hatte. Sogenannte inter-
aktive Whiteboards erobern mit Ve-
hemenz die Schulen, und dieser
Trend lieB sich in diesem Jahr wih-
rend der Bildungsmesse in Hanno-
ver erkennen, wo interaktive White-
boards allerorten zu finden waren
(siche auch Seite 4f. in diesem
Heft). Nicht nur die Hersteller von
SMART Boards, Promethean Activ-
boards, Interwrite Schoolboards,
CleverBOARDs und etliche andere
meldeten gestiegenes Interesse und
hatten ihre Pridsenz auf der Messe
zum Teil erheblich erweitert, auch
die groBen und kleinen Bildungs-
verlage setzen nun deutlich auf den
Trend zur digitalen Tafel und bieten
Materialien fiir den Unterricht an.
Versprochen wird ,,spannender Un-
terricht mit aktueller Zukunfts-
technologie®, der durch die moti-
vierenden ,digitale[n] Alleskon-
ner“ verwirklicht werden soll. An-
gefacht wird die Begeisterung fiir
dieses Medium durch staatliche
Gelder. In einigen Bundesldndern
gibt es seit lingerem Investitionsof-
fensiven, die den Schulen Ressour-
cen speziell fiir interaktive Medien
zur Verfiigung stellen. Bereits 2007
beschloss beispielsweise Hamburg
mit einem mehr als 20 Millionen
Euro umfassenden Sonderinvestiti-
onsprogramm, bis 2010 alle staatli-

chen Schulen breitbandig zu vernet-
zen und mit interaktiven Medien
auszustatten. Der Stadtstaat setzt
dabei MafBstidbe in der bundesrepu-
blikanischen  Bildungslandschalft,
die nun auch andere Bundesldnder
wie Thiiringen, Niedersachsen und
Hessen mit Investitionen in diese
Technologie erreichen wollen. Und
auch das kiirzlich beschlossene
Konjunkturpaket II der Bundesre-
gierung, das Schwerpunkte im Be-
reich Schulbau setzt, befordert das
Interesse der Schultrdger an
digitalen Tafeln. Ziel ist dabei die
Unterrichtsentwicklung und damit
die Steigerung der Qualitdt von
Schulen.

Hohe Erwartungen werden von
vielen Seiten an das neue Unter-
richtsmedium herangetragen — ei-
gentlich iiberraschend, denn zu-
néchst handelt es sich bei interakti-
ven Whiteboards um frontal im
Klassenraum angebrachte elektro-
nische Tafeln, den Inbegriff eines
zentrierenden Mediums. Und von
einem solchen Medium wird schon
lange nicht mehr erwartet, dass es
dazu beitragen konnte, den Unter-
richt im Hinblick auf individuali-
siertes und schiileraktivierendes
Lernen zu modernisieren.

Die wenigen Studien und Unter-
suchungen, die bislang zum Einsatz
interaktiver Whiteboards in Schu-
len und Unterricht vorliegen, geben
kein klares Bild hinsichtlich des
Mehrwerts dieses Mediums. Nach
einer Berliner Studie von 2005 wird
der Unterricht nach Meinung be-
fragter Lehrkréfte interessanter,
anschaulicher und verstdndlicher,
wenngleich hervorgehoben wird,
dass ein Mehraufwand in der Vor-
bereitung dafiir in Kauf zu nehmen
sei. Eine andere Untersuchung aus
Hamburger Pilotschulen hebt vor
allem den Motivationsfaktor her-
vor, der Schiiler und Lehrer glei-
chermafBen im Unterricht befliigelt,
wenn sie mit interaktiven White-
boards arbeiten und lernen. Dane-
ben gibt es nicht-repriasentative
Hinweise auf die Gefahr der mogli-
chen Zunahme des Frontalunter-
richts durch den Einsatz solcher in-
teraktiver Whiteboards. So weist
ein Unterrichtsversuch aus Esslin-
gen auf diese Gefahren hin. Alle
Untersuchungen formulieren den
Bedarf nach intensiver Lehrerfort-
bildung sowie die Notwendigkeit
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ausschopfen soll.

Ein interaktives Whiteboard ist eine Weif3tafel, die
iiber USB oder Bluetooth mit einem Rechner ver-
bunden wird. Dessen Bildsignale beleuchten iiber ei-
nen angeschlossenen Beamer unmittelbar das White-
board. Dadurch entsteht der Eindruck eines zeitglei-
chen realen Tafelbildes. Das Whiteboard fungiert im
Grunde lediglich als Signaleingabegerit, das je nach
Fabrikat mit dem Finger oder einem speziellen Stift
bedient oder beschrieben werden kann. Das dadurch
entstehende Tafelbild entsteht so in virtueller Form
auf dem Rechner und kann deshalb digital abgespei-
chert und spéater wieder aufgerufen werden. Digitali-
sierte audio-visuelle Materialien kénnen beim inter-
aktiven Whiteboard leicht in Tafelbilder integriert
werden. Fiir viele interaktive Whiteboards gibt es
neben der notwendigen Treibersoftware auch pida-
gogische Lernsoftware fiir die Schule, die die Mog-
lichkeiten der Tafelbild- und Unterrichtsgestaltung

Was ist ein interaktives Whitelbboard?

Grundprinzip des Aufbaus einer interaktiven Tafel.

umfassender konzeptioneller Ein-
bindung der interaktiven White-
boards in die Schulentwicklung als
Gelingensbedingungen. Insellosun-
gen in vereinzelten Klassenzim-
mern werden als eher unvorteilhaft
und wenig nachhaltig beschrieben.
Als Systemadministrator und
Medienberater eines kleinen Ham-
burger Gymnasiums, das bis vor
Kurzem nicht unbedingt als Vorrei-
ter im Bereich Lernen mit Neuen
Medien galt, habe ich erlebt, wie
eine Schule von der Faszination der
digitalen Tafel ergriffen wurde und
sich in weniger als vier Jahren zu
einer vollausgestatteten Schule mit
interaktiven Whiteboards in allen
Klassenrdaumen entwickelt hat. Die-
ser Prozess war begleitet von einem
intensiven Diskurs iiber den Nut-
zen des Mediums sowie von didak-
tisch-methodischen und schulent-
wicklungsspezifischen Uberlegun-
gen zur Integration der White-
boards und miindete in ein Integra-
tionskonzept, das offensichtliche
und schlummernde Potenziale die-
ses ,,Supermediums* fiir den Un-
terricht und das Lernen an dieser
Schule erschlieBen und dabei den
moglichen Gefahren einer stérke-
ren ,Frontalisierung“ des Unter-
richts begegnen will. In dieser Bei-
tragsreihe mochte ich Erfahrungen
und Entscheidungen vorstellen und
so einen moglichen Weg zum sinn-
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vollen Unterricht und Lernen mit
interaktiven Whiteboards skizzie-
ren.

