-rl] I Deutsche Telekom Stiftung



SICH ALS
LEHRKRAFT UND IN
DER KLASSENGEMEIN-
SCHAFT MIT DER
TECHNIK VON HEUTE
ZU BESCHAFTIGEN,
IST MAN DEN KINDERN
SCHULDIG.
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Einleitung

Mit der Strategie ,Bildung in der digitalen Welt* der Kultus-
ministerkonferenz (KMK) aus dem Jahr 2016 fiel der Start-
schuss flir eine weitreichende Verdanderung der Lehr-und
Lernsituation in Schulen. Im Mittelpunkt steht die Frage:
Wie kénnen digitale Lehr- und Lernmittel zielflihrend im
Unterricht eingesetzt werden - und welche eignen sich

fur die jeweilige Schule mit ihrem Team und ihren Sch-
lern? Den Ergebnissen einer reprasentativen Befragung
der Deutsche Telekom Stiftung aus dem Jahr 2019 zufolge
sehen Lehrkréfte hier einen grofien Entwicklungsbedarf.

Mit dem Projekt ,Digitales Lernen Grundschule® unter-
stlitzte die Telekom-Stiftung deshalb in den Jahren 2015 bis
2019 die Padagogischen Hochschulen Ludwigsburg und
Schwabisch Gmiind sowie die Universitaten Bremen, Ham-
burg, Mlnchen und Potsdam dabei, Konzepte flr den pro-
duktiven Einsatz digitaler Technologien im Grundschulun-
terricht und im Grundschulalltag zu entwickeln und fir die
Lehrkrafteaus- und -fortbildung bereitzustellen. Die Hoch-
schulen wurden im Rahmen einer bundesweiten Ausschrei-
bung von einer Fachjury ausgewahlt, deren Mitglieder die
Projekte der Hochschulen als Paten vor Ort kontinuierlich
begleiteten.

38 Konzepte fir den Einsatz digitaler Medien im Grund-
schulunterricht und Grundschulalltag wurden innerhalb der
Projektlaufzeit entwickelt. Erprobt wurden diese Konzepte
an Kooperations-Grundschulen. Hierbei standen an eini-
gen Standorten sogenannte UNI-Klassen zur Verfligung:
In diesen technologisch zeitgeméaf ausgestatteten Klas-
senraumen kann Unterricht per Videokamera aufgezeich-
net werden. Das Konzept der UNI-Klassen wurde an der
Ludwig-Maximilians-Universitat entwickelt. In diesen Rau-
men sollen kiinftig Lehramtsstudierende und Lehrkrafte
auch nach dem Ende des Projekts aus- und weitergebildet
werden.

Wie aber gelingt Grundschulen und ihren Lehrkréften die
Verzahnung von traditionellen Unterrichtsmaterialien mit
digitalen Werkzeugen? Wie lassen sich die digitalen Lehr-
und Lernmittel mit Blick auf die Heterogenitét der Schiiler,
die in Grundschulklassen in besonderer Weise ausgepragt
ist, nutzen? Und - nicht zuletzt - wie steht es mit Blick

auf Digitalisierung um sogenannte Resonanzerfahrungen
(Rosa, Endres 2016), die in der Grundschule moglich blei-
ben missen? Denn: Die Beziehung zwischen Lehrkraft und
Schlern ist von immenser Bedeutung, um ,pragende Wir-
kung auf die Selbstzuversicht, Leistungsmotivation, Lern-

freude, Selbstbestimmung und Kreativitat der Kinder* (KMK

2015) zu haben. Bestmdglich sollen in Grundschulen alle
Kinder - gleich welcher Herkunft und welcher Fahigkeiten
und Fertigkeiten - gefordert und gefordert werden. Dies

ist grundlegende Aufgabe der Lehrkrafte an Grundschu-

len. Dabei wird auch die Nutzung digitaler Medien selbst

Gegenstand des Unterrichts. Eine besondere Herausfor-

derung flr die Lehrkrafte, die zeigt, wie anspruchsvoll die
Umsetzung der KMK-Strategie ist.

Die vorliegende Broschiire wendet sich an Grundschullehr-
krafte und die pddagogischen Mitarbeiter in den Teams
der Grundschulen. Sie bietet zahlreiche Ideen flr die Pra-
xis, die aus den wissenschaftlichen Erkenntnissen des Pro-
jekts Digitales Lernen Grundschule entstanden sind. Diese
Konzepte sind vielféltig einsetzbar und behalten die Ver-
zahnung von traditionellen Lehrmaterialien mit digitalen
Materialien stets im Blick. Es finden sich analoge und digi-
tale Beispiele, die an einigen Stellen den Ansatz der ,sub-
stanziellen Lernumgebung® aufgreifen (s. Seite 9). Teilweise
sind es Sequenzen, die sich immer wiederkehrend in den
Unterricht einbauen lassen. Andere konzeptionelle Ideen
liefern Ansétze flr Projekte, die facheriibergreifend statt-
finden und in den Ganztagsschulbereich eingebunden wer-
den kénnen. Alle Konzepte sind fachdidaktisch gut begriin-
det und ausgearbeitet.

Wir danken allen Beteiligten und wiinschen uns, dass diese
Veroffentlichung den aktuellen Wandel der Lehr-/Lernkultur
in den Grundschulen beférdert und dabei hilft, Bildung in
der digitalen Welt in den Unterrichtsalltag zu bringen.

<

Dr. Ekkehard Winter
Geschéftsfihrer der
Deutsche Telekom Stiftung

Dr. Gerd Hanekamp
Leiter Programme der
Deutsche Telekom Stiftung
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KONZEPTE MIT MEHRWERT

Die in dieser Broschiire vorgestellten Konzepte gliedern sich
in sechs Teilbereiche und bieten vielfiltige Anregungen fiir einen
produktiven Grundschulunterricht mit digitalen Medien.

Im Bereich Mathematik werden Praxisanregungen vorge-
stellt, die von den Universitdten Hamburg und Potsdam ent-
wickelt wurden. Dabei geht es um Baudiktate, wo analoges
und digitales Bauen vernkUpft werden und um die digitale
Stellenwerttafel, die das Lernen des Biindelungs-Konzepts
unterstltzt. Im Teilprojekt Algorithmen im Alltag der Univer-
sitat Potsdam geht es um eine informatorische Grundbil-
dung, die facherverbindend mit dem Fach Deutsch durch-
gefiihrt wird.

Im Fach Deutsch werden Konzepte zur Erzahl- und Schreib-
kompetenz aus der Universitat Bremen und zur Lesekom-
petenz aus der Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen
vorgestellt. Die Schiler produzieren in beiden Teilprojekten
eigene Horspiele oder Trickfilme.

MuxBooks - ein Teilprojekt aus der Padagogischen Hoch-
schule Schwabisch Gmiind - ermdéglichen es Kindern, ihre
eigenen Erfahrungen mit den Unterrichtsinhalten zu ver-
knupfen. Diese digitalen Biicher sind im Grundschulalltag
facettenreich nutzbar. Auch die EIS-Videos, die an der Lud-
wig-Maximilians-Universitat entwickelt wurden, ermégli-
chen es Grundschulkindern bereits friihzeitig, einfache Ver-
suche mit eigenen Worten zu erkléaren. Beide Teilprojekte
bieten Anknlpfungspunkte fiir den Ganztagsschulbereich.
Von der Universitat Bremen wurden Anwendungsmdg-
lichkeiten von Mikrocontrollern im Grundschulunterricht
erarbeitet.

An der Padagogischen Hochschule Schwabisch Gmiind
wurde ein Teilprojekt zum Task-Based Language Teaching
entwickelt, das digitale Elemente integriert. Im Sinne einer
Handlungsorientierung wird hier der Bereich des Story-
telling mithilfe authentischer Bilderblcher in den Mittel-
punkt gestellt. An dieser Stelle wird auch auf das Teilprojekt
Adaptable Books der Ludwig-Maximilians-Universitat Miin-
chen eingegangen.

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule

Turnen mit Mario und Co. - das Teilprojekt der Padagogi-
schen Hochschule Ludwigsburg verkn(ipft die realen und
virtuellen Handlungsraume der Kinder. Hierbei bieten sich
zahlreiche Moglichkeiten, um zielflihrend sprachsensibel
im Fach zu unterrichten. Auch kénnen facherverbindende
Elemente aufgegriffen werden. In diesem Teil wird das Prin-
zip der Greenscreen-Technik kurz vorgestellt.

Die gesamten Teilprojekte waren an den einzelnen Padago-
gischen Hochschulen und Universitaten eng verknlpft mit
dem Bereich der Medienpadagogik. Diese hat sowohl die
Schiler als auch die Lehrkréafte im Blick. Welche Medien
kennen Kinder und Lehrkréafte? Welche Regeln gibt es im
Umgang mit diesen? Hierlber sollten Lehrkrafte sowie
padagogische Mitarbeiter etwa im Rahmen von Dienstbe-
sprechungen wiederkehrend reflektieren und sich dartber
im Team austauschen. An der Universitat Hamburg wurde
ein Teilprojekt entwickelt, in dem Kinder ein gemeinsames
Buch erstellt haben. Dabei wurde einerseits Wert gelegt auf
medienpéadagogische Inhalte - und gleichzeitig auf inter-
kulturelle Kompetenzen bei den Kindern. Ein Online-Tuto-
rial zum Umgang mit dem iPad fir Lehrkrafte wurde an der
Padagogischen Hochschule Ludwigsburg entwickelt. Die-
ses wird in diesem Teil der Publikation vorgestellt. Materi-
alien, die allgemein den Umgang mit Medien im Unterricht
thematisieren, runden das Kapitel ab.

Die Unterrichtskonzepte gibt es auch auf Lehrer-Online:
— bit.ly/2wMes8S

Ergénzend zu dieser Bro-
schiire gibt es weiterflihrende
Arbeitsmaterialien. Sie regen
zu analogen und digitalen
Unterrichtsvorhaben an und
lassen sich im Fachunterricht,
aber auch fachertbergrei-
fend und im Ganztagsschul-
bereich einsetzen.

Deutsche Tolokom Stiftung

Die Materialien gibt es als

PDF auf der Webseite der
Telekom-Stiftung.

— www.telekom-stiftung.de/dlg






Mathematikunterricht

Aus den Bildungsstandards Mathematik fiir die Grundschule aus dem
Jahr 2004" wird deutlich: Der Mathematikunterricht der Grundschule soll
es den Kindern ermoglichen, Freude an mathematischen Inhalten zu ent-
wickeln, den Forschergeist zu férdern und ein sicheres Verstandnis der
Inhalte zu entwickeln. Dazu eignen sich in besonderer Weise substanzielle
Lernumgebungen, in die digitale Medien in sinnvoller Weise integriert wer-
den koénnen.

Im Rahmen des Projekts Digitales Lernen Grundschule wurde an der
Hamburger Grund- und Stadtteilschule Alter Teichweg unter anderem mit
Baudiktaten zu Wirfelkonfigurationen gearbeitet. An der Universitat Pots-
dam entwickelte Heiko Etzold vom Institut flir Mathematik die App Klétz-
chen, die auch in Hamburg und in Bremen in die substanziellen Lern-
umgebungen einbezogen wurde. Diese App ladt Kinder zur handelnden
Auseinandersetzung mit der weit gefassten Thematik der Wiirfelbauten ein,
fordert sie zur inhaltlichen Diskussion auf und dazu, eigene Konstrukte zu
entwickeln. Dabei steht die Kooperation im Vordergrund.

Algorithmen im Alltag als Thema der Informatik finden in diesem Teil der
Praxismaterialien eine besondere Beachtung. Professor Dr. Ulrich Korten-
kamp und Heiko Etzold haben einen Leitfaden fir Lehrkréfte entwickelt,
der zahlreiche methodische Anregungen flir die Praxis enthélt.

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule



Ein Teilprojekt der Universitat Hamburg

Baudiktate in der Grundschule

Im Fachbereich Mathematikdidaktik der Universitat Ham-
burg setzten sich Studierende gemeinsam mit Professor
Glnter Krauthausen und Alexandra Pilgrim mit substan-
ziellen Lernumgebungen unter Einbezug digitaler Medien
auseinander, wobei sie ein besonderes Augenmerk auf
die fachdidaktische Fundierung legten. Im Rahmen des
Projekts wurde unter anderem eine Lernumgebung zum
Thema Baudiktate erprobt.

Zwei- und dreidimensionale Darstellungen etwa von Wr-
felgebauden werden in den Bildungsstandards Mathema-
tik als Inhalt des Mathematikunterrichts festgelegt.? Aufga-
ben hierzu finden sich in allen gangigen Lehrwerken der
Grundschulmathematik.

Ab der zweiten Jahrgangsstufe werden Baudiktate als
Thema des Geometrieunterrichts eingesetzt. Baudiktate
geben Anweisungen in mindlicher, schriftlicher oder zeich-
nerischer Form zum Nachbau spezifischer Wiirfelkonfigu-
rationen. Dabei geht es darum, das raumliche Vorstellungs-
vermogen der Schiler zu fordern. Das Aufgabenformat regt
die Kommunikation der Kinder untereinander tiber einen
ausgewahlten mathematischen Inhalt an, dient der Darstel-
lung eines mathematischen Prozesses sowie der Gestal-
tung eigener Warfelkonfigurationen und deren Analyse.
Das regt auch auf metakognitiver Ebene zur Reflexion an.
Baudiktate kdnnen in einem wohliberlegten Unterricht
zum Inhalt substanzieller Lernumgebungen werden, indem
sie durch differenzierte Aufgabenstellungen (siehe Inter-
view rechts) der Heterogenitét einer Grundschullerngruppe
Rechnung tragen.

O

MATERIAL

Siehe Seite 5-8
im Begleitheft

Kennenlernen des Formats Baudiktat, Durchfiihrung
eigener mindlicher Baudiktate

Bauen nach vorgegebenen miindlichen Baudiktaten in
digitaler Form

Erstellen eigener miindlicher Baudiktate in digitaler
Form

Fr die Baudiktate werden Steckwdrfel in den Farben

Blau, Gelb, Rot und Griin benétigt. Dartber hinaus kom-
men Tablets zum Einsatz. Auflerdem entwickeln Kinder und
Lehrkraft gemeinsam einen sogenannten Wortspeicher,
der die wesentlichen Raumlagebegriffe fiir die Baudiktate
enthéalt und somit einen sprachsensiblen Fachunterricht
unterstutzt.

Im Materialband finden sich erprobte Anregungen flr den
Unterricht ab dem zweiten Lernjahr (Material A1.1). Zur
Durchfiihrung bendtigen Sie einfarbige bzw. verschieden-
farbige Steck- und Holzwiirfel sowie Bauklotze in verschie-
denen Formen. Entwickelt werden sollte ein Wortspeicher
zu Raumlagebegriffen. Ein interaktives Whiteboard erleich-
tert die Prasentation in der Lerngruppe. Dariiber hinaus
benotigen Sie Kamera, Fotos und Apps wie Book Creator.

Deutsche Telekom Stiftung = Digitales Lernen Grundschule



,NOCH VIEL FORSCHUNG NOTIG.*

Der Begriff der ,,Lernumgebungen® ist in der padago-
gischen Welt in aller Munde. Auch im Projekt APPsicht
der Universitat Hamburg spielte dieser eine elemen-
tare Rolle. Was verbirgt sich dahinter? Ein Gesprach
mit Professor Dr. Giinter Krauthausen aus dem Fach-
bereich Didaktik der Mathematik der Fakultat fiir Erzie-
hungswissenschaft der Universitat Hamburg.

Sie sprechen davon, dass der Begriff der Lern-
umgebung ,recht schillernd“ verwendet wird.
Was genau meinen Sie damit?

