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Hans Briigelmann

Selbststandiges Lernen und Individualisierung ,,von unten*

Wie didaktische Medien zum Medium persénlicher Entwicklung
statt zur Blaupause standardisierten Lernens werden

In meiner Grundschulzeit gab es noch ,,Schonschreiben® als eigenstandiges
Fach. Meine Noten waren nicht schlecht, ich hatte also ,erfolgreich* gelernt.
Dennoch wurde meine Schrift wahrend der Gymnasialzeit immer schwerer les-
bar. Vor allem bei ldngeren Texten verkrampfte die Hand. Ein Problem, das
mich dazu fuhrte, frihzeitig mit der Schreibmaschine zu schreiben. Aus dem
Nachteil wurde ein Vorteil. Allerdings schrieb ich nur mit zwei Fingern - ein
fehleranfélliges System. Dadurch schrieb ich langsamer, musste die Texte im-
mer wieder Uberarbeiten. Das kostete Zeit. Aber es gab Gelegenheit, die
sprachliche Form bewusst zu redigieren. Wieder ein Vorteil als Folge einer
Schwadche.

Dieses Handicap motivierte mich auferdem, schon 1985, also fruher als die
meisten meiner Kolleginnen, die Mdglichkeiten der Textverarbeitung auf dem
Computer zu erkunden. So habe ich noch die DOS-Programm-Struktur kennen
und meistern gelernt. Wenn ich heute auf einer piktografischen Benutzerober-
flache hantiere, habe ich noch eine ungefahre Ahnung, welche Operationen sich
darunter befinden. Insofern verstehe ich das System besser als manche, die die-
se komfortable Bilderwelt schon langer kennen. Andererseits habe ich auch
langer gebraucht, mich auf die analoge Bilderstruktur von WINDOWS einzu-
lassen, da meine gut ausgebaute Datenbank nicht von DOS auf WINDOWS
konvertierbar war...

Gemessen an den Anforderungen ,,richtigen® Konnens war ich also mehrfach
ein Versager. Aus meiner subjektiven Sicht habe ich jeweils selbststandig
durchaus befriedigende Lésungen fir meine Schwierigkeiten gefunden.

Die Moral dieser kleinen Erinnerung: Was ist eigentlich eine ,,Leistungs-
schwache”, und wie soll man padagogisch mit ihr umgehen? Ist das Training
von Teilleistungen durch die Schule der beste Weg und ist eine solche ,,Forde-
rung” - als Anpassung an eine vorgestellte Normalitat - auch dann zu legiti-
mieren, wenn die Betroffenen sich verweigern?



Einleitung Selbststandiges Lernen und Individualisierung,, von unten*

Defizite und Differenzen

Padagoginnen haben traditionell ein eigenartig widerspriichliches Verhéltnis
zu Heranwachsenden und ihren Entwicklungsbedirfnissen: Sie schiitzen und
unterstitzen Kinder auf ihrem Weg zur Mundigkeit - zum Beispiel durch die
Einrichtung von Schulen. Aber gleichzeitig halten solche Einrichtungen Kin-
der und Jugendliche langer abhéngig.

Der Anspruch der Erziehung unterstellt, dass Kinder erziehungsbedirftig
sind. Heranwachsende werden als unvollkommene Erwachsene gesehen. Ver-
wiesen wird auf die anthropologische Einsicht in die Entwicklungsbedurftig-
keit des Kindes.

Nun ist aber Entwicklungsbedirftigkeit nicht gleich zu setzen mit Erzie-
/zzmgsbedurftigkeit, sprich: mit dem Anspruch, dass Erwachsene bestimmen,
was und wie das Kind zu lernen hat - zum Nutzen des Gemeinwesens, aber
auch ,zu seinem eigenen Besten“ Kinder gelten vielen Padagoginnen als
grundsétzlich defizitér. Es heil’t, sie wissten nicht, was gut fir sie ist, und soll-
ten sie es wissen, seien sie noch nicht fahig, ihre Einsichten konsequent umzu-
setzenl.

Diese Defizit-Sicht auf Kinder wird noch deutlicher, wenn einzelne von ihnen
sich anders entwickeln als ihre Umgebung erwartet. Erziehung ist norm-
orientiert. Abweichungen, zum Beispiel von einer Altersnorm, erscheinen rasch
als Mangel. Méangel wiederum werden auf Defekte zurtckgefuhrt, auf Unzu-
langlichkeiten in der Anlage, in der Umwelt. Die Padagogik sieht es als ihre
Aufgabe, solche Méngel zu erkennen und gezielt zu behandeln. Fir den Unter-
richt bedeutet das Differenzierung: duBere Differenzierung durch Selektion in
passendere Férdereinrichtungen (Schulkindergarten, Nichtversetzung, Sonder-
schule, niedrigere Schulart oder Kursstufe in den weiterfihrenden Schulen),
innere Differenzierung durch Zuweisung von unterschiedlichen Aufgaben.

In unserem Projekt DEP- haben wir in beiden Fragen eine andere Position
vertreten - signalisiert durch die Prinzipien ,,selbststandiges Lernen“ und ,,In-
dividualisierung von unten“2

1 Selbst soweit dies stimmt, wird man die Frage stellen missen, ob Erwachsene in dieser Hinsicht ,,besser
sind, wenn man beispielsweise an rauchende Arzte denkt...

2 ,,Didaktische Entwicklungs- und Prufstelle fir Lernsoftware Primarstufe” mit dem ,,KindernetCafe" an der
Universitat Siegen, aufgebaut mit Unterstlitzung des MSWF (2000-2002) von Erika Brinkmann, Alexandra
Pistor und mir, dann verantwortet von einem Team um Jonke Braune, Sigrid Schmalenbach und Thomas Tap-
pert und inzwischen wegen fehlender Mittel in der OASE-Werkstatt aufgegangen (s. auch Nachbemerkung).
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Selbststandiges Lernen und Individualisierung , von unten* Einleitung

Kompetenz- statt Defizitorientierung

Ausgangspunkt unserer Uberlegungen war ein Ansatz, der in den letzten Jah-
ren in Medizin und Psychotherapie an Bedeutung gewonnen hat - Disziplinen,
die noch mehr als die Padagogik zur Pathologisierung von Andersartigkeit (als
»krank® bzw. ,,unnormal®) neigen. Die Ursache von Abweichungen suchen auch
sie in ,,Defekten*.

Aber gerade in diesen Disziplinen gibt es auch andere Sichtweisen, verbun-
den mit dem Interesse an der so genannten ,Salutogenese“. Im Vordergrund
steht dann nicht die Entstehung von Schwéchen und damit die Frage, wie es
kommt, dass Menschen krank oder ungliicklich werden.-} Salutogenese themati-
siert die Bedingungen von subjektiver Gesundheit und Zufriedenheit trotz ob-
jektiv unginstiger Umsténde. Dieser Ansatz fragt nicht danach, warum Men-
schen - entgegen dem Normalitatsanspruch ,,Gesundheit’ - krank werden. Ihn
interessiert, wie es kommt, dass tberraschend viele Menschen unter gemeinhin
doch widrigen Bedingungen mit ihrem Leben gut fertig werden.

Bezugspunkt dieses Denkens sind Publikationen von A. Antonovsky, dem das
Phédnomen der ,,Gesundheit wider Erwarten* am Extremfall fruherer KZ-
Haftlinge aufgefallen ist, die anders als viele ihrer Leidensgenossinnen nicht
unter Albtraumen, Krankheiten, Arbeitsunfahigkeit oder &hnlichen Einschran-
kungen litten.

In seinen Untersuchungen ist Antonovsky aufdrei Bedingungen personlicher
Entwicklung gestolRen, die er als zentral fir subjektive Gesundheit ansieht:

> Verstehbarkeit

(»ich durchschaue meine Umwelt und ich kann absehen, was passiert")
> Machbarkeit

(,»ich bin kompetent, ich kann Probleme selbst bewéltigen®)
> Sinnhaftigkeit

(,das Leben insgesamt, diese konkrete Situation ist lebenswert®).

Zusatzlich gestutzt durch Ergebnisse der Resilienzforschung zur Bedeutung
sozialer Ressourcen in Krisensituationen (Werner/Smith 1982; Rutter 1985;
Werner 1989a+b; Opp/Fingerle 2000), folgt aus diesen Prinzipien ein padago-
gischer Ansatz, der mit der Férderung nicht an vermuteten Schwéchen ansetzt
(z. B. mit einem Funktionstraining von Teilleistungen), sondern auf die Kraft

3...mit der Unterstellung, dass es ,,den" normalen Menschen gebe und dass Anpassung an diese Norm ,,Ge-
sundheit" oder ,,Gliick" bedeute.

9



Einleitung Selbststandiges Lernen und Individualisierung ,von unten®

des Kindes vertraut, seine Probleme (mit Unterstitzung durch Aktivierung
seiner Stdrken) selbst anzugehen (vgl. zur Kompetenzorientierung u. a. den
Beitrag von Dehn u.a. i.d.B.). Der Blick ist auf die Person als ganze gerichtet,
die sich in ihrem Leben sinnvoll einzurichten versucht und dafur auch Wege
geht, die nicht ,,normal” erscheinen (vgl. die Beispiele von Pistor i.d.B.).

Interessanterweise sind diese Gedanken zuerst in der Sonderpadagogik auf-
gegriffen worden (Fingerle u. a. 1999; Theunissen 1999; Schnoor 2000), also in
der péadagogischen Teildisziplin, die am ehesten zu einem Denken in ,,Defizi-
ten“ und ,,Defekten neigt.

Was bedeuten diese Uberlegungen nun fiir das Lernen in der Grundschule
und flr den Einsatz von Medien im Unterricht?

Selbststandigkeit als Ziel oder als Prinzip?

In dieser Broschiire geht es um zwei Fragen, die aus unserer Sicht eng mitein-
ander zusammen hangen:

> Wie kann die Schule Kinder in der Entwicklung ihrer Selbststandigkeit un-
terstitzen?

> Wie kann die Schule produktiv auf die Unterschiede zwischen den Kindern
reagieren?

Zur ersten Frage gibt es traditionell eine klare Doktrin: Fangt die Kinder in
einem Schonraum ein, der von Erwachsenen forderlich strukturiert wird, ver-
sucht, den Kindern nach und nach die Fahigkeiten selbststandigen Handelns
beizubringen und gewéhrt ihnen - entsprechend vorsichtig dosiert - immer
mehr Freiheit. Die Alternative hei8t kurz und knapp: Selbststandig wird man,
wenn Freiheit zugemutet und Hilfe bei ihrer Nutzung gewéhrt wird. In unse-
rem Projekt gehen wir von der zweiten Position aus.

Auch beim Umgang mit Unterschieden zwischen Kindern gibt es zwei didak-
tische Traditionen. Die eine bemuht sich darum, Diagnoseverfahren und For-
derhilfen zu entwickeln, damit Lehrerinnen ihre Belehrung immer gezielter
differenzieren konnen. Sie stellen den Lernstand jedes einzelnen Kindes fest
und sie weisen ihm die ,,passende” Aufgabe zu. Differenzierung ,,von oben“ (vgl.
die Kritik von Pistor i.d.B.).

Befragungen von Lehrerinnen und Beobachtungen des Unterrichts zeigen,
dass Grundschullehrerinnen im Durchschnitt diesem Anspruch in der Praxis
allenfalls einmal pro Tag gerecht werden. Und dies obwohl die Idee seit min-
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Selbststandiges Lernen und Individualisierung ,,von unten * Einleitung

destens hundert Jahren von allen péadagogischen Ansétzen geteilt wird und
obwohl Verlage sich mit immer neuen Angeboten an Differenzierungsmaterial
Uberbieten.

Die Alternative: Individualisierung von unten. Diese kann unterschiedlich weit
gehen (vgl. die Beispiele bei Gerve i.d.B.). Generell gilt aber: Unterricht regt
Kinder mit Angeboten an und fordert sie durch Aufgaben heraus - gewahrt
ihnen aber Raum fir die Wahl eigener Ziele und Wege (vgl. den Beitrag von
Bertschi-Kaufmann i.d.B.). Ausgangspunkt sind sinnvolle Téatigkeiten wie das
Untersuchen eines ratselhaften Phanomens, das Erfinden einer Problemldsung,
Ausdruck einer bewegenden Erfahrung, Mitteilung einer interessanten Infor-
mation (vgl. den Beitrag von Dehn u. a. i.d.B.). Solche Aufgaben uberfordern
die Kinder - gemessen am MaRstab der Leistungsnorm fir Expertinnen. An-
fangerinnen machen Fehler. Diese Fehler bedeuten, dass die Kinder die Aufga-
be auf ihre Leistungsmdglichkeiten hin vereinfachen. Differenzierung von un-
ten. Statt die Aufgabe zu vereinfachen wird der Anspruch an die Richtigkeit
gesenkt, werden Abweichungen von der Norm aber auch als interessante Al-
ternativen zur Konvention erkennbar.

Nur als Notldsung fir die methodisch-organisatorischen Probleme der Diffe-
renzierung wére dieser Ansatz insofern missverstanden. Es handelt sich auch
um ein padagogisches Konzept:

Herausforderung statt Belehrung, Aushandeln statt Verordnen:
Schule als Ort der Begegnung von Generationen und Kulturen*

Die ,,Bildungskommission NRW* hat 1995 in ihren Empfehlungen an die Lan-
desregierung (S. 31) zu diesem Thema deutlich Stellung bezogen:

,.Bildung soll (...) als individueller, aber aufdie Gesellschaft bezogener Lem-

und Entwicklungsprozess verstanden werden, in dessen Verlauf die Befahi-

gung erworben wird

> den Anspruch aufSelbstbestimmung und die Entwicklung eigener Lebens-
sinnbestimmungen zu verwirklichen,

> diesen Anspruch auchfur alle Mitmenschen anzuerkennen,

> Mitverantwortung fUr die Gestaltung der zwischenmenschlichen Bezie-
hungen und der ékonomischen, gesellschaftlichen, politischen und kulturellen
Verhaltnisse zu Ubernehmen und

4 vgl. zum folgenden Abschnitt ausfiihrlicher Kap. 1-2 und 39 in meinem inzwischen erschienenen Buch:: Schu-
le verstehen und gestalten - Perspektiven der Forschung auf Probleme von Erziehung und Unterricht. Libelle:
CH-Lengwil 2005 (fortlaufend aktualisiert unter: www.agprim.uni-siegen.de/schuleverstehen).

1
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Einleitung Selbststandiges Lernen und Individualisierung,, von unten“

> die eigenen Anspriiche, die Anspriiche der Mitmenschen und die Anforde-
rungen der Gesellschaft in eine vertretbare, den eigenen Méglichkeiten ent-
sprechende Relation zu bringen.*
Damit verbinden sich die beiden Prinzipien Individualisierung und Selbststén-

digkeit.

Schule ist in dieser Sicht kein Ort bloRen Unterrichts und nur des Wissens-
erwerbs oder gar einer quantitativen Stoffhuberei. Im Vordergrund steht die
Entwicklung der Personlichkeit - im sozialen Raum. Das ist keine neue ldee,
aber sie kann in ihrer didaktisch-methodischen Auslegung eine besondere Qua-
litdt bekommen.

Uber Jahrhunderte war die Schule ein Ort der Belehrung, ja der Bekehrung der
nachwachsenden Generation. Mit der Reformpadagogik hat die Kritik einer
Erziehung ,,von oben* an Kraft gewonnen. Zugleich hat diese Kritik Schwie-
rigkeiten, ihr Gegenbild positiv zu beschreiben. Mit dem Verzicht auf einen
inhaltlichen Kanon steht sie in der Gefahr der Beliebigkeit. Kann sich Unter-
richt allein an dem orientieren, was Schilerinnen spontan ,,Spal macht*? Der
Einwand: Dann wirde Schule zu einem Ort lediglich reaktiver Befriedigung
aktueller Bedurfnisse missraten. BloRe Belustigung - etwa im Wettbewerb mit
den Unterhaltungsmedien - aber kann nicht Aufgabe einer Einrichtung sein,
die zehn und mehr Jahre des Lebens von Kindern und Jugendlichen bestimmt.

Gegen Belehrung, Bekehrung und Belustigung setze ich das Bild der Schule
als Ort der Begegnung - der Begegnung von Generationen und der Begegnung
von Kulturen. Das Besondere der Schule gegenuber anderen Erfahrungsfel-
dern: Die Begegnungen sind nicht zuféllig, sondern sie werden geplant. Kinder
und Jugendliche werden mit Problemen, mit Ideen und Erfahrungen teils ge-
zielt durch die Lehrperson, teils bedingt durch die Dynamik der Gruppe kon-
frontiert. ,,Unterricht® heit dann: In Auseinandersetzung mit anderen muss
sich bewdhren und ggf. entwickeln, was Schulerinnen denken, was sie wollen
und was sie flr richtig bzw. falsch halten.

Meine Begrindung: Schule kann sich heute nicht mehr mit der Weitergabe
von Traditionen begniigen, denn diese Traditionen haben sich als briichig, ihre
Autoritaten als fehlbar erwiesen. Als der einzige Raum in der Gesellschaft, in
dem sich fast alle ihre Mitglieder einer Altersstufe fiir einige Jahre zusammen-
finden, hat sie die Chance, aber auch die Aufgabe, gemeinsame Orientierungen
zu entwickeln (nicht: ,,von oben® zu vermitteln). Gemeinsamkeiten, die tragféa-
hig genug sind, Unterschiede auszuhalten, trotz aller Verschiedenheit mitein-
ander im Gesprach zu bleiben. Zugleich sind die Unterschiede in Personlich-
keit, in Leistungsvermdgen, in der biografischen Erfahrung, die Reibungsfla-
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Selbststandiges Lernen und Individualisierung ,,von unten* Einleitung

ehe, an der sich individuelle Entwicklung entziindet (s. dazu den Beitrag von
Peschei i.d.B.).

Die Lehrperson verschwindet nicht in einem solchen Unterricht. Aber ihre
Rolle verandert sich.

Statt Belehrung: Vorbereitung der Lernumgebung, Herausforderung durch
Impulse, ermutigende Begleitung bei den eigenstandigen Aktivitaten, kritische
Rickmeldungs.

Und wozu brauchen wir dann Computer?

Es ist eine Alltagsweisheit: Wer einen Hammer hat, dem werden die Dinge
zum Nagel.

Seitdem Computer in die Schule eingezogen sind, finden ihre Protagonisten
immer neue Verwendungsmoglichkeiten: Man kann mit dem Computer AUCH
Fertigkeiten Uben, man kann sie AUCH fir eine Datenbank nutzen, man kann
per E-Mail AUCH korrespondieren usw.

So richtig diese Hinweise sind, sie zaumen das Pferd vom Schwanz auf. Ehe
wir uns Uber die méglichen Nutzungsmoglichkeiten einer neuen Technologie
verstandigen, sollten wir Klaren, wo unsere zentralen Probleme liegen. Das war
der Ansatz des Projekts DEPS, in dem wir Kriterien fir eine (fach-)didaktisch
begriindete Priifung von Lernsoftware entwickelt haben.

Hintergrund ist die oben skizzierte padagogische Konzeption. In ihrem Rah-
men lassen sich drei zentrale Funktionen bestimmen, in denen ein Bedarf an
Medien besteht. Damit Schule Kinder bzw. Jugendliche herausfordern und for-
dern kann, muss sie

> Zugange zu anderen Welten und Sichtweisen er6ffnen (-> Vortréage,
Bibliotheken, Internet; vgl. auch das adventure-game bei Dehn u. a.
d.B.);

> Werkzeuge zur ErschlieBung dieser Welten und fur die personliche
Auseinandersetzung mit ihnen anbieten (-> Konzepte, Methoden,
Textverarbeitungsprogramme, Datenbanken);

> Arbeitsformen vermitteln, mit deren Hilfe Kinder ihre Fahigkeiten
zum selbststandigen Umgang mit diesen Werkzeugen entwickeln
und stirken konnen (-> Lern- und Ubungsprogramme).

5 vgl. ausfihrlicher dazu meinen Beitrag ,,Offenheit muss radikaler gedacht, aber auch starker strukturiert
werden" in Balhorn/Niemann (1996, 43-64).
6s. Anm. 2
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Einleitung Selbststandiges Lernen und Individualisierung , von unten*

Fir alle drei Funktionen haben wir zu den verschiedenen Lernbereichen des
Grundschulunterrichts in diesem Band Beispiele zusammen gestellt (vgl. als
Uberblick die Texte von Brinkmann i.d.B.). Systematischer angelegt sind die
drei Beitrdge zu den zentralen Lernbereichen:

Am Beispiel der Multiplikation entfaltet Christoph Selter

> Individualisierung von Aufgaben;

> Dynamisierung von Bildern;

> Vereinfachung von Vorgéangen
als computerspezifische Mdglichkeiten, die von ihm postulierten finf Phasen
des Lernens zu optimieren.