Begeisterung angesichts neuer
Moglichkeiten im Unterricht

Erste Erfahrungen mit interakti-
ven Whiteboards sammelte unsere
Schule, ein kleines humanistisches
Gymnasium mit Musikzweig im
Herzen Hamburgs, bereits vier Jah-
re vor der Ausstattung sédmtlicher
Klassenrdume. Diese Vorlaufszeit
erwies sich als wertvolle Vorberei-
tung und wichtige Voraussetzung
fiir den groBen Schritt der Vollaus-
stattung. Im Rahmen eines Public-
Private-Partnership-Projekts konn-
ten wir im Jahr 2005 vier Boards
anschaffen und diese erproben.
Aufgrund des hohen Wertes der
Gerite und der Gefahr des unsach-
gemédBen Umgangs damit wurden
sie nach kurzer Uberlegung in den
besser gesicherten und nach dem
Unterricht stets verschlossenen
Fach- und Oberstufenrdumen in-
stalliert. Dies hatte jedoch den
Nachteil, dass nur wenige Lehrende
und Lerngruppen die digitalen Ta-
feln unkompliziert und regelmiBig
nutzen konnten, da man sich stets
in die entsprechenden Réume ein-
buchen musste, was im Allgemei-
nen einen Raumwechsel voraus-

setzte. Nichtsdestoweniger weitete
sich das Interesse an dem Medium
innerhalb der Schule sehr schnell
aus. Innerhalb kurzer Zeit hatten
sich fast zwei Drittel des Kollegi-
ums mit der Handhabung vertraut
gemacht. Dies lag vor allem daran,
dass schulinterne Fortbildungen am
Nachmittag angeboten und vom
Kollegium mit Interesse angenom-
men wurden. Parallel dazu war eine
Keimzelle von Enthusiasten ent-
standen, die meist das Gliick hatten,
in ihrem Fachunterricht fest instal-
lierte interaktive Tafeln nutzen zu
konnen. Sie wirkten als Multiplika-
toren, die von den Vorziigen
schwidrmten und andere Kollegen
anstifteten, das Medium zu erpro-
ben. Nach zwei Jahren konnte eine
erste positive Bilanz gezogen wer-
den: Schiiler und Lehrer, die mit
den Whiteboards arbeiteten und
lernten, empfanden dies als hoch
motivierend und wiinschten sich mit
deutlichen Mehrheiten die Auswei-
tung des Einsatzes auf andere Fi-
cher und Riume. Der Unterricht
wurde als verstdndlicher und an-
schaulicher eingeschétzt. Interes-
santerweise hatten die Schiiler auch
den Eindruck, dass stirker auf ihre
Bediirfnisse eingegangen wurde als

im Unterricht ohne interaktive
Whiteboards.
Im Schulalltag entstand eine

grofle Nachfrage nach Whiteboards,

LOG IN Heft Nr. 156 (2009)
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die nicht mit der Anschaffung von
ein, zwei Einheiten pro Jahr hitte
befriedigt werden konnen. Gegen
eine derartige Ausweitung der Me-
dienausstattung sprach auch die Tat-
sache, dass bei einer Vielzahl ver-
schiedener Modelle im Haus deren
Wartung zu aufwendig geworden
wire. Aus dieser Situation heraus
und aufgrund der Moglichkeit, staat-
liche Zuschiisse zur Anschaffung in-
teraktiver Medien zu beantragen,
diskutierte unsere Schule also nach
drei Jahren die Frage, ob es nicht
sinnvoll wire, alle Klassenzimmer
mit digitalen Tafeln auszustatten.
Die Vorteile einer einheitlichen Lo-
sung im Sinne von ,,Alle ans Board*
lagen dabei auf der Hand:

> Es wiirde keine Zwei-Klassenge-
sellschaft von Lehrenden und
Klassen, die mit interaktiven
Boards lernen, und jenen, denen
dies nicht moglich ist, entstehen.

> Auch die Entscheidung, welche
Klassen Anspruch auf die Tafeln
haben wiirden, entfiele.

> Durch die Vollausstattung wiir-
den Redundanzen entstehen; auf-
grund der Vielzahl der ausgestat-
teten Réume stiinden im Falle
von Storungen andere Geréte zur
Verfiigung.

Welche inhaltlichen  Griinde
sprachen fiir eine derart aufwendi-
ge Ausstattung? Zunéchst sahen die
meisten Kollegen den Nutzen der
interaktiven Whiteboards auf der
methodischen Ebene. Die deutlich
verbesserten Gestaltungsmoglich-
keiten fiir die Lehrenden waren ein
wesentlicher Gesichtspunkt, der
das Kollegium begeisterte:
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Schiiler-
orientiertes
Arbeiten
am inter-
aktiven
Whiteboard.

> Die digitale Tafel integriert alle
bisher genutzten Medien (Tafel,
OH-Projektor, CD- und Video-
Rekorder) in einem Gerit, das in
jedem Klassenraum ohne Vorbe-
reitung oder Raumwechsel zur
Verfiigung steht. Der Einsatz von
audio-visuellen Medien wird da-
durch erheblich erleichtert. Auch
kurze Medieneinspielungen kon-
nen im Unterricht zur Unterstiit-
zung von Lernprozessen heran-
gezogen werden, da Aufwand
und Nutzen in einem guten Ver-
héltnis stehen. Dadurch konnen
Lehrende und Lernende Présen-
tationsphasen besser medial un-
terstiitzen, und die Vermittlung
von Inhalten wird verbessert.