Versteht man den Begriff padagogisch, so ist

man bemht, den Kindern eine angenehme
Lernatmosphare zu ermdglichen. Ihnen etwa eine
vertrauensvolle Situation zu schaffen, in der sie
sich aufgehoben, angenommen, respektiert und
ernst genommen fihlen. Man kann Lernumge-
bung auch methodisch-organisatorisch verstehen
und dann das Arrangement einer sach- und kind-
gerechten Klassenraumgestaltung meinen. Die-
ser Lernraum im wortlichen Sinn kann sich auf die
Lernatmosphare und damit auch auf den Lernpro-
zess und die Lernergebnisse auswirken. Und dar-
Uber hinaus ist eine inhaltliche Deutung méglich.
Wir sprechen von substanziellen Lernumgebun-
gen und meinen damit fachlich gehaltvolle, ,grof3e”
Aufgaben- oder Problemstellungen. Dies steht im
Unterschied zu eng umrissenen Aufgaben, die es
lediglich zu I&sen gilt, wobei es meist nur die eine
richtige Antwort gibt. Eine solche Lernumgebung
bietet verschiedene Zugangsmaoglichkeiten auf
unterschiedlichen Niveaus sowie viele Freiheits-
grade fuir die Bearbeitung.

Sie benennen vier Kriterien der substanziellen
Lernumgebung. Welche sind das?

Diese vier Kriterien wurden von Wittmann geprégt.®
Einerseits sollten die zentralen Inhalte, Ziele und
Prinzipien einer bestimmten Stufe - in diesem Fall
der Grundschule - in einer substanziellen Lernum-
gebung zu erkennen sein. Auch sollten die Inhalte
auf fundamentale Ideen des Fachs verweisen und
damit Uber diese Stufe hinaus. Ein weiteres Krite-
rium zeigt sich in der didaktischen Flexibilitat. Eine
substanzielle Lernumgebung kann leicht an die
heterogenen Bedurfnisse einer Lerngruppe ange-
passt werden. Und nicht zuletzt: Die substanzielle

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule

Lernumgebung integriert mathematische, psycho-
logische und padagogische Aspekte auf ganzheit-
liche und natirliche Weise.

Welchen Beitrag leisten digitale Medien mit
Blick auf substanzielle Lernumgebungen in der
Grundschule?

Grundsatzlich kénnen digitale Medien einen sach-
und kindgerechten Beitrag zum Unterricht leis-
ten. Dass es dabei nicht um ein Anstatt oder einen
Ersatz, sondern um ein Erganzen klassischer Vor-
gehensweisen geht, muss inzwischen hoffentlich
nicht mehr betont werden. Wie dieses Erganzen
aber in sinnvoller Weise vonstattengehen soll, das
ist alles andere als trivial, weil da durchaus unter-
schiedliche Interessen und Rahmenbedingungen
mit hineinspielen. Hier muss, auch das hat unser
Projekt gezeigt, noch sehr viel Forschung geleistet
werden. Insbesondere kommen die medienspezi-
fischen Potenziale dort zum Tragen, wo es um zeit-
basierte Daten geht, das heifit, wo Bewegung, Ani-
mation oder Veranderungsprozesse im Mittelpunkt
stehen. Ob das in der Geometrie beispielsweise
das Falten von Kérpernetzen, das Drehen von Kor-
pern um alle drei Raumachsen sind oder in der
Arithmetik und im Sachrechnen Anwendungen des
operativen Prinzips, also Erkundungen von Sach-
verhalten nach dem Motto ,Was geschieht mit ...,
wenn ..?“ Was fehlt, aber den Zielen eines zeitge-
méafien Mathematikunterrichts entgegenkame, sind
Experimentier-Umgebungen und Werkzeug-Apps,
anhand derer Kinder vielfaltige Frage- und Prob-
lemstellungen selbststandig erkunden und dabei
gehaltvolle mathematische Erfahrungen machen
kénnen.



Ein Teilprojekt der Universitat Potsdam

Digitale Stellenwerttafel

Die Bildungsstandards flr das Fach Mathematik sehen die
Arbeit mit einer Stellenwerttafel im Bereich ,Zahlen und
Operationen“* vor. Die Stellenwerttafel veranschaulicht
grofe und kleine Zahlen fiir Schiiler. Hierbei kommt nicht
nur dem Wert einer Zahl Bedeutung zu, sondern auch der
Stelle, an der die Ziffer steht. Oftmals finden Stellenwertta-
feln in den Jahrgangsstufen 3 und 4 Verwendung. Sie kon-
nen aber auch friher und im Bereich der Dezimalbriiche
auch spater noch eingesetzt werden.

In der App Digitale Stellenwerttafel wird eine Zahl durch
Zahlplattchen in der Stellenwerttafel dargestellt.5 Beim Ver-
schieben von Plattchen bleibt der Wert der Zahl erhalten,
ihre Darstellung éndert sich jedoch.

Weitere Informationen zum theoretischen Hintergrund
der Umgebung finden Sie unter:
— bit.ly/36niLE5

Um die App im Unterricht nutzen zu kénnen, sollten die Kin-

der das Biindelungsprinzip kennengelernt und verstanden
haben. Sie ist nicht fir die Vermittlung, das Biindeln bzw.

Entblndeln sowie das Tauschen benachbarter Blindelungs-
einheiten geeignet. Hierzu eignen sich reale Materialien wie

etwa Steckwdrfel. Schwerpunkt der App ist das Vermitteln
eines flexiblen Stellenwertverstandnisses.®

Zunachst kdnnen die Schiler die App frei erproben. Sie
tauschen sich erst in Kleingruppen und anschliefiend im
Plenum Uber ihre Erfahrungen aus. Dies férdert das experi-
mentelle Lernen.

Danach vermitteln Sie die Funktionalitdten und den mathe-
matischen Hintergrund der App mithilfe der unten genann-
ten Beispiele und Fragen. Die einzelnen Schritte konnen
sukzessive im Sinne des Spiralcurriculums immer wieder
aufgegriffen und dann erweitert werden. Dies kann auch im
Zeitraum von mehreren Schuljahren stattfinden.

Material
Der Materialband (A2.1) bietet Lernkartchen, die im Rah-
men der freien Arbeit eingesetzt werden kénnen.

Die nebenstehende Tabelle veranschaulicht, wie die App
funktioniert, welche Lernmdglichkeiten sie bietet und wel-
che méglichen Handlungsaufforderungen Sie den Kindern
stellen kdnnen.

Aufgaben, die die verschiedenen Funktionalitaten vereinen,
kénnten im Anschluss folgender Art sein: ,Stelle die Zahl
58 nur mit Einern dar. Loésche die Zahl dann so schnell wie
moglich.”

O

MATERIAL

Siehe Seite 9
im Begleitheft
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42 = zweiundvierzig

0 Hunderter 3 Zehner

12 Einer

Automatisiertes Zahlen Verdeutlichung: Die App zéhlt selbst, wie
viele Plattchen in welcher Spalte liegen und
zeigt auch die Gesamtzahl an (wenn die
entsprechenden Einstellungen aktiviert

sind).

,Wie kannst du feststellen, welche Zahl
dargestellt wird?“

Einfarben beim Uberschreiten Liegen (im Zehnersystem) mehr als neun

der Biindelungseinheit Plattchen pro Spalte, wird die Anzahl der

Plattchen im Tabellenkopf rot eingefarbt.

»Wann andert sich die Farbe in der
Uberschrift? Und warum?*

Léschen von Plattchen Loschen durch das Hinausschieben
von Plattchen nach oben oder Gber die

Schittelgeste

LEntferne alle Plattchen.”

Multitouch-Fahigkeit Moglichkeit, mit mehreren Fingern gleich-

zeitig Plattchen zu erzeugen

»Erzeuge maoglichst schnell die Zahl 8.

Automatisiertes Blindeln Beim Verschieben nach links wird auto-
matisch gebindelt. Herausarbeiten des

Unterschieds zur manuellen Stellenwerttafel.

,Lege 16 Plattchen in die Einerspalte. Was
kannst du jetzt tun, damit du die dibliche
Darstellung der Zahl 16 in der Stellenwert-
tafel erhéltst?”

Sind weniger als neun Plattchen (im Zehner-
system) in einer Spalte, so lassen sich diese
beim Verschieben eines Plattchens nach

Nicht mégliches Biindeln

links nicht biindeln.

,Stelle die Zahl 8 dar und ziehe dann ein
Plattchen von der Einerspalte in die Zehner-
spalte. Erklare, was passiert.”

Automatisiertes Entblindeln Analog zum automatisierten Blindeln soll
hier das Entblindeln untersucht und erklart

werden.

,Erzeuge 2 Zehner und 3 Einer. Ziehe dann
ein Plattchen von der Zehner-in die Einer-
spalte. Erklare, was passiert.

Werterhalt trotz Durch das Bindeln und Entbiindeln verén-

Darstellungsanderung dert sich zwar die Darstellung der Zahl, ihr

Wert selbst bleibt jedoch erhalten.

,Stelle die Zahl 23 dar. Was passiert mit der
Zahl, wenn du nun Plattchen verschiebst?
Finde verschiedene Moglichkeiten, die

23 darzustellen.”

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule



Welche Rolle spielen digitale Medien in Ihrem
Unterricht?

Ich habe aufgrund meiner sehr heterogenen Klasse
bereits Tablets vereinzelt fir Kinder zur Differenzie-
rung eingesetzt. Auch in Werkstatten kamen immer
wieder Tablets als eine Station in Gebrauch. Aller-
dings habe ich mich bis zum Start des Uniprojekts
nie an Vorhaben und Lerneinheiten fiir die ganze
Klasse gewagt. Vielleicht lag es daran, dass ich
selbst technisch nicht sonderlich affin bin. Durch
die Kooperation mit der Uni hat sich mein Blick auf
den Umgang und Gebrauch der digitalen Medien
deutlich verandert. Wichtig war dabei, dass das
gemeinsame Planen von Unterricht immer den
Blick auf den besten Lernerfolg hatte. Professor
Krauthausen kannte bereits sinnvolle Apps, Frau
Pilgrim hat die technische Motivation - und ich
schlielich den Blick auf die Kinder in der hetero-
genen Lerngruppe.

Die Gestaltung von substanziellen Lernumge-
bungen triagt gerade der Heterogenitat in Grund-
schulklassen Rechnung. Welche besonderen
Erfolge konnten Sie verzeichnen?

Ich werde immer das Bild vor Augen behalten, wie
die ganze Klasse in Partnerarbeit mit den Tablets
arbeitend und schwer werkelnd vor mir sitzt. Alle:
vom Kind, das normalerweise im Zahlenraum bis
zehn rechnet, bis zu dem Kind, das eigentlich
eine Klasse Uberspringen kdnnte. Manche haben
zusatzlich zu dem Tablet die Bauwiirfel umge-
schichtet oder neu verteilt. Einige Kinder konn-
ten alles allein durch gute Vorstellungskraft auf
dem Tablet bewerkstelligen. Das Vorwissen zum
Umgang mit Apps und Technik ist in der Regel
vorhanden. Die Kinder gehen selbstverstand-

lich mit den Geréaten um, wissen, wo man klickt,
um Einstellungen zu dndern, Bilder zu machen,
Videos zu erstellen, Sprachaufnahmen zu tatigen.

,EINE SPURBARE LERNFREUDE.*

Jana Treese hat das Projekt APPsicht aus Hamburg als
Lehrkraft mit ihrer eigenen Lerngruppe aus Praxissicht
begleitet. Sie arbeitet seit 2012 an der Grund- und Stadt-
teilschule Alter Teichweg als Lehrerin. Erstmals hat sie
im Rahmen des Teilprojekts Tablets mit ihrer gesamten
Klasse in substanziellen Lernumgebungen angewendet.
Im Gesprach berichtet sie von ihren Erfahrungen.

Jedes Team hat am Ende voller Stolz seine Ergeb-
nisse Uber einen Beamer dem Rest der Klasse
prasentiert.

Was bedeutet es fiir die Unterrichtsplanung,
wenn digitale Medien in die Lernumgebung
integriert sind? Was ist zu bedenken, was sind
magliche Stolpersteine?

Wie bereits erwahnt ist die Verfligbarkeit der
Gerate ausschlaggebend. Zusatzlich muss man
sich fir die Gerate in einer internen Liste anmel-
den. Dann bleibt zu hoffen, dass sich alle Kollegen
daran gehalten haben, diese auch wieder zurlick-
zubringen, damit man den nétigen Klassensatz zur
Verfligung hat. Die Tablets missen am Tag davor
von der Lehrkraft an den Strom angeschlossen
sein, damit alle Geréate geladen sind. Das WLAN
muss stabil laufen und es dirfen nicht gerade

in dem Moment Software-Updates automatisch
gestartet werden. Sie sehen, ein Schulbuch aus
dem Schrank zu ziehen, birgt im ersten Moment
weniger Gefahren.

Was ist lhr personliches Fazit aus dem Projekt?
Sich als Lehrkraft und in der Klassengemeinschaft
mit der Technik von heute zu beschaftigen, ist man
den Kindern in der heutigen Zeit schuldig. Dann
stellt sich auch der Erfolg ein: Die spirbare Lern-
freude und die positiven Ergebnisse der Unter-
richtseinheiten, die Gesprache im Klassenraum,

in der Garderobe und auf dem Schulhof Giber die
behandelten Themen sprechen fiir sich.
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Ein Teilprojekt der Universitat Potsdam

Algorithmen im Alltag

Im Rahmen des Teilprojekts Algorithmen im Alltag aus dem
Bereich Informatik entstand an der Universitat Potsdam’ ein
Leitfaden fir Lehrkrafte. Hier werden Beispiele gezeigt, die
der direkten Erfahrungswelt der Kinder entsprechen. Dabei
finden sich immer wieder facherverbindende Elemente zu
den Inhalten des Deutschunterrichts.

Unter nachfolgendem Link stehen folgende Materialien
zur Verfiigung:
— bit.ly/3bQapID

Leitfaden fir Lehrerinnen und Lehrer (Teil 1: Hintergrund
und Theorie). Neben einer Einordnung des Konzeptes in
medien- und fachdidaktische Rahmendingungen erfah-
ren Sie fachliche Hintergriinde zu informatorischem
Grundwissen, zur Sprachbildung und zum allgemeinen
Vorgehen der Lerneinheit.

Leitfaden fur Lehrerinnen und Lehrer (Teil 2: Unterrichts-
blécke). Die Materialsammlung fasst die Unterrichts-
bldcke zusammen. In einer interaktiven Ubersicht zu den
Algorithmen finden Sie verschiedene Beispiele zu Folgen,
Wiederholungen und Verzweigungen, die Sie im Unter-
richt nutzen kénnen.

Das Ziel des Teilprojekts ist es, ,ein Verstandnis des
Wesens eines Algorithmus zu entwickeln“®, Ankntpfend
an eigene Alltagserfahrungen werden die Kinder schritt-
weise und altersgerecht mit dem Wesen eines Algorithmus
bekannt gemacht.

Der zweite Teil des Handbuchs fiir Lehrerinnen und Lehrer
liefert zahlreiche Praxisideen fiir den Unterricht.®

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule
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Siehe Seite 10-13
im Begleitheft

Hilfreich ist es zunachst, die Ausgangslage der Schiiler zu
reflektieren. Das gelingt in besonderer Weise mithilfe der
Checkliste im Materialband (A3.1).

Das Ausgangsbeispiel ermdglicht es den Schiilern, erste
Eindrlicke hinsichtlich des ,Folge-Aspekts* eines Algorith-
mus zu sammeln. Ein einfaches Einstiegsbeispiel - in die-
sem Fall das Teekochen (Materialband A3.2) - bildet hierfir
die Basis. Die Schuler arbeiten in Kleingruppen mit bis zu
vier Kindern.

Zunachst erhalten die Schiiler die Bilderfolge auf farbigem
Tonpapier (Bild 1: Tasse wird aus Schrank genommen: gelb;
Bild 2: Teebeutel wird genommen: blau, Bild 3: Wasserko-
cher wird beflillt: pink). Hierzu au3ern sie sich spontan und
schreiben einen kurzen Text dazu.