Fur den Sachunterricht veranschaulicht Gervé folgende Aspekte der Compu-
ternutzung:
> Verbindung verschiedener Medien im Unterricht, mit einem spezifi-
schen Beitrag des Computers;
> Verbindung medialer und originaler Begegnung;
> Abhéngigkeit des Computereinsatzes vom péadagogischen und didak-
tisch-methodischen Konzept;
> Moglichkeit der Unterstiitzung verschiedener Grade der Offnung
durch eine unterschiedliche Nutzung des Computers (vgl. zu einer
radikalen Offnung den Beitrag von Peschei i.d.B.).

Andrea Bertschi-Kaufmann illustriert fir das Lesen und Schreiben die Mdog-
lichkeiten eines mehrfachen Transfers durch die Nutzung neuer und alter Me-
dien im Verbund:
> Transfer von Aktivitdten aus dem Lernraum Schule in die Lebens-
welt zu Hause (,,den Motor der Lesemotivation anwerfen* haben wir
das an anderer Stelle genannt);
> Transfer neu erworbener Lesefahigkeiten von einer Literaturgat-
tung zur anderen;
> Transfer von Leseerfahrungen mit einem Medium aufein anderes;
> Transfer von Erfahrungen und Vorstellungen aus einer Lektire in
eine andere;
> Transfer von der gesprochenen aufdie geschriebene Sprache.
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Selbststandiges Lernen und Individualisierung ,,von unten! Einleitung

Spezifische Anwendungsbeispiele fiir den Bereich Sprache finden sich bei
Brinkmann, bei Dehn/Hoffmann/L0tt, bei Dorpinghaus, Golitzer und Halb-
wachs.

Halbwachs und Peschei nehmen den Unterricht fachertbergreifend in den
Blick, wéhrend Pistor aus der Férderung von einzelnen Kindern berichtet und
Schmalenbach ihre Erfahrungen mit dem Versuch schildert, Kinder an der Re-
zension von Software zu beteiligen - forschungsmethodisch eine ambivalente
Erfahrung, aber didaktisch produktiv, um die Medienkompetenz von Kindern
zu starken. Und dies ist eine Intention, die alle in diesem Band vertretenen Au-
torinnen verbindet.

Damit Lehrerinnen diese Intention umsetzen konnen, brauchen sie Kriterien
fir die Beurteilung von Software und fir ihren Einsatz im Unterricht. Dieser
Aufgabe widmen wir uns im letzten Teil, in dem verschiedene Autorinnen
fachdidaktische Anforderungen an Programme fir den Grundschulunterricht
formulieren und Ideen fir eine sinnvolle Software vorstellen. Damit diese nicht
bloRRes Papier bleiben, muss sich auch die Ausbildung von Lehrerinnen verén-
dern, wie der abschlieBende Beitrag von Bode-Kirchhoffverdeutlicht.

NachbemerkungJuli 2006:

Wegen der grofRen Nachfrage drucken wir diesen Band nach. Allerdings hat
das Projekt DEP inzwischen aufgehort (vgl. Anm. 2). Wir sind deshalb nicht in
der Lage, die Beitrage inhaltlich zu aktualisieren. Fir den Bereich Deutsch
bringt Erika Brinkmann regelmaRig Rezensionen von Programmen und andere
hilfreiche Hinweise in der Zeitschrift ,,Grundschule Deutsch* (Kallmeyer-
Verlag bei Friedrich: Velber). Aulerdem verweisen wir auf die Homepage des
Projekts, aufder sich weitere Informationen finden:
www.agprimuni-siegen.de/dep/indexhtm .
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Erika Brinkmann

Computer in der Schule: Didaktischer Fortschritt
oder bloRe Beschaftigungstherapie?!

Die Diskussion um das Fur und Wider von Computern in der Schule ist von
der Realitat langst tberholt worden: Laut Bundesbildungsministerin Bulmahn
haben sogar bereits 90% aller deutschen Schulen Zugang zum Internet. In
NRW sind inzwischen so gut wie alle Schulen am Netz, die meisten sind auch
mehr oder weniger gut mit Hardware ausgestattet — wobei es nach wie vor ein
starkes Gefélle zwischen den verschiedenen Schulstufen gibt: Die Grundschu-
len sind in der Regel deutlich schlechter ausgestattet als die anderen Schulfor-
men.

Der Markt wird Oberflutet von einer Unmenge an Software, die laut Wer-
bung Kindern beim Lernen hilft. Neue Medien uberall - auch in der Grund-
schule.

Dabei stellt sich die zentrale Frage: Verbessern Computer die Qualitéat des
Unterrichts? Oder bescheidener: Wird der Unterricht durch die eingesetzten
Programme wenigstens nicht schlechter?

Diese Frage lasst sich nur beantworten, wenn man genau anschaut, woflr
Computer in den Schulen verwendet werden. Sie kénnen im Unterricht ganz
verschiedene Funktionen erftllen:
> als Werkzeug zum Verfassen und Uberarbeiten von Texten oder als Re-
chenhilfe, mit denen sich Kinder anschauliche Darstellungen fir be-
stimmte Rechenoperationen abrufen kénnen,
> als Informationshilfe Uber Internet und multimediale Lexika,
> als schnelle Kommunikationsmdglichkeit mit anderen Klassen oder
Fachleuten tber E-Mail und in speziellen chatrooms,
> als Hilfe, um sich neues Wissen selbststandig zu erarbeiten oder
> als Ubungsprogramm, um Gelerntes zu festigen.

Fur die vier erstgenannten Funktionen brauchen die Schilerinnen und Schiler
einen Unterricht, der ihnen den Freiraum bietet, zur gleichen Zeit im eigenen
Arbeitsrhythmus an unterschiedlichen Aufgaben zu arbeiten und sich eigene

| Dieser Artikel erschien auch in Balhorn, 11./Bartnitzky, 11./Bichner, |. & Speck-Hamdan, A. (2002): Schatz-
kiste Sprache 2 des Grundschulverbandes unter dem Titel ,,Lernsoftware aufdem Prifstand: didaktischer
Fortschritt oder Beschéftigungstherapie?*
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Ziele zu setzen. Hier kann der Computer die selbststandige Arbeit der Kinder
unterstitzen.

Aber: Ein solcher Unterricht ist leider bisher héchstens an 10% der Schulen
Ublich.

Meist wird der Computer eingesetzt, um mit entsprechenden Programmen das
im Unterricht Behandelte zu tben, besonders fir Kinder, die eine zusatzliche
Forderung benétigen.

Soll der Computereinsatz dabei sinnvoll sein, missen die Programme den
Kindern mehr bieten als auch mit Schulbuch, Papier und Stift erreichbar wére.
Die speziellen Mdglichkeiten des Computers wie Spracheingabe, Sprachausga-
be und die fast unbegrenzten grafischen Darstellungsmdglichkeiten missten
das Lernen sachangemessen und zielgerichtet unterstutzen.

Sie durften nicht wie bisher meist nur als schmiickendes Drumherum oder
zur vordergrindigen Motivation genutzt werden. Selbstverstandlich missen
die Programme auch den fachwissenschaftlichen und -didaktischen Kriterien
nach dem aktuellen Stand geniigen.

Wird Lernsoftware diesen Anspriichen gerecht?

Einige Beispiele aus der Praxis:

Annalena sitzt am Computer und griibelt: Sie soll sich in ihrer Rechtschreibiibung entscheiden,

wie man das Wort ,,Vater” schreibt. Aufdem Bildschirm ist der erste Buchstabe des Wortes

ausgespart und ihr werden die Alternativen <F> und <V> angeboten. Sie schwankt und
entscheidet sich schlieBlichflir das <V> . Nach neun weiteren dhnlichen Entscheidungsaufga-
ben teilt ihr der Computer mit, dass sie von den zehn Aufgaben sieben richtig gelést hat. Eine

Woche spéter taucht in der Schule im Diktat das Wort ,,Vater® -wieder aufund Annalena

denkt nach: Da gab es doch ein Problem - wird es nun mit <F> oder <V> geschrieben? Sie

weifd es nicht mehr und trifft deshalb eine spontane Entscheidung - ist es die richtige?

Daniel hat sich unter dem Namen ,,King Louis" in sein Rechtschreiblibungsprogramm einge-
loggt. Er bearbeitet mehrere Ubungen hintereinander zum Thema ,,Dehnungs-h“. Diesen
Schwerpunkt hat er ausgewéhlt, weil er damit immer wieder Probleme in Diktaten hat. Da
die Begleitfigur ,,Pooky” ihm sténdig negative Riickmeldungen gibt ,,Ey, King Louis, das war
wohl nichts* oder ,,Streng dich mehr an, dann klappt es” oder ,,Du hastja wohl noch gar
nichts kapiert* und ihm am Ende der Ubungssequenzfiir seine Bemiihungen eine 5 erteilt, hat
Daniel keine Lust mehr und -will aus dem Programm aussteigen. Seine Mutter schafft es mit
viel Uberredungskiinsten, dass er doch noch etwas langer weiter bt und ermutigt ihn, beim
nachsten Problem (Schreibt man ,,D-me" mit <a> oder <ah>?) doch mal die Buttons ,,Re-
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gel“ und ,,Warum“ anzuklicken, damit er mit den Aufgabenstellungen besser zurecht kommt.
Bei ,,Regel“folgt in kleiner Schrift tberfinf (!) Bildschirmseiten hinweg das komplette Re-
gelwerk zum Thema ,,Dehnung und Schérfung” mit sémtlichen Ausnahmeregelungen, das
Daniel sofort wieder wegklickt, und beim Anklicken des Buttons ,,JEarum“ wird ihm lapidar
mitgeteilt, dass das Wort ,,Dame" trotz des lang klingenden Vokals nur mit einfachem <a>
geschrieben wiirde. Nach diesen Informationen hilft kein Uberreden mehr, ,,KingLouis* loggt
sich unwiderruflich aus.

Lara arbeitet mit einem Lernprogrammfir Erstkl&ssler. Sie soll sich die Schreibweise be-
stimmter Worter merken. Das Programm gibt Hinweise zum Lernen in mindlicher und
schriftlicher Form. Zum Beispiel diesen: ,,Das Wort ,Kuli wird mit einem stummen ,li nach
dem ,u geschrieben, zveil das ,u lang klingt. Das musst du dir merken!* In ihrer néachsten
Ubung schreibt Lara ,,Huht".

Kevin hat Schwierigkeiten in Mathematik. Er weif8 noch nicht, wofiir bestimmte Zahlsymbole
stehen, er kann ihnen noch keine entsprechende Anzahl zuordnen. Ein Lernprogramm soll
ihm helfen, dies zu verstehen. Aufeinem tbersichtlichen Bildschirm werden ihm eine Lokomo-
tive und verschiedene Anhanger prasentiert. Aufeiner Seite der Waggons stehen Zahlen und
aufder anderen Seite sindjeweils verschieden viele Punkte abgebildet. Kevins Aufgabe ist es
nun, den Zug so zusammenzustellen, dass die Anzahl der Punkte des vorhergehenden Wag-
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gons zum Zahlsymbol desfolgenden passt. Hat er alles richtig angeordnet, fahrt der Zug
dampfend und tutend ab. Kevins Freund Christian ist begeistert von dem Spiel und macht
immer wieder vor, wie er den Zug zusammenstellt und zum Abfahren bringt. Kevinfindet
das toll und beginnt auch, die Waggons per Mausklick zusammenzuschieben - aber leider
fahrt der Zug nicht ab, weil er nicht die richtige Anordnung hinbekommt und ihm das Pro-
gramm keine Hilfen bietet, durch die er sich die zusammengehdrenden Punkte und Zahlen
erschliefen konnte. Frustriertgibt er schlieBlich auf. Ein LERNprogramm?

Max geht in die zweite Klasse und hat Schwierigkeiten beim Lesen und Schreiben. Er arbei-
tet deshalb mit einem Programm, das seine Probleme beheben soll. Heute sitzt er an einer U-
bung, bei der er sich entscheiden soll, ob das Wort ,,Wald" hinten mit <d> oder <t> geschrie-
ben wird. Er entscheidet sichfir das <t> und bekommt als Ruickmeldung von einerfreundli-
chen Stimme mitgeteilt ,,Das ist leiderfalsch. H6r noch einmal genau hin!“ Was hért Max?

Lukas soll rosa Seifenblasen, in denenjeweils ein Nomen steht, durch Anklicken zum Platzen
bringen, aber nur solche, die zum Artikelpassen, der im aufsteigenden Rauch aus einem Vul-
kan zu sehen ist. Das kann er und tut es mit Begeisterung, weil erfrjeden Treffer mit einem
,» 1ol oder ,,Super!™ belohnt wird. Ayse kann das noch nicht, weil sie die Artikel im Deut-
schen erst noch lernen muss. Die Riickmeldungen fur Ayse klingen so: ,,Schade!”, ,,Mach es
nachstes Mal besser!” oder ,,Schau genau hin!“, Hilfen bietet das Programm nicht an.
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Tine verwechselt noch immer das <b> und <d> beim Lesen und Schreiben und (bt deshalb
mit einem Spezialprogrammfur Kinder mit ,,Legasthenie®. Sie soll durch Drehen der einzel-
nen Buchstaben das gesuchte Wort ,,richtig” machen. Tine klickt und dreht und klickt und
dreht — aber das Wort will sich ihr nicht erschlieen ... Hatte sie es geschafft, ware als Beloh-
nung aufdem Bildschirm das passende Bild zum Wort erschienen...

Lernsoftware fir Kinder sollte den Anspruch erfiillen, dass Kinder etwas ler-
nen koénnen, was sie noch nicht oder noch nicht so gut beherrschen. Dieser Satz
scheint banal - schaut man sich aber die aktuellen Computerprogramme flr
Grundschulkinder etwas genauer an, wird schnell deutlich, dass die meisten
Programme selbst dieser schlichten Anforderung nicht gentigen.

Es reicht eben nicht aus, einzelne Ubungen herkémmlicher Arbeitsblatter auf
den Computer zu Ubertragen und mit bunten, beweglichen und evtl, sprechen-
den Figuren zu versehen, motivierende Fische tiber den Bildschirm schwimmen
oder Léwen mit dem Schwanz wedeln zu lassen, nach einzelnen Ubungen Be-
lohnungsspielchen anzubieten oder die Aufgaben in ein Abenteuerspiel einzu-
betten. Solche Motivationskniffe sind eine Zeit lang fir Kinder attraktiv, die
eigentlich keine besonderen Schwierigkeiten haben und die immer wiederkeh-
renden Ubungen lieber am bunten und animierten Bildschirm abarbeiten als
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auf einem schlichten Arbeitsblatt-. AuBerdem erhéhen die haufigen - und fir
diese Kinder in der Regel positiven - Rickmeldungen den Reiz der Aktivitat.
Die Begeisterung dieser Kinder darf aber nicht dariiber hinwegtéuschen, dass
Kinder mit echtem Unterstiitzungsbedarf, fur die eine auch fachdidaktisch aus-
gereifte Lernsoftware eine neue und qualitativ andere Unterstlitzung bieten
koénnte, mit den Ublichen Programmen keine Lernfortschritte machen konnen.
Dies liegt daran, dass
> oftmals keine oder keine sinnvollen Hilfen angeboten werden, die das
Verstehen ermdéglichen oder die Verwendung von Ld&sungsstrategien
fordern (s. Annalena, Daniel, Kevin, Max, Ayse und Tine); die Erklarun-
gen sogar falsch sind (s. Lara, Max);
> die Ruckmeldungen nicht dem Entwicklungsstand der Kinder entspre-
chen und viel zu lang sind und/oder in viel zu kleiner Schrift prasentiert
werden (s. Daniel);
> die Rickmeldungen entmutigend sind (s. Daniel, Ayse);
> die Aufgabenstellungen die Kinder eher verwirren als ihnen zu helfen,
sie teilweise sogar Schwierigkeiten erst provozieren, indem einfachste
didaktische Regeln wie die Vermeidung der Ahnlichkeitshemmung
(Ranschburgsche Hemmung) nicht beachtet werden (s. Annalena, Tine);
> die Aufgaben nur l8sbar sind, wenn man das zu Lernende bereits kann (s.
Lukas, Ayse, Kevin).2

Bei den Uberlegungen, ob und wie man Lernsoftware im Unterricht einsetzen
bzw. Eltern bestimmte Programme empfehlen kann, muss die fachliche und
didaktische Qualitat der Programme mit beriicksichtigt werden - und die
Software muss tatsachlich geeignet sein, das Lernen der Kinder zu unterstit-
zen, will man sich dabei nicht mit einer Beschéaftigungstherapie fur Kinder ohne
Lernprobleme begntigen.

Eine weitere Uberlegung gilt dem Tatbestand, dass viele der Programme auf
der fachdidaktischen Ebene nicht mehr zu bieten haben als die herkémmlichen
Medien Schulbuch und Arbeitsblatt. Dafiir lohnt sich der technische, finanzielle
und organisatorische Aufwand, den der Einsatz von Computern im Unterricht
bedeutet, nicht. Werden allerdings die Méglichkeiten genutzt, die dieses Medi-
um fur das Lernen der Kinder eréffnet, indem man den Computer z.B. als

2 Der Computer an sich wirkt auf Dauer auch nicht als ,,Motivationsautomat*, wie BRUGELMANN und Boil-
NENKAMP schon 1989 belegt haben.

3 Genauere Analysen dieser und weiterer Probleme der aktuellen Lernsoftware finden Sie im Internet unter der
Adresse www.agprim.uni-siegen.de => Projekte => DEP ,,Didaktische Entwicklung.?- und Priifstelle fur
Lernsoftware®.
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Werkzeug zum Schreiben und Rechnen und zur Informationsgewinnung ein-
setzt, lohnt sich dieser Aufwand allemal. Aber auch die Lernsoftware konnte
eine sinnvolle Unterstiitzung bieten, wenn sie fachdidaktisch konsequent
durchdacht ware und die besonderen, bisher meist ungenutzten Mdoglichkeiten
des Computers (z. B. Sprachausgabe und Spracheingabe beim Lesen und
Schreiben, grafische Darstellungsmdéglichkeiten fiir die Veranschaulichung von
Rechenoperationen) nicht mehr nur zum Zwecke einer oberflachlichen Motiva-
tion, sondern zur Unterstiitzung des Lernens genutzt wirden.

Fazit: Das Medium Computer an sich bringt der Schule keine Qualitatsverbes-
serung. Computer kdnnen jedoch das Lernen erleichtern und neue Wege eroff-
nen. Dabei muss die Frage nach dem WAS, WARUM und WIE die hdchste
Prioritat bei der Auswahl der Lernsoftware haben. Grundsatzlich gilt dabei fir
alle Software, die im Unterricht eingesetzt werden soll, dass die besonderen
Moglichkeiten des Mediums Computer genutzt werden miissen - die Pro-
gramme sollten also MEHR bieten als mit Buch, Papier und Stift moglich wa-
re. Dieses MEHR bezieht sich auf bessere Lernmdglichkeiten fir die Kinder
- nicht aufdas Drumherum wie Farbe, Bewegung und Musik, es sei denn, dass
dadurch sachbezogene Einsichten ermdglicht werden. Voraussetzung fiir eine
sinnvolle Nutzung des Computers im Unterricht sind dartber hinaus:
kompetente, gut ausgebildete Lehrerinnen und Lehrer, Fortbildungsangebote,
in denen nicht nur gelernt wird, mit Computern umzugehen, sondern auch
Lernsoftware kritisch einzuschatzen, Kollegien, die Konzepte zum padagogisch
sinnvollen Einsatz der Computer entwickeln, sowie Schulamter und Schultra-
ger, die nur padagogisch sinnvolle Konzepte durch entsprechende Mittel un-
terstutzen.

Vor allem aber sind Verlage gefordert, sich bei der Entwicklung von Soft-
ware am derzeitigen Stand der fachdidaktischen und fachwissenschaftlichen
Forschung zu orientieren, damit sich der Aufwand, der mit dem Einsatz von
Computern in der Schule verbunden ist, auch tatsachlich lohnt.

Dass dies moglich ist, machen die Beitrdge von Friedrich Gerve zum Sachun-
terricht, von Christoph Selter zum Mathematikunterricht und die Beispiele fir
sprechende Anlauttabellen zur Unterstiitzung des Lesen- und Schreibenlernens
in diesem Band deutlich.
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Mechthild Dehn - Thomas Hoffmann - Oliver Lith
Das adventure-game ,, Torins Passage” als Schreibanlass?

,.Kultivierung* eines Spiels im Unterricht

Adventure-games sind bislang nicht Gegenstand von Unterricht. Aber sie spie-
len in der Freizeit von Grundschulkindern eine Rolle. Was fasziniert Kinder
daran und wie kénnen solche Spielerfahrungen im Unterricht lernproduktiv
gemacht werden? Dieser Frage sind wir nachgegangen.! Wir beziehen uns da-
bei auf die Beobachtung, dass das Thematisieren auBerschulischer Mediener-
fahrungen im Unterricht eine ,,Individualisierung von unten* darstellt: Schwa-
che Schiler finden neue Zugénge zum Lernen, weil ihr Interesse ins Zentrum
rickt, und auch sie - nicht nur die leistungsstarken - haben Gelegenheit zum
Transfer.-

Das Spiel als Erzédhlzusammenhang

Figuren und ihre Geschichten kennen die Grundschulkinder heute nicht nur
aus Buchern, sondern auch aus dem Fernsehen, vom Video, von der Horkasset-
te und - als Computerspiel. Das Computerspiel unterscheidet sich von den an-
deren Medien vor allem darin, dass der Adressat als Spieler den Ablaufoder die
Reihenfolge der Handlungsschritte bestimmt, dass er Aufgaben I6sen muss, um
in der Geschichte voran zu kommen, dass er dafiir - wie bei Brettspielen - auch
Gratifikationen erhalt, meist in Form von Punkten.