> Die interaktiven Whiteboards in-
tegrieren aber nicht nur die oben
genannten Medien, sondern ver-
groBern deren Potenzial vor al-
lem im Bereich der Visualisie-
rung erheblich. Hier liegt die
groBBe methodische Stiarke der di-
gitalen Tafel. Thre speziellen
Moglichkeiten erlauben die pro-
zessorientierte Gestaltung ,,dyna-
mischer Tafelbilder”, die gemein-
sam mit den Schiilern entwickelt
werden konnen. So kdonnen zum
Beispiel Mindmaps im Unter-
richt zusammen erstellt werden,
ohne dass Einschrdnkungen in
ihrer Ubersichtlichkeit hinge-
nommen werden miissen. Hin-
sichtlich der gemeinsamen Struk-
turierung und (Re-)Organisation
von inhaltlichen Zusammenhén-
gen bietet dieses Medium ebenso
enorme Potenziale.

> Das Abspeichern von Tafelbil-
dern ermoglicht das Wiederholen
und Ankniipfen an Gelerntes

und schafft mehr Flexibilitdt im
Unterricht. In den hoheren Klas-
sen erweist sich die digitale Ver-
fugbarkeit der Tafelbilder als
Vorteil; das Abschreiben von lan-
gen Anschrieben entfillt, die Un-
terrichtszeit kann effizienter ge-
nutzt werden.

Durch diese methodischen Vor-
teile der interaktiven Whiteboards
wird der Unterricht nicht nur medi-
enreicher und damit fiir mehr Ler-
nertypen ansprechender, sondern
durch dynamische, speicherbare Ta-
felbilder auch schiilerorientierter
und effektiver.

Chancen fiir neues Lernen

Neben diesen leicht nachvoll-
ziehbaren Vorteilen bieten die in-
teraktiven  Whiteboards jedoch
auch eine herausragende Chance
auf einer viel hoheren Ebene. Das
Lernen mit digitalen Medien spiel-
te an unserer Schule eine Rolle,
war aber zu jener Zeit noch nicht
wirklich bei allen Kollegen und in
allen Fiacher verankert. Mit der In-
stallation interaktiver Whiteboards
in allen Klassenridumen riickte das
Lernen mit neuen Medien nun ins
Zentrum des Schulalltags. Bisherige
Bemiihungen der Schulentwicklung
im Bereich der Medienkompetenz
schufen viele Moglichkeiten fiir
Lehrende und Lernende, die aber
haufig nicht den Schulalltag cha-
rakterisierten, sondern eher die
Ausnahme blieben; mit interaktiven
Whiteboards im Klassenzimmer 4n-
dert sich dieser Zustand grundle-
gend. Das Angebot, digitale Medi-
en fiir Lernprozesse zu nutzen,
steht nun appellativ mitten im Klas-
senraum. Der Unterricht und das
Lernen konnen durch diese Situati-
on positiv verdndert werden. Aber
wie kann dieses Verdnderungspo-
tenzial aktiviert werden? Wie kann
gewihrleistet werden, dass es nicht
nur bei anschaulicheren Tafelbil-
dern und einem stirkeren Einsatz
von audio-visuellen Medien im Un-
terricht bleibt, sondern auch weite-
re Schritte gegangen werden?

Entscheidend ist ein Medien-
und Methodenkonzept der Schule,
das eine verdnderte Lernkultur im
Sinne eines individualisierten Ler-
nens fordert. Und hier eroffnen in-
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teraktive =~ Whiteboards enorme
Chancen. Sie haben das Potenzial,
das Lernen mit [uK-Techniken und
Web 2.0 an einer Schule insgesamt
voranzubringen, denn mit ihnen
wird gleichsam ein digitales Fenster
im herkommlichen Klassenzimmer
geoffnet, das es vorher in dieser
Form in Schulen nicht gab. Lernen
mit digitalen Medien war an den
meisten Schulen — abgesehen von
vereinzelten Notebookklassen — die
Ausnahme. Meist schon aus rdumli-
chen Griinden war langfristige Pla-
nung fiir deren Einsatz notwendig.
Die digitale Tafel im Klassenzim-
mer kann diese Art des Lernens
zum Normalfall werden lassen. Und
sie bietet dariiber hinaus den Vor-
teil, dass sich Schiiler und Lehrer
gemeinsam mit digitalen Lernum-
gebungen auseinandersetzen und
so voneinander lernen konnen.
Auch wird die Anleitung eines me-
dienkompetenten Lehrers Schiilern
viele frustrierende Selbsterfahrun-
gen ersparen und dadurch die Ar-
beit effektiver werden lassen. Ler-
nen mithilfe digitaler Medien wird
wesentlich kalkulierbarer und da-
durch fiir viele Kollegen erst unter-
richtstauglich. Zudem ermoglichen
die interaktiven Whiteboards uner-
fahrenen Kollegen einen nieder-
schwelligen FEinstieg in die Arbeit
mit digitalen Medien. Ein Lehrer,
der sich vorher nie in den Compu-
terraum verirrt hat, wird vielleicht
damit beginnen, Tafelbilder digital
zu erstellen und diese abzuspei-
chern, um sie in der nichsten Stun-
de noch einmal aufzurufen. Dabei
erweist es sich als groBer Vorteil,
dass das interaktive Whiteboard zu-
ndchst als ,klassisches“ Unter-
richtsmedium daherkommt, als Ta-
fel eben, die dem Kollegen vertraut
ist. Moglicherweise stellt er im
nédchsten Schritt die Tafelbilder den
Schiilern digital zur Verfiigung. Der
entscheidende Schritt zur Offnung
des Unterrichts ist damit aber be-
reits getan, vor allem, wenn man
bedenkt, dass die Schiiler hier als
Multiplikatoren sehr schnell darauf
wirken diirften, den Austausch der
Materialien jetzt auch noch online
iiber einen virtuellen Lernraum er-
folgen zu lassen. Digitale Medien
konnen so auch jene Kollegen zu
einer neuen, offeneren Lernkultur
verfiihren, die sich vorher nicht auf
derartige Lernarrangements einge-
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Chancen
fiir neues
Lernen.

lassen hitten; und mit den interak-
tiven Tafeln holen wir diese ,,digita-
le Verfiihrung®“ ins Zentrum des
Unterrichts, mitten in den Klassen-
raum. Insofern haben die Boards
das Potenzial, Unterricht und Lern-
kultur einer Schule von innen he-
raus grundsitzlich zu verdndern.