Danach lesen sie den Text und markieren die drei Handlun-
gen im Text mit der passenden Farbe:

Tasse aus dem Schrank - gelb

Teebeutel aus der Kiste - blau

Wasser in den Wasserkocher - pink.

Anschlieflend erhalten sie die drei Satzstreifen auf farbigem
Tonpapier. Diese wurden zuvor von lhnen in ausreichender
Menge erstellt.

Nimm die Tasse! (gelb)
Nimm den Teebeutel! (blau)
Fulle den Wasserkocher! (pink)

Auch kénnen die Kinder eine eigene Fotosequenz zum Tee-
kochen mithilfe eines Tablets entwickeln. Sie erstellen eine
Bildersequenz hierzu, drucken diese aus und versehen
diese mit den passenden Satzstreifen.

Darlber hinaus trainieren die Schiler abschliefend das
Bilden von Imperativsatzen.







Deutschunterricht

Im Deutschunterricht der Grundschule gibt es die Kompetenzbereiche
des Sprechens und Zuhérens, des Schreibens und des Lesens (mit Texten
und Medien umgehen).”

Sprache ist der Schllssel zur Teilhabe in allen Lebensbereichen. Neben
analogen bieten digitale Materialien zahlreiche Anknipfungspunkte fir
(schrift-)sprachliches Lernen in der Grundschule.

Beispielhaft lassen sich digitale Angebote nutzen, um den Erwerb von
Lesetechniken und Lesestrategien zu férdern. Auch die Erzahlfahigkeit
wird durch den Einsatz digitaler Medien motivierend angebahnt und ausge-
baut. Texte werden im Sinne des handlungs- und produktionsorientierten
Literaturunterrichts mithilfe von medialen Angeboten interpretiert.

Fir Kinder, die eine andere Muttersprache haben, werden digitale
Medien zu wichtigen Begleitern beim Erwerb der neuen Sprache. Durch
digitale Angebote kdnnen diesen und auch Kindern, die Schwierigkeiten
im Bereich des Spracherwerbs haben, individuelle Gerliste angeboten
werden, um mogliche Sprachbarrieren leichter zu Gberwinden.
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Ein Teilprojekt der Universitat Bremen

Erzahl- und Schreibkompetenz
fordern durch das Erstellen von Trick-
filmen und Horspielen

Erzahlen konnen gilt als Grundvoraussetzung, um
Geschichten auch schreiben zu kénnen.

Genau da setzt das Projekt Let’s tell interactive stories
an. Es arbeitet gezielt an der Erzdhlkompetenz der Kinder
und hat langfristig Effekte auf die Schreibkompetenz der
Schiler.

Fur die folgenden Unterrichtsanregungen bendtigen Sie
ggf. diese Materialien:

Tablets

App bzw. Software (zum Beispiel Audacity, Stop Motion

Studio)

Bilderbticher

Storyboard

Tutorials zum Umgang mit den Apps

So gehen Sie vor:
Horen oder betrachten Sie eine Sequenz eines Horspiels

oder eines Trickfilms und erstellen Sie eine Mindmap dazu.

Uberlegen Sie dann gemeinsam mit den Kindern, welche
Arbeitsschritte fiir das eigene Erstellen einer Sequenz not-
wendig sind, und halten Sie diese in Form eines Arbeits-
plans fest.

Ein Start mit einer episodischen Geschichte bietet sich an,
damit in kleinen Gruppenein bis zwei Episoden produziert
werden kdnnen. Wird ein textloses Bilderbuch gewahlt, so

muss der Text von den Kindern selbst geschrieben werden.

Eine Auswahl von drei Blichern, aus denen sich die Kinder
eines zur weiteren Bearbeitung auswahlen kénnen, hat sich
bewahrt. Die Kinder teilen sich in Kleingruppen auf und
bearbeiten dort jeweils eine Episode.

Hierzu erstellen die Kinder ein Storyboard. Wie man mit die-
sem arbeitet, zeigt das Tutorial, das unter dem folgenden
Link abzurufen ist (siehe Material B1.1-3):

— bit.ly/349kKdP

Hilfreich ist es, wenn die entsprechenden Bilderbuch-
seiten verkleinert kopiert werden und in die Spalte Bild/
Szene geklebt werden. Dies erleichtert den Kindern die
Orientierung.

Hinsichtlich des betonten Lesens bieten sich Voriibungen
an, wie etwa in Material B1.4 im Begleitheft.

Fur die Erarbeitung des Horspiels oder des Trickfilms ste-
hen Tutorials auf der Webseite von Jennifer Reiske (siehe
oben) zur Verfligung. Im Sitzkreis oder frontal erfolgt eine
gemeinsame Einfiihrung fir die Kinder. Daflir kdnnen die
Tutorials genutzt werden.

Im Unterricht werden den Kleingruppen darlber hinaus die
Poster zur Orientierung wahrend der Arbeit an die Hand
gegeben (Materialband B1.5 und B1.6).

Eine anschlieffende Prasentation des Trickfilms oder Hor-
spiels erfolgt im Plenum, aber auch vor der Schulgemein-
schaft oder im Rahmen eines Elternabends.

O

MATERIAL

Siehe Seite 15-21
im Begleitheft

Deutsche Telekom Stiftung = Digitales Lernen Grundschule



BILDERBUCHTIPPS VON JENNIFER REISKE (UNIVERSITAT BREMEN)

Episodische Bilderbiicher

= Martin Baltscheit. Vom Lowen, der nicht schreiben konnte

= Eric Carle. Die kleine Raupe Nimmersatt/The Very Hungry Caterpillar (auch in anderen Sprachen erhaltlich)
= Marianne Dubuc. Bus fahren

= Leo Leonni. Das kleine Blau und das kleine Gelb

= Moritz Petz/Amélie Jackowski. Der Dachs hat heute schlechte Laune

Textlose Bilderbiicher

= Rotraut Susanne Berner. Nacht-Wimmelbuch

= Suzy Lee. Welle

= Ingrid Schubert/Robert Schubert. Der rote Regenschirm

= Thé Tjong-Khing. Die Torte ist weg! Eine spannende Verfolgungsjagd

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule



»,NICHT NUR REZEPTIV NUTZEN."

Im Rahmen |hres Teilprojekts Let’s tell inter-
active stories gestalteten Grundschulkinder
ihre eigenen Horspiele und Trickfilme zu Bil-
derbiichern. Aus welchen Griinden setzten Sie
hier digitale Medien ein?

Im meinem Unterrichten habe ich festgestellt,
dass Kinder, die sonst eher eine geringe Motiva-
tion zum Erzahlen, Lesen und Schreiben an den
Tag legen, diese Fahigkeiten scheinbar beildu-
fig und mit Freude austiben, wenn ein entspre-
chendes Produkt am Ende steht. Dies ist eigent-
lich eine alte Erkenntnis und geht auf Pestalozzi
(Lernen mit Kopf, Herz und Hand) im weiteren
und Haas sowie Spinner im engeren Sinne mit
Blick auf einen handlungs- und produktions-
orientierten Literaturunterricht zurck." Ein Film
oder ein Horspiel ist EIN mdgliches Endprodukt.
Es fasziniert die jungen Lerner jedoch sehr und
bietet dadurch eine gute Moglichkeit, eben jene
Kompetenzen zu férdern. Mit Bilderbtichern
arbeiten wir, weil sie den Kindern als Medium
bekannt sind, und die Hiirde nicht als zu hoch
wahrgenommen wird. Die Bildsprache arbeitet
bereits auf das Medium Film hin und verlangt
haufig keine komplexen, narrativen Strukturen.

Welche Ziele mit Blick auf die Erzahl- und
Medienkompetenz der Schiiler wurden durch
das Gestalten der eigenen Horspiele und
Trickfilme erreicht?

Die Schuler haben in der Regel alleine oder
gemeinsam Geschichten erzahlt, diese schrift-

lich fixiert, das betonte Lesen gelibt und die Soft-

ware oder App nutzen gelernt. Zudem haben sie
sich mit Literatur wirklich auseinandergesetzt.
Interessant war, wie sie die Dramaturgie ihrer
Geschichten mit anderen diskutiert haben und
haufig auch mit Gerauschen und Musik experi-
mentiert haben. Durch all dies haben sie letztlich

Weshalb und auf welche Weise férdert das

Erstellen von Horspielen und Trickfilmen die kind-
liche Erzahl- und somit auch die Schreibkompetenz?
Welche weiteren Kompetenzen werden hierbei trai-
niert? Diese Fragen beantwortet Jennifer Reiske von
der Universitiat Bremen im Interview.

mit anderen ein Endprodukt erstellt, das prasen-
tiert wurde. Es sind also sowohl Kompetenzen
der Bereiche Sprechen und Zuhoren, Schreiben
und Lesen und Umgehen mit Texten aus dem
Bereich Deutsch betroffen als auch soziale Kom-
petenzen gefordert. Ordnet man diese Fahigkei-
ten in die Kompetenzbereiche der KMK-Strategie
Bildung in der digitalen Welt ein, so finden sich
diese im Kommunizieren und Kooperieren, im
Produzieren und Prasentieren und in der Regel
auch im Analysieren und Reflektieren.”

Worin sehen Sie im Nachhinein Ihr personli-
ches Erfolgserlebnis bei dem Projekt?

Als Erfolg bewerte ich, dass die Kinder erzéhlt,
Geschichten geschrieben, betont gelesen
haben. Vor allem jene, die von Lehrkraften zuvor
als Kinder mit Verhaltensauffalligkeiten, gerin-
ger Motivation oder eher geringen Kompeten-
zen in diesen Bereichen beschrieben wurden.
Nicht wenige Kinder haben dann auch privat mit
Plastikfiguren kleine Filme erstellt. In besonde-
rer Erinnerung habe ich, als mir ein Junge nach
einem Jahr auf dem Flur auf dem Handy ein
Video présentiert hat, das er zu Hause erstellt
hat. Da wusste ich, warum sich dieses Projekt
gelohnt hat. Wenn Kinder ohnehin sehr viel Zeit
mit digitalen Medien verbringen, dann ist es mir
lieber, sie lernen, diese produktiv zu nutzen. Und
eben nicht nur rezeptiv die I[deen anderer in Spie-
len zu konsumieren. Das ist ein erster Weg, um
Kinder auch in diesem Bereich Kompetenz erlan-
gen zu lassen und Interesse an einem produkti-
ven Umgang mit digitalen Medien zu wecken.
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Ein Teilprojekt der Universitat Miinchen

LES-O-MAT

Sollen Madchen und Jungen fr Literatur begeistert wer-
den, spielt die kompetente Auswahl der Texte eine ebenso
wichtige Rolle wie die Art des Umgangs, die an mediale
Nutzungserfahrungen und -vorlieben anknipft und viel-
faltige literarische Vorerfahrungen aufgreift.

Uta Hauck-Thum, Professorin fiir Grundschulpadagogik
und Grundschuldidaktik an der Miinchner Ludwig-
Maximilians-Universitat, gestaltet deshalb in Seminaren
gemeinsam mit Studierenden und Kindern die Web-

seite LES-O-MAT. Dieses Teilprojekt veranschaulicht Stu-
dierenden bereits in ihrer Ausbildung die Relevanz ana-
loger und digitaler Texte bei der Planung und Umsetzung
von Deutschunterricht. Schuler erhalten tiber die Produk-
tion und Rezeption von Printtexten, Bildern und Trickfilmen
neue Zugange zu Literatur.

Neben der Lesefahigkeit sehen die Bildungsstandards fir
das Fach Deutsch im Bereich Lesen die folgenden Kompe-
tenzen vor:

Uber Leseerfahrungen verfiigen

Texte erschliefen

Texte prasentieren'

Das Teilprojekt LES-O-MAT verzahnt diese vier Kompeten-
zen miteinander und hebt den Stellenwert digitaler Texte

im Rahmen der kindlichen Lesesozialisation hervor. Letzt-
endlich geht es darum, Kinder tiber Kinderliteratur ins
Gesprach zu bringen. Mit Erfolg - wie die zahlreichen Buch-
vorstellungen auf der Webseite zeigen.

LES-O-MAT - Grundschulkinder im Dialog liber
Kinderliteratur

Auf der Webseite LES-O-MAT empfehlen Kinder anderen
Kindern ihre Lektire. Dies geschieht nicht mittels einer

in der Grundschule oftmals praktizierten Buchvorstel-
lung, sondern durch kurze Trickfilme, die von den Kindern

selbst gestaltet werden. In diesen kurzen Filmsequenzen
arbeiten diese wichtige Inhalte heraus und machen so
andere Kinder auf die Biicher neugierig. Der LES-O-MAT
nennt Literaturtipps flr verschiedene Altersgruppen sowie
Sachbuchempfehlungen.

Auch reflektieren die Schiler nach der Lektiire eines Buchs
mithilfe des Reflexionsbogens tiber das Gelesene. Der
Bogen lasst sich facettenreich einsetzen und an die jewei-
lige Lerngruppe bzw. jedes einzelne Kind anpassen. So kon-
nen die Schiler individuell in der Freiarbeit ein Buch lesen
und dieses im Plenum vorstellen. Oder aber sie stellen ihr
Lieblingsbuch vor.

Wenn Sie mit Ihren Schilern beispielsweise mithilfe einer
Kamera, eines Handys oder eines Tablets einen Buchtipp
gestalten, so kann dieser auf Wunsch (und nach Freigabe
der Erziehungsberechtigten) hier veréffentlicht werden:
—> www.les-o-mat.de

Es bietet sich geradezu an, im Unterricht Uber Literatur zu
reflektieren (Material B2.1). Literaturtipps flr den Einsatz in
Grundschulklassen:
Margit Auer. Die Schule der magischen Tiere.
Carlsen. 2015
Kirsten Boie. King-Kong, das Geheimschwein.
Oetinger. 2013
Cornelia Funke. Herr der Diebe. Oetinger. 2014
Ulrich Hub. Das letzte Schaf. Carlsen. 2018
Lisbeth Kaiser. Rosa Parks. Little People, Big Dreams.
Insel. 2019
Usch Luhn. Die Pfotenbande. Ravensburger. 2016
Gina Mayer. Der magische Blumenladen.
Ravensburger. 2016
Gary Northfield. Julius Zebra. Raufen mit den Rémern.
cbt. 2019
Stefanie Zysk. Meine grof3e Naturbibliothek. Wiese.
Esslinger. 2018

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule
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Siehe Seite 22-23
im Begleitheft







Sachunterricht

Aus dem Perspektiviahmen Sachunterricht des Jahres 2013 geht eine
eindeutige Forderung der Didaktik und Methodik des Sachunterrichts
hervor: ,Der Sachunterricht darf Grundschulkinder nicht unterfordern.

Er muss inhaltlich und methodisch anspruchsvoll gestaltet sein, um
Lernfahigkeit und Lernbereitschaft bereits im friihen Alter zu nutzen."
Der Perspektivrahmen stellt flinf Perspektiven des Sachunterrichts vor:
sozial- und kulturwissenschaftliche Perspektive, raumbezogene Perspek-
tive, naturbezogene Perspektive, technische Perspektive und historische
Perspektive.”

In der zweiten, Uberarbeiteten Fassung des Perspektiviahmens Sach-
unterricht aus dem Jahr 2019 wird unter anderem das Thema Mobilitat
zusatzlich aufgegriffen.

Im Rahmen des Projekts Digitales Lernen Grundschule wurden Maglichkei-
ten erprobt, die Perspektiven des Sachunterrichts mit digitalen Medien im
Unterricht zu verbinden. Dabei entstanden interessante Maglichkeiten, die
sich nicht nur im sachunterrichtlichen Kontext anwenden lassen, sondern
auch Vernetzungen zu anderen Fachern und dem Ganztagsschulbereich
herstellen.
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Ein Teilprojekt der Padagogischen Hochschule Schwabisch Gmiind

MuxBooks

MuxBooks (multimedia user experience books) verkniipfen

auf niedrigschwellige Weise die Recherche und die Prasen-

tation von Themen, die Erfahrungswelt der Schiiler sowie

den Einsatz digitaler Medien im Unterricht (siehe Interview
rechts). Gearbeitet wird hier zum Beispiel mithilfe der App
Book Creator.