Das Spiel besteht aus ,,narrativen Sequenzen®, zum Beispiel Dialogen der Fi-
guren, die wie Filmsequenzen ablaufen, ohne die Mdglichkeit einzugreifen, und
»Situativen Komplexen®, in denen der Spieler agieren kann (Mattusch 2000).2

| Wir berichten hier tiber eines von vier Unterrichtsmodulen aus dem Hamburger BLK-Projekt ,,Schwimmen
lernen im Netz. Neue Medien als Zugange zu Schrift und (Schul-)Kultur‘ (2000 - 2008) aus dem Programm
»Kulturelle Bildung im Medienzeitalter". In dem Projekt geht es darum, Wahrnehmungs- und Gestaltungs-
formen zu und mit alten und neuen Medien zu schulen; die tibrigen Module thematisieren ein Bilderbuch, ein
Werk aus der Netzkunst und ein Gemalde von Munch. Die Aneignungsprozesse erfolgen sowohl mit Papier
und Stift, in szenischer Interpretation als auch mit Bildbearbeitung und Collage von Wort, Schrift und Bild im
PC (vgl. Dehn/Hoffmann/Luth/Peters 2003).

Torins Passage haben wir in 18 Klassen (Klasse 1-5, sowie Klasse 6 und 8 der Forderschule fur Lernbehinder-
te) im Februar 2002 erprobt, vorwiegend im Computer-Erstunterricht. Beteiligt waren im Rahmen des Integ-
rierten Schulpraktikums auch 18 Studentinnen.

2 Vgl. zum Beispiel Corinnas Bearbeitung ihrer Batman-Erfahrung: Wolf-Weber/Dehn 1993, 110-118; vgl.
Dennis' Behandlung seines Umgangs mit der Fernsehserie ,,Arnold* (Habersaat/lloffmann/Lith 1999); vgl.
die Thematisierung von Medienerfahrungen in Texten aus Klasse 1 (Weinhold 2000), s. dazu auch Dehn 2002.
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Aber er muss die Informationen und Impulse aus den narrativen Sequenzen flr
seine Aktionen nutzen, er muss also Zusammenhénge herstellen. Bislang ist
wenig darliber bekannt, ob und in welchem Ausmal dabei - wie bei der Lekti-
re oder beim Ansehen eines Films - Identifikationsprozesse stattfinden oder ob
die spielende Person sich nur als Spieler erlebt und sich nicht in die Erfah-
rungswelt der dargestellten Figur hineinversetzt.3 Es ist auch wenig dartber
bekannt, welche Funktion schnelle Schnitte und Szenenwechsel (im Film wie
im Computerspiel) fir die Rezeption haben: Bestimmen Gags und Action-
Elemente die Aufmerksamkeit, so dass die Geschichte nur zerstiickelt wahrge-
nommen wird?4 Oder ist das Interesse des Spielers auf den Erzéhlzusammen-
hang gerichtet bzw. wie kann es darauf gerichtet sein? Wir haben fur unser
Unterrichtskonzept zu dem adventure-game daraus den Schluss gezogen, den
Erzahl Zusammenhang und damit auch die dargestellten Figuren in den Mittel-
punkt zu riicken.

Torins Passageb

Das Spiel umfasst einen Vorfilm und mehrere ,levels’. Thematisiert wird im
Unterricht nur die ,,Oberwelt" Torin verliert durch eine Zauberin aus der Un-
terwelt seine Eltern. Er will sie befreien. Dazu muss er viele Proben bestehen.
Sein Hund Boogle ist sein Begleiter und Helfer. Schlieflich gelangt Torin in
die Kristallkammer und kann sich mit Hilfe eines Zauberpulvers durch den
»Phanokristall* den Zugang in die Unterwelt er6ffnen.

Wie die flowchart zeigt (siehe folgende Seite), sind die Stationen der Hand-
lung visuell nicht auf einer Ebene angeordnet, sondern auch an Seitenwegen
und in Innenrdumen. Der Hauptweg ist mehrfach Ort des Geschehens, weil
Torin zum Beispiel den Wéchter zufrieden stellen muss, indem er ihm eine
Mabhlzeit zubereitet. Was er dafir braucht, findet er in seinem Elternhaus, bei
den Schnecken und vor der Kristallstadt. Insofern ist die Erzéhlstruktur des
Spiels verzweigt, aber stets auf die Losung der Hauptaufgabe gerichtet, die El-
tern zu befreien, also ,final“. Damit Torin in das Haus des Wéchters gelangen
kann, braucht er.... damit er den Wachter ablésen kann, muss er ihm eine
Mabhlzeit geben; damit er in die Unterwelt kommt, braucht er...

3 So vermutet Hurrelmann (2001, 68), dass ,,das Erfolgsgefiihl, wenn er es geschafft' hat, (...) wenig zu tun
(hat) mit der Entfaltung von Vorstellungen, der Entwicklung von Empathie oder der Entdeckung von Bezii-
gen zur Lebenswelt im Sinne einer Deutung der Geschichten®.

4'So - mit Bezug auf Familien- und Kindersendungen des Fernsehens - B. Hurrelmann (2001, 64).

5 Torins Passage. Sierra Verlag 1994.
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Die narrativen Sequenzen sind dagegen von ganz unterschiedlichen Stimmun-
gen gepragt: Zum Beispiel erscheint der Kapuzenmann, dem Torin als erstes
nach dem Ungliick begegnet, unheimlich; der Dialog der beiden Schnecken ist
sehr witzig; die Auseinandersetzungen mit dem Wachter sind mihsam.
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Anmutungen und Empfindungen werden auch in Spielaktionen ausgeldst: zum
Beispiel wenn Torin sich an den scharfen Dornen schneidet; wenn er in den
Sumpf fallt; wenn er probiert, durch Hin- und Herschwingen von einem Ast zu
einem anderen zu gelangen; wenn er klebrigen Schlamm einsammelt.

Dieses adventure-game bietet in seiner Komplexitat vielfaltige Moglichkeiten
des Zugangs und der Rezeption.

Aufgabenstellungen

Fir den Unterricht kommt es uns einerseits darauf an, diese Unterschiede
(,,Individualisierung von unten®) zu erhalten und zu nutzen, andererseits, den
Erzahlzusammenhang préasent zu machen. Wir beginnen deshalb mit einer Ein-
fihrung in die Geschichte (zumal der Vorfilm, der stark emotionalisierend
wirkt, den Kindern nicht bekannt gemacht wird), sodann ist Gelegenheit zu
ungesteuerter Spielerfahrung und die erste Schreibaufgabe ist ebenfalls sehr
offen - ehe in weiteren Schritten unterschiedliche Aspekte (zum Teil als Alter-
nativen) thematisiert werden und die Ergebnisse schlieBlich wieder in einem
gemeinsamen Produkt der Klasse (flowchart) zusammengefuhrt werden.

Die Aufgaben im Uberblick:

1. Die Schulerinnen werden mit der VVorgeschichte, wie sie im Vorfilm ge-
zeigt wird, als Lehrererzahlung vertraut/bekannt gemacht:

Es war einmal ein Prinz, der hieR Torin. Seine Eltern, der Konig und die
Konigin, wurden, als Torin noch ein kleines Kind war, von einem Zaube-
rer vergiftet. Doch Torins Kindermadchen konnte ihn noch in letzter
Minute retten. Torin wuchs in einem kleinen Dorf bei einem Bauern und
seiner Frau auf, ohne zu wissen, dass er ein Prinz ist. Einige Jahre sind
seitdem vergangen und Torin ist herangewachsen.

Eines schonen Tages sagt Torins Vater zu ihm: ,,Geh bitte ins Dorf und
hole fiir mich die Werkzeuge!“ Dazu hat Torin allerdings gar keine Lust,
macht sich aber trotzdem mit seinem Hund Boogle auf den Weg. (..)
Pl6tzlich hort er aus der Ferne ein Donnern. Erschrocken rennt er zu-
rick. Doch als er bei der Hitte seiner Eltern ankommt, sind beide ver-
schwunden.6

2. Wichtig erscheint uns, dass alle Schilerinnen Erfahrungen mit dem
Spielen des Spiels machen kénnen. Am einfachsten ist das im Computer-

0 Diese Fassung ist von den Studentinnen Sonja Schliewe und Jutta Vitzthum.
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raum zu erreichen (Zeitraum 20 - SO Minuten), es ist auch - als ,freie
Arbeit* am PC in der Klasse - in einer l&ngeren Sequenz zu ermdglichen.

3. Die erste Schreibaufgabe dient der VVergewisserung eines Eindrucks, ei-
nes Standpunkts und gibt die Méglichkeit zum Austausch beim Vorlesen
der Texte: Was hast du gesehen, gehdrt, erlebt? Ordne deine Gedanken. Schrei-
be auf, was dir wichtig ist. Die Schilerinnen kénnen Uber Spielerfahrun-
gen berichten, Figuren charakterisieren, das Spiel beurteilen oder etwas
von der Geschichte mitteilen.

4. Die Schulerinnen erhalten weitere Spiel-Zeiten. / Das Spiel wird als
Ganzes in der Klasse préasentiert (ca. 30 Min. mit Beamer). / Der Uber-
gang in die Unterwelt wird gemeinsam gefunden, indem ein Kind die
Maus fiihrt, die anderen ihm sagen, was es tun soll. / Die Stationen der
flowchart (s. 0.) werden als Erzéhlkarten zur Verfugung gestellt, zum
Weitererzdhlen oder zum Kombinieren und Ergénzen einer gemeinsa-
men flowchart der Klasse... (zum Teil als Alternativen).

5. Weitere Schreib- und Gestaltungsaufgaben beziehen sich einerseits auf
die Oberwelt: Was denkt Torin? Was mdchtest du Torin sagen? / Du bist To-
rin. Schreibe einen Briefan deine Eltern. / Was hat der Kapuzenmann gese-
hen? / Torin schreibt in sein Tagebuch: .., andererseits auf die Unterwelt:
Was erlebt Torin in der Unterwelt?

Unterrichtsergebnisse

Alle Kinder spielen das Spiel mit grof3er Intensitat und Routine - zur Verwun-
derung der Lehrerinnen auch diejenigen, denen Computerspiele aus dem h&us-
lichen Umfeld fremd zu sein schienen. In mehreren Klassen wird die Lernbe-
reitschaft von Schiilern aktiviert, die bisher nur schwer zu motivieren waren -
auch fir Ubungen auRerhalb des Projekts. Sie halt langere Zeit an.7 In allen
Klassen entsteht eine Fulle von Texten, Bildern und Collagen; als Schreiban-
lass ist das adventure-game besonders ergiebig in Klasse 3 und 4. Dort verfasst
jedes Kind zwei bis vier, zum Teil ungewdhnlich lange, Texte.

Welcher Art sind diese Texte? Wenn die Rezeption von Torins Passage epi-
sodisch punktuell und flichtig ware, waren additive Texte zu erwarten. Das
Gegenteil ist der Fall. Die Schuler versuchen schreibend die Komplexitat der

1Das gilt auch fur die beteiligten Klassen der Forderschule (Klasse 6 und 8).
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Spielgeschichte zu fassen; zugleich zeigen die inhaltlichen Details die Genauig-
keit der Wahrnehmung. Dazu zwei Texte, als Beispiele fiir viele:

Torins Passage

Ichfand dass das Torin Spiel gut weil es so schwer war den die Meisten Kompu-
terschpiele die ich kenne sind langweilich. Eine Frage wie kommt man Uber den
Sumpf. Es handelt von einem Jungen namens Torin.Er ist ungefar 12 Jahre alt und
eigentlich ein Prinz. Aber dass weil er nicht den seine Eltern wurden Vergiftet als er
noch ein Baby wahr nur seinem Hausmadchen hat er es zuferdanken dass er noch lebt
als dan sein Vater in zum wasser holen schikte hérte Torin aufhalben Weg ein D6-
nern doch als er zu hause ankam waren seine Eltern verschwunden.

Das ist die Vorgeschichte von Torin und in dem Spiel geht es darum das er seine El-

tern sucht.
Paula Klasse 4

Was hat der Kapuzenmann gesehen

Ichfind den Kaputzenmann sehr vertechtig. Wal er gesagt hat ich hab ales gesehn.
Und wie er gelacht hat, wen Mann weggegangen ist. Ich glaub mall er ist ein Kompa-
ne von der Hexe aus der unterweit.

Der Kaputzenmann hatte ein griinen Ring der sah ser Verdechtig aus. Er hatte sehr
Schmutzigefinger des wegen glaub ich dass er aus der Unterwelt kommt. Und aufer-
dem kam er von dem Weg. Nich wie ergesagt hat dass er hinter der Scheune war.
Desswegenfind ich den Kaputzenmann verdechtig.

Florian Klasse 4

Paula nutzt die Offenheit der ersten Schreibaufgabe (,,(...) Schreibe auf was dir
wichtig ist") fiir einen Kommentar zu den Qualitaten des Spiels, zur Frage nach
einer Spiellésung (wie kommt man (iber den Sumpf) und zu einer Zusammenfas-
sung von Vorgeschichte und Ziel des Spiels. Ihr Text gilt also den Dimensio-
nen des Computerspiels, berlcksichtigt situative Komplexe und narrative Se-
guenzen gleichermaRen. Sie formuliert gerade nicht zerstiickelte Episoden,
sondern umreif3t (Vor-)Geschichte und Ziel. Die Satzstruktur beider Textteile
ist ungewdhnlich komplex (weil - denn; aber - denn; nur - dass; doch als...; darum
dass), so vielschichtig, dass die Schreiberin sie grammatisch nicht immer bewal-
tigt: Ichfand dass das Spiel gut (ist) weil...

Einzelheiten der Szene, auf die sich Florian bezieht, sind in auBerordentlich
schnellen Schnitten préasentiert.8 Er hat sie offenbar nicht nur wahrgenommen
(Lachen, schmutzige Finger, woher der Kapuzenmann kommt), sondern hat sie
zu einem Deutungskonzept verbunden, ndmlich dass diese Figur der ,,Kumpan"

8Die groRe Mehrzahl der Studentinnen und Lehrerinnen haben sie nur bruchstiickhaft wahrgenommen.
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der Hexe sei, die die Eltern in die Unterwelt entfiihrt hat. Florian gibt drei Be-
grindungen daflr, warum ihm der Mann verdéchtig erscheint.

Die Schreibaufgabe, die Florian sich unter mehreren anderen Mdoglichkeiten
ausgesucht hat, ist als Projektion formuliert: Der unheimliche Kapuzenmann
ist - von der Erzahlstruktur her - das Bindeglied zwischen den dramatischen
Ereignissen und dem Ziel der Geschichte. Nur von ihm wére genauerer Auf-
schluss zu erwarten. Insofern ladt die Frage den Spieler/Schreiber ein, Vermu-
tungen Uber den Kontext zu formulieren, emotional ist er vom Auftreten der
Figur stark affiziert. Das findet seinen Niederschlag in Texten wie dem von
Florian. Wer die Frage wortlich nahme, kdme vielleicht zu einer bloen Auf-
zéhlung. (Florian behandelt die Frage - direkt - nur im ersten Nebensatz). In-
sofern trifft diese Schreibaufgabe gerade das, was mit dem adventure-game im
Unterricht , kultiviert* werden sollte, ndmlich die interessierte Wahrnehmung
und die Generierung von Zusammenhangen - in sprachlicher Gestaltung.9

Wenn durch Medialisierung zunehmend Unbestimmtheit entsteht, der durch
Strukturierung zu begegnen ist, taugen Unterrichtsprojekte wie das hier vor-
gestellte dazu, Zusammenhénge zu entdecken und herzustellen; das ist zugleich
eine Akzentuierung der Kreativitatsférderung (Wermke 2002).
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Andrea Bertschi-Kaifmann
Lesen aufeigenen Wegen - mit Blichern und am Bildschirm

Erfahrungen aus dem Schweizer Forschungsprojekt «Lernen im Kontext neuer
Medienx»!

Raffael, ein Zweitkl&ssler, hat wéhrend drei Monaten in einem anspruchsvollen
Kinderbuch durchgehalten; Hanna Johansens «Geschichte von der kleinen
Gans, die nicht schnell genug war» hat es ihm so sehr angetan, dass er mit ihr
zum Leser wird. Das Buch war so spanent. Ich wiirte das Buch alen empfelen zu fas-
sen, schreibt er in sein Tagebuch. Das Buch ist noch recht schwer zum fassen. Am
liebsten wiirde ich das ganze Buch abschreiben und abmafan. Am liebsten wirde ich
jedes mal eine ganze Stuhnd einschreiben. Und einmal eine ganze Stuhnd fasen.1

Elif liest bis zu ihrem siebten Schuljahr der Hauptschule vorwiegend Méad-
chenzeitschriften, dann entdeckt sie die dicken Bucher, die von anderen Ju-
gendlichen und ihren Problemen erzahlen, und sie bleibt bei den umfangrei-
chen Lektlren. lhr zweites vollstdndig gelesenes Buch erzéhlt von Rebecca
und ihrer schweren Magersucht: «Essen, nein dankel» von Maureen Stewart.
Ganz offensichtlich fuhlt sie sich der Heldin sehr nahe und sie erklért auch
gleich, weshalb: Sie spricht Gber ihr Zunkunft, Hoffnung, einsamkeit und Gedanken.
Hoffnungen die sie nicht erreichen kann, oder will? Gedanken, die ihr nicht aus dem
Kopfgehen. Gedanken, die sie bedriicken. Die Zukunft. Wird sie iberhaupt noch eine
haben? Wird sie das Beben lieben und geniessen kénnen wiefriiher? kann sie wieder ein
normales Lebenfiihren ohne probleme wie die Sucht? Fragen, die das Buch beantwor-
tet. Ich denke mal es ist ein spannendes, geflihlvolles, problematisches und, ein sehr, sehr
gutes Buch! Ichfreu mich darin weiter zu fasen.

Andreas schlieflich hatte sich wohl nie auf langere Erzahlungen eingelassen,
wenn er in der funften Klasse die interactive books am Bildschirm nicht kennen
gelernt und damit SpalR an Erz&hlungen bekommen hétte. Nachdem er wéh-
rend mehrerer Monate das Lesen und Schreiben beinahe ganz verweigert hat,
Uberrascht er mit einer langeren Tagebucheintragung zur Multimedia-Version

| Das Forschungsprojekt «Lernen im Kontext neuer Medien» ist in das vom Schweizerischen Nationalfonds
zur Forderung der Forschung eingerichtete Schwerpunktprogramm «Zukunft Schweiz» integriert. Im Rah-
men dieses Programms sollen die Folgen des sozialen Wandels in verschiedenen gesellschaftlichen Bereichen
beobachtet werden. Die sich laufend erweiternde Medienlandschaft und ihre Auswirkungen aufdie Lese- und
Schreibtatigkeit von Heranwachsenden ist Gegenstand unseres Projektes. Leitung der Forschungsteile: And-
rea Bertschi-Kaufmann, Zentrum LESEN, Fachhochschule Aargau Nordwestschweiz; Peter Sieber, Padagogi-
sche Hochschule und Universitat Zirich; Wassilis Kassis, Universitét Basel.

2 Ausziige aus Lesetagebiichern werden hier in der originalen Schreibweise der Kinder wiedergegeben.
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des TKKG-Krimis «Ein Fall fur Miitze und Co». Hier stellt er seine wiederhol-
ten Spiel- und Leseversuche hintereinander dar, er erklart dabei zumindest ei-
nen Teil seines Vorgehens am Bildschirm, erzahlt den Geschichtenanfang und
beschreibt seinen Leseweg. Damit gelingt ihm ansatzweise eine Einflhrung in
die komplexe interaktive Anlage auf der CD-ROM und zugleich die Darstel-
lung einer Handlung: Ich habe dieses spiel das erste mal gespielt. Ichfand es lustig
und sehr spannent. Leiderfanden wir den Hund nicht. Wir halt ein Seil, Taschenlam-
pe und Streichhélzer gekauf. Einmalfragten wir den Dinner ob er uns Geld geben
kann, da hat er uns 10 Mark gegeben. - Ich habe dieses Spiel das zweite mal gespielt.
Es wurde einem Madchen ein Hund namens Zack gestohlen, die Tater hinterliessen
einen Brief, aufdem stand 10 000 Mrk bis heute Abend oder der (hund) Hund ist erle-
digt. Das Madchen ging zu ihren Kollegen, die horten ihr aufmerksam zu und sagten:
«Aufgepasst ihr Ganovenpack wir holen uns Zack.» Im Spiel geht es eigentlich darum,
den Hund zufinden. - Ich spielte das Spiel das drittemal. Ichfand den Hund aber (a-
ber) immer noch nicht. Dieser Hund bringt mich wirklich langsam ins schwizen. Ich
komme einfach nicht in die alte Fabrik, wenn ich bei der Fabrik wére konnte ich das
Spiel beenden und wirde in die Zeitung kommen. Dank dem Mitspielen und Mit-
konstruieren, zu dem das interactive book seine Leserinnen und Leser anregt,
ist Andreas mit der Struktur einer Geschichte vertraut geworden. Er hat eine
Erfahrung gemacht (die Erfahrung namlich, wie eine Geschichte funktioniert),
die er in alle weiteren Lektiren mitnimmt, so dass er sich damit auch besser in
anderen Geschichtenverlaufen zurecht findet.