Bedenken gegeniiber der
sSupertafel*

Auf der anderen Seite gab es
wihrend des Entscheidungspro-
zesses an unserer Schule aber auch
Bedenken gegeniiber der Einfiih-
rung der interaktiven Whiteboards.
Man befiirchtete, dass der Einsatz
der digitalen Tafeln negative Aus-
wirkungen haben konnte:

> Die Energie- und Wartungskos-
ten schienen fiir viele unabseh-
bar zu sein, wenn in allen R&iu-
men nur noch mit Beamer und
PC gearbeitet werden wiirde.

> Die Augen der Schiiler konnten
Schaden nehmen, wenn sie den
ganzen Tag dem Beamerlicht aus-
gesetzt wiren.

> Probleme mit Technik und Soft-
ware wiirden wertvolle Unter-
richtszeit kosten.

> Die Kompetenz der Lehrenden
konnte fiir den Umgang mit digi-
talen Tafeln nicht ausreichen.

> Eine Zunahme des Frontalunter-
richts als unmittelbare Folge der
Existenz eines ,,Supermediums*
im Klassenraum wire zu erwar-
ten, was dem Bestreben nach ei-
nem verstiarkt individualisierten
Lernen entgegenstiinde.

Die wenigen Untersuchungen
zum Thema Interaktive Whiteboards
in Schulen konnten uns nicht wei-
terhelfen, da sie kaum aussagekréaf-
tige Erkenntnisse speziell fiir unse-
re Fragen lieferten und sich vor al-
lem stets auf Insellosungen bezo-
gen; eine gesamtausgestattete Schu-
le wurde bislang in Deutschland
noch nicht untersucht. Diese Un-
wiégbarkeiten veranlassten uns, ein
Integrationskonzept zu erstellen,
mit dem die Bedenken aufgegrif-
fen, den moglichen Gefahren ent-
gegengewirkt und die Stdrken des
Mediums gefordert werden sollten.
Besonders der moglichen Verstér-
kung des Frontalunterrichts sollte
entgegengewirkt werden, am bes-
ten mit der sinnvollen didaktischen
Einbettung der interaktiven White-
boards in ein modernes Medien-
und Methodenkonzept der Schule.
Auf dieser Grundlage entschied
sich das Kollegium mit iiber 82 Pro-
zent fir die Vollausstattung; die an-
deren Schulgremien befiirworteten
die Entscheidung sogar mit noch
groBBeren Mehrheiten.

(wird fortgesetzt)

Thomas Iser
E-Mail: mail@tiser.info

Aus redaktionellen Griinden
(Platzmangel im vorliegenden
Heft) erscheint der 3. Teil der
Beitragsreihe von ,,Podcasts im
Unterricht® im nichsten Heft.
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Rezension

Kleuker, Stephan: Grundkurs Soft-
ware-Engineering mit UML - Der
pragmatische Weg zu erfolgreichen
Softwareprojekten. Wiesbaden:
Vieweg & Teubner, 2009. ISBN 978-
3-8348-0391-7. 361 S.; 29,90 EUR.

Die Soft-
waretechnik ist,
in didaktisch re-
duzierter Form
(etwa unter der
Bezeichnung
,Entwurf und
Gestaltung von
Informatiksys-
temen*) zentra-
ler Teil eines
bildungsstandardsgemif3en Informa-
tikunterrichts. ,,Modellierung und
Implementierung durchdringen alle
Inhalts- und Prozessbereiche der in-
formatischen Bildung“ (AKBSI,
2008, S.45). Aus diesem Grund kann
man an ein Buch, das beansprucht,
,Losungsansitze fiir die unterschied-
lichen Herausforderungen des Soft-
ware-Engineerings zu zeigen* (Seite
V), hohe Erwartungen richten: Ver-
spricht es doch, das benotigte fachli-
che Hintergrundwissen bereitzustel-
len.

Die fachwissenschaftliche Grund-
lage des didaktischen Fiinf-Phasen-
Modells (Koerber/Peters, 1993) fin-
det sich bei Kleuker in folgender Ge-
stalt: Anforderungsanalyse — Grob-
entwurf — Feinentwurf — Implementie-
rung, Test und Integration (alles be-
gleitet von MaBnahmen zur Quali-
titssicherung). Davon ausgehend dis-
kutiert er die verschiedenen Vorge-
hensweisen, wie jene Phasen durch-
laufen werden konnen: ,,Wasserfall-
modell®“, ,,V-Modell“, agile Vorge-
hensweisen, Scrum (siehe auch Stein-
brucker,2008,S.5) usw.

Zu Beginn eines Projekts stellt sich
immer wieder das Problem, wie die
Anforderungen (engl.: requirements)
an das zu erstellende System eindeu-
tig und vollstandig zu beschreiben
seien. Diesem wichtigen Thema wid-
met Kleuker (in Kapitel 4) viel Auf-
merksamkeit. Zwei zentrale Fragen
sucht er zu beantworten: (1) Die
Wiinsche welcher Personen sind zu
beriicksichtigen? (2) Welche Ziele
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soll das Softwareprojekt erreichen?
Die unterschiedlichen Perspektiven
der Beteiligten (oder ,,Betroffenen®,
engl.: stakeholder), also der Kunden,
Manager, Entwickler, Tester usw.
konnen zur Quelle vieler Missver-
stindnisse werden; um sie moglichst
zu vermeiden, miissen IT-Experten
mit den Experten anderer Gebiete
einvernehmlich zusammenarbeiten.

Die Hauptfunktionalitdten des
Systems werden mittels sogenann-
ter Anwendungsfille (engl.: use cas-
es) auf hohem Abstraktionsniveau
modelliert. Nur solche Fille wer-
den ausgewdhlt, die auBBenstehende
Anwender (Reprisentanten der
stakeholder) wahrnehmen konnen.
Mithilfe von Aktivitdtsdiagrammen
werden typische Abliufe festgehal-
ten. Funktionale Anforderungen
kénnen mittels der Schablonen
nach Rupp (vgl. auch Damm, 2001,
S.52) formuliert werden. Ziel des
Grobentwurfs (Kapitel 5) ist es, die
Aussagen der Anforderungsanalyse
in die Sprache der Software-Ent-
wickler zu ibertragen. Hierzu eig-
nen sich die Klassendiagramme der
UML. Es wird gezeigt, wie man aus
dem Anforderungstext zu einem
ersten Klassendiagramm gelangt,
und wie garantiert werden kann,
dass letzteres die Realisierung der
gewiinschten Funktionalititen er-
moglicht.