MuxBooks schaffen durch die Méglichkeit, dass die Kin-
der sich selbst und ihre Erfahrungswelt in das Produkt ein-
flieflen lassen konnen, bedeutsame Chancen zur Teilhabe
eines jeden Kindes innerhalb einer Lerngruppe. Um Mux-
Books im Unterricht zu produzieren, bendtigen Sie Tablets
und eine App wie etwa Book Creator.

MuxBooks sprechen einige Kompetenzen von Grundschul-
kindern an. Sie beziehen sich auf fachliche Inhalte, férdern
sprachliche und kreative AuBerungen der Grundschulkin-
der und haben darliber hinaus einen personalen Ansatz.
Sie ermdglichen es Kindern, ihre eigenen Anséatze und die
eigene Erfahrungswelt in den Prozess und in das Produkt
einzubeziehen. Deshalb sind sie in den einzelnen Fachern,
aber auch facherlbergreifend einsetzbar.

MuxBooks sind sehr flexibel und in allen Fachern einzuset-
zen. Um ein MuxBook zu erstellen, sollten Ihre Schler fol-
gendermafien vorgehen:
Die Kinder suchen sich ein Thema - oder Sie geben als
Lehrkraft ein Thema vor.
Zunéachst aktivieren die Kinder ihr Vorwissen mithilfe
einer Mindmap.

Anschlieffend recherchieren sie zu der Thematik einer-
seits in Blichern, aber auch (unter Ihrer Aufsicht) im
Internet.

Sie tragen die relevanten Informationen zusammen und
clustern diese.

Anschliefend gestalten sie einen Ablaufplan fiir das
MuxBook.

Nun wird das MuxBook erstellt - und nach Fertigstellung
der Lerngruppe présentiert.

Die Produktion eines MuxBooks erfordert nahezu alle digi-
talen Kompetenzen: Anwendung und Bedienen, Informa-
tion und Recherche, Kommunikation und Kooperation, Pro-
duktion und Présentation, Analyse und Reflexion. Neben
einem MuxBook kénnen die Kinder alternativ oder ergan-
zend eine Prasentation mithilfe eines Plakats erarbeiten.
Hierbei kommt es wesentlich darauf an, Prasentations-
techniken zu trainieren. Diese werden vom Plenum bewer-
tet und in Form eines wertschatzenden Feedbacks an die
Vortragenden gespiegelt. Die folgenden Materialien unter-
stlitzen die Kinder bei der Planung einer Présentation. Sie
bieten darlber hinaus einen Feedback-Bogen, mit dessen
Hilfe sie den Vortragenden eine wertschatzende Riickmel-
dung zu der Prasentation geben kdnnen.

Die Materialien (C1.1-7) gliedern sich folgendermafien:
1. Arbeit mit MuxBooks

2. Mindmap

3. Recherche in Blichern und im Internet

4. Ablaufplan flr unser MuxBook zum Thema ___

5. Ein Plakat zum Thema ___ gestalten

6. Das Plakat der Klasse prasentieren

7. Eine Prasentation bewerten

Ein Tutorial zu MuxBooks finden Sie hier:
— bit.ly/2sfYLol

O

MATERIAL

Siehe Seite 25-34
im Begleitheft
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,EINE MACHTIGE ERWEITERUNG.*

Professor Thomas Irion, stellvertretender Instituts-
leiter und Direktor des Zentrums fiir Medienbildung an
der Pddagogischen Hochschule Schwabisch Gmiind,
veranschaulicht, welchen Stellenwert MuxBooks in

Grundschulen haben konnen.

Sie haben sogenannte MuxBooks entwickelt.
Was verbirgt sich hinter dem Begriff?
MuxBooks sind ein Kurzbegriff fir ,multime-

dia user experience books*. Wir wollen deutlich
machen, dass die gewachsene Verfligbarkeit
von Internet und digitalen Technologien sowie
die leichte Bedienbarkeit von Werkzeugen zur
Gestaltung von Multimediaprodukten durch
Kinder auch zu einer neuen Buchform gefiihrt
haben. Multimedia steht hierbei fir die Moglich-
keit, Texte, Bilder, Videos, Musik und Gerdusche
im Unterricht zu nutzen. User experience ver-
weist darauf, dass Kinder mit geeigneten Apps
die Mdglichkeit haben, ihre eigenen Erfahrungen
multimedial festzuhalten, zu reflektieren und mit-
zuteilen. MuxBooks sind also von Kindern selbst
gestaltete, multimediale Biicher.

In welcher Form kdnnen die Biicher im Unter-
richt eingesetzt werden?

MuxBooks kdnnen in allen Fachern genutzt wer-
den. Im Anfangsunterricht fotografieren Kin-

der beispielsweise alle Gegenstande mit einem
bestimmten Anlaut. Im Mathematikunterricht hal-
ten sie etwa Rechenldsungswege mittels einge-
sprochenem Text oder Video fest. Und im Sach-
unterricht planen und dokumentieren sie den
Besuch eines auSerschulischen Lernorts. Oder
sie halten ein Experiment fest und interpretie-
ren dieses. MuxBooks stellen somit eine méch-
tige Erweiterung des klassischen Schilerhefts
um selbst erstellte multimediale Inhalte dar und
Gberwinden dabei auch Beschréankungen der
derzeit so beliebten Erklarvideos auf YouTube.

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule

Welchen Beitrag leisten MuxBooks mit Blick
auf die Heterogenitat in der Lerngruppe?
Grundschulkinder bringen nicht nur sehr unter-
schiedliche Voraussetzungen fir Unterricht mit.
Sie verfligen auch Uber vielfaltige Perspektiven
auf und Erfahrungen mit dem Unterrichtsgegen-
stand. Diese kénnen sie mithilfe von MuxBooks
allein oder in Gruppen in aller Ruhe durchden-
ken und multimedial aufbereiten. Dabei konnen
MuxBooks auch helfen, gesellschaftliche Barri-
eren zu (iberwinden. Gerade Kinder mit gerin-
geren Deutschkenntnissen erhalten auf diese
Weise vielfaltige Moglichkeiten, ihre Gedanken,
Erfahrungen und Gefiihle mitzuteilen.

Wo sehen Sie den Mehrwert des Einsatzes

der MuxBooks im Unterricht - und in der
Ganztagsschule?

Die Nutzung digitaler Kommunikations- und
Informationsformen haben unseren Alltag durch-
drungen und verandert. Die Grundschule steht
hier vor der Aufgabe, diese Kommunikations-
und Informationsprozesse zu begleiten und Kin-
derin die Lage zu versetzen, diese Kulturtechni-
ken auch fir die Gestaltung der Welt zu nutzen.
Fir den Ganztagsbereich sehe ich besondere
Chancen, anspruchsvolle und lebensnahe Mux-
Books beispielsweise mit integrierten Stop-
Motion-Filmen oder selbst produzierter Musik zu
gestalten und somit gezielt tagliche Medienhand-
lungskompetenz zu nutzen und zu verbessern.
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Ein Teilprojekt der Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen

Erklarvideos im Sachunterricht

Mithilfe von Erklarvideos sollten Studierende der Padagogi-
schen Hochschule Schwébisch Gmind Schiler zum Stau-
nen bringen. Die Studierenden setzten sich intensiv damit
auseinander, wie sie mithilfe der Mobile Devices an die All-
tagserfahrungen der Schiiler ankntipfen konnten. Dann galt
es, die Phanomene Schritt fir Schritt bildhaft darzustellen.
Diese Erklarvideos des Zentrums fiir Medienbildung der
Padagogischen Hochschule Schwabisch Gmiind finden
sich zu zahlreichen Themen wie etwa ,Der Taschengeld-
paragraf®, ,Knete selber machen” oder ,Die Kunst des
Schleifebindens” auf YouTube. Diese bieten vielfaltige Mog-
lichkeiten flr Projekte im Ganztag.

Auch an der Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen wur-
den im Teilprojekt von Dr. Kai Nitsche, wissenschaftlicher
Mitarbeiter am Lehrstuhl fir Grundschulpadagogik und
Grundschuldidaktik, Erklarvideos von Studierenden mit den
Kindern entwickelt. Hier stand die naturbezogene Perspek-
tive haufig im Mittelpunkt. Durch das eigene Erstellen von
Videos zu verschiedenen Versuchen erlebten und deuteten
die Kinder beispielsweise Naturphdnomene. Diese inhaltli-
che Auseinandersetzung mit eigenen Worten wiederzuge-
ben, motivierte bereits junge Grundschulkinder sehr und
bot so Verzahnungen mit ihrem eigenen Alltagserleben.

EIS-VIDEOS - ein Teilprojekt der Ludwig-Maximilians-
Universitat Miinchen

EIS-Videos orientieren sich ganz bewusst am kindlichen All-
tag. Die Abkirzung EIS steht fiir Experimentieren im Sach-
unterricht. Grundschulkinder experimentieren wie Forscher.
Mithilfe der EIS-Videos schllipfen sie in deren Rolle und fiih-
ren schrittweise durch die Versuche.
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Die Versuche sind niedrigschwellig angelegt und verwen-
den hauptséchlich Gegensténde, die in fast jedem Haus-
halt zu finden sind. Deshalb bieten auch die EIS-Videos
Anknipfungspunkte flr sprachliches Lernen mit Blick

auf Mehrsprachigkeit: Die Kinder kdnnen benennen, wie
bestimmte Gegenstande in ihrer Muttersprache bezeichnet
werden. EIS-Videos lassen sich problemlos dariiber hinaus
im Ganztagsbereich anwenden. Zum Beispiel eigen sie sich
fUr den Einsatz in Experimentier-Arbeitsgemeinschaften.

Beispiele flir EIS-Videos sind unter diesem Link abrufbar:
— www.eis-videos.de

Im Unterricht der Grundschule lernen die Kinder schritt-
weise, wie sie Versuche durchfiihren und legen eigene Ver-
suchsprotokolle an. Die Materialien zu den Versuchen las-
sen sich fir viele Versuche anwenden.

Besprechen Sie mit den Kindern hierfiir die Vorgehens-
weise im Plenum:
Was ist ein Versuchsprotokoll und weshalb benétigt man
ein solches?
Was notiert man in einem Versuchsprotokoll?
Wie zeichnet man einen Versuch auf?

Die Schiler fihren einen eigenen Versuch durch und pro-
tokollieren diesen (Material C2.1). Das Versuchsprotokoll ist
die Basis flr ein eigenes EIS-Video.

Deutsche Telekom Stiftung = Digitales Lernen Grundschule
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Ein Teilprojekt der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg

Unsere Schule - ein Filmprojekt

Im Ganztag

Ob in offener, teilgebundener oder gebundener Form:

Viele Grundschulkinder verbringen einen grofien Teil ihres
Schultags in der Ganztagsgrundschule. Eine gute Orientie-
rung im Gebaude und auf dem Gelénde ist hier nicht nur flr
Kinder anderer Muttersprachen von grofier Bedeutung.

Ein Film Uber die eigene Schule soll neuen Mitschilern
und Eltern oder Gasten die Orientierung im Gebaude
erleichtern.

Unsere Schule - ein Kurzfilm

Das Aufnehmen von Filmsequenzen stand in einigen Teil-
projekten auf der Agenda. So wurden Arbeitsgemeinschaf-
ten fur den Ganztagsbereich an Grundschulen an der
Padagogischen Hochschule Ludwigsburg entwickelt. Im
Rahmen des Projekts Digitales Lernen Grundschule war
Professorin Katrin Schlér von der Evangelischen Hoch-
schule Ludwigsburg als akademische Mitarbeiterin in der
Abteilung Medienpadagogik tatig. Mit dem Teilprojekt
Lebens.Lern.Raum Rosensteinschule gestaltete sie ein trag-
fahiges Konzept fiir den Ganztagsschulbereich.

Das Projekt kdnnen Sie im Sachunterricht im dritten oder
vierten Schuljahr, aber auch im Ganztagsschulbereich in
altersgemischten Gruppen von der ersten bis vierten Jahr-
gangsstufe gut umsetzen.

Hierflr brauchen Sie ein Tablet mit Kamera und Mikrofon
sowie ein Schnittprogramm wie etwa iMovie.

Betrachten Sie mit den Kindern gemeinsam die Internet-
seite Ihrer Schule. Was fallt den Schiilern auf? Welche
Facetten ihrer Schule wiirden sie gerne vorstellen?

Die Schiiler unternehmen in Kleingruppen bis zu sechs Kin-
dern einen Unterrichtsgang durch die Schule. Dabei notie-
ren sie beispielsweise auf dem Arbeitsblatt, welche Dinge
sie gerne prasentieren wirden (Material C3.1).

Wieder im Klassenraum (iberlegen sie, welche sechs bis
acht Dinge sie konkret vorstellen méchten, welchen Text
sie daflir bendtigen und ob sie ggf. Gerdusche einbinden
mochten.

Dieses Vorhaben stellen sie mithilfe des Skripts im Plenum
vor und nehmen manche Anregungen oder Impulse der
anderen Schiler auf.

Anschlieflend nehmen sie die Sequenzen auf, sprechen
die Texte ein und schneiden den Trickfilm. Das Poster aus
den Arbeitsmaterialien unterstitzt sie dabei (siehe B1.6 im
Begleitheft).

Die Filme werden im Plenum vorgestellt und - wenn
moglich - im Rahmen eines gréfieren Forums, zum Bei-
spiel wahrend eines Elternabends oder wahrend einer
Schulveranstaltung.

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule
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Angelehnt an ein Teilprojekt der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg

Mehrsprachigkeit in der Umgebung -
eine Fotodokumentation

Mehrsprachigkeit lasst sich Gberall in der alltaglichen
Umgebung finden, zum Beispiel andere Schriftzeichen als
unsere auf Restaurantschildern. Englischsprachige Begriffe
sind in Schaufenstern, aber auch auf Stralenschildern

zu sehen. Und auch Piktogramme stehen fiir sprachliche
AuBerungen. Wie vielfaltig Mehrsprachigkeit ist, soll die
Suche im direkten Umfeld der Schiiler veranschaulichen.

Dieses Projekt lasst sich sowohl im Deutschunterricht, im
Sachunterricht, im DaZ-Bereich als auch im Ganztagsbe-
reich einsetzen. In besonderer Weise wendet es sich an
das multiprofessionelle Team einer Grundschule. Mit Blick
auf das Thema Mobilitat werden etwa vor dem Gang in das
Umfeld Verkehrsregeln besprochen.

Um sich auf die Suche nach Mehrsprachigkeit und Sym-
bolen in der Umgebung zu machen und daraus eine Foto-
dokumentation zu gestalten, brauchen Sie:

Tablets mit Kamera

Plakate

Computer mit Schreibprogramm

Drucker und Papier

bunte Stifte

Schere, Klebe

ggf. die App Book Creator

O
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Sensibilisieren Sie die Schuler mithilfe der Bilder fir die
Reflexion iber Mehrsprachigkeit im Alltag (vgl. Material
C4.1). Zeigen Sie die Bilder, die Mehrsprachigkeit in der
Umgebung abbilden, und warten Sie zunéchst die Spontan-
auBerungen ab.

Mogliche Impulse flr das Unterrichtsgesprach kdnnen sein:
Was ist Mehrsprachigkeit?
Welche Sprachen kennst du?
Sprechen Familienmitglieder oder Freunde andere
Sprachen?
Welche Wérter aus anderen Sprachen kennst du?
Was heifien die Symbole, weshalb driicken diese Sprache
aus?