Die Geschichten von Leserinnen und Lesern sind meist tUberraschend und sie
verlaufen sehr unterschiedlich. Kinder und Jugendliche verhalten sich - &hnlich
wie Erwachsene - als je individuelle Leserinnen und Leser. Sie bringen ver-
schiedenste Voraussetzungen zum Umgang mit Schrift mit in die Schule und
umgekehrt verwenden sie die Anregungen aus dem Leseunterricht Zuhause
wiederum ganz unterschiedlich. Lehrerinnen und Lehrer wissen aus ihrer tag-
lichen Erfahrung: Die Kinder einer Jahrgangsklasse haben nicht nur andere
Interessen und Themen, die sie zum Lesen motivieren, auch ihre Fahigkeiten,
Schrift zu entschliisseln und den Texten Sinn abzugewinnen, gehen weit aus-
einander. Ein gleichschrittiger Leseunterricht, der alle Schillerinnen und Schi-
ler auf dieselben Lektiren, auf dieselben Leseweisen und auf ein einheitliches
Lesetempo verpflichtet, verfehlt bei vielen sein wichtigstes Ziel. Er sollte bei
den Heranwachsenden die Neugierde auf Texte nachhaltig wecken und das Le-
sen als Verhalten stabilisieren, so dass es auch nach der Schulzeit anhélt - statt
dessen ist das «Null Bock auf Biicher» die allzu hdufige Reaktion. Nicht erst
seit der Veroffentlichung der Ergebnisse aus dem PISA-Projekt 2000 wissen
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wir, dass die Schule vielen Kindern und Jugendlichen den Zugang zur Schrift-
sprache nicht wirklich erschlieBt, zumindest nicht so gut, dass sie eigenstandig
mit ihr umgehen kénnen und souverdne Leserinnen und Leser werden.

Welche Alternativen zum traditionellen Leseunterricht wéren also vorzuschla-
gen? Aus den Ergebnissen der internationalen Leseforschung und aus unseren
eigenen Projekten erhalten wir recht genaue Hinweise darauf, was die Heran-
wachsenden brauchen, um Souverdnitdt und Leichtigkeit im Umgang mit
Schrift zu erlangen, Lust am Lesen also und damit auch einen eigenstandigen
Zugang zum laufend wachsenden Buch- und Medienangebot:

1. Den Schulraum als Lesewelt einrichten und Briicken bauen zum Freizeitlesen
Kinder und Jugendliche sollten in einer Umgebung aufwachsen und lernen
konnen, in der eine Auswahl unterschiedlichster Lesestoffe zur freien Verfu-
gung steht: Kinderbuchklassiker und Neuerscheinungen, teils «einfache» Lite-
ratur mit groRBen Schrifttypen, Flattersatz und sinntragenden Bildern, teils an-
spruchsvolle sperrige Texte, Sachbuicher, Comics und Gedichtsammlungen.
Zudem sollen die Kinder ihre Klassenzimmerbibliothek auch selber ergénzen
kénnen mit Titeln, die ihrem Lesegeschmack entsprechen und die moglicher-
weise nicht den Ansprichen literarischer Qualitdt genligen. Serienliteratur und
andere triviale Bucher sollten wir zulassen und in bestimmter Hinsicht auch
schatzen: Sie tragen wesentlich bei zur Leseforderung, weil sich viele Heran-
wachsende eben genau mit jener einfachen Literatur das Lesen erst einmal an-
gewohnen und dann allmahlich auch zu komplexeren Texten finden.

Kinder und Jugendliche brauchen vor allem auch Lesezeit: unverplante
Schulstunden, in denen einfach «nur» Lesen angesagt ist, dazu die Anregungen
und Begleitung durch Lehrerinnen und Lehrer, die sich fiir die selbst gewahl-
ten Lektiren der Kinder interessieren - selbst wenn diese nicht ihrem eigenen
Lesegeschmack entsprechen - und die hilfreiche Lesetipps erteilen kénnen, also
selber belesen sind und auch neue Kinder- und Jugendbiicher und -medien ken-
nen. Gerade die personliche Beratung und die Begleitung der Kinder auf ihrem
Weg Leserin und Leser zu werden ist wichtig. Wenn Lehrerinnen und Lehrer
sich nicht nur darauf beschréanken, den Kindern die Technik des Lesens beizu-
bringen, sondern sich auch als Lesepartnerinnen und -partner anbieten, tun sie
sehr viel fur die Lesebereitschaft der Kinder. Im Gesprach tber Bucher, Zeit-
schriften, Fernsehen und Computer lassen sie die Kinder spiren, dass deren
Lese- und Medienerfahrungen wichtig sind. Sie regen den Austausch unter den
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jungen Leserinnen und Lesern an, nehmen deren Empfehlungen ernst und ges-
talten eine anregende Lesewelt im Klassenzimmer.

Teile davon werden Kinder in ihre Freizeit mitnehmen und sie werden Bri-
cken bauen wollen zwischen den schulischen Leseerfahrungen und dem Lesen
zu Hause. Solche Brucken halten dann besonders gut, wenn Eltern ihrerseits
Zugang finden zum «lesenden Klassenzimmer», wenn sie z. B. eingeladen wer-
den zu Veranstaltungen, an denen Geschichten erzahlt und vorgespielt, Biicher
prasentiert und Buchfiguren dargestellt werden, wenn also auch die Eltern er-
fahren konnen, wie Lesemotivationen entstehen. Zudem konnen Eltern, die das
mdchten, sich ihrerseits an der Leseférderung fiir die Klasse beteiligen: Sie
werden zum Vorlesen eingeladen, helfen mit bei der Einrichtung der Klassen-
zimmerbibliothek u.a. Die allerbesten VVoraussetzungen fur die Lesepraxis der
Kinder sind dann gegeben, wenn Anregungen zwischen Schule und Familie
hin- und hergetragen werden kdnnen und wenn die Kinder dabei die wechsel-
seitige Toleranz gegenlber der je anderen Lese- und Medienwelt erfahren.

2. Comics und andere Unterhaltungsliteratur zulassen

Nicht wenige Kinder und Jugendliche - es sind vor allem Jungen - finden den
Einstieg ins anspruchsvolle Lesen tber die Comics. Hier werden Handlungen
von Bild zu Bild linear erzahlt. Das Verstehen und GenieBen der Text-Bild-
Kombinationen im Comic baut auf ganz spezifischen Lesegewohnheiten auf: auf
der geiibten bildlichen Wahrnehmung und auf einem schnellen Erfassen der
vorgegebenen Leserichtung. Nicht immer fuhren die Blasen von links nach
rechts und von oben nach unten. Die Abfolge der Textteile muss jedes Mal (-
berpruft und zum Teil neu entdeckt werden. Eine fliichtige, unkonzentrierte
Lesehaltung ist fir Comiclektiiren also gerade nicht geeignet, im Gegenteil:
Comicleserinnen und -leser leisten viel in den Bereichen des Kombinierens und
Konstruierens. Sie werden auf diese Weise mit Geschichten und ihren Struktu-
ren vertraut und dank diesem Geschichtenwissen féllt spater auch die Buchlek-
tire leichter. Die Bedeutung der Comics als literarische Gattung einerseits und
als Element der Leseférderung andererseits darf deshalb nicht unterschétzt
werden. Comics sind fiir die einen ein wichtiges Ubergangsmedium, fiir andere
sind sie gelegentliche Erholungslektiire. Diese beiden Funktionen missen in
einem anregenden Leseunterricht unbedingt Platz haben; neben den Comics
sind hierfur, wie bereits erwahnt, auch andere Genres, die nicht zur Hochwert-
literatur gezahlt werden, wichtig: Abenteuergeschichten, Krimis u.a.

Sicher, die Literaturliebhaberinnen und -liebhaber stdren sich an den billig ge-
machten Buchserien, die platte Erzdhlmuster von Band zu Band wiederholen
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und die Figuren mit den immer gleichen Stereotypen darstellen. Fur viele Kin-
der sind aber gerade diese einfachen Literaturen ermutigend, weil jeder neu zu
lesende Band auch bereits Bekanntes enthélt, weil die Geschichten deshalb
schneller gelesen werden konnen, weil sie zudem spannend sind und man die
hier gewonnenen Leseerlebnisse mit vielen anderen Kindern teilen kann. Mit
«trivialen» Buchern gewohnen sich viele Kinder das Lesen erst einmal an, sie
bewdltigen ohne groRRe Mihe auch lédngere Texte und erfahren sich selber als
Buchleserinnen und -leser, eine Erfahrung, die sie mitnehmen in weitere Lek-
tren. Triviale Lesephasen dauern bei den einen Kindern langer, bei anderen
kirzer. Wichtig ist, dass wir ihnen Zeit zum Umsteigen in die anspruchsvollere
Kinderliteratur lassen, dass die Anregungen dazu mit vielen interessanten Ti-
teln aber immer bereit liegen und zur Verfligung stehen.

3. Lesen mit Biichern und am Bildschirm anregen

Zur modernen Lese- und Schreibkultur gehdren der Computer, das interactive
book auf CD-ROM und das Internet selbstverstandlich dazu. Vielen Kindern
und Jugendlichen ermdglicht der Bildschirm einen einfacheren Zugang zur
Schrift. Aufder CD-ROM sind Texte oft begleitet von erklarenden Bildern und
von Ton: vorlesende Stimmen konnen mit der Maus aktiviert werden, Bilder
und Videoelemente erklaren den Text. Wer Geschichten liest, die sich aus-
schlieBlich in Buchstabenfolgen vermitteln, muss sich die einzelnen Figuren
und ihre Umgebung erst einmal vorstellbar machen, bevor er in den Sog der
Handlung gerat und sich mit Literatur auch wirklich «unterhalten» kann. Mul-
timedia hingegen halten Présentationen bereit, mit denen sich Kinder die Ge-
schichtenelemente leichter vergegenwartigen konnen, weil die Figuren direkt
sichtbar sind, weil sie sich in einem mehrdimensionalen Raum bewegen und auf
einen zukommen. Interessante Multimediaversionen fuhren die Lesenden als
Mitspielende unmittelbar in das Geschehen mit ein. Sie fiihren auf ihre Weise
an Schrift heran und sie fordern die Leseinteressen auch uber die Beschaftigung
am Bildschirm hinaus. Die Faszination am interaktiven literarischen Spiel beo-
bachten wir vor allem bei den Jungen; sie finden dank Multimedia leichter zum
Buch. Zur Einrichtung einer anregenden Leseumgebung im Klassenzimmer
gehort deshalb selbstverstandlich auch eine Auswahl elektronischer Biicher:
Multimedia-Versionen, die literarische Stoffe aufnehmen und damit die Uber-
gange zum gedruckten Buch erleichtern, wie Pettersson und, Findus, Geschichten
vom Sams, Zilly, die Zauberin u.a. In solchen Titeln présentieren sich kinderlite-
rarische Figuren den Kindern auch am Bildschirm und laden sie zum Handeln
ein. Typisch fir die sogenannte Spielgeschichte, zu der diese Art der CD-
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ROMs gehdren, sind die mehr oder weniger direkten Beziige zur Buchfassung.
Wer Geschichtenelemente auf der CD-ROM kennen gelernt hat, findet sich in
dem der Version zugrunde liegenden Kinderbuch besser zurecht. Umgekehrt
lassen sich viele Aufgaben in der interaktiven Spielgeschichte aufder CD-ROM
besser bewaéltigen, wenn das Buch bekannt ist. Ein Medium verweist also auf
das andere, und wéhrend die einen Kinder vom interactive book zum gedruck-
ten Buch finden, verhdlt es sich bei anderen gerade umgekehrt: Sie lassen sich
nach der Buchlektiire auf das multimediale Spielen und Lesen ein und machen
dabei erste wichtige Erfahrungen am Bildschirm.

4. Phantastische Literatur anbieten

Viele Lehrerinnen und Lehrer neigen dazu, realistische Biicher zu bevorzugen,
weil diese auf menschliche Schicksale, auf soziale Probleme aufmerksam ma-
chen und damit dem Deutschunterricht gehaltvollen Gesprachsstoff liefern.
Die meisten Kinder und viele Jugendliche erfahren die Faszination des Buchle-
sens aber mit dem phantastischen Buch. Darin zeigt sich wohl in erster Linie
das Bedirfnis nach einer auf Anhieb erkennbaren literarischen Fiktion, nach
einer Geschichte, die anders verlauft als die Wirklichkeit. Die Anstrengung des
Lesens empfinden die Heranwachsenden offensichtlich vor allem dann als loh-
nend, wenn sie Merkwirdiges und Wunderbares durchleben kdnnen: Gegen-
welten zum alltaglich Erfahrbaren. Mit dem phantastischen Buch gelangen
Kinder und viele Jugendliche an sonst unerreichbare Orte und sie erhalten
Nahrstoff fur ihre eigene Phantasie. Dabei setzen sie sich - auf besondere Weise
- auch mit Wirklichkeiten auseinander, mit jenen ihrer inneren Zusténde, ihrer
Winsche und Vorstellungen. Vor allem aber werden sie zum Lesen und Wei-
terlesen verlockt. Der Boom, den «Harry Potter» ausgeldst hat, bestatigt ge-
nau jene Erfahrung, die Lehrerinnen und Lehrer in einem offenen Leseunter-
richt laufend machen: Wenn das Lektireangebot attraktiv ist, dann lesen Kin-
der und Jugendliche mit Lust und innerer Beteiligung und sie halten auch in
umfangreichen Blchern durch.

Die Imaginationen, die inneren Bilder und Vorstellungen, welche die Kinder
in der Beschaftigung mit ihren phantastischen Lektiren jeweils haben entwi-
ckeln koénnen, nehmen sie in jede weitere Lektiire mit, insbesondere auch die
Erfahrung, dass geschriebene Texte und gemalte Bilder in der eigenen Fanta-
sie lebendig werden konnen: eine Grunderfahrung, die auf neue Lektlren neu-
gierig macht und diese zugleich auch erleichtert.
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5. Leselust und literarische Bildung - beidesférdern

Leseforderung und literarische Bildung sind zweierlei Ziele des Deutschunter-
richts; das eine schliefit das andere nicht aus. Wahrend sich die Leseférderung
darum bemiiht, dass Kinder und Jugendliche berhaupt lesen und sich an die
Lesetatigkeit gewdhnen, geht es bei der literarischen Bildung um die Begeg-
nung mit kunstvollen Texten, mit einer anderen Sprache, als wir vom alltagli-
chen Gebrauch gewohnt sind. Solche &sthetischen Erfahrungen sind wichtig.
Auch sie konnen durchaus lustvoll sein, wenn spielerische Zugénge erlaubt
sind, ein Erproben und Experimentieren am Text, an seiner Form, seinem
Klang, ein Nachahmen und Nachbilden von den als «schon» empfundenen Stel-
len. Anspruchsvolle Texte, mit welchen sich die Heranwachsenden neben ihren
freien Lektlren auch beschéftigen, sind nicht zum vornherein demotivierend,
vor allem dann nicht, wenn eigenstandige Entdeckungen méglich sind und zu-
dem Hilfen erlaubt werden.

Erleichternd ist zum Beispiel das Horbuch, von dem man sich einen langen,
vielleicht schwierigen Text vorlesen lassen kann und damit bereits ins Lesen
eingefihrt ist. Mediennutzung - hier mit dem audiobook tber das Ohr - und
Lesen sind also langst nicht in jedem Fall Konkurrenten, im Gegenteil! Wer
Geschichten erst einmal immer wieder hat horen kdnnen, wird mit ihnen ver-
traut: mit ihrem Verlauf, ihren Figuren und vor allem auch mit der gestalteten
Sprache, in der sie erzahlt werden. Vorlesen und insbesondere auch das Medi-
um Horbuch hilft Distanzen zur Schriftsprache tUberwinden. Wer sich in diese
eingehort hat, wird sich beim Seiberlesen weniger schwer tun.

6, Den Leseentwicklungen Zeit und Raum geben

Entwicklungen brauchen eine umsichtige Forderung und Zeit. Lesen und
Schreiben kénnen nicht an kurzfristigen Zielen gemessen werden. Der for-
dernde Unterricht reagiert auf diese unterschiedlichen Voraussetzungen und
Entwicklungen der Kinder, indem er das Lesen und Schreiben als kontinuierli-
che Tatigkeiten kultiviert und indem er dafir regelméiige Zeiten einplant.
Seine Wirkungen koénnen nicht kurzfristig beurteilt werden, und die Arbeit der
Lehrerinnen und Lehrer lasst sich anhand punktueller Ergebnisse nicht ein-
schatzen. Notwendig hingegen ist die Aufmerksamkeit und die Geduld fir die
verschiedenen Kinder und Jugendlichen: die Beobachtung ihrer Lese- und
Schreibtatigkeiten. Was sie dabei jeweils gelernt haben, erkennen die Lehre-
rinnen und Lehrer, wenn sie die vom einzelnen Kind zu den verschiedenen Zei-
ten erbrachten Leistungen in kleineren und in gréfReren Abstdnden miteinan-
der vergleichen.
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Ein literarisches Leben im Klassenzimmer, das die Wahl zwischen Buch und
Bildschirm offen l&sst, Anregungen vermittelt und mdoglichst viel Lese- und
Schreibzeit zur Verfigung stellt, ist allerdings - bei der Fulle von Lernzielen
und Erziehungsaufgaben, welche die Schule insgesamt zu erfiillen hat - alles
andere als selbstverstandlich. Auf die Frage nach seinen Erfahrungen im offe-
nen, multimedialen Leseunterricht antwortet Simon mit einer l&ngeren Tage-
bucheintragung (s. Abb. 2). Sie zeigt, dass das interessengeleitete und bewegli-
che Lesen und Schreiben in der Medienvielfalt mit der «typischen» Schule auch
von den Kindern selber kaum zusammengebracht wird. Das aber l&sst sich &n-
dern.

Ichfand das Lesetagebuch sehr gut, schreibt Simon und meint damit wohl den
gesamten Forderunterricht, den er seit langerer Zeit erlebt hat: das Freie Le-
sen, die freie Wahl der Bucher und Medien, das freie Schreiben zum Gelesenen
und die Anregungen, die er von seinem Lehrer erhalten hat. Am bestenfand ich
dass man (le) lesen konnte und damit die Shule schwanzte...

25.06.93
Lesetagebuch Rickmeldung von fast

2 Jahren

Ich fand das Lesetagebuch sehr gut.

Am besten fand ich dass man (bei)
lesen konnte und damit die Schule

schwaénzte.
Ich féande es gut, dass man am
Computer spielen konnte und

Eintragen. Nicht so gut fand ich,

dass man so viel schreiben musste.

(Am besten) Das Beste Buch das ich
gelesen habe waren die Tiger Team
Biicher. Sie sind sehr spannend und
man konnte fast nicht aufhdren zu

lesen.

Das lustigste Buch fand ich Rudi

Rissel.
geschrieben Ende
4. Klasse bei Herr Ebner
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Ich finde das man fiel lernen
kan.

Die gans hat imer glik.

In disem Tag hab ich sehr fest
Kopfwe gehabt.

Das Buch mdcht ich nicht mal
fir 12000 Franken hergeben.
Die Kleine gans ist stéarker
geworden.

Die kleine Gans kann sehr
laut schreien genk ich mir.
Das Buch ist spitze.

Zum Glick kann man Blucher,
die man liebt, immer wieder
lesen!

