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Nicht das Internet, die Neugier ist entscheidend

Unter dem Titel «Vom Abbruch des Aufbruchs» zog BILDUNG SCHWEIZ in Ausgabe 7-8/06 kritische Bilanz
Uber schulische Internetprojekte. Unter den angesprochenen Projekten befand sich auch der Internet-Wettbe-
werb ThinkQuest, den das Migros-Kulturprozent 1998 bis 2005 durchfihrte. Projektleiter Dominik Landwehr
dussert, ausgehend von ThinkQuest, einige grundsdtzliche Uberlegungen und stellt ein Nachfolgeprojekt vor.

ThinkQuest-Projektleiter Dominik Landwehr: «Wir dachten, wie viele im Feuer der ersten

Begeisterung, unsere eigene Neugier wiirde sich leicht auf den Schulalitag iibertragen

lassen.»

Die Geschichte des Internet-Wettbe-
werbs ThinkQuest kann als Erfolgsge-
schichte gelesen werden: 1998 wurde
der Wettbewerb ein erstes Mal ausge-
schrieben — damals noch als kleiner Teil
eines ehrgeizigen internationalen Pro-
jekts einer amerikanischen Organisa-
tion. Obwohl in den ersten beiden Jah-
ren nur Beitrdge in englischer Sprache
zugelassen waren, fanden sich sofort in-
teressierte Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer in geniigender Zahl und die
Schweizer Medien berichteten mit gros-
sem Interesse dariiber. Das Internet und
vor allem das World Wide Web waren
neu und gerade in den Schulen kaum
bekannt. Lehrerinnen und Lehrer wa-
ren ratlos, oft auch tiberfordert, Schiile-
rinnen und Schiiler und ebenso Lehr-
linge aber begeistert.
wuchs, als aus dem ehemals internatio-
nalen Projekt ein Schweizer Wetthewerb
wurde, und Beitrdge in allen vier Lan-
dessprachen zugelassen waren, und so
gingen auch die Krise und das vorlidufige
Ende des internationalen Projektes am
Ende des Technologie-Booms 2001 am
Schweizer ThinkQuest weitgehend un-
bemerkt vorbei.

Das Interesse

Uber 3000 Jugendliche haben zwischen
1998 und 2005 beim Schweizer Think-
Quest mitgemacht; von den 500 Pro-
jekten, die in diesem Zusammenhang
entstanden sind, ist noch der grisste Teil
online und unter www.thinkquest.ch zu
finden. Zwar stagnierte das Interesse in
den letzten Jahren, allerdings auf einem
hohen Niveau von rund 80 vollendeten
Projekten pro Jahr mit rund 300 beteilig-
ten Jugendlichen. Rund 50% der gestar-
teten Teams erreichten im langjidhrigen
Schnitt das Ziel. 160 angefangene Pro-
jekte und 80 vollendete pro Jahr — das ist
verglichen mit anderen Projekten viel.

Vom Abenteuer zum Alltagsmedium

Uberzeugt von den Chancen dieses
neuen Mediums, haben wir beim Migros-
Kulturprozent diesen Wettbewerb 1998
angefangen. Dem Internet gehort die
Zukunft und sein Potential fiir Schule
und Bildung sollte so schnell als méglich
erschlossen und genutzt werden.

Heute ist das Internet mindestens an
den Oberstufen zur Selbstverstidndlich-
keit geworden. Leistungsfihige Werk-

zeuge — dazu gehoren etwa Content-Ma-
nagement-Systeme wie sie das educa-
net2 anbietet — lassen technische Fragen
mehr und mehr in den Hintergrund tre-
ten. Gemessen an den Zahlen und auch
an der tiberpriifbaren Qualitdt der ein-
gereichten Seiten hat ThinkQuest seine
Ziele erreicht. Wie gross der Beitrag zur
Integretation dieses neuen Mediums
wirklich war, miissen wohl andere beur-
teilen. Der Rickblick auf die Think-
Quest-Jahre fallt trotzdem nachdenklich
aus. Warum?

1. Die Teilnehmerzahlen des Wettbe-
werbs stagnierten seit rund drei Jahren,
dies obwohl die Zahl der vernetzten Schu-
len gestiegen ist. Wo liegen die Griinde?
— Mangelnde Attraktivitit, grosses «Kon-
kurrenzangebot» oder ist das Thema
schlicht aus der Mode gekommen? Die
Antwort ist einfach: In dem Mass, wie
sich das Internet verbreitet hat, ist es
auch alltaglicher geworden. Arbeitsre-
sultate — etwa einer Projektarbeit, einer
Studienreise — lassen sich mit wenig Auf-
wand ins Internet libertragen. Damit
mag auch die Motivation schwinden, mit
einer Sonderleistung bei einem Wettbe-
werb wie ThinkQuest mitzumachen.