Anschlieflend erhalten die Schiler den Arbeitsauftrag:
Sucht in Kleingruppen mehrsprachige AuBerungen und
Sprachsymbole in eurer Umgebung. Haltet diese mithilfe
der Kamera im Tablet fest.

Da ein Unterrichtsrundgang der Schiller beaufsichtigt wer-
den muss, bietet es sich an, dass ein solches Projekt im
Ganztagsbereich durchgeflhrt wird.

Wieder im Klassenraum tauschen sich die Kleingruppen
Uber ihre Ergebnisse aus und entscheiden, welche davon in
ihre Dokumentation einbezogen werden. Hierzu gestalten
sie beispielsweise ein Plakat, indem sie die Bilder ausdru-
cken und die Fundstellen verzeichnen.

Aus den Prasentationen kann auch beispielsweise ein
MuxBook mit der App Book Creator erstellt werden.

Deutsche Telekom Stiftung = Digitales Lernen Grundschule



Ein Teilprojekt der Universitiat Bremen

Eigene Programme erstellen,
zum Beispiel mit dem Calliope mini

Tiren, die sich 6ffnen, wenn man sich ihnen néhert, Roll-
treppen, die anspringen, wenn man sie betritt, Bedarfsam-
peln, Apps auf dem Smartphone ... wir alle begegnen im
Alltag programmierten Funktionen und Geréaten. Oft ohne
es bewusst zu bemerken. Wie Steuerungen fir Geréte auf-
gebaut sind und was nétig ist, um per Knopfdruck eine
Laufschrift zu starten, kénnen Kinder am besten erfahren,
indem sie selbst solche Programme erstellen.

Im Rahmen einer Explorationsstudie der Universitdt Bre-
men wurde mit dem Calliope Mini gearbeitet. Dies ist ein
sogenannter Mikrocontroller (siehe Foto), der puzzelnd pro-
grammiert werden kann. Er reagiert dann entsprechend der
Programmierung auf Knopfdruck oder auf Umgebungsbe-
dingungen wie Licht, Schitteln, Warme oder seine eigene
Lage und zwar indem er beispielsweise blinkt, Laufschrift
anzeigt, etwas steuert, Tone erzeugt ... Benoétigt werden ein
Computer (Laptop, Tablet ...), ein Calliope mini und eigene
Ideen oder Anregungen.

Gelernt werden:
Zusammenarbeit
Entwicklung und Umsetzung von Programmierideen
Computergrundlagen
Programmierung/Nachvollziehen informatischer
Grundkonzepte
Fachsprache - passives Verstehen/aktive Nutzung

Der Calliope mini l&sst sich so programmieren, dass er als
Alarmanlage flr eine Schatztruhe eingesetzt werden kann,
wie auf dem Bild zu sehen: Wenn der Deckel der Truhe
geoffnet wird, fallt Licht auf den Lichtsensor und ein Warn-
ton ist zu héren.

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule

Das Beispiel wird in einer separaten Publikation
beschrieben:
— bit.ly/38ngXLR

Die Unterrichtsvorschlage wurden in drei verschiedenen
Schulen erprobt. Dabei sollte Verschiedenes in Erfahrung
gebracht werden: zum einen, was Lehrer brauchen, um mit
Kindern im Grundschulunterricht zu programmieren, aber
auch, was Kinder verstehen und welche Ideen und Umset-
zungen sie in kleinen Teams selbststandig entwickeln und
welche Randbedingungen nétig sind, um den Calliope mini
erfolgreich im Deutsch-, Sach- oder Mathematikunterricht
einzusetzen.

Zur Lehrerhandreichung:
— bit.ly/2xRSEJE
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Englischunterricht

Seit fast 15 Jahren wird eine Fremdsprache verbindlich in der Grundschule
unterrichtet. Je nach Bundesland ist dies ab der ersten Klasse der Fall; in
den meisten Bundeslandern beginnt der Englischunterricht ab der dritten
Klasse. Wie das Fach unterrichtet wird, unterscheidet sich: Mancherorts
unterrichtet die Klassenlehrkraft taglich kurze Sequenzen in der fremden
Sprache, andernorts haben zwei wochentliche Unterrichtsstunden in der
fremden Sprache ihren festen Platz im Stundenplan.

Immer geht es auch darum, Kinder fiir die Mehrsprachigkeit zu sensibilisie-
ren. Dies geschieht auf spielerische und kindgemafie Weise. Im Mittelpunkt
steht das sprachenlernende Kind, das zum Beispiel mithilfe authentischer
Materialien wie etwa Bilderbtichern in der fremden Sprache Erfahrungen

in dieser flir ihn neuen Sprachwelt sammelt. Verknipft mit digitalen Werk-
zeugen werden diese Erfahrungen zur nachhaltigen Lernchance in der
modernen Grundschule.

Auch interkulturelle Erfahrungen pragen diesen Unterricht. Mit digitalen
Medien recherchieren die Schiler eigenstandig zu Festen und Traditionen
des Zielsprachenlandes und vergleichen diese mit ihren eigenen. Neu
zugewanderte Kinder berichten in eigenen digital erstellten Biichern von
den Traditionen ihres Herkunftslandes und werden so zu Mittlern fir ihre
eigene Kultur.

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule
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Ein Teilprojekt der Pddagogischen Hochschule Schwabisch Gmiind

Handlungsorientierter Englischunter-
richt in Verbindung mit digitalen Medien

Im Rahmen eines Projekts zum Computer-Assisted Lan-
guage Learning (kurz: CALL) arbeiteten Studierende
gemeinsam mit Professorin Euline Cutrim Schmid, Insti-
tutsdirektorin am English Department der Padagogischen
Hochschule Schwébisch Gmiind, zum Task-Based Lan-
guage Teaching. Dieses beinhaltet den Begriff der Hand-
lungsorientierung. Hierbei ist es wichtig, dass die Kinder
befahigt werden, ihrer Altersgruppe gemaf - in der frem-
den Sprache miteinander zu kommunizieren. Dabei tei-

len sie zum Beispiel flir sie bedeutsame Inhalte, Gefiihle
oder Ideen mit und tauschen sich mit den Klassenkame-
raden darliber aus. Im Vordergrund steht die Sprachpro-
duktion, nicht die Korrektheit der fremdsprachlichen Aufle-
rungen der Kinder. Die Aufgabe der Studierenden war es,
ausgehend von der Grundlage des Task-Based Language
Teaching digitale Medien in die handlungsorientierte Unter-
richtsplanung zu integrieren. Dafiir nutzten sie vorrangig
interaktive Whiteboards und Tablets.

Als besonders wertvoll erkannten die Studierenden im
Projekt die Sprachvermittlung mithilfe von sogenannten
authentischen Bilderbiichern. Hierbei handelt es sich um
Bilderblcher, die nicht fir Lerner der fremden Sprache
gestaltet wurden, sondern flr muttersprachliche Kinder.
Innerhalb einer Unterrichtseinheit etwa wurde das Buch
,Little Robin, Red Vest* von Jan Fearnley, das im Jahr 2018
im Verlag Nosy Crow erschienen ist, thematisiert. Hierbei
handelt es sich um eine Weihnachtsgeschichte.

Bevor sie die Geschichte vorlasen, aktivierten die Studie-
renden das Vorwissen der Kinder, indem sie ihnen eine
kurze Filmsequenz Uber ein Rotkehlchen (robin) zeigten.
Die Schiuler du3erten sich hierzu spontan. Die Studierenden
flhrten die Geschichte in Form eines ,Bilderbuchkinos” am
interaktiven Whiteboard ein. Der Vortrag ging bis zu einer
Textabbruchstelle. Danach sollten die Kinder vermuten und
in Kleingruppen festhalten, wie die Geschichte wohl weiter-
gehen wird.

Dazu hatten die Studierenden zuvor das Bilderbuch als Bil-
derbuchgeschichte mit der App Chatterpix Kids bearbeitet.
Der Umgang mit dieser erwies sich als einfach. Sie mach-
ten Fotos von den einzelnen Buchseiten, zeichneten einen
Mund ein und sprachen die Textelemente (iber die Sprach-
funktion ein. Die Aufgabe der Kinder war es, eine eigene,
interaktive Seite flir das Buch zu gestalten. Dieses Ergebnis
sowie das Ende der Geschichte wurden schliefilich im Ple-
num vorgestellt.

Empfehlenswerte Bilderblcher fir den Englischunterricht
sind unter anderem:
Eric Carle, Bill Martin. ,Brown Bear, Brown Bear, What
Do You See?" Macmillan - mit einer CD gesprochen von
Gwyneth Paltrow
Raymond Briggs, ,The Snowman®, Puffin Picture Book
and CD Set
Lauren Child. ,| Am Too Absolutely Small For School*.
Featuring Charlie and Lola. Orchard Books
Julia Donaldson, Axel Scheffler. ,Room On The Broom®,
Scholastic
Michael Rosen, Helen Oxenbury, ,We're Going on a Bear
Hunt®, Walker Books
Ellen Stoll Walsh. ,Mouse Paint*“. Voyager Books
Valerie Thomas, Kork Paul. ,Winnie and Wilbur.
Happy Birthday, Winnie". Oxford University Press

Das Bilderbuch ,One Snowy Night" von M. Christina Butler
und Tina Macnaughton im Englischunterricht der Grund-
schule - unter besonderer Beriicksichtigung des Task-
Based Language Teaching und CALL. Im Materialband
zeigen die Arbeitsanregungen auf den Seiten 40-42 Mog-
lichkeiten, Dialoge mit Blick auf die Realitat der Schiiler zu
gestalten.

Inhalt

Der kleine Igel wird in seinem Winterschlaf gestort. Mitten
im Schnee findet er eine kuschelige, rote Wollmtze: ein
Weihnachtsgeschenk von Father Christmas. Doch egal,
wie er diese aufsetzen will, immer stéren seine Stacheln.

O
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Also schenkt er sie seinem Freund Rabbit. Aber auch die-
sem passt die Miitze nicht und er verschenkt sie weiter.

Die Mitze wechselt noch ein paar Male den Besitzer, bis
sie schliefilich bei Fox landet. Auf seinem Weg durch den
Schnee, nimmt er die Spur seines kleinen Freundes Igel auf.
Er findet diesen vollkommen verfroren im Schnee und legt
ihn behutsam in die Wollmitze. In dieser tragt er den Klei-
nen zu Rabbit und Badger. Und es ware keine schéne Weih-
nachtsgeschichte, wenn die drei Freunde den kleinen Igel
nicht wieder gesund pflegen wiirden: ,Happy Christmas,
Little Hedgehog!*

Warum sollte dieses Buch in der Grundschule eingesetzt
werden?

Der Text des Buches ist zwar ein wenig umfangreicher. Er
l&sst sich aber gut von Kindern ab der dritten Jahrgangs-
stufe verstehen. Dies gelingt umso besser, da die Texte und
Bilder sich gut aufeinander beziehen. Die zusétzlichen Ele-
mente des ,Touch and Feel Books" und der Audiofassung
auf einer mitgelieferten CD sprechen Kinder dieser Alters-
gruppe im Besonderen an.

Zeigen Sie zunachst ein Bild eines Igels in einem Laubhau-
fen im Winter. Warten Sie die Spontandufierungen der Kin-
der ab. Gegebenenfalls geben Sie zuséatzliche Impulse:

What can you see in the picture?

This is a hedgehog. Do you know hedgehogs?

What is Little Hedgehog doing?

Anschliefend kénnen Sie die Vokabeln beispielsweise mit
der App Chatterpix Kids einflihren. Fotografieren Sie hierfiir
die verschiedenen Tiere und die Wollmitze. Versehen Sie
diese mit gesprochenem Text. Etwa:

“l am Little Hedgehog.”

“This is my woolly hat.”

“l am Badger.” ...

Danach zeigen Sie den Kindern das Titelbild des Bilder-
buches. Zeigen Sie am interaktiven Whiteboard die Ge-
schichte. Sollten Sie keine digitalen Gerate zur Verfligung
haben, bietet es sich an, das Buch als solches im Stuhl-
kreis vorzutragen. An manchen Stellen dirfen die Kinder
die Flihlelemente erflihlen. Tragen Sie bis zu der Stelle vor,
an der der Fuchs die Spur seines Freundes findet. Brechen
Sie hier ab und lassen Sie die Kinder in Kleingruppen auf-
malen, wie sie sich den Fortgang der Geschichte vorstellen.
Dann fotografieren die Kinder ihre Bilder, versehen sie mit
einem Mund und verleihen dem Bild tiber die Sprachfunk-
tion Sprache. Bei den sprachlichen AuBerungen sollten Sie
Hilfestellung leisten. Auch sollte auf die Aussprache geach-
tet werden. Einigen Gruppen hilft es, wenn sie die Texte
gemeinsam einsprechen. So kénnen Kinder, die sich noch
nicht gerne in der fremden Sprache auiern, teilhaben.

Abschlieend préasentieren die Schiler die Ergebnisse im
Plenum. Hier erfahren sie auch abschliefend das eigent-
liche Ende der Geschichte.

ADAPTABLE BOOKS - EIN TEILPROJEKT DER
LUDWIG-MAXIMILIANS-UNIVERSITAT MUNCHEN

Im Bereich Grundschulpadagogik und -didaktik entwickelte Professorin Uta Hauck-Thum die sogenannten
Adaptable Books. Der Grundgedanke dabei ist, dass diese sich ,grundsatzlich zu allen relevanten Textsor-

ten in allen Klassenstufen erstellen® lassen.'®

Mithilfe von Adaptable Books konnen Biicher von Lehrkraften, aber auch von Schiilern so verandert
werden, dass sie ,passen”. Das heifit, sie lassen sich beispielsweise in Textlange und Schriftgrofie indivi-
duell an die Bedlirfnisse ihrer Leser anpassen. Sie kdnnen aber auch mehrsprachig gestaltet werden und
knUpfen somit an die Herkunftssprachen der Kinder an. Auch lassen sie sich inhaltlich gestalten, verkiirzen
oder ausschmiicken. Adaptable Books sind im sprachsensiblen Fachunterricht aller Facher in der Grund-
schule nutzbar. Besonders eignen sie sich fiir den Einsatz im Englischunterricht oder im DaZ-Bereich. Auch
im Ganztagsbereich kdnnen diese beispielsweise innerhalb eines Buchprojekts gestaltet werden.

Informationen zu Adaptable Books stehen auf der Webseite des Teilprojekts zur Verfligung:

— www.adaptablebooks.com

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule
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Im Rahmen des Projekts haben sich Ihre Studie-
renden mit den Prinzipien des Task-Based Lan-
guage Teaching unter Beriicksichtigung des
Computer-Assisted Language Learning ausein-
andergesetzt. Worum geht es beim Task-Based
Language Teaching vorrangig?

Hierbei kommt es vor allen Dingen darauf an, die
folgenden Aspekte bei der Planung zu verinner-
lichen: Erstens ist der Unterricht an der Erlebnis-
welt der Schiler orientiert. Er ist bedeutsam fiir die
Kinder. Zweitens ist der Unterricht ausgerichtet an
den eigenen sprachlichen Ressourcen der Kinder.
Es kommt weniger darauf an, auswendig gelernte
Worter oder Phrasen zu wiederholen, sondern aktiv
eine eigene Kommunikation zu gestalten. Auch
sollten die Schiler Moglichkeiten erhalten, tber ihr
eigenes Lernen mit Blick auf die fremde Sprache
zu reflektieren.

Wie wurden diese Aspekte im Projekt von den
Studierenden umgesetzt?