Die folgenden Kapitel (6 bis 11)
gehen auf unterschiedliche Aspekte
des Wegs ,,Vom Klassendiagramm
zum lauffihigen Programm® ein. Es
werden Techniken der objektorien-
tierten Programmierung (in JAVA)
sowie UML-Werkzeuge (Sequenz-
diagramme usw.) behandelt. Um
die Konzepte zu erldutern, weicht
Kleuker auf gidngige Lehrbuch-Bei-
spiele (z.B. geometrische Probleme,
Spiele) aus, statt beim Thema Pro-
jektentwicklung zu bleiben. Dies er-
weckt den Eindruck, als ob er hier
lediglich Lehrbuchwissen, d. h. nicht
eigenes Erfahrungswissen als Sys-
temanalytiker und -berater wieder-
gibt. Zum Thema Qualitétssi-
cherung finden sich nichtssagende
Sétze wie: ,,Zentrale Aussage dieses
Kapitels ist, dass man mit Test nur
nachweisen kann, dass diese Tests
in gewiinschter Form ablaufen kon-
nen“ (S.245). Oder: ,,Die natiirlichs-
te Idee, wenn man zuerst iiber Kor-
rektheit nachdenkt, ist der Ansatz,
ein Programm zu schreiben, dem

man das zu iberpriifende Pro-
gramm und eine Anforderung iiber-
gibt, das dann als Ergebnis die Ant-
wort liefert, ob die Anforderung er-
fillt ist* (S.246). Mit einem Verweis
auf das sogenannte Halteproblem
wird dann diese ,natiirliche Idee“
schnell fallen gelassen.

Fazit: Das Buch spricht alle die
Themen an, die im Verlauf eines
Softwareprojekts relevant werden
konnen, und erortert damit den fach-
lichen Hintergrund zentraler Teile
des Informatikunterrichts. Es ist vor
allem in den Anfangskapiteln, wo
der Autor auf eigene Praxiserfahrun-
gen zuriickgreifen konnte, ausfiihr-
lich und informativ. Im Mittelteil, bei
Feinentwurf und Implementierung
dagegen, ist es zu kursorisch und
manchmal auch fachlich nicht immer
ganz einwandfrei. Hier sollte man
andere Werke (zu ,,Algorithmen und
Datenstrukturen®) heranziehen.
Dies gilt auch fiir die UML, von der
aber immerhin gezeigt wird, wie sie
in der Praxis eingesetzt wird. Das
Buch ist kein ,Meilenstein in der
systematischen Ausbildung von Soft-
ware-Entwicklern“, wie der Autor
im Vorwort (Seite V) sich selbstge-
fallig attestiert, und es erfiillt auch
nicht ganz die oben angesprochenen
hohen Erwartungen. Doch kann es
den Informatik-Lehrenden immer-
hin niitzliche Hinweise und Ein-
blicke in die Praxis des Software-En-
gineering geben.

Riideger Baumann
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Steinbrucker, Chr.:. Was wirklich gebraucht
wird — Wiinsche und Anforderungen von Soft-
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wareproduzenten hinsichtlich der Informatik-
Kompetenzen ihrer derzeitigen und kiinftigen
Mitarbeiter. In: LOG IN, 28. Jg. (2008), Heft
154/155,S. 4-6.

Hinweise auf
Blicher

Schulbiicher

Weise, B.; Freiheit, H.-J.: Serielle
Schnittstelle / Erfassen von Signal-
verlidufen. Reihe ,IT-Labor‘, Band
1. Stuttgart: Holland + Josenhans
Verlag, 2009. ISBN 978-3-7782-
6025-8. 24 S.; 4,80 EUR.

Dieses DIN-
Aok Ad4-groBBe Heft
ist der erste
Band einer
w neuen Reihe,
| die fiir den IT-
Unterricht in
technisch ori-
entierten Schu-
len und Berufs-
schulen ge-
dacht ist.
Grundsitzlich ist jede Ausgabe des
,IT-Labors“ in einen theoretischen
und einen praktischen Teil geglie-
dert und wurde fiir die handlungs-
orientierte Gestaltung des Unter-
richts mit praxisnahen Themen ent-
wickelt. Der erste Band enthilt
zwei Versuche: I. Untersuchung se-
rieller Schnittstellen und Darstel-
lung dynamischer Grofen, II. Er-
fassen von Signalverldufen auf Da-
tenleitungen. Die Versuche sind so
aufgebaut, dass sie sowohl individu-
ell als auch in Teamarbeit bearbei-
tet werden konnen. Die dazu not-
wendigen Arbeitsblitter sind eben-
falls im Band enthalten und kénnen
sofort im Unterricht eingesetzt
werden. Die Versuche wurden zum
Teil mit Unternehmen und Techni-
schen Fach- bzw. Hochschulen ab-
gestimmt und im Unterricht er-
probt. Das im ersten Band enthal-
tene Material deckt pro Versuch
drei bis vier Stunden Unterricht in
einem IT-Labor ab.

koe

/8

Computer-
Knobelei

Das Pomeranzen-
problem

Im Jahr 1974 wurde bei einem
Baseball-Turnier auf dem Geldnde
der Universitdt von Georgia der
bisherige Rekord von 714 soge-
nannter home runs auf 715 verbes-
sert. Ein junger Mathematik-Do-
zent namens Carl Pomerance, der
diesem denkwiirdigen Ereignis bei-
wohnte, fragte sich, ob das Zahlen-
paar (714, 715) mathematisch von
irgendeinem Interesse sei. Unter
Mathematikern, insbesondere Zah-
lentheoretikern, ist es ein beliebter
Zeitvertreib, iiber Zahlen, die ih-
nen im Alltag begegnet sind, aller-
lei Merkwiirdiges und Amiisantes
zu entdecken und publik zu ma-
chen.

