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DIE ROLLE VON COMPUTER TECHNOLOGIEN IM
KLASSENZIMMER DER ZUKUNFT

BinHMIBKWI HAI[IOHATHPHAN TEXHIYHUHA YHIBEPCUTET

Anomayia. Y cmammi po3enaoacmocs po3gumox KOMN I0MepHUx mexHono2ii ma ixus KOpucms i eaxicaugicme O
suguenHs inozemuux mog. OCHOBHOIO Memolo € 00CAIOUMU 6NIUE CYUACHUX KOMN TOMEPHUX MEXHON02il HA SUSYEeHHs
IHO3eMHUX MO8 MA SUKOPUCTNAHHA KOMN T0mMepig Y K1acax Maubymnvoeo.

KoarouoBi ciioBa: KoMIT IOTEpHI TEXHOJIOTIT, BUBYEHHS IHO3EMHUX MOB, KJIac MaOyTHBOTO.

Einleitung

Rechenleistung von Computern hat sich seit ihrer Erfindung lange Zeit exponentiell weiterentwickelt.
Kinder erschlieBen sich schon heute mit Augmented-Reality-Bilderbiichern zusétzliche Inhalte und
bendtigen hierfiir nur ein Smartphone und das passende Programm. Augmented Reality fiigt dem realen Bild
eine hypertextuelle Ebene hinzu und ist damit — nach dem Einsatz von Apps, Tablet-Klassen, Wikis und
YouTube-Tutorials — der néchste Trend im Bereich digitale Bildung.

Ein Teil der Lehrenden hilt es mit den digitalen Medien dagegen vielfach noch wie mit neuen
Lehrplénen: Sie sitzen das Thema aus. Die Lernenden haben als Digital Natives viele Lehrende in puncto
Medienkompetenz bereits liberholt. Die KIM-Studie von 2016 fiihrt an, dass 98 Prozent aller Haushalte mit
Kindern im Alter von 6 bis13 Jahren iiber ein Smartphone verfiigen. Dagegen nutzen im Jahr 2015 nur 68%
aller 45- bis 54-Jéhrigen Smartphones, bei den 35- bis 44-Jahrigen sind es 79%. Im Klassenzimmer der
Gegenwart arbeiten bislang nur wenige Lehrende mit BYOD (Bring Your Own Device) — Konzepten, bei
denen die Lernenden ihre eigenen Endgerite im schulischen Kontext nutzen. An der Tagesordnung stehen in
den meisten Schulen herkdmmliche Computerrdume, Laptops, Beamer und interaktive Whiteboards.
Professor Dr. Christian Spannagel der Pddagogischen Hochschule Heidelberg hat recht, wenn er sagt "Wenn
Schiilerinnen Medienkompetenzen erwerben sollen, miissen Lehrerinnen diese bereits besitzen (...)" [1; 2; 3;
5].




Einen Eindruck davon, wie das Klassenzimmer der Zukunft aussehen koénnten, kann man in Japan
gewinnen. Dort wurden Roboter bereits im Unterricht eingesetzt, beispielsweise von der Universitdt Osaka in
verschiedenen Grundschulen. In diesen Versuchen erhohte sich durch den Einsatz eines Softbots (ein
kissenartiger Roboter) laut Professor Hidenobu Sumioka die Aufmerksamkeit der Lernenden. Im "Kopf" des
Softbots ist ein Kommunikationsprogramm verbaut, iiber das die Lehrenden im Japanisch-Unterricht Texte
vorlesen. "Die Kinder erinnerten sich besser an die vorgelesenen Inhalte, wenn sie Hugvie im Arm hatten
und wihrend des Zuhorens mit ihm kuscheln konnten", so Professor Sumioka. Roboter sollen faszinieren, so
auch ein kleiner Android, der eigenstindig Vortrage hilt. Dem Vortrag folgt noch keine Fragerunde oder
Diskussion, das kann er (noch) nicht. Daher kann er auch nur bedingt als Kl verstanden werden. Die
Entwicklung schreitet aber auch hier voran: Im Jahr 2015 wurden von der Firma SoftBank die ersten
eintausend humanoiden Roboter vom Typ Pepper an Unternehmen verkauft, die nun schon Gefiihle erkennen
und sogar darstellen konnen. Pepper gilt als sogenannter Volksroboter und ist als informativer und
kommunikativer "Roboter-Gefihrte" (companion robot) konzipiert. Humanoide Roboter sollen in Zukunft in
der Pflege oder in Biiros eingesetzt werden. Nadine etwa, der humanoide Roboter der Nanyang
Technological University in Singapur, begriiit die Besucher und merkt sich, wen er schon einmal getroffen
hat und tiber was sie sich unterhalten haben [4; 5].

Auch die von nahezu allen Schiilerinnen und Schiilern genutzten Smartphones sind schon heute mit
kiinstlicher Intelligenz ausgestattet: etwa Gesichts- oder Spracherkennungsprogrammen. Solche Kils lernen
vor allem durch Daten, die sic sammeln und auswerten. Durch den immer groBer werdenden Datensatz wird
die Leistung und Trefferquote stetig besser. Kiinstliche Intelligenz soll aber zukiinftig mehr kdnnen als den
selbststandigen Aufbau von Daten und deren Auswertung, sie soll intelligente Aufgaben (im Gegensatz zu
reinen Rechenaufgaben) 16sen konnen. Diese zeichnen sich laut Prof. Dr. Werner Dilger (Lehrstuhl
kiinstliche Intelligenz TU Chemnitz, verstorben 2007) dadurch aus, dass es Problemldsungsaufgaben sind:
"Die Besonderheit dieser Art von Aufgaben ist, dass zu Beginn eine Beschreibung eines (Anfangs-) Zustands
und eine Aufgabenbeschreibung vorliegen sowie eine Menge mdglicher Operationen (z.B. in Form von
Regeln). Der Problemloser hat nun die Aufgabe einen Zustand zu finden, der eine Losung der Aufgabe
darstellt." Kiinstliche neuronale Netze und maschinelles Lernen sind in der Lage aus Beispielen zu lernen
und aus die Ergebnisse als Grundlage fiir zukiinftige Entscheidungen zu verwenden ("Deep Learning") [5].

Auch im Klassenzimmer der Zukunft wird der Lehrende derjenige sein, der verantwortlich ist fiir die
Motivation der Lernenden, der es schafft jenseits des Einflusses der KI (und der globalen Firmen, die
dahinterstehen) Themen zu setzen, und vor allem derjenige, der fiir das Mit- und Zwischenmenschliche im
Klassenzimmer verantwortlich ist. Die Hauptaufgabe der Lehrenden im Klassenzimmer der Zukunft konnte
das Coaching sein, also das Begleiten und Beraten der Lernenden. Durch den Einsatz von Kl wird
voraussichtlich viel Zeit frei werden. Diese Zeit konnte im Coaching sehr effektiv eingesetzt werden.
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