Die Studierenden Vivien Stolz, Samson Stump,
Tamara Koch, Sophie Pfisterer, Laura Graeter und
Tatjana Pilsner haben gemeinsam mit Grundschul-
lehrkraften an der Klosterleschule Schwébisch
Gmiind Uberlegt, wie die fremde Sprache in der
Realitat verwendet wird. Dann galt es, Verbindun-
gen zu digitalen Medien zu finden. Wenn sie also
das Thema Winterkleidung vermitteln wollten und
damit verbunden die linguistischen Strukturen ,he/
she is wearing a/an ...“, sollten sie Uber reale Situa-
tionen nachdenken, in denen diese Strukturen ver-
wendet werden. Die Studierenden haben in diesem
Fall wahrend des Projekts beispielsweise mit den
Kindern eine Fashion Show entwickelt, ein Format,
in dem mit Tablets die Verbindung zwischen einer
realen Situation - Catwalk im Winter-Outfit und
Interviews, die das Outfit beschrieben - und digi-
talen Medien geschaffen wurde. Die Kinder arbei-
teten in Vierergruppen zusammen. Aufgenommen

,EINE PERFEKTE KOMBINATION."

Im Interview benennt Professorin Euline Cutrim
Schmid von der Padagogischen Hochschule Schwa-
bisch Gmiind wichtige Aspekte der Handlungsorien-
tierung im Englischunterricht der Grundschule, die
durch digitale Medien unterstiitzt wird. So wird die
fremde Sprache greifbarer fiir Grundschulkinder.

wurden kurze Videosequenzen. Ein Kind lief auf
dem Catwalk, ein anderes kommentierte das Out-
fit. Im Rahmen der Kommentare stand es den
Kindern frei, ob sie zuvor erlernte Phrasen ver-
wendeten oder mithilfe eigener Beschreibungen
sprachlich handelten. Und nicht zuletzt bietet die
Technik den Kindern eine einzigartige Méglichkeit,
ihre eigenen sprachlichen Leistungen und Fort-
schritte zu reflektieren. Dies gibt den Kindern eine
Chance, sich der eigenen sprachlichen Starken
bewusst zu werden - oder auch Aspekte selbst zu
identifizieren, an denen sie weiterarbeiten moch-
ten. Mit Blick auf die Fashion-Show gestaltete sich
dies zum Beispiel so, dass die Kinder die Videos in
Kleingruppen gemeinsam ansahen und entschie-
den, ob sie diese als gut genug empfanden - oder
eben neu aufnehmen wollten. So reflektierten sie
auch ihre eigenen fremdsprachlichen Auferungen.
Schlussendlich hat die Lehrkraft die einzelnen kur-
zen Sequenzen zu einem grofien Fashion-Show-
Video der Klasse zusammengeflgt.

Was wiinschen Sie sich fiir die Zukunft mit Blick
auf den Englischunterricht in der Grundschule?
Der Englischunterricht in der Grundschule sollte
mehr Gewicht legen auf authentische und fir die
Schiiler bedeutungsvolle Interaktionen in der Ziel-
sprache. Dabei sind digitale Medien eine grofie
Unterstlitzung. Wahrend des Projekts war dies

an den Reaktionen der Kinder zu beobachten. lhr
Handeln in der fremden Sprache war deutlich moti-
vierter, wenn sie den Sinn in dem erkennen konn-
ten, was sie taten. Digitale Medien entsprechen
der alltaglichen Erfahrungswelt der Kinder. Des-
halb bietet die Verbindung zwischen Task-Based
Language Teaching und Computer-Assisted Lan-
guage Learning flr die moderne Englischdidaktik
und -methodik in der Grundschule eine perfekte
Kombination.
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Angelehnt an ein Teilprojekt der Padagogischen Hochschule Schwabisch Gmiind

,00 Away, Big Green Monster“ von
Ed Emberley - ein Unterrichtsbeispiel

Ein weiteres authentisches Picture Book fiir den Einsatz
bereits ab der ersten Klasse ist ein Klassiker. Mithilfe dieses
Buches lassen sich Inhalte aus dem Englischunterricht ver-
knUpfen mit Inhalten des Sachunterrichtes und Kunstunter-
richtes sowie mit medienpadagogischen Inhalten. Es bietet
direkte Bezlige zum Task-Based Language Teaching und
Computer-Assisted Language Learning.

Der Inhalt ist rasch erzahlt. Die Kinder sehen zunachst nur
eine schwarze Flache und zwei grofie, gelbe Augen darin.
Aus diesen wird allméhlich ein grofies, griines Monster
gestaltet, vor dem das Erzahler-Kind offenbar Angst hat.
Doch es ist in der Lage, das Monster schrittweise wieder
verschwinden zu lassen: ,Go away, Big Green Monster!”

Warum sollte das Buch eingesetzt werden?

Einerseits sollte es eingesetzt werden, da es einen leichten
und gut zuganglichen Text beinhaltet. Die Bilder sind ein-
fach und mit ausdrucksstarken Farben gestaltet. Es wer-
den die englischen Bezeichnungen der Gesichtsteile (eyes,
mouth, ears ...) trainiert bzw. wiederholt. Auch kann eine

Verknuipfung zum Sachunterricht zum Thema Geflihle erfol-

gen und somit zu dem medienpadagogischen Ansatz mit
Blick auf den Umgang mit Emojis. Auch im Kunstunterricht
werden eigene Emojis von den Kindern vor einem schwar-
zen Hintergrund gestaltet. Im Materialband liefern die Sei-
ten 43-46 facettenreiche Unterrichtsanregungen zum
schilerorientiert gestalteten Dialog.

Erzahlen Sie den Kindern von einer Situation, die ihnen ein-
mal unheimlich war. Etwa, als sie nachts im Dunkeln aufge-
wacht sind oder als Sie allein etwas aus dem Keller holen
sollten. Warten Sie dann die Spontan&ufierungen der Kin-
der ab.

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule
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MATERIAL

Siehe Seite 43-46
im Begleitheft

Anschliefend tragen Sie das Picture Book entweder mit-
hilfe des interaktiven Whiteboards als Bilderbuchkino vor.
Oder aber Sie lesen es im Sitzkreis als Bilderbuch vor,
wenn Sie Uber keine mediale Ausstattung im Klassenraum
verfligen.

Halten Sie dann das Gefiihl fest, dass das Monster bei dem
Kind auslost: to be scared.

Besprechen Sie sich mit den Kindern: Welche Geflihle ken-
nen diese noch? Wenn es eine passende Bildkarte daflr
gibt, legen Sie diese in den Kreis.

happy, sad, tired, excited, angry, nervous, satisfied

Anschlielend iberlegen die Kinder, welche Geflhle sie
mimisch ausdriicken kdnnen. Sie spielen diese mimisch
vor. Sind alle rechtlichen Vorgaben erflllt, damit die Kinder
sich im Unterricht fiir den Unterrichtsgebrauch fotografie-
ren dirfen, und mochten dies die Kinder, so kann die Mimik
auch fotografiert werden. Anschlielend spielen Sie die Bil-
der am interaktiven Whiteboard vor und die anderen Kinder
raten, um welches Geflihl es sich handelt.

Besprechen Sie, dass Emojis haufig in Textnachrichten
oder in E-Mails verwendet werden, um Geflihle zum Aus-
druck zu bringen. Betrachten Sie gemeinsam die Emojis
auf den Materialien und ordnen Sie die Gefiihle zu. Die Kin-
der schreiben diese auf die Schreiblinien unter den Emo-
jis. Anschlieflend gestalten die Kinder allein oder mit einem
Partner oder einer Partnerin eine Skizze fir ein eigenes
Emoji. Dieses wird anschlieflend mit Wasserfarben auf ein
Din-A3-Blatt gemalt. Am besten verwenden die Kinder daflr
eine kraftige Farbe wie Gelb oder Orange oder ein helles
Grin. Den Hintergrund farben sie in Schwarz.

AbschlieSend werden die Bilder im Plenum vorgestellt

und besprochen. Sie kdnnen beispielsweise in Form einer
Wandzeitung im Klassenraum veréffentlicht werden. Und
die Kinder kénnen - wenn es moglich ist - ihre Bilder mit
Chatterpix Kids fotografieren, einen Mund einzeichnen und
den Emojis Sprache verleihen - auf Deutsch, Englisch oder
in einer anderen, vielleicht ihrer Muttersprache.
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Sportunterricht

In der Grundschule sollen Kinder ganzheitliche Lernerfahrungen sammeln.
Dabei steht nicht nur die Bewegung im Vordergrund, sondern auch das
eigene Erleben in der Gruppe. So werden Kinder einerseits als Individuum
angesprochen und erfahren sich selbst gleichsam als Mitglied ihres
sozialen Umfelds. Sport- und Bewegungsangebote sind im Fachunterricht
Sport, aber auch im Ganztag verankert.

Durch die Integration von Gaming-Elementen in den Sportunterricht wird
die faszinierende Wirkung von digitalen Spielen genutzt, um Bewegungs-
fantasien bei Kindern freizusetzen. Besonderes Augenmerk wird dabei
auf die Faktoren Virtualitat und Realitat sowie Fantasie und Bewegungs-
gestaltung gelegt. Dies entspricht den curricularen Vorgaben, die die
Bildungsziele ,Wahrnehmungsfahigkeit verbessern und Bewegungs-
erfahrungen erweitern® beinhalten.

Wenn im Sinne der Nachhaltigkeit in einer Klasse wiederholt mit der

Integration virtueller Inhalte gearbeitet wird, ist es didaktisch sinnvoll,
wechselnde Spiele und Umgebungen anzubieten.
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Ein Teilprojekt der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg

Gaming im Sportunterricht -
Turnen mit Mario und Co.

Diplom-Padagogin Anja Marquardt der Abteilung Sport an
der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg hat gemein-
sam mit Studierenden dieses Teilprojekt entwickelt und
durchgefihrt. Bei diesem interaktiven und kooperativen
Ansatz sind die Schiiler nicht nur reine Nutzer. Sie gestalten
die Umgebungen und die Situationen aktiv mit. Im Rahmen
des hier dargestellten Beispiels aus dem Sportunterricht
erhalten sie verschiedene Rollen und sollen mithilfe der
Tablets in die Kommunikation Gber ihre Bewegungsgestal-
tung kommen. So gibt es beispielsweise die Moglichkeit, in
die Rolle von ,rasenden Reportern® zu schliipfen, Interview-
aufnahmen mit Sportlern zu machen, Kommentare abzu-
geben oder gemeinsame Bewegungsanalysen mithilfe von
Slow Motion zu unternehmen. Durch die Greenscreen-Tech-
nik werden die Kinder in die jeweiligen Situationen hinein-
versetzt und kénnen so authentisch agieren.

Sportunterricht mit Tablets in der Grundschule

Im Sportunterricht erméglichen Tablets beispielsweise,
dass die Kinder einzelne Spiele und Umgebungen gestal-
ten. Dabei greifen analoge Fahigkeiten mit den digitalen
Kompetenzen ineinander. An vielen Stellen ist die sprach-
liche Ausdrucksfahigkeit der Kinder gefordert. Deshalb
braucht es behutsame Férderung und Forderung, um allen
Schilern die Teilhabe zu ermdglichen.

Der sprachsensible Fachunterricht im Fach Sport ermdg-
licht es den Schiilern, Uber einfache sprachliche Gerlste
von ihrer Alltagssprache zur Bildungssprache zu gelan-
gen. Mit Blick auf den Aspekt Teilhabe erhalten die Schi-
ler zusatzlich Rollenkarten. Diese unterstltzen sie bei der
Kommunikation, wenn sie benotigt werden, und erleichtern
das Hineinversetzen in die jeweilige Rolle.

Die Schiiler entwickeln in Kleingruppen Spiele und Umge-
bungen im Rahmen des Gamings im Sportunterricht. Dabei
entstehen an einigen Stellen Verbindungen zu anderen
Fachern. Ein besonderer Schwerpunkt liegt im sprachlichen
Bereich (Material E1.1).

Facherverbindend mit dem Fach Deutsch wird in der dritten
und vierten Jahrgangsstufe das Formulieren von W-Fragen
trainiert (Material E1.2).

Mithilfe einer Aufnahmefunktion, etwa an einem Tablet,
nehmen die Schiler eine kurze Interview-Sequenz fiir das
Radio auf (Material E1.3).

Verbindend mit dem Englischunterricht erarbeiten die Kin-
der Mini-Dialoge zum Thema ,sports” (Material E1.4).

Mit eigenen Worten geben die Kinder anschliefiend wie-
der, wie diese funktioniert. Diese Erlauterung kénnen sie
auch als Erklartext mit der Sprachfunktion eines Tablets
aufnehmen.

Zeigen Sie das Bild eines Greenscreens im Fernsehstudio."”
Bitten Sie die Kinder, ihre Vermutungen und Erfahrungen
mit der Greenscreen- oder Bluescreen-Technik zu nennen.
Erklaren Sie anschliefend, wie dieser Effekt entsteht (Mate-
rial E1.5).

O

MATERIAL

Siehe Seite 48-55
im Begleitheft
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DIE GREENSCREEN-TECHNIK

Die in der genannten Einheit angewendete Greenscreen-Technik ist einfach umzusetzen. Hierflr ben6ti-
gen Sie eine App fur einen Tablet-Computer - oder auch fiir ein Smartphone. Die Greenscreen-Technik ist
ein sogenanntes Chrome Keying. Das heifit, dass durch einen einfarbigen Hintergrund (oft griin, manch-
mal auch blau) eine Person im Vordergrund auf einfache Weise freizustellen ist. Griin oder Blau deshalb,
weil diese Farben beim Menschen relativ selten vorkommen. Die Kinder, die vor dem Hintergrund agieren,
sollten deshalb moglichst keine griine beziehungsweise blaue Kleidung oder Accessoires in den Farben
tragen.

Mit wenig Aufwand l8sst sich ein ausreichend grofier Filzstoff im Klassenraum anbringen. Zwar nicht pro-
fessionell, aber ausreichend ausleuchten kann man den Hintergrund und die Personen im Vordergrund
mit einfachen Stehleuchten. Mit einem Tablet, einem Stativ und einer passenden App kdnnen so die Kin-
der in viele Szenerien versetzt werden - zum Beispiel in ein Computerspiel, in ein fernes Land oder in ein
Fufballstadion.

Wir kennen die Greenscreen-Technik ibrigens aus dem Fernsehen, zum Beispiel von den Wetterberichten.
Die Moderatoren stehen in der Regel vor blauen Hintergriinden, die digital zur Wetterkarte werden.
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Medienpadagogik

Im Sinne der Medienpadagogik stand die Medienkompetenz der Studie-
renden, der Lehrkréafte sowie der Schiler in der Grundschule im Fokus
des Projekts Digitales Lernen Grundschule. Die Medienpadagogik unter-
sucht die Wirkung sowie padagogische Bedeutung von Medien im Alltag
und in unserer Gesellschaft. Sie fragt danach, wie wir mit Medien umge-
hen und wie diese auf uns Menschen wirken. Mit dem Blick auf die Schule
entwickelt die Medienpéadagogik tragfahige Konzepte fiir einen sinnvollen
Einsatz in der Schule.

Dabei kommen bei Kindern und Erwachsenen fortwahrend Fragen auf:;
Wie gehe ich mit Medien um? Woflr brauche ich diese? Nutze ich sie eher

in privatem oder in schulischem Zusammenhang? Wie gehe ich mit media-

len Einflissen um - und welche Gefahren ergeben sich daraus?

Auch rechtliche Aspekte sind wichtig, wie etwa das Recht am eigenen Bild
oder das Urheberrecht. Im Rahmen des Projekts Digitales Lernen Grund-
schule wurden diese Inhalte im Kontext verschiedener Unterrichtssituatio-
nen diskutiert.

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule
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Ein Projekt der Universitat Hamburg

Erstellen eines digitalen Buches

Mareike Thumel, die das Projekt der Universitat Hamburg
medienpadagogisch begleitete, erstellte mit Berenice
Bischoff und 18 Schilern ein digitales Buch. Dieses wurde
mit der App BookCreator erstellt. Hierbei sollten die digita-
len Kompetenzen der Kinder ebenso wie ihre interkulturel-
len Kompetenzen gefordert werden.