2. Fiir die Organisatoren wurde es im-
mer aufwendiger, die Einhaltung des
Reglements, vor allem in Bezug auf die
Urheberrechte, nachzupriifen. Mit an-
deren Worten: Es wurde geschummelt.
Jahr fiir Jahr mussten Projekte vom
Wetthewerb ausgeschlossen werden,
weil sie von A-Z abgeschrieben waren.
Es mag ein Trost sein, dass sogar auf
Universitidtsebene mit dem Problem des
Plagiarismus gerungen wird. Fiir uns
war es aber auch ein Signal, dass die
Wetthewerbsanlage tiberdacht werden
sollte: ThinkQuest forderte ja weniger
eigene Forschungen, sondern zeichnete
gelungene Transformationen bestehen-
der Inhalte ins Netz aus. Das war 1998
attraktiv, heute ist es dies wohl nicht
mehr. Ein neues Projekt miisste diese
Schwiche iiberwinden und primér auf
Forderung der Kreativitit setzen.

5. Ein letzter Punkt ist eher ein philoso-
phischer: Moglicherweise haben auch
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wir die Bedeutung des Internets fiir die
Schule tiiberschitzt und dachten, wie
viele im Feuer der ersten Begeisterung,
unsere eigene Neugier wiirde sich leicht
auf den Schulalltag tibertragen lassen.

Erleichtern neue Medien das Lernen?
Erleichtert diese technische, diese me-
diale Innovation aber das Lernen wirk-
lich? Nach acht Jahren Erfahrung mit
dem Wetthewerb — ergénzt durch eigene
Beobachtungen als Vater zweier Teen-
ager, fillt meine Bilanz niichterner aus.
Das Internet und die damit verwandten
Technologien sind grossartig fiir jene,
die Wissen, Kommunikation und Aus-
tausch suchen. Es ist kein Problem, mit
einem aufgeweckten, neugierigen Ju-
gendlichen bei einem Wettbewerb wie
ThinkQuest mitzumachen. Was aber,
wenn Neugier und Interesse fehlen? Ist
ein Internetanschluss in unseren Brei-
tengraden wirklich entscheidend, um
Interesse fiir geschichtliche Fragen, lite-
rarische Begegnungen, wissenschaft-
liche Rétsel zu wecken?

Internet und Neue Medien kénnen das
Lernen unterstiitzen, vielleicht vereinfa-
chen - aber nur dann, wenn einige
grundlegende Dinge gegeben sind: Neu-
gier, Interesse, die Fahigkeit Texte zu
lesen und kritisch zu beurteilen und
schliesslich auch eine gewisse Hartni-
ckigkeit und die Fahigkeit, linger als ein
paar Minuten bei der Sache zu bleiben.
Die Rede vom «digitalen Graben» hat 6f-
ter nur zugedeckt, dass der Graben —
mindestens in unseren Breitengraden —
eher eine diskursive Konstruktion oder
etwas salopper gesagt, ein Griibchen ist.
Die Gleichung Zugang zur Bildung ist
Zugang zum Internet stimmt, mindes-
tens fiir die Schweiz nicht, auch wenn
die Medien, sekundiert von Technolo-
gie-Experten dies eine Zeitlang sugge-
rierten. Ein wirklicher Graben droht
dort, wo es an Neugier, Interesse und
moglicherweise an noch viel handfeste-
ren Dingen wie Lesefdhigkeit mangelt.
Die hierzu notwendige Diskussion
wurde durch die PISA-Studie in Gang
geseltzt.

Elektronische Medien — und dazu gehort
das Internet — sind letztlich nur Medien.
So wie Zeitungen oder Biicher Medien
sind. Und natiirlich muss der Umgang
mit ihnen erlernt werden, und dieses
Lernen soll Gegenstand der Schule sein.
Und ganz banal konnte man daraus fol-
gern: Ein Computer gehortin jedes Klas-
senzimmer, genau so wie eine kleine

Handbibliothek. Aber die Inhalte aus Bii-
chern und auch aus Computern fliegen
nicht von allein zu den Schiilern... Die
Einfiihrung des Internets, die Entde-
ckung des Cyberspace hat gerade in den
90er Jahren zu fast ans Religiose gren-
zende Heilserwartungen gefiihrt — und
natirlich wurden davon auch Bildung
und Schule nicht verschont.