Der beriihmteste Fall dieser Art
ist der folgende: Den indischen Ma-
thematiker Srinivasa Ramanujan
(1887-1920, Bild 1) besuchte einst
sein Gastgeber und Forderer, der
britische Zahlentheoretiker G. H.
Hardy im Krankenhaus. Das Taxi,
das ihn hergebracht habe, bemerkte
Hardy beildufig, ,trug die Nummer
1729 — eine uninteressante Zahl,
hoffentlich ist das kein schlechtes
Omen“. — , Mitnichten®, entgegnete
Ramanujan, ,,die Zahl ist hochinte-
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Bild 1:
Srinivasa Ramanujan (1887-1920).

http://lwww.math.rochester.edu/

ressant, denn sie ist die kleinste na-
tiirliche Zahl, die sich auf genau
zwel unterschiedliche Weisen als
Summe zweier Kuben darstellen
lasst: a® + b3 = 1729 = &3 + d? — iibri-
gens eine Aufgabe von Euler.”

Diese Bemerkung entsprang je-
doch keiner plotzlichen Eingebung
Ramanujans; er hatte die arithmeti-
sche Kuriositét vielmehr friither ein-
mal bemerkt und in seinem Notiz-
buch festgehalten. Aufgrund der fiir
ihn charakteristischen Vertrautheit
mit Zahlen hatte er sich dann an sie
erinnert. Hardy verglich Ramanu-
jan gern mit dem Berliner Mathe-
matiker Carl Gustav Jacobi, auf
dessen Scharfblick fiir Formeln und
die Fahigkeit, Ergebnisse induktiv
aus einer Vielzahl von Zahlenbei-
spielen zu gewinnen.

Aufgabe 1:

(a) Gesucht ist ein Programm,
das Ramanujans Behauptung
bestétigt und die beiden Zerle-
gungen angibt.

(b) Ermitteln Sie alle 52 Zer-
legungen in je zwei Kuben
(dritten Potenzen) bis 4511808
=1003 + 1523 =273 + 165°.

Zuriick zu Carl Pomerance. Der
entdeckte, dass die Summen der
Primfaktoren von 714=2-3-7-17
und 715=5-11-:13 miteinander
iibereinstimmen: es ist 2 + 3 + 7 +
17 =29 =5 + 11 + 13. Das Po-
meranzenproblem lautet: ,Gibt es
unendlich viele Zahlenpaare mit
dieser Eigenschaft?*

Aufgabe 2: Schreiben Sie ein
Programm, das die Anzahl al-
ler Paare natiirlicher Zahlen
(n, n + 1) kleiner 100000 mit
der genannten Eigenschaft er-
mittelt. (Zur Kontrolle: unter
20000 sind es 26, und zwar von
n =5 bis n = 18490.)

Fiir die Zeitschrift Journal of Re-
creational Mathematics verfasste
Pomerance einen launigen Artikel
iiber seine Entdeckung. Obwohl
sich die Héufigkeit der Zahlenpaa-
re, genau wie die der Primzahlen,
immer mehr verringert, nahm er an,
dass es unendlich viele giibe, hatte

LOG IN Heft Nr. 156 (2009)
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Bild 2: Paul Erdos (1913-1996).

aber keine Ahnung, wie sich seine
Vermutung beweisen lasse. Schon
in der ersten Woche nach Erschei-
nen des Aufsatzes bekam Pomeran-
ce einen Anruf von dem Mathema-
tiker Paul Erdos (Bild 2), der ihm
mitteilte, dass er das Problem ge-
16st habe, und um eine Einladung
nach Atlanta bat, um den Beweis
vortragen zu konnen. Pomerance
war erstaunt und hoch erfreut, dass
der beriihmte Paul Erdos, dem er
bisher noch nie begegnet war, von
seiner Arbeit, die er als Scherz
ohne Anspruch auf mathemati-
schen ,,Tiefgang® ansah, tiberhaupt
Notiz genommen hatte (Hoffmann,
1998, S.223).

Paul Erdos (1913-1996) war einer
der produktivsten und zugleich ver-
schrobensten Mathematiker, die je-
mals gelebt haben. Etwa 1500 Ab-
handlungen (vornehmlich zur Zah-
lentheorie, Graphentheorie und ab-
zdhlenden Kombinatorik) hat er,
héufig mit Koautoren, verfasst. Erd-
0s’ Personlichkeit erscheint als Inbe-
griff des ,,zerstreuten Professors“: Er
hatte keine Frau, keine Kinder, kei-
nen Beruf, keine Liebhabereien,
nicht einmal ein Zuhause, das ihn
hétte binden konnen. Er lebte aus ei-
nem alten, schdbigen Koffer und ei-
ner abgegriffenen Plastiktiite. Auf
der Suche nach ungelosten mathe-
matischen Problemen und jungen
Talenten reiste er von Konferenz zu
Konferenz, von Institut zu Institut,
quartierte sich bei Freunden und Be-
kannten ein und arbeitete sich mit

LOG IN Heft Nr. 156 (2009)

Hilfe von reichlich Kaffee und Am-
phetaminen durch einen Neunzehn-
stundentag, den er ausschliellich der
Mathematik widmete. , Ein Mathe-
matiker”, pflegte er zu sagen, ,,ist
eine Maschine, die Kaffee in mathe-
matische Sitze verwandelt.“ Da er
im Wesentlichen auf Kosten seiner
Gastgeber lebte, konnte er seine Ho-
norare verschenken. Als Erdos ein-
mal in Madras vortrug, sandte er sein
Honorar an Ramanujans bediirftige
Witwe; er hatte Ramanujan nie ken-
nengelernt, war aber als junger Ma-
thematiker von dessen Ideen inspi-
riert worden.