Dies ist sowohl innerhalb einer Lerngruppe als auch lern-
gruppentbergreifend oder im Ganztagsschulbereich mog-
lich. Zudem kann ein solches Buch im herkunftssprachli-
chen Unterricht erstellt werden. Wichtig ist, so wie bei allen
anderen Projekten auch, dass die Kinder die Mdglichkeit
erhalten, ihre Ergebnisse einem Publikum zu prasentieren.

Aus diesem Teilprojekt entstand ein digitales Buch mit rund
100 Seiten. Im Materialband unterstiitzen die Seiten 57-61
die Kinder im kreativen Schreibprozess von der Idee zum
ganzen Buch.

Partizipativ und an die Lebenserfahrung und Umwelt der
Kinder ankniipfend gestalteten die Kinder in Hamburg ein
digitales Buch. Dabei kamen auch analoge Methoden zum
Einsatz. Zum Beispiel gestalteten die Schiler als Hausauf-
gabe Steckbriefe von sich selbst und brachten Bilder oder
Fotos von daheim mit in den Unterricht.

Immer wieder wurden wéhrend des Gestaltungsprozesses
medienpéadagogische Themen ganz nebenbei relevant. So
etwa ging es um das Recht am eigenen Bild oder um das
Urheberrecht sowie um die eigene Mediennutzung. Diese
Reflexion vonseiten der Kinder flihrte zum Austausch tber
solche und dhnliche Inhalte.

Dass der Lehrkraft hierbei eine entscheidende Rolle
zukommt, steht auler Frage. Deshalb sollte die eigene
Reflexion der Lehrkraft Gber ihre persénliche Mediennut-
zung immer stattfinden. Die Reflexionskartchen lassen sich
etwa im Rahmen von Dienstbesprechungen einsetzen. In
Kleingruppen reflektieren die Lehrkréafte tiber einzelne Fra-
gen hierzu und tauschen sich dann im Plenum dariber aus.

Zunachst bringen die Kinder Fotos mit einem ausgefllten
Steckbrief mit in den Unterricht (Material F1.1-4). Die Fotos
werden gegliedert in die Themenbereiche:

Ein besonderes Ereignis

Traditionen

Heimat

Freunde und Familie

Anschlieflend arbeiten die Kinder in Kleingruppen weiter. In
diesen ist jeweils mindestens ein Kind zugegen, das neben
Deutsch eine weitere Sprache spricht. An drei Stationen
bearbeiten die Kinder ihre Buchseiten. Neben der Station
,Ein besonderes Ereignis” arbeiten sie an ,Traditionen und
Feste" sowie an der Station ,Sprache®. Dies ist bedeutsam
mit Blick auf eine Sensibilisierung zur Mehrsprachigkeit in
heterogenen Lerngruppen. Die Kinder sprechen Worter und
ihre fremdsprachlichen Bezeichnungen unter Zuhilfenahme
der sprachlichen Kompetenz ihrer Eltern und von Uberset-
zungsprogrammen mit der Sprachfunktion ein. Dabei wird
auch die andere Schreibweise Thema. Werden etwa andere
Schriftzeichen verwendet, so schreiben die Kinder die Wor-
ter zunéchst auf und fotografierten sie ab, um sie in das
Buch zu integrieren.

O
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Siehe Seite 57-61
im Begleitheft
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»ES MUSS SPASS MACHEN.*

Wie verzahnten Lehrkréfte medienpadagogische
Aspekte mit fachspezifischen Aspekten im Rahmen
des Projekts Digitales Lernen Grundschule? Mareike
Thumel, wissenschaftliche Mitarbeiterin am Institut fiir
Erziehungswissenschaft am Lehrstuhl fiir Padagogik
mit dem Schwerpunkt Medienpddagogik an der Univer-
sitdat Hamburg, berichtet von ihren Erfahrungen.

Sie sagen: ,,Ein Lernen mit Medien sollte auch
immer ein Lernen iiber Medien (und andershe-
rum) sein.“ Wie meinen Sie das?

Um die Medienkompetenz der Kinder zu fordern,
reicht der didaktische Einsatz der Medien in der
Grundschule nicht aus. Kindern sollen auch krea-
tiv-kritisch etwas Uber Medien lernen. Aber das
geht oftmals miteinander einher, wenn Kinder mit
Medien arbeiten. Zum Beispiel wenn sie am Smart-
board mit ihrem Finger etwas schreiben, selber
eine digitale Prasentation erstellen, fotografieren,
Filme produzieren. Dann kommen Fragen und The-
men auf wie: Wie funktioniert das eigentlich? Ich
méchte nicht, dass dieses Bild von mir verwendet
wird. Wer sieht das Produkt am Ende? Diese The-
men der Kinder kdnnen dann direkt aufgegriffen
und besprochen werden. Wichtig ist, diese Inhalte
als Zielstellungen bei einer Planung des Unter-
richts mit aufzunehmen.

Gibt es fiir Sie grundlegende medienpéadagogi-
sche Aspekte, die Lehrkrafte und padagogische
Fachkréafte in Grundschulen beriicksichtigen
sollten?

Ich finde es wichtig, dass der Umgang mit Medien
Spafd macht und uns viele kreative Moglichkeiten
bietet. Oft werden Medien auf den Werkzeugcha-
rakter oder die Gefahrenquelle reduziert, was bei
Themen wie Hate Speech, Influencermarketing,
Cybermobbing, Big Data auch wichtig ist. Dennoch
ist der Fokus auf all die positiven Aspekte und
Chancen ebenfalls sehr wichtig. Medien sind von
Menschen gemacht und wir kdnnen aktiv teilha-
ben, eigene Medien erstellen und diese nach unse-
ren Werten gestalten und unsere Themen setzen.

Wahrend des Projekts Digitales Lernen Grund-
schule hatten Sie stets die medienpadagogi-
schen Aspekte im Blick. Welche Situationen

Deutsche Telekom Stiftung + Digitales Lernen Grundschule

stehen fiir Sie im Nachhinein exemplarisch fiir
lhren Satz, dass ein Lernen mit Medien auch
immer ein Lernen iiber Medien sein sollte?

Als wir im Sportunterricht einen Trailer produzier-
ten, war ein Kind sehr traurig, da bei einer Auf-
nahme, in der das Kind die Sprossenwand hoch-
kletterte, der Po gefilmt wurde. Dies wurde dann
zum Anlass genommen, iiber das Recht am eige-
nen Bild zu sprechen. Dieses abstrakte Thema
konnte dadurch greifbar gemacht werden.

Wo konnen sich Lehrkréfte und padagogische
Fachkrafte Unterstiitzung mit Blick auf medien-
padagogische Inhalte holen?

Es gibt sehr viele und auch gute Materialien fr
Lehrkréfte. Hier kann ich jetzt natiirlich nur ein
paar exemplarisch nennen: Um Grundschulkinder
bei den ersten Schritten im Netz zu begleiten, eig-
net sich das Angebot des Internet ABCs sehr gut.
Um Medien sowohl zum Thema zu machen als
auch kreativ als Werkzeug in der Grundschule ein-
zusetzen, ist das Angebot von Ran an Maus und
Tablet (http://www.rananmausundtablet.de) sehr
zu empfehlen. Hier werden viele erprobte Praxis-
ideen und Tipps vorgestellt. Dariiber hinaus gibt
es auch viele Hintergrundinformationen zu Fragen
des Rechts, Technik und hilfreiche weiterflihrende
Links. Dies bietet die Hessische Landesanstalt flir
privaten Rundfunk und neue Medien an, aber auch
andere Medienanstalten haben tolle Angebote!

Im Sinne einer Erziehungs- und Bildungspartner-
schaft zwischen Elternhaus und Grundschule
sollten auch die Eltern hinsichtlich der Medien-
padagogik ins Boot geholt werden. Was ist lhrer
Meinung hierbei hilfreich?

In vielen Bundeslandern gibt es Angebote fiir
medienpadagogische Elternabende. Dies finde ich
als Einstieg ganz hilfreich.
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Ein Teilprojekt der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg

Tablets im Unterricht der Grundschule
und in der Ganztagsgrundschule

An der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg befassten
sich zwei Bereiche der Erziehungswissenschaften (Medien-
padagogik und Padagogik der Primarstufe) und einige
Facher gemeinsam mit der Rosensteinschule in Stuttgart
mit dem Einsatz digitaler Medien im Grundschulalltag.

Tandems aus Lehrenden der Medienpédagogik und

den einzelnen Fachern entwickelten mit den Studieren-

den gemeinsam Unterrichtssequenzen sowie Anséatze fiir
den Ganztagsbereich. Im Rahmen der Facher Biologie,
Deutsch, Englisch, Informatik, Mathematik, Musik und Sport
entstanden hierbei Sequenzen fir die Praxis. Ein Beispiel
ist das Teilprojekt: Gaming im Sportunterricht, das im Kapi-
tel E1 dieses Bandes vorgestellt wird.

Weitere Projekte finden sich hier:
— bit.ly/35dBfGZ
— bit.ly/2YKreyM

Der Fokus bei den Sequenzen liegt einerseits im dialog-
orientierten Ansatz, der es ermdglicht, den Einsatz digitaler
Medien in der Grundschule sowohl fir die Studierenden als
auch fur die Schiler individuell zu gestalten. Auch sollen
Lehrkréfte gezielt weitergebildet werden.

Robert Ryme§, Medienpadagoge und akademischer Mit-
arbeiter des Projekts, hat aus diesem Grund einen Online-
Kurs entwickelt. In diesem vierteiligen Lehrgang werden
gezielt Lehrkrafte mit gar keinem oder geringem Vorwissen
mit Blick auf iPads geschult. Sie sollen so Schritt fiir Schritt
mit den Geréten vertraut gemacht werden. Dabei erhalten

sie Handwerkszeug, das es ihnen ermdéglicht, erste Stunden
unter Einbezug der iPads in der Grundschule zu halten.

Der Kurs gliedert sich in diese Teile:
Einflihrung
Das iPad kennenlernen
Recherchieren und dokumentieren
Daten verwalten
Préasentation

Sie finden den iPad-Basiskurs hier:
— bit.ly/2Pv200oE

Wie gestaltet sich der Einsatz von Tablets im Grundschulall-
tag wirklich? Welche Herausforderungen kommen auf die
Lehrkréfte zu? Im folgenden Interview berichtet die Lehre-
rin Christina Rutten von ihren Erfahrungen mit Tablets im
Unterricht.

Tablets lassen sich in der Grundschule vielfaltig einsetzen.
Im Rahmen des Projekts Digitales Lernen Grundschule
verwendeten Lehrkréfte hdufig die Sprachfunktion. Hier-
bei nahmen Schiler eigene Texte auf. Eine Fortsetzungs-
geschichte entsteht beispielsweise Schritt fir Schritt, wenn
die Kinder ihre einzelnen Kapitel reihum aufnehmen. Auch
konnen sie so kleine Diktattexte selbst einsprechen. Die
Lehrkraft stellt mithilfe von Audioaufnahmen und Bildern
den Schilern zusatzliche Informationen zur Verflgung.

Haufig kommen in der Grundschule kindgerechte Apps
zum Einsatz - so etwa Stop Motion Studio, Book Creator
oder etwa Garage Band.
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Siehe Seite 62-64
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»,KINDGERECHT UND MOTIVIEREND.*

Christina Riitten, Jahrgang 1982, hat an der Grund-
und Stadtteilschule Alter Teichweg das Hamburger
Projekt als Klassenlehrerin begleitet. Tablets haben
bei ihr privat ebenso wie im Klassenraum einen

festen Platz.

Was liberzeugt Sie am Einsatz von Tablets im
Unterricht der Grundschule?

Mir gefallt besonders, dass Tablets zum Beispiel
die Méglichkeit geben, flexibel und spontan auf
|deen, Fragen oder Beitrage der Kinder einzuge-
hen. Dabei bin ich nicht an einen Platz gebunden,
denn ein Tablet kann ich Uberall einsetzen, wo
eine WLAN-Verbindung zur Verfligung steht. Und
selbst ohne WLAN sind die Geréte ein Gewinn.
All die Dinge, die heute im Unterricht fir mich und
meine Kinder von Bedeutung sind, werden so tber-
all moglich. Zum Beispiel recherchieren, knobeln,
suchen, finden, fotografieren, aufnehmen etc.

Wie setzen Sie Tablets in lhrem Unterrichtsalltag
ein?

Ein Beispiel: Ich hatte einen Schiler, der immer
wieder tolle Fragen von seinem Schulweg mit-
brachte. Nicht immer hatte ich die passenden
Antworten auf all diese Fragen. Durch den Ein-
satz eines Tablets konnten wir an mancher Stelle
unkompliziert Fragen noch im Morgenkreis klaren.
Oder er konnte selbst Antworten recherchieren,
wenn er mit seinen Aufgaben fertig war - und das
unkompliziert und leise.

Wenn es um das Schreiben geht, werden die
Themen Handschrift und Rechtschreibung ver-
sus Tablet haufig kontrovers diskutiert. Welche
Erfahrungen haben Sie gemacht?

Einer meiner Schiler lag feinmotorisch weit hin-
ter seinen Mitschiilern zurlick. Das Schreiben fiel
ihm sehr schwer. Aber er hatte tolle Ideen, was er
schreiben wollte. Das Tablet gab ihm die Moglich-
keit, seine Ideen einzusprechen. Anschlielend
brachte er seine Texte langsam, in seinem Tempo
zu Papier.
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Und wie steht es um die anderen Bereiche im
Deutschunterricht?

Auch um das betonte Lesen im Deutschunterricht
zu trainieren, sind Tablets eine grofie Hilfe. Meine
Schiler konnten Lesetexte immer wieder einspre-
chen, bis ihnen die Betonung gefallen hat. Um
das Erzéhlen zu tiben, haben wir im Morgenkreis
manchmal gemeinsam ,Onkel-Otto-Geschichten”
eingesprochen. Dabei sagte jeder einen Satz und
gab das Gerat weiter. Am Ende haben wir uns die
Geschichte zusammen angehdrt. Von Mal zu Mal
wurden die Geschichten komplexer, die Betonung
wurde berlcksichtigt, sogar wortliche Rede wurde
eingebaut. Ich kdnnte noch so viele weitere Bei-
spiele nennen.

Welche Vorteile sehen Sie bei den Tablets?

Das ist ganz einfach auf den Punkt zu bringen: Die
Gerate sind selbsterklarend, kindgerecht und fir
meine Schiler dulerst motivierend.

Frau Riitten, wo sehen Sie mogliche Hinder-
nisse - und wie kann diesen im schulischen
Kontext begegnet werden?

Das grofite Hindernis stellten sicher die Einrich-
tung, Administration, Wartung und Instandhaltung

dar. Ich denke, dass Anreize geschaffen und Chan-

cen genutzt werden sollten, um interessierte und
begeisterte Lehrkréafte fir diese Aufgabe zu gewin-
nen. Es braucht zum Beispiel eine Fachkraft, die
die Gerate verwaltet und pflegt. Updates miissen
gemacht werden, manchmal missen Gerate kom-
plett geléscht und neu installiert werden. Das kos-
tet Zeit und dazu braucht man kompetente Leh-
rer, die so etwas konnen und vor allem Lust dazu
haben. Diese Arbeit sollte den Lehrern nicht als
Freizeitaktivitat auferlegt werden.
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Blick in die Zukunft.

Im Jahr 2015 startete das Projekt Digitales Lernen
Grundschule, wie kam es dazu?