24.10.95

Die Bilder bewunderen mich
imer wider. Die trdme sind imer
sehr wichtig das sit man imer
wider.

auch das geschriebene ist sehr
gut. Mich dunt das Hanna
Johanes sehr gut beschreibt.
Hanna Johanes ist meine
liblings autorin. Ale Biicher wo
ich bisjetz
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Fir weitere Informationen zum Forschungsprojekt «Lernen im Kontext neuer
Medien», fiir Anregungen fiir den Unterricht und Kontakte s.

www.literalitaet.ch oder www.zentrumlesen.ch
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Friedrich Gerve

,.Ich wollte mal was Neues probieren”

Dreimal Computereinsatz im Sachunterricht oder Uber die Notwendigkeit der
Anschlussféhigkeit von Lernsoftwarefiir den Grundschulunterricht

Angeregt durch einen Workshop im Rahmen eines regionalen Kongresses zum
Thema ,,Selbstorganisiertes Lernen* machen sich Kolleginnen und Kollegen
aufden Weg: Sie wagen erste Schritte zur Einbindung des Computers in einen
Medienverbund, der ihren Schiilerinnen und Schilern mehr und mehr Selbst-
standigkeit und individuell bestimmte Wege bei der unterrichtlichen Erarbei-
tung, Sicherung und Dokumentation sachunterrichtlicher Themen er6ffnen
soll. Als wesentliche Hilfe und Voraussetzung fiir diesen Versuch werden die
Themenorientierung, die Uberschaubarkeit und Bedienerfreundlichkeit der
vorgestellten Software genanntl. Als besonders férderlich stellt sich die An-
schlussfahigkeit des neuen Mediums heraus, an traditionelle Medien und Mate-
rialien wie Bucher, Arbeitsblétter, Karteien oder Lehrfilme und an die von den
einzelnen Lehrerinnen und Lehrern bisher praktizierten und individuell be-
wéhrten Unterrichtsformen. Fur das Lernen im Sachunterricht bleibt die Ori-
ginalbegegnung von besonderer Bedeutung. Der Computer als ergénzendes
Lernmedium wird jedoch kaum mehr als Bedrohung fiir dieses Prinzip, sondern
vielmehr als Chance fir eine differenzierende und individualisierte Vor- und
Nachbereitung angesehen.

Wesentliche VVoraussetzung fiir das Gelingen eines angebotsorientierten Un-
terrichts, der den Kindern mannigfaltige Lern- und Arbeitsmdglichkeiten er-
offnen soll, ist offensichtlich eine doppelte Sicherheit der Lehrkraft: Sie muss
sich sicher sein, dass Kinder bei dieser Art des Unterrichts ,,etwas lernen“ -
wobei der Grad der ,,sicheren* Offnung eng mit dem Verstandnis von ,,Lernen”
zusammenhdéngt - und sie braucht Sicherheit im Umgang mit den eingesetzten
Medien und Materialien, um die Kinder bei ihrer Lernarbeit mit diesen - wenn
notig - jederzeit angemessen unterstiitzen zu konnen, was gerade fur den Ein-
satz des Computers eine immer wieder beklagte Hirde darstellt.

Mit dieser doppelten Sicherheit und entsprechendem Mut werden nun also
im Anschluss an jene Fortbildung individuell unterschiedliche Wege bei der
Unterrichtsgestaltung beschritten. Individualisierung und Handlungsorientie-
rung des Lernens setzt somit nicht erst bei den Kindern ein, sondern wird qua-

| Diese und die folgenden Aussagen sind Teilergebnisse einer groferen, noch nicht abgeschlossenen qualitati-
ven Studie zum Computereinsatz im Sachunterricht. Gen e (19.99-2003).
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si zur Voraussetzung auch flr Lehrerinnen und Lehrer, die etwas Uber den
Computer als neues Unterrichtsmedium lernen wollen. Am Beispiel des The-
mas ,,Samenverbreitung“ (4. Schuljahr) sollen im Folgenden drei solcher Wege
nachgezeichnet werden und illustrieren, dass nicht etwa der Computer plotz-
lich den Unterricht bestimmt, sondern wie er als Medium fir den situativ ge-
pragten Prozess einer zunehmende ,Individualisierung von unten‘ genutzt
werden kann. Eingesetzt wurde eine Testversion des Programms ,Samen-
verbreitung bei Blitenpflanzen® (Gerve/FWU 2002)-.

Kurzbeschreibung des Programms

Das Programm ist gegliedert in ei-
nen Informationsteil, einen U-
bungsteil und einen Aufgabenteil.
Daneben stehen ein Notizblock fur
eigene Eintrage, ein Stichwortlexi-
kon und eine Post-Box zur Verfi-
gung.

Der Informationsteil zeigt auf
einzelnen Seiten kurze Texte und
Abbildungen zu  verschiedenen
Verbreitungsarten mit exemplari-
schen Pflanzen. Die Informationsaufnahme wird unterstiitzt durch die Mog-
lichkeit des Aufrufs gesprochener Texte, erganzender Fotos und Videosequen-
zen. Textausschnitte konnen im Notizblock abgelegt, erganzt, verandert und
mit entsprechenden Bildimporten gestaltet und ausgedruckt werden.

Im Ubungsteil kann die Verfiigbarkeit von Wissensbausteinen aus dem In-
formationsteil mit verschiedenen Aufgaben trainiert werden. Von Zuordnun-
gen per drag-and-drop bis hin zu freien Texteingaben wird die Ubereinstim-
mung der Antworten mit den Infobausteinen vom Programm kontrolliert.

Der Arbeitsteil bietet den Kindern die Mdglichkeit, eine themenbezogene
Dokumentation ihrer Arbeit zu erstellen und auszudrucken. Die inhaltliche
Kontrolle liegt hier viel starker in der Verantwortung des Lerners selbst, das
Programm leitet nur noch an.

Uber die Post-Box kénnen neben freien Texten z.B. auch Fragen und deren
Antworten ausgetauscht werden. Der Notizblock regt zur freien Gestaltung

2 Als erstes einer Reihe ist das Programm jetzt beim FWU in Griinwald erschienen (http://www.fwu.de).

Im Rahmen der genannten Forschungsarbeit wurden weitere Programme nach dem gleichen Muster entwi-
ckelt und mit Blick auf Implementationsmaéglichkeiten und -bedingungen in der Praxis erprobt. Zu Konzeption
und Aufbau der Software vgl. Gerve (2001).
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von Lernergebnissen an, das Lexikon erlaubt eine gezielte Suche im Pro-
gramm und die Eingabe zusétzlicher Hinweise zu einzelnen Stichwdrtern.

Strukturiert-gebundene Arbeit im Computerraum

Die Lehrerin einer vierten Klasse
hatte zuvor noch nie einen
Computer im Unterricht ein-
gesetzt. Auf einer Fortbildungs-
veranstaltung hatte sie das Pro-
gramm  zur  Samenverbreitung
kennen gelernt und selbst erproben
kdnnen. Da dieses Thema in ihrer
Jahresplanung anstand, war der
Entschluss spontan gefasst, den an
der Grundschule neu eingerichteten Gruppenraum mit sechs Multimedia-PCs
zu nutzen, um einen ersten Implementationsversuch des neuen Mediums in ih-
ren Sachunterricht zu wagen. Schnell war die parallel unterrichtende Kollegin
fur diesen Versuch gewonnen und durch die Kooperation der Mut befligelt.
Ihrer Vorstellung von Unterricht entsprechend sollten die Kinder (jeweils die
Halfte der Klasse im Wechsel) in Zweiergruppen mit einem festen Arbeitsauf-
trag in den Gruppenraum gehen, wéhrend die tbrigen Schulerinnen und Schi-
ler im benachbarten Klassenzimmer zum gleichen Thema mit Schulbuch und
Arbeitsblatt arbeiten sollten. Um das zielgerichtete Lernen am Computer zu
unterstltzen, entwarf sie einen schriftlichen Arbeitsauftrag, der die Kinder zu-
nachst in den Informationsteil des Programms fiihrte. Dort sollten sie zu einer
frei gewdhlten Verbreitungsart (Flugfriichte, Streufriichte, Lockfriichte, Vor-
ratsfriichte, Klettfriichte, Schleuderfriichte) die verfiigbaren Texte, Bilder und
Videos abrufen und anschlieBend im entsprechenden Arbeitsteil des Pro-
gramms eine Dokumentation erstellen und ausdrucken. Die verschiedenen
Blatter sollten dann spéter im Klassenverband als Grundlage fir die gemein-
same Zusammenfassung dienen und ins Sachunterrichtsheft geklebt werden.
Die ersten Schritte fuhrt die Lehrerin mit allen Kindern einer Gruppe gemein-
sam durch und macht sie so mit dem Programm vertraut. Im Verlauf des Un-
terrichts gewinnt sie sehr schnell Sicherheit, da die Kinder den Computer und
das Programm - fiir sie Uberraschend - selbststdndig bedienen und sehr moti-
viert in angemessener Zeit (ca. 20 Minuten) zu den gewinschten Arbeitser-
gebnissen kommen. Stolz nehmen sie ihre Ausdrucke mit und &ufRern den
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Waunsch, auch die anderen Verbreitungsarten entsprechend bearbeiten zu dir-
fen.

In  einer zweiten Runde am

Folgetag entspricht die Lehrerin

gerne diesem Anliegen und kann

sich dann, beeindruckt vom

zielgerichteten Interesse und der

Selbststandigkeit der Schilerinnen

und Schiler schon darauf einlassen,

die Kinder auch die anderen

Programmteile frei ,erobern" zu

lassen. Nach einem Lerngang, auf

dem entsprechende Pflanzen und Frichte Dank des erworbenen Vorwissens
leicht aufgefunden werden, weiterfihrenden Arbeiten mit programmbegleiten-
den Printmaterialien (Arbeitsbiichlein) und Klassengespréachen durfen die Kin-
der zum Abschluss der Einheit ihr Wissen im Ubungsteil des Programms
nochmals testen und sichern. Dazu gehen im Wechsel immer sechs Schiilerin-
nen und Schiler in den Gruppenraum, so dass sie jeweils alleine an einem PC
arbeiten kénnen. Nach einer festgelegten Zeit drucken sie sich eine Urkunde
mit ihrem Ubungsergebnis aus, welche auch der Lehrerin als Riickmeldung
dient.

Dieses Beispiel zeigt, dass der Computer als Medium zur Unterstlitzung ei-
nes selbststandigen Wissenserwerbs mit einem entsprechend ,,anschlussféahi-
gen“ Programm dazu beitragen kann, den Kindern behutsam Freirdume fir ei-
nen individualisierteren Lernprozess erdffnen zu kénnen. Wesentlich fiir das
Gelingen war hier die Mdéglichkeit fur die Lehrerin, einen Offnungsgrad wah-
len zu kdnnen, der ihr als Einsteigerin in die Computernutzung gentigend Si-
cherheit gab und sie damit frei machte fur die Erfahrung der Qualitét selbstge-
steuerter Lernarbeit, die dennoch ihren Ansprichen an Zielgerichtetheit und
Ergebnisorientierung entsprach. Bezeichnend war bei den Kolleginnen wie
auch bei den Kindern selbst, dass die gemeinsame Anndherung an Ungewohn-
tes, die Kommunikation und gegenseitige Unterstiitzung dem Lernen bzw. der
professionellen Weiterentwicklung sehr forderlich waren und dass umgekehrt
das neue Medium zur Kooperation aufforderte und anregte.

Lernen an Stationen

In einem zweiten Beispiel zum gleichen Unterrichtsthema wird deutlich, wel-
che Maoglichkeiten der Computer mit entsprechender Lernsoftware fiir eine
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weitere Offnung des Unterrichts hin zu einer starkeren ,,Individualisierung von
unten“ bieten kann: ,,Individualisierung von unten* dadurch, dass Kinder mehr
und mehr ihren Lernprozess selbst gestalten. Das Lernen an Stationen erlaubt
eine zunehmende Selbststeuerung, fordert mehr Eigenverantwortung und er-
weitert den Spielraum fiir individuelle Lernwege in Bezug auf Zeit, Raum, In-
haltsauswahl bzw. interessengeleitete Schwerpunktsetzung, Sozialstruktur,
Methoden und Wahl der Lernmittel.

Schon die Raumkonzeption dieser Grundschule weist auf ein offeneres Unter-
richtskonzept hin. Funf

Multimedia-Computerarbeitsplatze

auf dem breiten Flur vor den

Klassenzimmern stehen den

Schilerinnen und Schiilern

mehrerer Klassen zur Verfligung

und werden bereits von der Lehre-

rin der vierten Klasse vor allem

zum individuellen Lerntraining in

den Lernbereichen Mathematik

und Deutsch eingesetzt. Das

Programm zur Samenverbreitung erscheint ihr besonders geeignet, es inner-
halb des von ihr im Sachunterricht oft praktizierten Stationenlernens einzuset-
zen, da es inhaltlich klar begrenzt und Uberschaubar ist und den Kindern den-
noch unterschiedliche Lernwege eréffnet, die alle sehr zielgerichtet zur kon-
zentrierten Erweiterung des Wissens Uber verschiedene Verbreitungsarten
von Samen fuhren kann. VVor der Arbeit an den Stationen war die Klasse drau-
Ren und hat unterschiedliche Pflanzenfriichte und Samen gesammelt. Diese sol-
len im Anschluss an die Stationenarbeit mit Hilfe des dort erworbenen Wissens
genauer beschrieben und nach ihrer Verbreitungsart geordnet werden.
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Als Dokumentation der Arbeit ist eine Ausstellung mit Infotexten geplant, die
sowohl von den Kindern handschriftlich frei verfasst als auch im Arbeitsteil
oder mit dem Notizblock des Computerprogramms erstellt und ausgedruckt
werden sollen. Als weitere Lernstationen stehen den Kindern Tische mit Sach-
buchern, Karteien und Arbeitsblattern und in einer Ecke des Klassenraums
auch ein ,,Kino* mit einem Lehrfilm zum Thema zur Verfiigung. Da die Video-
sequenzen im Programm aus eben diesem Lehrfilm stammen, tritt ein grofer
Wiedererkennungseffekt in beide Richtungen ein, die Software bietet jedoch
den groRen Vorteil, dass die einzelnen Kurzsequenzen thematisch deutlich den
Texten und Abbildungen zugeordnet sind und von den Schulerinnen und Schu-
lern ganz nach ihren individuellen Lernbedirfnissen und Interessen aufgerufen
und gesteuert werden kénnen. Die Abbildungen und Texte aus dem Programm
finden sich zum Teil auch in den Printmedien, die dann im Bereich der Texte
wesentlich weiter fihren kdnnen als das Bildschirmmedium.

Die Arbeit der Kinder am Programm gestaltet sich sehr unterschiedlich,
manche gehen konsequent auf die Suche nach allen Informationsbausteinen im
Info-Teil, andere versuchen sich gleich im Ubungsteil und erarbeiten sich das
notige Wissen fir die Antworten tber die Hilfefunktion. Der Arbeitsteil wird
zunéchst weniger genutzt bis die ersten Farbausdrucke die Runde machen, die
einen groRen Anreiz bieten fir den Dokumentationsteil und dann auch fiir die
freie Gestaltung von Seiten im Notizblock.

Im abschlieBenden Gesprachskreis werden die Kinder auch aufgefordert zu
reflektieren, welche Medien ihnen fur den Wissenserwerb besonders hilfreich
waren. Die AuRerungen machen sehr deutlich, wie wichtig das vielperspektivi-
sche Lernangebot und die unterschiedlichen Medien sind. Der Computer spielt
zwar motivational bei vielen eine dominierende Rolle, dennoch behalten auch
die traditionellen Sachunterrichtsmedien ganz Klar ihre je eigene Bedeutung.
Oftmals erscheint gerade die inhaltlich eng abgestimmte Kombination der Me-
dien fir die effektive Memorierung und Verarbeitung der Wissensbausteine
ausschlaggebend. Je selbststandiger und individueller die Lernarbeit der Kin-
der, desto wichtiger wird die Klarheit des représentierten oder zu
(re)konstruierenden Inhalts, die inhaltliche und methodische Struktur und die
Vernetzung der eingesetzten Lernmaterialien an den jeweiligen Stationen. Dies
gilt insbesondere auch fir multimediale Lernsoftware, die neben der &uf3eren
Anschlussfahigkeit auch eine innere Konsistenz in der Vernetzung der einzel-
nen Medienbausteine und den interaktiven Arbeitsmoglichkeiten aufweisen
muss.
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Lernangebot im Rahmen der Freien Arbeit

Ein weiterer Offnungsschritt wird
hier verwirklicht. Die Kinder einer
Klasse arbeiten wéhrend der Freien
Arbeit nicht alle am gleichen Lern-
inhalt. Sachunterrichtliche Themen
werden in Form von unterschiedli-
chen  Selbstlernmaterialien  zur
selbststdndigen Erarbeitung ange-
boten und werden nicht von allen
Kindern zur gleichen Zeit bearbei-
tet. So ist auch das Wissen der
Kinder zu einem Zeitpunkt, an dem im Klassenverband gemeinsam Uber ein
Thema kommuniziert wird, ahnlich unterschiedlich wie das Vorwissen, das sie
in die Schule mitbringen. Manche Kinder haben sich bereits mit didaktischen
Materialien zum Thema befasst, manche intensiv dazu gearbeitet, andere wie-
derum haben bisher andere Lerninhalte oder sogar andere Lernbereiche vorge-
zogen.

Im Anschluss an die besagte
Fortbildung konnte die Lehrerin
den Kindern neben dem im Kilas-
senraum fest installierten Multi-
mediarechner mit Drucker zwei
weitere mobile Gerate mit dem
Programm zur Samenverbreitung
zur Einarbeitung in den Unter-
richtsgegenstand anbieten. Die
beiden Notebooks kdnnen wie die
anderen didaktischen Materialien aus dem Freiarbeitsregal genommen und an
einem frei gewahlten Arbeitsplatz eingesetzt werden. So sollte gewahrleistet
werden, dass moglichst bald alle Schilerinnen und Schiler Kontakt zum neuen
Lerninhalt aufnehmen, bevor dann das erworbene Wissen bei einem gemein-
samen Lerngang Anwendung finden sollte. Die Dokumentation der Arbeit
wird aufRer auf dem Computer auch in einem ,,Arbeitsbiichlein* vorgenommen,
dessen Seiten mit Hilfe der Informationen aus dem Programm gestaltet wer-
den. Auch wegen fehlender Drucker wird hauptsachlich mit dem Informations-
teil, dann aber auch mit dem Ubungsteil des Programms gearbeitet, dessen
Trainings- bzw. Testcharakter einen starken Reiz auf die Kinder ausiibt. Die
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Lehrerin zeigt sich Uberrascht, dass der Weg uber das Medium zur Original-
begegnung deren Qualitat deutlich veréndert, da sich die Wahrnehmung der
komplexen Natur drauflen deutlich selektiver und in Bezug auf das Unter-
richtsthema zielgerichteter gestaltet. Gewohnt war sie den umgekehrten Weg
von der unstrukturierten Originalbegegnung hin zu ordnenden Lernprozessen
in der Schule mit Hilfe traditioneller Medien wie Film, Buch und Arbeitsblatt.
Den didaktischen Materialien
und damit in diesem unterrichtli-
chen Kontext auch der Lernsoft-
ware kommt in der Freien Arbeit
eine ganz besondere Bedeutung zu.
Entsprechend wird die Handhab-
barkeit, die klare inhaltliche und
methodische Struktur, die Kombi-
nation von informativen und mit
Selbstkontrollfunktion ausgestat-
teten Ubungs- und Sicherungs-
funktionen und die angebotene Dokumentationshilfe (hier zwar Gber begleiten-
des Printmaterial eingeldst) zum besonderen Gutemerkmal. Noch mehr als
beim Stationenlernen, bei dem die Individualisierung der Lernwege Uber ver-
schiedene Zugéange zu einem Lerninhalt an den verschiedenen Stationen ge-
wahrleistet wird, muss ein gutes Freiarbeitmaterial dies selbst leisten. Hier
tritt also die Anschlussfahigkeit des Mediums an Vorwissen (sachlich und me-
thodisch), Interesse und Lernwegspraferenzen der einzelnen Kinder in den
Vordergrund.

Und?

Lehrerinnen und Lehrer sind Expertinnen und Experten fur Unterricht, ohne
sie oder an ihnen vorbei lassen sich keine Innovationen in die Schulen tragen.
Ohne sie oder an ihren Erwartungen, Bedirfnissen und Erfahrungen vorbei
werden Medien und Materialien fir eine ,,Individualisierung von unten® nicht
ernsthaft genutzt werden kénnen. Sowohl bei der Lernsoftwareentwicklung als
auch bei den didaktisch-methodischen Uberlegungen zu ihrem Einsatz muss
daher mitgedacht werden, wie die individuellen Lernwege der Lehrerinnen und
Lehrer nachhaltig und handlungsorientiert - d.h. aufdie theoriegeleitete (Neu-)
Gestaltung von Praxis ausgerichtet - unterstitzt werden kénnen. ,,Anschluss-
fahigkeit* der neuen Medien wurde hier als Schlusselbegriff gewahlt, um zu
zeigen, dass die Individualisierung von Lernprozessen auf eben solche Hilfen
und Hilfsmittel (Medien) angewiesen ist, mit denen an den je eigenen Vorer-
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fahrungen und am Vorwissen in all seinen Varianten - diese lassen sich viel-
leicht besser mit dem Kompetenzbegriff als Selbst- und Sozial- bzw. Sach- und
Methodenkompetenzen beschreiben - angeknupft werden kann. Und dies gilt
eben auch fir das Lernen und die professionelle Weiterentwicklung der Leh-
renden, von denen erwartet wird, dass sie entsprechende Lernumgebungen fir
ihre Schilerinnen und Schiler aufbauen, organisieren und nun auch um die
neuen Medien erweitern. Aus dem Blickwinkel der Implementationsforschung
muss Lernsoftware also in erster Linie anschlussfahig sein, in technischer wie
in didaktischer und methodischer Hinsicht. Dies zu verbinden mit dem péda-
gogischen Anspruch einer ,,Individualisierung von unten* bleibt eine Heraus-
forderung fir Entwicklung und Gestaltung von Medien einerseits sowie fur die
Aus- und Fortbildung andererseits.