Zahllose Erdos-Anekdoten sind
tberliefert. Als dieser einmal im
Rahmen einer Konferenz inter-
viewt wurde, kam die Frage: ,,Wenn
ich ihnen zwei vierstellige Zahlen
nennen wiirde, konnten Sie sie im
Kopf miteinander multiplizieren?*
— ,Heute nicht mehr“, antwortete
Erdds, ,,aber als ich vier war, konn-
te ich das!“ Er litt unter der Vor-
stellung, mit fortschreitendem Alter
Himmer dimmer“ zu werden, was
er wiederum zum Anlass nahm,
tiber sich selbst zu witzeln. Schon
als Siebzehnjdhriger duflerte er ge-
geniiber einem Freund: ,,Das Qua-
drat von 2532 ist 6411024; leider
werde ich alt und vertrottelt, darum
kann ich dir die dritte Potenz nicht
sagen.” Auf seinem Grabstein sollte
stehen: ,,Endlich kann ich nicht
mehr dimmer werden.*

Zuschriften bitte an:
Riideger Baumann
Fuchsgarten 3

30823 Garbsen

E-Mail:
baumann-garbsen@t-online.de

Literatur

Aigner, M.; Ziegler, GM.: Das BUCH der Be-
weise. Berlin u. a.: Springer, 22004.

Hoffman, P.: Der Mann, der nur Zahlen liebte.
Berlin: Ullstein, 1999.

Veranstaltungs-
kalender

27.-31. Juli 2009:

WCCE 2009 — 9" IFIP World Con-
ference on Computers in Education
Fundaparque, Bento Gongalves (RS),
Brasilien

Information:
http://www.wcce2009.org/

14.-17. September 2009:

DeLFI 2009 — 7. E-Learning Fach-
tagung der Gesellschaft fiir Infor-
matik

Freie Universitédt Berlin

Information:
http://www.e-learning2009.de/delfi/
index.html

Die DeLFI-Tagung widmet sich
allen Aspekten rechnergestiitzten
Lernens und Lehrens. Ausgewéhlte
Fragestellungen dieses Themen-
komplexes werden durch Vortridge
intensiv behandelt. Der Schwer-
punkt liegt auf den Anforderungen
an die Informatik und den daraus
resultierenden Ergebnissen.

21.-24. September 2009:
INFOS 2009
Freie Universitidt Berlin

Information:
http://www.infos2009.de/

Die 13. GI-Fachtagung ,,Informa-
tik und Schule®“ steht unter dem
Motto ,,Zukunft braucht Herkunft
— 25 Jahre INFOS“. Niheres, insbe-
sondere der ,,Call for Papers* ist in
LOG IN 153 (2008), S.84f. zu fin-
den.

28. September — 2. Oktober 2009:
INFORMATIK 2009 — 39. Jahresta-
gung der Gesellschaft fiir Informa-
tik e. V. (GI)

Universitit zu Liibeck

Information:
http://www.informatik2009.de/
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Warum wir
im Dezimalsystem
rechnen

Die Uberschrift konnte Verwir-
rung stiften, denn die Antwort
scheint klar: Natiirlich, weil wir 10
Finger haben. Dies provoziert je-
doch eine Gegenfrage: Hei3t das
etwa, dass wir z.B. im 60er-Zahlen-
system rechnen wiirden, wenn uns
die Natur mit 60 Fingern ausgestat-
tet hidtte? Immerhin haben bei-
spielsweise die Mayas im Vigesi-
malsystem (Zwanzigersystem) ge-
rechnet, weil sie neben ihren Fin-
gern auch die Zehen zum Zihlen
benutzten. Welchen Unterschied
macht es eigentlich, ob wir im 2er-,
10er- oder 60er-Zahlensystem rech-
nen?

Schauen wir uns als Erstes die
Linge der Zahlen an. Der Dezi-
malzahl 1024  entspricht die
Dualzahl 10000000000. Die eine
sprechen wir mit ,eintausendvier-
undzwanzig® aus, die andere konse-
quenterweise mit ,,zehnmilliarden*.
Wunderschon auszusprechen ist die
Dualzahl 1111101000: ,,einemilliarde-
einhundertelfmillioneneinhunderteins-
tausend. Die Staatsverschuldung in

Deutschland betrug in dem Augen-
blick, als ich dies hier aufschreibe:
1556241617059 Euro (Quelle:
http://www.steuerzahler.de/; Stand: 18.
04.2009). Die entsprechende Dual-
zahl hat 41 Stellen. Die eine kann
ich noch aussprechen, die andere
nicht mehr. Natiirlich kann ich de-
ren Ziffern aufsagen. Ubersichtlich
ist das jedoch nicht. Ziehen wir ein
erstes Fazit: Wegen des Sprech- und
Schreibaufwands sollte die Zahlen-
basis grof sein.

Was muss man sich fiir das Rech-
nen mit den Zahlen merken? Min-
destens die zugrunde liegenden Al-
gorithmen, die Plustabelle und die
Maltabelle. Die Algorithmen an
sich héngen nicht von der Zahlen-
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Zeichnung: J.-H. Dahmen

basis ab. Wie schaut es mit der Mal-
tabelle aus, dem Einmaleins? Bei
der Zahlenbasis 10 muss man sich
36 relevante Tabellenfelder mer-
ken. (Die Ergebnisse von 0-mal ir-
gendwas und 1-mal irgendwas blei-
ben unbeachtet; die Kommutativi-
tit der Multiplikation wird ausge-
nutzt.) Bei der Zahlenbasis 2 muss
man sich nichts merken. Allgemein
muss man sich (z-2)(z-1)/2 relevan-
te Tabellenfelder merken (z ist die
Zahlenbasis). Die Anzahl steigt
also quadratisch. Bei der Zahlenba-
sis 60 sind das immerhin 1711 Ta-
bellenfelder. Dieses Einmaleins
wire eine ungeheure Herausforde-
rung. Ziehen wir ein zweites Fazit:
Wegen des Merkaufwands sollte
die Zahlenbasis klein sein.

Spricht noch etwas fiir eine grof3e
oder eine kleine Zahlenbasis? Bei
kurzen Zahlen hat man beim Multi-
plizieren vergleichsweise wenige
Teiloperationen auszufiihren. Kurze
Zahlen erhélt man bei einer groflen
Zahlenbasis. Ziehen wir ein drittes
Fazit: Wegen des Rechenaufwands
sollte die Zahlenbasis grof sein.

Fassen wir zusammen: Manches
spricht fiir eine grof3e, manches fiir
eine kleine Zahlenbasis. Ein sinn-
voller Kompromiss unter besonde-
rer Beachtung unserer Merkféhig-
keit scheint fiir uns Menschen eine
Zahlenbasis in der Ndhe der 10 zu
sein.

Und jetzt erst kommen unsere
Finger ins Spiel.