Digitalisierung und digitale Medien waren zum Zeitpunkt
der ersten Projektiiberlegungen 2014 bereits sehr promi-
nent in der 6ffentlichen Diskussion vertreten. Dabei ging
es um Medienbildung, um die gezielte Nutzung digitaler
Medien zur Vermittlung von Inhalten sowie um Gestaltung
mithilfe digitaler Medien und Hilfsmittel. Digitale Medien
waren auch 2014 schon in der Lebenswelt von Grundschul-
kindern angekommen. Studien'® zeigten bereits, dass mehr
als die Halfte der Eltern und Lehrkréfte fir die Nutzung

von PC, Smartphone und Internet im Grundschulunterricht
waren und Kinder aus Sicht der Eltern und Lehrkréfte den
sinnvollen und produktiven Umgang mit diesen Medien
erlernen sollten. Immer haufiger wurde auch die Forderung
nach einer Vermittlung informatischer Grundkompetenzen
im Sinne einer produktiven Gestaltung von und mit digita-
len Medien in die Diskussion gebracht. Wenn die Grund-
schule den Anspruch und das Ziel verfolgt, die Gesamt-
entwicklung aller Kinder gleichermafien zu unterstitzen,
darf Bildung in digitalen Kontexten flr die Arbeit in der
Grundschule nicht ausgeklammert werden. Allerdings war
gerade im Grundschulbereich die Diskrepanz zwischen
der gewlinschten und der tatséchlichen Mediennutzung
besonders grofi.

Welchen Herausforderungen stand die Telekom-Stiftung
mit Blick auf das Projekt gegeniiber?

Die Stiftung stand mit der Ausschreibung vor der Aufgabe,
die Hochschulen zu identifizieren, die sich bereits auf den
Weg gemacht hatten und Unterrichtskonzepte vorweisen
konnten, die zum Beispiel in enger Zusammenarbeit mit
den Fachern und dem Fachbereich Medienpadagogik
entwickelt wurden. Diese Konzepte sollten im Projekt zur
Orientierung und Weiterentwicklung dienen.

»innovative Konzepte."

Dr. Birgit Schmitz war von der ersten Stunde an als
Projektleiterin fiir das Projekt Digitales Lernen Grund-
schule zustandig. In einem Riickblick benennt sie die
Gelingensbedingungen fiir das Projekt und wagt einen

Was waren die Gelingensbedingungen?

Ziel war es, die Lehramtsstudierenden auf die verander-
ten Anforderungen einer Bildung in der digitalen Welt vor-
zubereiten und ihnen padagogisches Handwerkszeug flr
die produktive Nutzung digitaler Medien an die Hand zu
geben. Grundvoraussetzung dafiir war und ist eine grofie
Offenheit fur die Integration digitaler Medien in den Unter-
richt der Grundschule, und das sowohl unter den Studie-
renden (hier war die Akzeptanz nicht grundsétzlich gege-
ben) als auch unter den Lehrenden an der Hochschule
und den Lehrkréften in der Grundschulpraxis. Neben der
Offenheit war und ist die Bereitschaft zur Kooperation ein
weiteres Erfolgskriterium. Das gilt sowohl fir die Zusam-
menarbeit zwischen Fachdidaktik, Bildungswissenschaf-
ten und Medienpadagogik an den beteiligten Hochschu-
len selbst als auch fiir die intensive Zusammenarbeit der
Hochschulen mit den Grundschulen. Es hat sich gezeigt,
dass eine Lehrerbildung, die sich auf eine konkrete pada-
gogisch-didaktische Praxis bezieht, fir die Studierenden
motivierend und qualifizierend sowie fiir die Grundschulen
selbst anregend und innovativ sein kann. Das allerdings
wird in der Lehrkrafteausbildung bislang noch viel zu sel-
ten umgesetzt und ist nach wie vor eher die Ausnahme an
deutschen Hochschulen.

Welches ist in der Riickschau lhr ,,ziindendes Moment*
hinsichtlich des Digitalen Lernens Grundschule?

Die durchweg positive Riickmeldung der beteiligten
Grundschullehrkrafte und Fachbereiche im Verlauf des
Entwicklungsprojekts ebenso wie die engagierten und
sehr spannenden Diskussionen im Rahmen der Verbund-
treffen und Schulbesuche. Sie haben gezeigt, dass wir mit
unserem Projektansatz genau richtiglagen. Sehr beein-
druckt hat mich die wachsende Bereitschaft der Hoch-
schulen und Universitaten zur Zusammenarbeit, die immer
intensiver und produktiver wurde. Diese Zusammenarbeit
in einem grofien Netzwerk war und ist es, die dem Projekt
einen besonderen Charakter verleiht.
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Welche Chancen und Herausforderungen sind nach
Projektende zu meistern?

Nach Projektende kommt es nun mafigeblich darauf an,
die Ideen aus den Teilprojekten in andere Hochschulen zu
transportieren. Unter den Hochschulen sollte ein fortwah-
render Dialog entstehen, wie das kompetente und fachdi-
daktisch sinnvolle Unterrichten mit digitalen Medien in die
Ausbildung von Lehrkraften implementiert werden kann.
Die Zusammenarbeit von einzelnen Fachern, Fachdidak-
tik, Bildungswissenschaften und Medienpadagogik hat
sich im Projekt als sehr zielflihrend erwiesen - und sollte
flachendeckend umgesetzt werden. Im Blick behalten wer-
den sollte unbedingt die Weiterbildung von Lehrkréften
und padagogischen Fachkréaften, die bereits in den Ein-
richtungen tatig sind. Christina Ritten benennt einen wich-
tigen Punkt: Es miissen Anreize geschaffen werden, damit
sich Lehrkrafte und padagogische Fachkrafte mit der Ver-
zahnung von traditionellen Inhalten und digitalen Werk-
zeugen auseinandersetzen. Digitales Lernen Grundschule
war ein Projekt, das gezielt Praxisimpulse gesetzt hat,

um Lehramtsstudierenden und Lehrkréften in der Grund-
schule Ansétze fur die Integration von digitalen Inhalten in
der alltaglichen Praxis zu bieten. Dabei muss jede Grund-
schule ihren eigenen Weg finden. Grundschulen sollten
sich bewusst innerhalb der Bildungskette vernetzen, um
eine Anschlussfahigkeit der entwickelten Konzepte fir das
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analoge und digitale Lernen zu garantieren, einerseits zum
Bereich der friihkindlichen Bildung in Kindertagesstatten
sowie andererseits zur weiterfihrenden Schule. Hierbei ist
es bedeutsam, diese Ubergénge fiir jedes Kind mit Blick
auf seine Individualitat gelingend zu gestalten. Behalten
all diese Einrichtungen - von der Kindertagesstatte bis zur
Universitat - das einzelne Kind und seine Bildungsbiogra-
fie im Fokus, so wird die Verkniipfung realer und virtueller
Handlungsrdume nach und nach zur Normalitat.

Das Projekt Digitales Lernen Grundschule
unterstiitzten in den Jahren 2015 bis 2018 die
Padagogischen Hochschulen Ludwigsburg und
Schwébisch Gmiind und die Universitaten Bre-
men, Hamburg, Miinchen und Potsdam. In dieser
Zeit entwickelten diese Einrichtungen 38 Kon-
zepte, die nach Projektende allen Hochschulen
zur Verfligung stehen.

— www.telekom-stiftung.de/dlg

47



48

Die Digitalisierung und ihre kulturellen Begleiterschei-
nungen verandern Gesellschaft und Kindheit. Die Grund-
schule - als erste Pflichtschule - ist fiir die Begleitung und
Férderung der Kinder verantwortlich, wenn sie ihre kultu-
relle und materielle Umwelt erschliefien. 2019 ist die Grund-
schule 100 Jahre alt geworden; als Schule fir alle ist sie vor
allem auch dem Anspruch verpflichtet, den sozialen Zusam-
menhalt in der Gesellschaft zu sichern und die Grundlagen
flr weitere Bildungsprozesse zu schaffen.

Die Weimarer Nationalversammlung griindete vor einem
Jahrhundert die Grundschule ganz bewusst als Schule fiir
jedermann, um Kinder aus ganz verschiedenen Elternhau-
sern zusammenzuflhren. Bundespréasident Frank-Walter
Steinmeier hat auf seiner Eréffnungsrede des Bundes-
grundschulkongresses 2019 ,Lernen.Kinder.Zukunft. -
100 Jahre Grundschule, 50 Jahre Grundschulverband*
gerade erst die Bedeutung der Grundschule fiir die demo-
kratische Bildung in Deutschland hervorgehoben.!® Bei der
Erfullung dieses Anspruchs steht die Grundschule immer
wieder vor neuen Aufgaben, um angesichts vielfaltiger
sozialer und kultureller Entwicklungen ein Auseinander-
driften unserer Gesellschaft zu verhindern. Auch die Digita-
lisierung mit ihren tief greifenden Auswirkungen auf unser
Zusammenleben stellt hier eine Herausforderung fiir die
Grundschulbildung dar. Als ein Ort, an dem Menschen
unterschiedlichster Herkunft, Schichten, Religion und Kul-
tur und mit unterschiedlichsten geistigen und kérperli-
chen Voraussetzungen zusammenkommen, gelingt es der
Grundschule seit Jahrzehnten, die Entwicklungen in unse-
rer Gesellschaft nicht nur aufzunehmen und zu reflektieren,
sondern auch in vielerlei Hinsicht mitzugestalten.

Ganz entscheidend fiir die positive Entwicklung der
Reflexions- und Gestaltungsfahigkeit in der Grundschul-
bildung ist das Aufgreifen und Erweitern der kindlichen
Perspektiven. Mit Eintritt in die erste Pflichtschule in
Deutschland lernen die Kinder, ihre eigenen Sichtweisen
darzustellen, zu reflektieren und ins Verhéltnis zu anderen

,Die Zukunft gestalten lernen.”

Prof. Dr. Thomas Irion (iber die kulturellen Begleit-
erscheinungen der Digitalisierung und wie die Grund-
schulbildung darauf reagieren muss.

Perspektiven zu setzen. Die Begegnung mit anderen Men-
schen ist ein zentrales Element dieses Perspektivwechsels.
Ein weiteres ist die Einflihrung in Werkzeuge zur Welter-
schlieung, etwa durch die Einflihrung in die traditionellen
Kulturtechniken, aber auch in andere Denk-, Arbeits- und
Handlungsweisen. So lernen Kinder in der Grundschule
nicht nur lesen, schreiben, rechnen, sondern auch planen,
experimentieren, erkunden, erfassen, kreativ denken und
gestalten.

In einem Zeitalter, in dem unsere Kultur von Digitaltechno-
logien tief durchdrungen ist, wird es nun zur dringlichen
Aufgabe der Grundschule, diese Veranderungen aufzu-
greifen und fur die Erweiterung der kindlichen Perspektive
zu nutzen. Dazu zahlt aber auch, die Kinder bei der Ent-
wicklung von Kompetenzen zu begleiten, wenn es darum
geht, die mit der Digitalisierung einhergehenden Verande-
rungen - und damit verbunden die Perspektiven auf die
Welt - zu reflektieren. Dies setzt keinesfalls die genann-
ten Zugangsweisen aufler Kraft. Allerdings erhalten Kin-
der und Lehrkrafte durch digitale Technologien sowie die
mittels dieser distribuierten Informationen und der mit
ihnen verbundenen Kommunikationspotenziale méch-
tige Erweiterungen fur die etablierten Zugangsweisen zur
Welterschlieung.

Vor diesem Hintergrund hat die Standige Konferenz der Kul-
tusminister in ihrem Strategiepapier ,Bildung in der digita-
len Welt“?® die Einbeziehung von Potenzialen der digitalen
Medien fiir den Unterricht ebenso betont wie die anstehen-
den Aufgaben zur Férderung eines kompetenten Umgangs
mit diesen Werkzeugen. Dabei hat sie die Grundschulbil-
dung explizit mit einbezogen.

Aus Sicht der Grundschulbildung kann das Aufgreifen der
digitalen Entwicklungen selbstverstandlich kein Selbst-
zweck bleiben, sondern muss in die zentrale Aufgabe der
Grundschule zur Gestaltung von Demokratie und Zukunft
eingebunden werden. Digitales Lernen und digitale Bildung
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durfen somit nicht nur funktional zur Aneignung bestehen-
der Wissensbestande gesehen werden. Kinder miissen
vielmehr lernen, die Digitalisierung und deren Folgen fiir
die Kultur sowie fiir ihre eigene Lebensgestaltung zu reflek-
tieren - und dabei ermutigt werden, ihr eigenes Leben mit
und ohne Technologien ebenso bewusst zu gestalten wie
die Entwicklung der Kultur. Im Sinne der Kultusminister-
konferenz und des von ihr formulierten Primats der Pada-
gogik muss bei der Begleitung in die zunehmend digital
gepragte Welt stets verdeutlicht werden, dass diese Welt
von uns Menschen gestaltet ist und gestaltbar bleibt. Kinder
missen somit auch den kritisch-konstruktiven Umgang mit
Medien flir die Gestaltung der Welt lernen.

Studierende an Hochschulen sind auf diese Herausforde-
rungen vorzubereiten. Wenngleich einige Studien ergeben,
dass gerade Lehramtsstudierende nicht besonders tech-
nikaffin sind, stelle ich in grofien Vorlesungen an der PH
Gmind - University of Education fest, dass Grundschullehr-
amtsstudierende heutzutage flr eine kritisch-reflektierende
Diskussion der Entwicklungen ihrer eigenen Anwendung
digitaler Technologien sowie der Nutzung dieser Technolo-
gien durch Kinder sehr aufgeschlossen sind. Einmal durch
einen Impuls angestofien, erkennen Studierende schnell,
dass Digitalisierung und Digitalitat bedeutsame kulturelle
Veranderungen darstellen, die neue Herausforderungen an
Lehrkréfte und Unterricht stellen.
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In den Diskussionen mit den Studierenden wird aber auch
deutlich, dass die haufig in Schulen erlebte Praxis - im
Hochstfall mal eben fir eine Rechercheaufgabe in den
Computerraum zu gehen, ein Medienprojekt pro Jahr mit
Tablets zu realisieren oder der gelegentliche Einsatz von
Multimedia-Computern zur Belohnung fir schnelle Kinder -
keinesfalls ausreicht, um Kinder auf ihrem Weg in die digi-
tale Bildung zu begleiten. So wenig wie das Lesen eines
gesundheitsbewussten Buches Einstellungen und Prakti-
ken verandert, so wenig verandert eine solche Festtagsdi-
daktik die alltagliche Nutzung digitaler Technologien durch
die Kinder. Hierzu braucht es umfassendere, alltagliche
Konzepte und eine klare Strategie, sodass die reflektierte
Nutzung digitaler Technologien nicht nur an didaktischen
Festtagen, sondern auch im Alltag Realitat werden kann.

Selbstverstandlich bedeutet dies keinesfalls die Ablosung
anderer Medien, doch sind heutzutage digitale Medien und
analoge Medien vielfach verschrénkt. Die Wahrnehmung
und kritisch-reflektierte Nutzung dieser digitalen Medien im
Alltag stellt eine der zentralen Herausforderungen fiir die
kinftige Grundschulbildung aller Kinder dar. Die Vorausset-
zungen, die notwendig sind, um die entscheidenden Grund-
lagen dafiir umzusetzen, hat der Grundschulverband in sei-
ner Stellungnahme zum Digitalpakt?' formuliert.

In dieser Broschiire sind verschiedene Beispiele versam-
melt, welche die sechs beteiligten Hochschulen im Rahmen
des Projekts Digitales Lernen Grundschule der Deutsche
Telekom Stiftung erarbeitet haben. An der Entwicklung die-
ser Beispiele waren zahlreiche Studierende, Lehrkrafte,
Schulleiter, Hausmeister, IT-Beauftragte, Mitarbeiter von
Stadtverwaltungen und nattirlich Hochschullehrende und
Hochschuladministrationsmitarbeiter beteiligt. Entstanden
ist eine spannende Inspirationsquelle, um die digitale Bil-
dung in Grundschule und Hochschule vom Medienentwick-
lungsplan zur Unterrichtsrealitét, von der Curriculums-For-
mulierung zur Hochschulrealitat werden zu lassen.

Prof. Dr. Thomas Irion
ist Fachreferent Medienbildung
des Grundschulverbandes
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