Software und Literatur

Gerve, F./FWU: Samenverbreitung bei Blutenpflanzen. Multimedia CD-ROM fir den Sachunterricht. Griinwald
2002.

Gerve, F.: Mit dem Computer lernen im Sachunterricht. In: Computer & Unterricht Heft 43. Seelze 2001, S.44ff.

Weitere Informationen unter http://www.ph-heidelberg.de/wp/gerve/sucomputer .
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Falko Peschei

Vom Edutainment zur kreativen Herausforderung:
Der Computer als Werkzeug im Offenen Unterricht

Kurze Zusammenfassung - oder:
Braucht man eine neue Didaktik fur die neuen Medien?

Wiéhrend vor wenigen Jahren noch sehr heil Uber Computer in der (Grund-)
Schule diskutiert wurde (entfremdete Kindheit, Flucht aus dem Denken ins
Wissen etc.), hat sich diese Diskussion nach dem Jahrtausendwechsel mit sei-
nem Y2K-Syndrom! anscheinend von heute auf morgen erledigt. Von der brei-
ten Kritik, die noch vor nicht allzu langer Zeit zu hdren war, ist nicht mehr viel
zu spiren - obwohl viele der Befurchtungen bzgl. der ,,mediatisierten Welt"*
zweifelsohne eingetroffen sind, vielleicht sogar Ubertroffen wurden. Aber der
(technische) Fortschritt ist unaufhaltsam - mit einiger Verzdgerung sogar in
der Schule: Die meisten weiterfiihrenden Schulen sind schon langer ans welt-
weite Datennetz angeschlossen, die Grundschulen gerade dabei und die ersten
Internet-Kindergéarten schieffen aus dem Boden.

Trotz der hochst intensiven Bemihungen zur Vernetzung aller Schiler des
Landes hat aber noch niemand ein richtiges Konzept fiir die Arbeit mit dem
Computer in der Schule. Betrachtet man die durchaus nicht immer glorreichen
Auswirkungen schulischer Konzepte aufdas Lernen von Kindern, so kann die-
ser Missstand gleichsam auch eine Chance bedeuten. Eine Chance, néher hin zu
sehen, wie Lernprozesse eigentlich ablaufen. Wie Kinder sich die Sachen an-
eignen, die sie eben nicht nach wenigen Wochen wieder vergessen. Welche Art
von Lernen sie von innen her motiviert und wirklich herausfordert. Und viel-
leicht kann man dann ja aufbauend auf diesem Wissen die Rolle des Computers
in einem solchen Lernprozess bestimmen: Neue Medien als Chancefiir eine neue
Didaktik. — Allerdings eine wirklich ,,neue* Didaktik, und eben keine ,,alte” Didaktik
programmierten Unterrichts durch Unterrichtsprogramme.

Grundvoraussetzung fur die Entwicklung einer solchen Didaktik ist der un-
verfalschte Blick darauf, wie Kinder lernen. 25 oder 30 Menschen, die einem
gleichschrittigen Lehrgang folgen, eréffnen diese Chance nicht wirklich. Man
braucht vielmehr eine Unterrichtssituation, in der das Lerninteresse, der

| Mit der Jahr-2000-Problematik wird die fehlerhafte Behandlung des Datumswechsels vom 31.12.1999 zum
01.01.2000 in informationstechnischen Systemen - vor allem in Computersystemen - bezeichnet (Anmerkung
der Redaktion).
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Lernweg und die Lernorganisation des Individuums im Vordergrund stehen
und von ihm selbst gesteuert werden kdnnen. Diese Mdoglichkeit bietet ein
Lunterricht, in dem Kinder nicht ,,belehrt* werden, sondern eigenaktiv und
selbstreguliert lernen.

Im Folgenden sollen daher unter Ergénzung von Anregungen anderer Auto-
ren (z. B. Avila 1998) einige Erfahrungen aus der Arbeit einer Grundschulklas-
se wahrend vier Jahren eines solchen ,,Offenen Unterrichts® beschrieben wer-
den. Einem Unterricht, der nicht mit den Ublichen offenen Arbeitsformen wie
Freier Arbeit, Wochenplan-, Werkstatt- oder Projektunterricht zu verwech-
seln ist, sondern in dem die Kinder vom ersten bis zum letzten Tag selbst fur
ihr Arbeiten und ihre Gemeinschaft verantwortlich waren. In diesem Unter-
richt gab es keine vorgeschriebenen Lehrgange in der Form von Schulbichern,
Karteien, Arbeitsblattern o. A., sondern nur ,weile Blatter*, Alltagsmaterialien
(einschlieBlich Sach- und Geschichtenbiichern) und ,,Werkzeuge“, Und eines
dieser Werkzeuge waren die vom ersten Schultag an in der Klasse vorhande-
nen Computer.

Der Einsatz der Rechner hob sich stark von dem ab, womit die Schiller den
Computer zu Hause verbunden haben (der Computer als Spielgerat mit ent-
sprechenden Spielprogrammen) oder womit Schuler und Lehrer den Computer
in der Schule normalerweise verbinden (der Computer als weiterer Forderlehr-
gang mit entsprechenden Lernprogrammen). In einem Unterricht, in dem sich
Kinder ohne Lehrgéange mit Schreiben, Lesen, Rechnen, Forschen, Gestalten
usw. beschaftigen und ihrem eigenen Lernweg folgen, wandelt sich der Compu-
ter vom ,,Lehrerersatz‘ zum ,,Werkzeug" des Schilers. Der Computer trans-
portiert nicht den didaktisiert und spielerisch aufbereiteten Lernstoff ,,Level fur
Level* zum Kind, sondern das Kind nutzt den Computer zur gezielten Aufbe-
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reitung und Durchfiihrung seiner Vorhaben: ,,Vom Edutainment zur kreativen
Herausforderung."
Handelt es sich hierbei nun um eine ,,neue” Didaktik fiir neue Medien?

Ja und Nein. Wir brauchen mit Sicherheit keine groRartig unterschiedliche Di-
daktik fir ,alte* oder ,,neue“ Medien. Aber was wir dringend brauchen, wenn
wir signifikantes Lernen und effektivere Kompetenzférderung erreichen wol-
len, ist eine ,,neue” Didaktik in der Schule. Und wenn wir diese zunachst nur
bei den neuen Medien umsetzen kdnnen, dann brauchen wir eine ,,neue* Didak-
tik fir die neuen Medien. Von dort kann sie sich dann vielleicht auch weiter auf
den ,,normalen” Unterricht ausbreiten...

Aufeinem Multimedia-Kongress im letzten Jahr erzéhlte eine Lehreriny dass in ihrer
Sclude eine Klasse mit Laptops ausgeristet wurde. Alle Kinder (Sekundarstufe 1) erhiel-
ten leistungsfahige Computer, die Schilerinnen und Schiler wurden untereinander sowie
mit den Lehrpersonen vernetzt und an das Internet angeschlossen. [...] Die Erwartungen
bei Schilerinnen und Schiilern sowie Eltern -waren hoch, die Begeisterung ebenso — alle
hatten die in den Massenmedien immer -wieder angepriesenen Moglichkeiten der,neuen
Medien'fur das Lernen vor Augen. Nach den ersten Wochen setzte allerdings bei den
Beteiligten Ernilichterung ein und bei der Schulpsychologin trafen erste Beschwerden ein.
,,Die Kinder haben viel mehr Kopfweh alsfriher*, lauteten die Klagen oder ,,den Kin-
dern macht der Unterricht mit den Computern -weniger SpaR*.

Nachfragen bei den Schilerinnen und Schiilern und den Lehrpersonen lieRenfolgendes
Bild entstehen: Am Unterricht hatte sich insgesamt nicht viel geandert. Nach wie vor bil-
dete der Frontalunterricht den Hauptbestandteil des Vormittages, die Méglichkeiten der
Vernetzung bz-w. der Bearbeitung multimedialer Lernprogramme bzw. Simulationen
wurden kaum wahrgenommen. Uberspitzt kénnte man sagen, dass der einzig nennens-
werte Unterschied zu einem ,traditionellen Klassenzimmer darin bestand, dass die Kin-
der nun ihre Aufzeichnungen in die Laptops tippten — und nicht mehr mit Stiften in ihre
Hefte schrieben. (Grasel 1998, 72f)

Die Ausgangslagejeglicher schulischer Uberlegungen
- oder: Grundbedingungen des Lernens
undihre Folgen fur Unterricht und Computereinsatz

Die Lehr-Lernforschung ist sich mittlerweile dariiber einig, dass Lernen ein
aktiver Prozess des Konstruierens eigener Vorstellungen und Strukturen ist.
Lernen ist kein passiver Prozess des Verinnerlichens dargebotener Fakten oder
Zusammenhange, sondern basiert auf dem eigenen Nacherfmden bzw. Ver-
knipfen von neuem Wissen mit den schon vorhandenen Wissensstrukturen
(vgl. i. F. Peschei 2002b, 238f.). Dabei scheint der groBRte Teil unserer Wis-
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sensaneignung eher unbewusst als bewusst zu erfolgen - wir lernen ungeplant,
beilaufig, ,lesen zwischen den Zeilen®, probieren aus oder bekommen Sachen
einfach mit*. Und dieses Lernen ist ein hochst individueller Prozess - und
lauft nicht bei zwei Menschen gleich ab.

Wenn sich Lernen aber hauptsachlich so ereignet, dann gibt es zwischen
»Lehren“ und ,,Lernen* zunachst einmal keinen direkten Zusammenhang. Wenn
etwas ,,gelehrt" wird — egal ob durch einen Lehrer oder ein anderes Medium - heift
das nicht, dass es auch ,,gelernt" wird. Betrachtet man nun Unterricht unter die-
sem Gesichtspunkt, dann bricht das bestehende System schnell zusammen,
denn es basiert zum groRten Teil auf der Unterstellung, dass das ,,Lehren* ei-
nes Stoffes automatisch auch ein ,,Lernen* durch den Schuler nach sich ziehen
wirde. Aber nicht nur der lehrerzentrierte Unterricht wird fragwuirdig, son-
dern auch sdmtliche Unterrichtsformen, die den Lehrgang ins Material ver-
schieben: die auf Karteien und Lernspiele reduzierte ,,Freie* Arbeit, der Wo-
chenplan mit den in der Woche zu erledigenden Aufgaben, die auf festgeschrie-
bene Arbeitsvorgaben begrenzte Werkstatt. Fir eigene Wege und Zugénge ist
hier unter Umstanden genauso wenig Platz wie im Frontalunterricht - ja oft
sogar noch weniger, denn das Arbeitsmaterial kann nicht individuell auf Vor-
wissen oder Arbeitsweise des Schilers reagieren, so wie es ein Lehrer kann.
Ganz anders sieht es aus, wenn man konstruktivistisch an die Sache herangeht
und die Lernmethode aufSeiten der Schiler 6ffnet, indem man versucht, jeden
»~Lehrgang“, ob durch Buchlektionen oder durch Arbeitsmaterialien vorgege-
ben, zu vermeiden: Wenn jeder dann am besten lernt, wenn er auf seinen eige-
nen Wegen lernt, Sachverhalte und Zusammenhénge fiir sich nachkonstruiert
und erprobt, anstatt sie auswendig zu lernen, dann dirfen weder Lehrer noch
Material dem Schiller methodische Vorgaben machen. Ich habe das in unserer
Klasse versucht - und mochte zunachst diesen Unterricht kurz beschreiben,
bevor ich dann ausfihrlicher auf den Standort des Computers in einem solchen
Konzept eingehe.

Konstruktives Altsilben statt reproduktivem Einiben

Um das selbstgesteuerte und selbstregulierte Lernen der Kinder auch wirk-
lich zu gewahrleisten, gibt es bei uns weder herkémmliche Unterrichtsstunden
noch lehrgangsmafRig aufbereitetes Material. Das ,weille (leere) Blatt® ist
Hauptarbeitsmedium im Unterricht - auch das ,,weile Blatt* bzw. der ,weile
Bildschirm“ des Computers. Zusétzlich ist unsere Klassenorganisation eine
weitgehend ,,basisdemokratische®, d. h. Entscheidungen beziiglich der Klassen-
flhrung, des konkreten Unterrichtsablaufes, der Regeln und Regelstrukturen
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etc. werden - soweit notwendig - gemeinsam festgelegt (vgl. i. F. ausfuhrlich
Peschel 2002).

Obwohl kein Tag wie der andere ist, hat sich mit der Zeit doch ein gewisser
gleichbleibender Tagesablauf herauskristallisiert. Nach dem offenen Anfang
ruft der alle zwei Tage wechselnde ,,Kreisleiter* die Kinder in der Sitzecke zu-
sammen, um einen gemeinsamen Austausch zu ermdglichen. Nach einer Runde,
in der Kinder und Lehrer fir sie selbst wichtige Dinge berichten, klaren oder
nachfragen, sagt jedes Kind vor dem Gang aus dem Kreis, was es jetzt tun will:
B. mdchte schwierige Rechenaufgaben angehen, S. méchte in ihrem selbst ver-
fassten ,,Bibi-Bloxberg-Buch® weiter schreiben, K. mdchte mit M. einen Vor-
trag Uber das Kriegsgeschehen im Nahen Osten vorbereiten und W. und H. an
ihrer Wetterstation weiterbauen... Und im Nu sind alle in der Klasse und auf
dem Schulgelénde verteilt und mit ihren VVorhaben beschaftigt.

Aufbauend auf ihren eigenen Ideen und denen der anderen haben sie genug
Anregungen fir sinnvolle Lerntatigkeiten gefunden - denn Lernen steht bei
ihnen hoch im Kurs. Da die gewéhrte ,,Offenheit* Grundprinzip des Unter-
richts ist, haben die Kinder keine Zeit, dem Lernen aus dem Weg zu gehen.
Dazu ist die mitreifende Ausstrahlung der anderen Kinder, die ihren Aktivita-
ten in der Regel sehr engagiert nachgehen, zu groR. Natirlich arbeiten nicht
alle Kinder die ganze Zeit auf vollen Touren, aber die Phasen, in denen sie
dann ,,herunterschalten”, erscheinen als notwendige Zeiten der Entspannung
und Vorbereitung auf néchste Intensivphasen. Zeit, um Aufgaben ,,abzuarbei-
ten" oder ,,abzuerledigen” hat hier wirklich niemand.

54



Vom Edutainment zur kreativen Herausforderung Lernumgebungen

Nach der ,,Rausgehpause” wird meist auf Bitte einiger Kinder ein ,,Vorstell-
kreis" einberufen, in dem Geschichten vorgelesen, Vortrdge gehalten oder Ma-
thematikerfindungen prasentiert werden. Wer lieber an seinen Sachen weiter
arbeiten mochte, spricht das mit dem Kreisleiter ab. Je nach Notwendigkeit
fragt dieser die Kinder vor dem Verlassen des Kreises noch einmal nach ihren
Vorhaben fiir die zweite Halfte des Tages. Neben dem Weiterfiihren der mor-
gens begonnenen Arbeiten sind durch die neuen Anregungen weitere Klein-
gruppen entstanden, die sich direkt im Anschluss an den Kreis intensiver mit
einer Sache auseinandersetzen wollen.

Nach der darauf folgenden Arbeitsphase und rechtzeitig vor Ende des Schul-
tages findet dann der sogenannte ,,Schlusskreis” statt, in welchem sich die Kin-
der noch einmal Sachen gegenseitig prasentieren und dann der Reihe nach kurz
berichten, mit was sie sich am Tag beschaftigt haben. Dabei bewerten sie ihre
eigene Leistung mit einem selbst erdachten System, das von ,,Super* und ,,OK"
Uber ,ich hatte heute mehr schaffen kdnnen* bis hin zu ,war heute nichts los
mit mir* geht. So gehen Wiirdigung der Leistungen anderer und Reflexion der
eigenen Leistung ineinander ber - ohne normativen Druck von auf3en, denn
ob jemand arbeitet oder nicht, bleibt letztendlich ihm selbst tUberlassen. Aller-
dings haben sich auch die schlimmsten ,,Schulverweigerer”, die wir in unserer
Klasse aufgefangen haben, nie lange der herrschenden Arbeitsatmosphére ent-
ziehen koénnen und nach einiger Zeit ganz problemlos und selbstverstéandlich

gearbeitet.
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Kreativ-Werkzeuge statt Lehrgangs-Edutainment

Ein solches selbstgesteuertes Lernen braucht weniger Arbeitsmaterialien als
Werkzeuge. Werkzeuge sind dabei moglichst einfache Hilfsmittel, die sinnvoll
und gezielt fir eine bestimmte Arbeit bzw. ein Lernvorhaben eingesetzt wer-
den konnen: eine Buchstabentabelle zum Schreibenlernen, ein Wérterbuch zum
Nachschlagen, ein Punktfeld als Strukturierungshilfe zum Rechnen, Sach- und
Geschichtenbiicher zum Lesen und Forschen usw. Sie alle enthalten von sich
aus keinen Lehrgang, sondern passen sich dem Lernweg des Kindes an.

Genauso wie ein solcher Offener Unterricht nur aufein Minimum an didakti-
schen ,,Werkzeugen® zurlckgreift, um den ,,heimlichen Lehrgang* zu vermei-
den und den Eigenproduktionen der Kinder nicht durch ,,Rumspielen* oder
»Aberledigen” von Auftrdgen im Wege zu stehen, genauso sollte der Computer
im Unterricht nur ein fir die Kinder aus dem Alltag bekanntes ,,Werkzeug"
darstellen. Ein Werkzeug unter mehreren, das ihre Eigenproduktionen fordert
und sinnvoll eingesetzt eine Arbeitserleichterung bietet, weil z. B. unnétiges
mehrmaliges Abschreiben bei Uberarbeitungsprozessen vermieden wird oder
eine professionelle Gestaltung der Veroffentlichungen fiir andere machbar
wird.

Entsprechend dieser Auffassung wird klar, worum es beim Computereinsatz in
der Schule nicht gehen kann:
> Es kann nicht um einen ,,lehrgangsmaRigen* Unterricht bzgl. der Com-
puter- und Programmbedienung gehen, bei dem kleinschrittig EDV-
Kenntnisse ,,gelehrt* werden;
> es kann nicht um einen ,,computerzentrierten“ Unterricht gehen, bei dem
der Computer die Lehrgangsfunktion tbernimmt und als Buch- oder Ar-
beitsblattersatz zum vorstrukturierten und vorstrukturierenden Haupt-
arbeitsmittel wird;
> und es kann nicht um ein ,,Lernen durch SpaR*“ gehen, bei dem der Com-
puter die Palette der bunten Arbeitsmittelflut um eine noch verfuhreri-
schere Form spielerischen ,,Lernkonsums” erweitert.

Damit stellt sich der Computer fir viele Kinder und Lehrer zundchst einmal
ganz anders dar als erwartet. Fragt man Schulanfédnger, wozu sie den Compu-
ter zu Hause benutzen, so wird man die eindeutige Antwort ,,zum Spielen” be-
kommen - wobei hier nicht unbedingt zwischen ,,Bildschirmspielen* und
»Lernspielen* unterschieden wird. Aber auch Lehrer sehen den Computer viel-
fach als zusitzliche ,,Ubungskartei* zur Individualférderung (bzw. Einzelbe-
schaftigung) fir schwache oder starke Kinder. Dabei gibt ihnen der Markt
durchaus Recht, denn die Programme, die an ,,Lernsoftware* im Handel bzw.
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bei den Schulbuchverlagen erhéltlich sind, sind zu weit Gber 90% nichts als
»~computerisierte Printmedien® In der Regel findet man die aus Schulbichern
bekannten Ubungen mehr oder weniger gedankenlos in ein Programm iiber-
tragen und in eine fragwiirdige Motivationsschau eingebettet. Oder der Spief}
wird andersherum gedreht, wenn sich nun Trompete blasende Elefanten und
andere werbewirksame ,,Kinderstars* auf didaktisch eher haarstrdubende Weise
an der Vermittlung der Kulturtechniken versuchen (vgl. Selter 2001).

Dabei wird der Computer in seinen Mdglichkeiten nicht nur véllig unter-
schétzt, sondern er wird vor allem in eine didaktische Richtung gedréngt, die
weder er noch die Kinder als An-
wender verdient haben. Der Com-
puter ist ein wichtiges Hilfsmittel
zur  Organisation, Uberprifung,
Aufbereitung, Gestaltung, Préasen-
tation, Weiterleitung und Bewah-
rung von Informationen und wird
in der Berufswelt wahrscheinlich
fast ausschlielich so genutzt. Was
liegt da naher, als diesen Umgang

Computer?

Computer sind gute Gerréate sie sind U-
berall auf der Welt zu finden. Sie werden
oft auf Arbeiten benutzt weil man mit
Computern vielféltige Sachen machen
kann und alles schneller geht. Ohne
Computer wahren die meisten Industrien
zusammen gestirtzt.