Michael Fothe

Vorschau

Heft 157 - 29. Jg. (2009)

Thema: Informatikgeschichte im
Informatikunterricht
Koordination: Marco Thomas

Thema von Heft 158:

> Prasentieren — Eine Kompe-
tenz im Informatikunterricht

Thema von Heft 159:

> Veranschaulichung —
Modelle und Realitit

Mitarbeit der Leserinnen
und Leser

Manuskripte von Leserin-
nen und Lesern sind willkom-
men und sind an die Redakti-
onsleitung in Berlin — am bes-
ten als Anhang per E-Mail —
zu senden. Auch unverlangt
eingesandte Manuskripte
werden sorgfiltig gepriift. Au-
torenhinweise werden auf
Anforderung gern zugesandt.

LOG-IN-Service

Mit dem LOG-IN-Service bietet die
Redaktion seit dem Heft 4/1991 regel-
maiBig Software, Unterrichtsmaterialien
bzw. besondere Informationen kosten-
frei fiir alle Abonnenten an.

Der LOG-IN-Service ist auf der Inter-
netprasenz des Verlags zu finden:

http://www.log-in-verlag.de/

Service zum Heft 156

Im LOG-IN-Service dieses Hefts sind
verfiigbar:

>Zum Beitrag ,Ein Ausflug in den
Compilerbau“ (S.59-64) die vorge-
stellten JAVA-Programme und ein
Ausschnitt aus der JAVA-Grammatik.
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Freie Saﬂ‘ware und B[/ﬂ/unj el

Im Rahmen des Vereinszwecks fordert der
FSuB auch die Verbreitung der OLPC (One
Laptop per Child) Software.

Sie konnen auf Threm Computer die Software
des OLPC ausprobieren, ohne dass der
Rechner verindert werden muss, da das
System komplett von der CD startet und lauft:
Mesh Netzwerk (adhoc Netzwerk) ausprobie-
ren, mit dem Netzwerk kommunizieren, Ent-
wicklungsumgebung mit Phython ausprobieren
Squeak (Programmierumgebung auch fiir
jingere Kinder) ausprobieren. Den Rest
entdecken Thre Schiiler alleine.

Neben der OLPC-LiveCD fordert der FSuB
Skolelinux, eine Initiative, die einen
kompletten ~ Schulserver anbietet. Diese
Software findet weltweite Verbreitung und
wurde zundchst in Norwegen entwickelt.

Den Verein ,,Freie Software und Bildung* gibt es seit 1999. Der Verein setzte sich damals bei der Griindung zum Ziel, die Situation von Schulen und
anderen nicht kommerziellen Bildungstrigern im Bereich der neuen Informations- und Kommunikationstechnologien zu verbessern sowie
Informationen im Internet zugénglich zu machen, die es auch Einzelpersonen erméglicht, sich in diesen Bereichen zu orientieren. Besonders mochte
der FSuB die Verbreitung von freier offener Software (FoSS) vorantreiben. An der folgenden Analyse aus der Griinderzeit hat sich auch in der
heutigen Schulsitutation, 10 Jahre spéter, immer noch nichts Grundlegendes gedndert.

Analyse
Heute wie damals gilt die Analyse natiirlich nur fiir den grofiten Teil der Bildungseinrichtungen, nicht fiir alle.
* Vielen Lehr- und Unterrichtskriften fehlt eine grundlegende Ausbildung im Sachbereich neue Informations- und
Kommunikationstechnologien. Bei jungen LehrerInnen verbessert sich die Situation durch die Studienseminare deutlich.
* Die Verwaltung der schulischen Rechner liegt im Allgemeinen bei den Lehrkréften selbst, die meist fiir diese Aufgabe nicht ausgebildet
wurden.
* Die fiir die Verwaltung der schulischen Rechner erforderliche Zeit wird den Lehrkréften nur zu einem relativ geringem Teil als Arbeitszeit
zugestanden. Um den Rechnerbetrieb aufrechtzuerhalten, miissen groBe Teile der privaten, freien Zeit aufgewendet werden.
* Die fiir die Aus- und Fortbildung erforderliche Zeit, wird den Lehrkriften nicht gewéhrt — auBer in der Freizeit!
* Die Unterrichtsinhalte sind nicht reflektiert: In weiten Teilen der Bundesrepublik wird iiberwiegend unterrichtet, wie die
Anwendungsprogramme einer einzigen, weltweit dominanten Softwarefirma zu bedienen sind.
* Die Ausstattung mit Hardware ist oft mangelhaft.

Freie Software hat Vorteile

* Die in den Schulen eingesetzte Software kann von Lehrern und Schiilern zu Hause lizenzkostenfrei eingesetzt werden. Damit kann
gleichzeitig erreicht werden, dass

e der Unterricht zu Hause vor- und nachbereitet werden kann,

* keine Lehrer oder Schiiler zum Raubkopieren verleitet werden,

* Lehrer nicht fiir etwaiges Raubkopieren in der Schule zur Verantwortung gezogen werden kdnnen.

* Der Einsatz einer freien und offenen Betriebssystemsoftware bietet auf der Angebotsseite europdischen Firmen die Chance, Thr Know-how
einzubringen und weiterzuentwickeln und sichert damit Arbeitsplétze in Europa. Das hohere Steueraufkommen konnte man den Schulen
zugutekommen lassen. Auf der Nachfrageseite spart es Kosten und fordert damit ebenfalls die internationale Wettbewerbsfahigkeit.

Mitmachen

Wir suchen Mitstreiterinnen und Mitstreiter. Entweder als unterstiitzende Mitglieder, die durch ihren Mitgliedsbeitrag die Vereinsziele fordern oder
als aktive Mitglieder, die mit iiberlegen, wie die Verwendung offener Software in der Bildung vorangetrieben werden kann.

Infos: http://www.fsub.de

Mitgliedsantrag: http:/fsub.schule.de/fsub/fsub-antrag.pdf



www.cotec.de

Auf www.cotec.de finden Sie unser gesamtes Angebot an
Software, Hardware, Videos und Buchern zu attraktiven Prei-
sen, immer unsere neuesten Sonderangebote und den co.Tec
Gruppenkauf - gemeinsam sparen! Lassen Sie sich einfach
uber unsere kostenlosen eNews informieren.
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