Zugespitzt konnte man sagen: Weder
Frithenglisch noch Internet sind die
Heilsbringer fiir unser Bildungssystem,
und seufzend miisste man heute einge-
stehen, dass davon die Wettbewerbs-
fahigkeit der Schweiz nicht abhéngt.
Selbstverstiandlich ist es richtig und
wichtig, das Englische friih in die Curri-
cula zu integrieren und das Internet als
Instrument zu nutzen. Und auch wir
wollen das Kind nicht mit dem Bade aus-
giessen: Wenn wir den Wettbewerb
ThinkQuest Jahr fiir Jahr mit erheb-
lichem personellen und finanziellen
Aufwand trotzdem weitergefiihrt haben,
so lag dies an etwas anderem: Die Be-
gegnung mit den 200 bis 300 Jugend-
lichen, die mitmachten und ein Projekt
einreichten, hat uns Jahr fiir Jahr aufs
Neue beeindruckt.

Wenn ein Schiilerteam berichtete, wie
es die ganzen Sommerferien — fiinf Wo-
chen, sieben Tage pro Woche und zwdolf
Stunden pro Tag an einem Projekt
ackerte wie zum Beispiel beim preisge-
kronten Beitrag tiber das Neeracher Ried
oder wenn eine Gruppe von jlingeren
Genfer Schiilerinnen eine kleine, mit
Buntstiften gemalte Animation unter
dem Titel «L.e zoo des animaux rigolaux»
prasentierte, dann war klar: Hier wurde
immer wieder Ausserordentliches ge-
leistet.

Internet, Neue Medien und Digitalisie-
rung bereichern Schule und Bildung,
machen aber das Leben fiir Lehrende
und Lernende moglicherweise nicht
einfacher. Aber sie sind zu einem unver-
zichtbaren Bestandteil unseres Lebens
geworden. Richtig genutzt, konnen diese
Medien aber mithelfen, neue Einsichten
zu ermoglichen, kreative Ideen zu reali-
sieren und Neues zu schaffen.

Diese Einsicht stand, zusammen mit den
positiven Erfahrungen von ThinkQuest,
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Pate bei unserem neuen Projekt. Es
heisst bugnplay.ch und steht fiir die For-
derung eines kreativen, kiinstlerischen
Umgangs mit Technologie, inspiriert
durch den Jugendwettbewerb U19 der
international bekannten Ars Electronica
von Linz. Es setzt mehr auf ganz eigen-
stindige Projekte, es ermoglicht Arbei-
ten mit den verschiedensten (elektro-
nischen) Medien und es spricht noch
starker als der alte Wettbewerb auch
Jiingere an. Seit rund einem Monat kon-
nen sich interessierte Teams anmelden,
erste vielversprechende Ideen sind be-
reits deponiert und sollen nun verwirk-
licht werden.

bugnplay.ch - der neue Wettbewerb
Tanzende Roboter, Sternenkldnge und
Poesiemaschinen — das sind drei mog-
liche Projektideen fiir den neuen Wett-
bewerb «bugnplay.ch». Der Wettbewerb
richtet sich an Jugendliche zwischen 11
und 20 Jahren. bugnplay.ch 16st Think-
Quest ab; Idee und Konzept stammen
vom Migros-Kulturprozent. Die Website
ist seit Spatsommer 2006 online — die
Ausschreibung lauft. Bis Dezember 2006
miissen die Teilnehmenden angemeldet
sein, Ende Februar 2007 ist Abgabe-
schluss fiir die Projekte und im Friih-
sommer 2007 werden die Preise verge-
ben. Zu gewinnen gibt es Foto- und Vi-
deokameras, Biicher und Software im
Wert von iiber 10000 Franken.

Weiter im Netz

www.bugnplay.ch
www.kulturprozent.ch

Der Autor

Dominik Landwehr (48) ist Kulturwis-
senschafter und Vater zweier schul-
pflichtiger Kinder. Er leitet beim Migros-
Kulturprozent die Abteilung Pop und
Neue Medien und publiziert regelmaéssig
im Bereich Technologie und Gesell-
schaft. Zuletzt erschien von ihm das
Buch «Home Made Soundelectronics —
Hardware Hacking und andere Tech-
niken» im Merian Verlag in Basel.
www.sternenjaeger.ch

___________________________________________________________________|
«Das Internet und die damit verwandten Technologien sind
grossartig fir jene, die Wissen, Kommunikation und Austausch
suchen. Es ist kein Problem, mit einem aufgeweckten, neu-
gierigen Jugendlichen bei einem Wettbewerb wie ThinkQuest
mitzumachen. Was aber, wenn Neugier und Interesse fehlen?»