Computer haben eine bestimmte Anzahl
an schnellichkeit, das nennt man ‘Mhz':

mit dem Computer so frih wie
moglich auch Kindern zu ermdgli-
chen? Warum sollen Kinder Com-
puter zunéchst als zu konsumieren-
des Beschéftigungsmittel oder als
durch  Spielereien  verfremdete
Lehrmeister kennen lernen? Wie
gehen Kinder mit Computern um,
wenn sie diese als ein ,,Werkzeug"
kennen lernen, das sie selbstver-
antwortlich und kreativ zur Star-
kung ihrer eigenen Mdglichkeiten
einsetzen kénnen?

Projektverlauf

Megahertz. Es gibt auch eine Bezeich-
nung fur die GroRe des Speicherplatzes,
es gibt verschidene Bezeichnungen:
Byte, KB=Kilobyte, MB=Megabyte,
GB=Gigabyte, TB= Tréerbyte. Grolen:
1000 Byte= | KB, 1000 KB= | MB,
1000 MB=1 GB, 1000 GB= 1TB. Com-
puter haben verschiedene Betriebspro-
gramme, Betriebsprogramme sind die
Programme die fasst alle Spiele zum lau-
fen bringen es gibt verschiedene Be-
triebsprogramme die bessten sind: Win-
dows 98, Windows 95, Windows NT,
Windows 3.1, Windows 3.11 und Win-
dows CE. Ich finde das besste Betriebs-
programm ist Windows 98

Wir hatten - als einzige Klasse in unserer Schule - vom ersten Schultag an
eine gréflere Anzahl (finfbis sieben) Computer zur Verfiigung, was uns schnell
den Spitznamen ,,Computerklasse” einbrachte - und in den Pausen viel Besuch

2 Die eingefiigten Texte sind Produkte der Kinder aus der beschriebenen Klasse.
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von Kindern anderer Klassen. Daneben gab es einen Drucker und einen Kopie-
rer — alles von Firmen ausgemusterte Gerate, die uns gerne zur Verfiigung ge-

stellt wurden.

Computer waren vielen Kindern
schon bekannt als sie in die Schule ka-
men. Trotz des sehr gemischten Sozi-
alniveaus der Klasse hatte mehr als die
Halfte der Kinder zu Hause Zugang zu
einem PC (oder einen eigenen), in
manchen Familien gab es bis zu vier
Computer aller Art. Allerdings wurde
- wie gesagt - auf den Computern zu
Hause in der Regel nur gespielt. Dabei
fanden alle Kinder das Spielen am
Computer gut - aber nicht unbedingt
in der Schule. So gab es nach einiger

Fsc und das Todeslabyrinth
Eines Tages ging ich mal wieder zu
Flo. Er war grade am Computer. Ich
fragte :,, willst du mit mir spielen?”.
Flo sagte:,Klar wir kénnen ja Com-
puter spielen.“ Nach 10 min. stiirzte
der Computer ab. Flo sagte:,, was ist
den jetzt los?“ Dann kam auf einmal
ein Bild, auf dem Bildschirm. Da
stand drauf: Wollt ihr richtig Action?.
Flo schrieb mit der Tastatur: Klar wir
wollen immer Action! Dann stand da
noch dann geht heute Abend zum
Friedhof am Acherplatz und nehmmt
ein Hendi mit schiss. Ich sagte: ,,das

wird beschtimmt ein Abenteuer.”

Zeit eine Diskussion Uber ,,Computer- .
" P Fortsétzung folgt.

spielen in der Schule® Ein paar Kinder

hat es gestort, dass andere neben ihnen immer (die windows-integrierten) Spie-
le gespielt haben, wéhrend sie an ihren Geschichten schreiben wollten. Sie fan-
den das blod, weil sie sich dadurch selbst immer wieder erneut vor die Ent-
scheidung zwischen Spiel und Arbeit gestellt sahen. Nach einigen Gespréchen
untereinander wurde dann von den Kindern beschlossen, dass nur noch in der
Pause am Computer gespielt werden dirfe. Und daran haben sich auch prompt
alle gehalten - auch die, denen es wirklich schwer gefallen ist.

Umgang mit dem Computer durch die Kinder

Gezeigt habe ich den Kindern nichts am Computer. Trotz der teilweise unbe-
kannten Programme bzw. der verwendeten ,,Erwachsenenversionen® schien
alles entweder durch ,,Do-it-yourself', Abgucken oder Anfragen an den Ne-
benmann erlernbar zu sein. Dabei hat der gréfite Teil der Kinder den Compu-
ter direkt vom ersten Schuljahr an benutzt. Zunéchst waren es vor allem eige-
ne Geschichten, die am Computer geschrieben wurden. Im zweiten Schuljahr
haben dann alle Kinder zumindest zeitweise den Computer genutzt. Die Pro-
duktionen wurden immer umfangreicher und zugleich immer mehr recht-
schriftlich mit Hilfe der Rechtschreibkontrolle des Computers, unter Gebrauch
eines Worterbuches oder durch die Tipps von Lehrer oder Mitschiilern tber-
arbeitet. Neben den freien Geschichten der Kinder fanden zunehmend Sachtex-
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te Einzug, bis im dritten und vierten Schuljahr fiktive Texte als auch Sachtexte
fast gleichermallen vertreten waren.

Mit der Zeit bildeten dabei viele Kinder eine beeindruckende Medienkompe-
tenz aus. So gab es neben Kindern, die durchweg lieber am Computer als mit
der Hand arbeiteten, eine immer groer werdende Gruppe von Kindern, die
den Computer sehr gezielt fur bestimmte Vorhaben einsetzte, fiir andere Arbei-
ten hingegen nicht in Erwédgung zog. Das Eintippen eines Textes in den Com-
puter machte fir sie Sinn, wenn sie z. B. vorhatten, einen VVortrag zu verfassen,
den sie spater noch ergénzen, andern oder zusammenfassen wollten oder wenn
sie an einer Fortsetzungsgeschichte schrieben oder eine Klassenzeitung gestal-
teten. Hingegen wussten sie genau, wann sie einen Text lieber direkt in ihr
Heft schreiben wollten, z. B. wenn die Fassung voraussichtlich keiner grof3en
Uberarbeitung mehr bedurfte und ihnen die handgeschriebene Notation fiir
ihre Geschichte bzw. Geschichtensammlung passender erschien als der in die-
sem Fall asthetisch weniger ansprechende Computerausdruck.
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Ahnlich war es bei der Informationsbeschaffung. Hier waren in vielen Fallen
die in der Klasse vorhandenen Sachbiicher der Datensuche mit dem Computer
Uberlegen. Aber es gibt nattrlich auch Bereiche, in denen Biicher keine Alter-
native darstellen, wenn z. B. ganz gezielt Daten oder Auskinfte bendtigt wer-
den, fur die man statt einer einfachen Suchmaschineneingabe Hunderte von
Buchern wirde durchblattern missen, oder wenn die multimediale Informati-
onsdarbietung des Computers mit Animationen, Simulationen oder authenti-
schen Tondokumenten einfach nicht durch Printmedien ersetzbar ist.

Ergebnisse/Evaluation: Der didaktisch-methodische Standort
des Computers im Konzept des Offenen Unterrichts

Entsprechend der oben beschriebenen Voraussetzungen bzw. dem weitgehen-
den Fehlen von Lern- und Spielprogrammen lag das Hauptaugenmerk bei der
Computernutzung durch die Kinder vor allem im Bereich der Textverarbei-
tung im weitesten Sinne. Gemél unseres ,,uberfachlichen* Offenen Unterrichts
gab es keine Einschrankungen bzgl. der Textinhalte und Gestaltungsformen.
So haben die Kinder die Computer zur Erstellung von Eigenproduktionen aller
Art genutzt:

> Eigene Geschichten und Bilder, Fortsetzungserzéhlungen und Biicher;

> Sachtexte, Themenreferate, Themenplakate und Stichwortvortrage;

> Rechengeschichten, Rechenaufgaben, Rechenerfindungen;

> Listen, Tabellen, Ubersichten fiir Vortrage und zur Klassenorganisation.

All dies sind Eigenproduktionen, die von den Kindern genauso auch mit der

Hand erstellt worden sind. Der Computer wurde also eher als ,,Abrundung®
der vielfaltigen ansonsten per Hand erstellten Werke genutzt. Dennoch hatte
der Computer bestimmte Vorteile gegeniiber der herkémmlichen handschriftli-
chen Gestaltungsweise. Diese sollen im Rahmen einer fachdidaktischen Be-
trachtung beispielhaft veranschaulicht werden.

Sprache

Der fachdidaktische Schwerpunkt der Computernutzung lag sicherlich im
sprachlichen Bereich, was bei einem Notations- bzw. Kommunikationsmedium
auch nahe liegt. Die hohe Motivation, die vom Schreiben am Computer aus-
geht, die direkten ,,neutralen® Fehlerhinweise und Korrekturgelegenheiten so-
wie die unbegrenzten Gestaltungs- und Uberarbeitungsmaoglichkeiten haben
vor allem den Bereich ,,Sprache” sehr gestiitzt bzw. gefordert - egal, welchem
konkreten Fach man die Eigenproduktion zuordnen konnte: Eigene Geschich-
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ten, Sachvortrége oder Rechengeschichten, sie alle mussten entsprechend
sprachlich aufbereitet werden.

Das Keyboard

Ein Keyboard ist ein elektronisches Tasteninstroment. Es
kann fast alle Instrumente nachmachen. Es kann auch vie-
le Saunds nachmachen. Das Keyboard erinnert an ein
Klavier, bloR das es mehrere Instrumente Nachmachen
kann. Wenn man mehrere Keyboards hat kann man auch
verschiedene Instrumente spielen. Die Téne von einem
Keyboard entstehen durch einen Computerchip. Es gibt
auch tragbare Keyboards. Man kann das Keyboard auf
einen Tisch stellen oder eine Stiitze drunterbauen.

Durch die Erstellung und Uberarbeitung der Eigenproduktionen fand ein stin-
diger Ausbau des individuellen Sprachgefihls statt - ganz im Gegensatz zu
einem sinnentfremdeten Lernen durch Sprachbuchibungen und Diktate. Dabei
wurden durch den Computereinsatz sogar eventuell schwierigere Phasen des
Freien Schreibens wie die Motivation zur rechtschriftlichen oder inhaltlichen
Uberarbeitung der eigenen Texte quasi ,,von selbst* Uberwunden, so dass die
Vorteile des Konzeptes durch den Computer weiter ausgebaut und verstarkt
wurden:
> das Umstellen und Umarrangieren von Texten bzw. Textteilen, das
Ausprobieren von Einféllen anderer, das Fortsetzen und Ergénzen von
Texten fiel am Computer leicht, machte Spall und fuhrte nicht zu einer
optischen Verschlechterung des Produktes;
> rechtschriftliche Uberarbeitung und Fehlerkorrektur wurden vom
Schreibenden durch die automatischen Hinweise des Computers als
selbstverstandlich, (einfach) machbar und ,,neutral* erlebt - im Gegen-
satz zur Ublichen Lehrerkorrektur. Des Weiteren handelt es sich durch
den Uberprifungshinweis des Computers im Moment des Entstehens
des Fehlers um eine lernpsychologisch &uRerst sinnvolle Korrekturart.
Zusatzlich wird dabei neben dem stdndigen unbewussten Ausbau des
Rechtschreibgefiihls auch das bewusste Nachdenken tber Rechtschreib-
phanomene angesprochen. Der eigene Text bzw. die eigene Schreibweise
ist Ausloser fiir ein Hinterfragen des ,,Fehlers®, da nicht direkt die richti-
ge Ldsung angegeben wird: ,,Warum schreibt man das eigentlich immer
so?"
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Der ganze Sprachunterricht wurde so zu einem ,integrierten“ Sprachunter-
richt, bei dem keine separaten Ubungen zu Rechtschreibung, Wortschatz,
Grammatik, schriftlichem Ausdruck etc. erfolgten. Diese Reflexionsprozesse
wurden vielmehr immanenter Bestandteil der Uberarbeitung der Schiilertexte
- und zwar ein ganz selbstverstandlicher Teil. (Und eben nicht zwanghaft in-
stitutionalisiert in der Form von ,Schreibkonferenzen* 0. A.) Der Austausch
Uber einen Text erfolgte dabei entweder im direkten Gesprach mit anderen
Kindern, bei der Prasentation im Kreis oder auch per ,,Datenibertragung” -
eben so, wie es dem Autoren passend erschien.

Neben diesem ,integrierten* Sprachunterricht gab es zusatzlich Bereiche, in
denen ,,Sprache” als ,,Sachproblem* im Vordergrund stand. Dies war z. B. dann
der Fall, wenn ein Kind bestimmte sprachliche Zusammenhé&nge oder Recht-
schreibph&nomene ergrinden wollte. Diese explizite Beschéaftigung mit be-
stimmten sprachlichen Erscheinungen dient nicht mehr dem Aufbau des fir
Ausdruck oder Rechtschreibung wichtigen individuellen Sprach- bzw. Recht-
schreibgefihls, sondern ist das Interesse eines ,,Experten, der einer Sache auf
den Grund gehen mdochte. Fordern lasst sich diese explizite Auseinanderset-
zung z. B. durch das Sammeln und Ordnen von Wértern, beispielsweise in ei-
ner vom Kind erstellten und gepflegten Datei, in der es fir es selbst ,,merk-
wirdige* Warter und ,,Entdeckungen” zusammentragt. Oder das Kind greift
aufein (noch zu entwickelndes) elektronisches ,,Sprachforscherbuch® zuriick, in
das Worter nach bestimmten Rechtschreibph&nomenen einsortiert werden
kénnen (vgl. Peschei/Reinhardt 2001).

AbschlieRend fiir den Bereich Sprache seien kurz die Vorteile des Computers
fur den selbstgesteuerten Schriftspracherwerb erwéhnt. Das immer vorzeigba-
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re Schriftbild des Computers war nicht nur im Anfangsunterricht fir viele
Kinder ein sehr motivierender Impuls zum eigenen Schreiben, der sich auch bei
den Kindern mit ,,motorischen Schwierigkeiten“ positiv auf das Schreiben mit
der Hand ausgewirkt und wahrscheinlich einer sonst riskierten ,,Schreibunlust
malgeblich vorgebeugt hat. Es kann auch gut sein, dass bei manchen Kindern
das Schreiben am Computer zu einer ,,schnellen Verbindung“ zwischen Grof3-
und Kleinbuchstaben gefiihrt hat, da die Computertasten mit GroRbuchstaben
benannt sind, aber im Normalfall Kleinbuchstaben aufdem Bildschirm erschei-
nen. So kann der Gebrauch der bekannten Grof3buchstaben intuitiv zum richti-
gen Gebrauch bzw. zur Erkennung/Verwendung der Kleinbuchstaben fiihren.

In unserer Klasse damals noch nicht eingesetzt, aber mittlerweile verfugbar,
erlauben spezielle Programme wie die ,,Die sprechende Anlauttabelle” von OT-
TERBACH (Friedrich-Verlag) oder ,Der sprechende Setzkasten* (Spiriteam)
durch das Anhoren von Lauten der Anlauttabelle bzw. das Vorlesen der
verschrifteten Worter durch den Computer eine wirkungsvolle Direkthilfe
beim Schriftspracherwerb. Die lautgetreues Schreiben erméglichenden Pro-
gramme des Konzeptes ,,Lesen durch Schreiben® von Reichen (Heinevetter)
sind eine weitere sinnvolle Ergéanzung fir Kinder, die den Computer zum
Schreibenlernen mit der Buchstabentabelle (bzw. Ausziigen aus dieser) nutzen
mochten. Aber oft erlauben auch andere Programme das Vorlesen des Ge-
schriebenen, so dass die Kinder hier sinnvolle Unterstiitzung bekommen kon-
nen. Da sie im Offenen Unterricht ja zundchst nur frei Schreiben, aber ihre
Verschriftungen oft selbst noch nicht lesen kénnen, kann dies nun weitgehend
der Computer tun, so dass die Kinder nicht mehr mit jedem geschriebenen
Wort zwecks Vorlesenlassens zum Lehrer gehen mdissen...3

Gestalten — Mdéglichkeiten der Einbindung des musischen Bereichs

Die erweiterte Gestaltung der Geschichten oder Vortrage der Kinder durch
das Einfligen von Illustrationen, Bildern, Graphiken etc. spricht in gewisser
Weise den kiinstlerischen Bereich an. Digitalisierte Bilder oder Fotos bzw.
eingescannte Abbildungen aus Blichern oder Zeitschriften werden in den Text
integriert und in GrofRe und Layout auf die Bedlrfnisse abgestimmt: vom
Schreibanlass fiir andere Kinder (vgl. Avila 1998, 228) iber die Versorgung
anderer Klassen mit kleinen Leseheftchen bis zum umfangreichen Sachvortrag
mit Plakaten und Informationswéanden, immer missen sich die Autoren Ge-

3 Anmerkung der Herausgeberinnen: Das kostenlose Tool webspeech (www.webspeech.de) erméglicht das Vor-
lesen von Texten aus dem Internet (bzw. in Eingabefenstern). Ein Zusatztool zur Version 2.0 der Firma heise-
online erméglicht dann das Vorlesen von word-Texten (siehe auch http://www.heise.de/ct/01/05/urls/).

63


http://www.webspeech.de
http://www.heise.de/ct/01/05/urls/

LernUmgebungen Vorn Edutainment zur kreativen Herausforderung

danken Uber die Aufmachung, die GroRe, die Anordnung von Bild und Text
machen. Dabei ist die Gestaltung mit dem Computer relativ einfach und auch
bei langerem Probieren ohne Qualitatsverlust moglich - ganz im Gegenteil zu
herkémmlichen Versuchen mit Klebstoffetc.

Neben dem Einscannen eigener Bilder lassen sich auch Uber entsprechende
»Malprogramme" Zeichnungen am Computer erstellen. Hier hat bei den Kin-
dern eher das Ausprobieren des Programms bzw. der kreative Umgang mit den
vielzdhligen Farben, Farbmischungen, Pinselstarken, Maltechniken etc. im
Vordergrund gestanden. Mit der Zeit wurde aber das Malen am Computer von
den Kindern schnell als ,,Spielen” in die Pause verbannt. Sinnvoller erschien
hingegen der Einsatz des in die Textverarbeitung integrierten Zeichenpro-
gramms, mit dem nicht nur Beschriftungen und Schaubilder erstellt wurden,
sondern auch geometrische Muster und Figuren erprobt und arrangiert wer-
den konnten.

Weitere Mdglichkeiten zur Gestaltung ergeben sich durch Programme, in
denen man einen bestimmten Ablauf speichern bzw. automatisieren kann. Auf
Kinderebene bietet z. B. das amerikanische Programm ,,Storybook Weaver*
(mecc - Minnesota/USA) die Mdoglichkeit, eigene Geschichten zu schreiben,
diese mit selbst zusammengestellten und bearbeiteten Bildelementen aus einer
Datenbank zu versehen und schlieRlich mit Musik zu unterlegen. Die Ge-
schichte kann dann vom Computer mit Bildern, Musik und dem automatisch
vorgelesenen Text abgespielt werden - der selbstgestaltete ,,Bilderbuchfilm*
als personlicher Einstieg in die Multi-Media-Welt. Aber auch normale Office-
Programme wie MS Power-Point kénnen den Kindern in héheren Klassen zur
Préasentation ihrer Geschichten und Vortrage dienen - je nachdem wie die Aus-
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stattung der Schule ist, sogar als Computerprojektion in der Schulversamm-
lung oder als Hintergrundbild fir eigene Auffihrungen etc. Hier héngen die
Grenzen des Machbaren am ehesten mit der zur Verfligung stehenden Hard-
und Software zusammen.

Mathematik

Der Mathematikunterricht ist nicht so leicht in einen Uberfachlichen Unter-
richt integrierbar wie der Sprach- oder der Sachunterricht, denn die mathema-
tischen Anteile, die ,,von selbst* in anderen Zusammenhéngen auftauchen, sind
doch beschrankt - zumindest wenn man nicht alles dazuzéhlt, worin irgendwie
Zahlen vorkommen. So gab es neben den Rechengeschichten oder den Tabel-

len, Schaubildern und Graphiken, die 843,617 497 235,608 2780
L . . " 43.617.497.235.698.475.145.412.789 =
die Kinder innerhalb ihrer Sachvortra- Achthundertdreiundvierzigquadrillionen-

ge und Geschichten genutzt haben, sechshundertsiebzehntrilliarden-
eher formal-mathematische Auseinan- vierhundertsigbenundngupzigtr_iIIionen-
ben bzw. Aufgabenreihen. Dabei diente  vierhundertfinfundsiebzigmilliarden-
der Computer den Kindern auch hier ei_nhundertfunf_yndvierzigmiIIionen-
primér als Schreibwerkzeug mit den o. vierhundertzwolftausend-

) ) siebenhundertneunundachtzig
g. Vorteilen der immer lesbaren
Schrift, erganzt durch die Mdéglichkeit, die Aufgaben bzw. Ziffern in ,,ordentli-
chen* Reihen und Spalten anzuordnen. Dies erleichterte den Kindern, mathe-
matische Strukturen und (operative) Zusammenhénge selbstgesteuert und ohne
Vorgaben zu ergriinden, anderen zu veranschaulichen, gemeinsam zu untersu-
chen, im Kreis zu préasentieren etc.

Bei den Eigenproduktionen bot den Kindern der im Computer integrierte
Taschenrechner eine direkte Kontrollméglichkeit, so dass selbst erdachte Re-
chenaufgaben einfach und direkt Uberprift werden konnten. Die Kinder waren
dadurch sowohl vom begrenzenden Lehrgangsmaterial als auch von der Leh-
rerkorrektur unabhangig. Dies war vor allem bei Aufgaben sinnvoll, fur die die
Kinder noch keine Umkehroperation zur Verfugung hatten. Auf die Tabellen-
funktionen als Rechenkontrolle griffen sie zuriick, als die Aufgaben die Anzei-
genkapazitat des Taschenrechners Uberschritten (selbst erdachte ,,Monsterauf-
gaben, d. h. Aufgaben mit ,,zig“ Stellen beim schriftlichen Rechnen).

Betrachtet man die gédngigen Mathematiklernprogramme auf dem Markt, so
handelt es sich meist um Programme, die das EinUben von Rechentechniken
oder das Automatisieren von Aufgaben anstreben. Nur selten findet man krea-
tivere Ansétze zum selber Erforschen mathematischer Zusammenhéange vor -
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und wenn, dann sind diese Programme meist durch unnétige und aufhaltende
Motivationsspielereien so aufgeblasen, dass sie die Sicht auf die Mathematik
verschleiern und aus diesem Grund abzuleh-

nen sind. Was ganz klar fehlt, sind 1+1=2

Softwareangebote, die ein Pendant zu 242=4

Programmen zum Freien Schreiben liefern 4+4=8

und statt des Einlbens von Techniken

mathematische Eigenproduktionen anregen 8+8=16

und absichern. Genauso wie die ganz 16+16=32

normale Rechtschreibkontrolle eines Text- 39,39-g4
;/erarbelt_ungsprogr_amms_ in \_/erbl_ndung mit 64+64=128

em Freien Schreiben ein viel sinnvolleres
Werkzeug zum Rechschreiblernen darstellt 128+128=256
als ein spezielles ,,Rechtschreiblernpro- 256+256=512
gramm®, genauso musste es eine integrierte 512+512=1024
»Rechenkontrolle* geben, die den Kindern
Tipps zu ihren mathematischen Eigenpro- 1024+1024=2048
duktionen gibt. Dieses Programm sollte 2048+2048=4096
Rechnungen nicht nur Gberprifen kénnen,  4096+4096=8192
sondern mdglichst auch (dhnlich der
Grammatikfunktion der Textverarbeitung) 8192+8192=16384
mathematische Strukturen und Zusammen- 16384+16384=32000
hénge erkennen und dem Kind auf Wunsch geeignete Impulse geben oder wei-
terfihrende Aufgaben stellen - und am Anfang auch ,,kombinationstreues*
Rechnen genauso ermdglichen wie mittlerweile das ,,lautgetreue Schreiben in
den Programmen zum Schriftspracherwerb toleriert bzw. gestitzt wird.

In Anlehnung an ein Praxisbeispiel von GALLIN und Ruf (vgl. 1990, S.
15 Iff.) sei abschlieBend zum Bereich von Mathematik bzw. Informatik auf die
Nutzung des Computers auf einer anderen Ebene verwiesen, die sich dann er-
gibt, wenn Kinder den Computer selber programmierten, also selber als ,,Leh-
rer* der ,unendlich dummen Maschine* etwas beibrachten. Der Computer
wurde so zur Testperson fur den Schiler. Fehler sind eindeutig, missen vom
Schiler hinterfragt und bei sich selber gesucht werden, da der Computer als
Maschine von sich aus keine Fehler machen kann. Korrekturen und Versuche,
verschiedenste Herangehensweisen und Ldsungswege sind mdglich, ohne dass
der Computer die Geduld verliert. Er bestatigt richtiges oder fehlerhaftes Vor-
gehen unabléssig und unerbittlich, aber auch vollkommen neutral und unvor-
eingenommen. Jeder AulRenstehende, der helfen oder korrigieren will, d. h. sich
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in den ,,Programmierweg" des Schilers einmischen will, muss diesen fremden
»Lernweg" zunachst fiir sich nachvollziehen. Leider ist mir bislang kein ent-
sprechendes Programm, das den Computer auf diese Art ,kreativ‘ nutzt, auf
Grundschulniveau bekannt.

Sachunterricht und Informationsbeschaffung
Den groten Raum neben dem Schreiben eigener Geschichten oder dem
Rechnen eigener Aufgaben nahmen bei den Kindern sachunterrichtliche Frage-
stellungen ein, d. h. Forscherprojekte und Vortragsvorhaben der Kinder. An-
regungen gab es genlgend, seien es au-
Rer- oder innerschulische Erlebnisse, . DieErde
Die Erde hat eine Schicht die die
Impulse aus dem Fernsehen oder unsere  \wvarme halt wenn die Sonne unter
Sachbibliothek in der Klasse. Gleichzei- geht. Aber wenn die Abgase Co2
tig mit der Zunahme von Sachtexten im von den Autos kommen dann wird

dritt d viert Schuliah h eine Schicht Kranl_<. WarL_Jm ist das
ritten —undvierten —schufjahrwuchs schlecht ? Wenn eine Schicht Krank

auch der Informationsbedarf bzgl. be- i speichert sie zu viel Warme.
stimmter Begriffe oder Fragestellungen, Tiere koénnen nicht Uberleben und
so dass der Computer als wichtiges Bauern konnen kein Essen an Pflan-
Werkzeug zur Informationsbeschaffung 2" Deghalb spar mit Du Kannst
hinzukam. Neben einer Internetanbin- Helfen in dem du das quht aus
machst wenn die Sonne scheint ver-
dung bzw. dem Zugriff auf (Kinder-) suche durch soooo kleine Dienge
Suchmaschinen bilden Themen- oder groRe Dienge zumachen.
Lexikon-CD-ROMs einen entsprechen-
den Informationsfundus, auf den die Kinder zuriickgreifen kodnnen. Hierbei
zeichnete sich allerdings bei uns am Anfang ein nicht zielgerichtetes ,,Herum-
spielen* bzw. ,,Herumklicken® ab, so dass die Kinder diese Art der Informati-
onssuche aullerhalb der Pausen nur bei den Kindern zulieRen, die gerade (nach-
vollziehbar) am entsprechenden Thema forschten. Die Erstellung und Prasen-
tation der Vortrage wurde schon oben im Zusammenhang mit den sprachlichen

und gestalterischen Anteilen ausgefihrt.

- L An Alle!
Klassen- und Individualorganisation Wenn Morgen (Mittwoch ) schones
Der Computer erleichtert nicht nur die  Wetter ist, kénnen wir nach der
Datenverarbeitung, sondern auch die ISchuIe 5112-00) Iln!ijner-HOC'kk?Y spie-
Datenofl d -Speich _ Entspre- len. Schutz- Kleidung mitbringen.
atenpriege url ,,pel(‘f erung. =n spre. Schlager gibt es in der Schule. Pe-
chend lassen sich fur die Klassenorgani- <.l ist mit dabei. Viki
sation wichtige (vertffentlichbare) Lis-

ten zentral ablegen und von Schilern i Lehrern betreuen. Dazu gehdren
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nicht nur Aufstellungen tber Kakao- und Milchbestellungen oder bestimmte
~Klassendienste* oder ,,Cheffunktionen®, sondern auch Ubersichten Uber be-
stimmte Projektvorhaben, Prasentationen, Gesprachskreise, Klassenaktionen,
Termine etc. Sie lassen sich von jedem einsehen, ergédnzen und pflegen - in der
Hochform sogar Uber einen entsprechenden Passwortschutz auf der Klassen-
homepage von zu Hause aus.

Auf der Individualebene macht das Sammeln, Ordnen und Erganzen von Tex-
ten, Wortern, Listen, Ubersichten usw. fiir den
einzelnen Schuler auch Sinn. So ist z. B. das - oben

Vertrag

Ich habe mir vorgenom-
men zu schreiben und zu
rechnen.

Ich schreibe: Eine Seite
Pumuckel Geschichten in
der Woche. Und durch
geguckt.

Ich rechne zwei Seiten
pro Woche.

Wenn ich das nicht schaf-
fe dann gebe ich mir sel-
ber Turnverbot.

Daniel

schon angesprochene - Sammeln ,,merk-wurdiger*
Worter aus freien oder fremden Texten ohne die
Probleme mdglich, die ein spateres Einfligen von
Daten in vorhandenes Datenmaterial sonst mit
sich bringt. Dartber hinaus kann der Computer
innerhalb seiner Tabellenfunktionen Ordnungs-
und Sortieraufgaben tbernehmen und so zum wei-
teren Erforschen anregen (z. B. das Zusammenstel-
len von Wortern nach bestimmten Phdnomenen o.
A). Auch hier ist der Einsatzbereich fast unbe-
grenzt, ob als eigenes ,,Rechtschreibforscherbuch®,
als ,,Buch der mathematischen Erfindungen®, als
individuelles ,,Sach-Lexikon“ oder als Ubersicht

Uber die eigenen Arbeitsvorhaben, die Datensammlung ist stdndig verfiigbar,
immer erweiterbar, einfach vervielféltigbar und immer in bestem optischen Zu-
stand .. Solche in der Grundschule angefangenen Sammlungen begleiten die
Kinder oft bis weit in die nichste Schule.

Computer zur Kommunikation

Wenn man Kinder miteinander
,chatten* und einander ,,mailen“ sieht,
fragt man sich, warum sich jeden Tag
Millionen von Lehrern auf teilweise
groteske Art abmihen, Kinder ans
Schreiben und Lesen zu bekommen...

Der - wabhrscheinlich nicht unbe-
rechtigte - Vorwurf, den man dem Te-
lefonieren im Bezug auf die Verkim-
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Lieber Elvedin!

Es war sehr schon mit dir. Es ist
sehr schade das du wieder nach
Bosnien musst. Es hat auch
spass gemacht mit dir FuRball zu
spielen.

Bis bald dein Ferdi

P.S: Kannst mir mal ein Brief
schreiben.
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merung des Lesens und Schreibens macht (vgl. Reichen 2001, 101f.), wird
durch die neuen Medien bald von selbst kompensiert werden - solange man sie
nicht didaktisiert...

Ein letzter, sicherlich nicht unwichtiger Bereich des Computereinsatzes ist
der der Nachrichtenlbertragung. In unserer Schule streben wir zurzeit ein Int-
ranet an, d. h. alle Klassen der Schule sind dann miteinander vernetzt und kon-
nen Uber eine entsprechende Oberflache leicht miteinander kommunizieren.
Diese enthélt auch ein Portal zum (gefilterten) Internet. Fur die Kinder und
Lehrer ergeben sich dabei verschiedene Maoglichkeiten:

>
>

Kommunikation und ,,Smalltalk" per Mail oder Chatten;

Klassen- oder Individualkorrespondenz, Aufmachen von Themenforen
oder ,,Chatrdumen";

Informationsbeschaffung per Suchmaschine, in Themen-Foren oder per
Mailanfrage an Experten oder andere Schiler;

Veroffentlichen von eigenen Geschichten, Vortrdgen, Prasentationen,
Erfindungen, Aufgaben etc.;

Austausch Uber Eigenproduktionen, Erfindungen, bestimmte Themen
etc.;

Anregungen durch fremde Eigenproduktionen als Schreib- und Forsch-
anlésse;

Abstimmen von Klassenlibergreifenden Vorhaben, schulorganisatori-
schen Belangen (Projektwochen, Ausflligen etc.);

von der Schulzeit weitgehend unabhangige individuelle Anfragen der
Schiler an den Lehrer (fehlendes Material, organisatorische Abstim-
mung etc.) und entsprechend zeitlich unabhangige individuelle Reaktio-
nen des Lehrers auf einzelne Schiler oder Schilergruppen (Materialbe-
schaffung, Mitteilung Uber zeitliche Organisation, ahnlich arbeitende
Gruppen, weiterfuhrende Tipps etc.).
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Der Computer als tberfachliches Werk-

Ergebnisse und Ausblick aufdie Zukunft

Die Erfahrungen in unserer Klasse lassen den Einsatz des Computers als
~Werkzeug" im Offenen Unterricht durchaus sinnvoll und vertretbar erschei-
nen. Er verstarkt die Eigenaktivitdt der Kinder in hohem MaRe, ohne ein-
schrankend zu wirken. Kein Kind hat vom Computer eine lehrgangsmafige
Unterweisung erwartet oder sich langerfristig in seinen Aktivitaten nach die-
sem richten wollen. Vielmehr wurde der Computer gezielt zur Umsetzung der
eigenen Vorhaben eingesetzt. Dabei haben die Kinder in hohem MaRe auf die
»hicht-didaktisierten“ géngigen Office-Programme zurtickgegriffen und diese
kompetent und ohne Probleme anwenden kénnen. Da sie dieselben Oberflachen
auf fast jedem Computer wiederfinden konnen (auch zu Hause), sollten die
Standardprogramme speziellen ,,Kinderprogrammen* vorgezogen werden.
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Lernprogramme sollten hingegen entweder gar nicht oder nur sehr bewusst
eingesetzt werden, damit sie nicht zum ,,Lehrgangskonsum™ fuhren bzw. Ler-
nen nur als ,,Herumspielen" erfahren lassen. Lernen ist eigenaktives Erforschen
und Erfinden - entsprechend sollten die Programme mdglichst offene, kreative
Aufgabenstellungen beinhalten oder zur Denkschulung dienen. Zusétzlich
konnen spezielle Programme mit ,Werkzeug“-Charakter eingesetzt werden,
wie z. B. die sprechenden Anlauttabellen oder Hilfsprogramme, mit denen sich
die Kinder die von ihnen geschriebenen Texte vorlesen lassen kénnen, oder die
das einfache Zusammenfuhren von Bild, Text und Musik ermdglichen. Aufdas

Manko entsprechender Programme fiir den mathematischen Bereich wurde
oben hingewiesen.

Vielleicht kénnen dem Leser ein paar der hier getitigten Uberlegungen hel-
fen, sich Uber die eigenen Ziele der Computerarbeit in der Klasse klarer zu
werden und dem Computer als Konsumobjekt etwas entgegenzusetzen. Selbst-
gesteuertes und selbstverantwortliches Arbeiten und Lernen muss auch bei der
Computernutzung immer im Vordergrund stehen und darf nicht durch die
(eingebaute) Verfuhrung des Mediums entwertet werden. Deshalb kann die
Palette der zur Verfiigung stehenden Programme wirklich minimal sein, das
Wichtigste ist eine Textverarbeitung und eine entsprechende Mdéglichkeit zum
Ausdrucken. Auch reichen fur die genannten Anwendungszwecke in der Regel
relativ einfache Computer. Neben einem ,,moderneren” Computer zur Bildbear-
beitung kann man den Klassenbestand getrost mit ausgemusterten Computern
auffillen, die eine Textverarbeitung ermdglichen. Lieber mehr einfache Com-
puter, so dass die Kinder auch wirklich verlasslich aufdie Geréte zuriickgreifen
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kénnen, als wenige ,,\Vorzeigeobjekte®, auf die der Einzelne nur alle paar Tage
Zugriff hat.

Noch wichtiger aber ist die offene Klassenkultur, die den Kindern tberhaupt
erst die Mdoglichkeit zur Nutzung des Computers gewahrt. Gibt es hier nur
einzelne Stunden oder Viertelstunden, in denen am Computer gearbeitet wer-
den darf, werden die Kinder diesen (Minimal-)Kontakt mit dem Computer ver-
standlicherweise erst einmal zum Spielen und Herumprobieren nutzen. Genau-
so wie ein bis zwei Stunden Freier Arbeit pro Tag nie die Mdglichkeiten eines
wirklich Offenen Unterrichts erfahren lassen kdnnen, genauso muss dem Ein-
zelnen das ,,Werkzeug* Computer auch wirklich fur seine Arbeit zur Verfu-
gung stehen, wenn Medienkompetenz aufgebaut werden soll. Ansonsten wird
sich sein Computereinsatz zwangslaufig nicht nach der ZweckméRigkeit, son-
dern nach der Verfugbarkeit richten - und die kann nattrlich kein Entschei-
dungskriterium sein.

Ist der Computer prasent und setzt man ihn wirklich nur als ein Werkzeug
unter mehreren im Offenen Unterricht ein, so kénnen seine Vorteile gut ge-
nutzt werden, und die Kinder werden im Laufe der Zeit auch seine Nachteile
realistisch einzuschétzen wissen. Der Computer nimmt dann einfach eine ganz
normale Position in ihrer Lebenswirklichkeit ein, so dass einerseits eine be-
denkliche, zu spiel- und konsumorientierte Computernutzung zu Hause relati-
viert, andererseits aber auch ein ,,computerloses Umfeld“ aufgefangen werden
kann. Was mehr kann Medienerziehung im Rahmen einer Erziehung zum au-
tonomen und selbstgesteuerten Lernen leisten?

Der vorliegende Artikel wurde auch abgedruckt in: Thissen, Frank (Hrsg.): Multimedia-
Didaktik in Wirtschaft, Schule und Hochschule. Berlin (Springer Verlag) 2003, S. 9-25
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Erika Brinkmann

Schulen am Netz: Beispiele aus der Praxis

Grundschulen im Internet - die Palette ist breit, wenn man sich anschaut, was
sich hinter den Homepages einzelner Schulen verbirgt. Das reicht von mehr
oder weniger gelungenen Aufiendarstellungen von Schulen, die tber Fakten
wie Gebdude, Anzahl der Kinder, Kontaktadressen etc. informieren, bis hin zu
Darstellungen aus der aktuellen paddagogischen Arbeit. Aber auch dabei gibt es
gravierende Unterschiede: Wahrend in einigen Schulen ausgewdhlte Projekte
und Kinderarbeiten aufder Homepage préasentiert werden, gibt es andere Schu-
len, die den Kindern Foren einrichten, in denen diese selbst bestimmen, was sie
ins Netz stellen wollen, was sie fur geeignet halten, dass es ,0berall auf der
Welt gelesen werden kann!“!

Dieser Aspekt, dass die Kinder mit ihren Interessen und Féhigkeiten fiir das,
was schlieBlich im Internet verdffentlicht wird, als Experten mit herangezogen
werden, dass sie mit tber Inhalte und Form bestimmen, I&sst sie Erfahrungen
machen, die fur ihre Entwicklung im Grundschulalter auRerordentlich wichtig
sind: z.B. das Erlebnis, dass sie ernst genommen werden, dass ihnen etwas zu-
getraut wird und dass sie etwas leisten konnen. Dies mag banal klingen, ist a-
ber im Schulalltag leider durchaus nicht selbstverstandlich. Aber auch die Me-
dienkompetenz der Kinder kann sich am besten entwickeln, wenn ihnen Ver-
antwortung fur die veroffentlichten Produkte Ubertragen und dabei mit Hilfe
ihrer Lehrerinnen ein kritisch reflektierter Umgang mit den Medien ermdg-
licht wird.

Wie ein solcher Umgang mit Computern und Internet aussehen kann, soll
am Beispiel einiger Schulen verdeutlicht werden, die uns im Internet als beson-
ders positiv aufgefallen sind und die viele Anregungen zur Nachahmung bieten.

Konzepte und Anregungen zum Umgang mit neuen Medien

Beginnen mdochte ich mit dem padagogischen Leitbild der Astrid-Lindgren-
Schule in Gummersbach-Derschlag, das man unter der Internetadresse
http://www.schule.berg.net/astridlindgrenschule/schulprogramm/

finden kann:

|Erklarung eines Kindes aufdie Frage, warum es ihm wichtig sei, Geschichten fiir die Prasentation im Internet
zu schreiben und diese dafiir mehrfach zu tberarbeiten.
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,unsere Astrid-Lindgren-Schule méchte zu MENSCHLICHKEIT, DEMOKRATIE und
FREIHEIT erziehen. Dazu erscheint es uns notwendig, dass wir

> die Kinder und uns selbst ernst nehmen,
uns in Toleranz und Gewaltfreiheit tiben,
Verantwortung tibernehmen,
allen an unserer Schule Beteiligten vorurteilsfrei und vertrauensvoll begegnen,
zu Selbststandigkeit, Eigenverantwortlichkeit und Kritikfahigkeit erziehen,
schulkindorientiert arbeiten,
die Lernfreude wecken und erhalten,
uns in einem guten Lernklima engagieren,
Raum fiir MuRe schaffen,
Leistungsbereitschaft fordern und die uns anvertrauten Kinder individuell for-
dern,

> Minderheiten integrieren,

> offen sind gegeniiber Innovationen und uns regelméRig fortbilden,
mit auBerschulischen Institutionen kooperieren® (s. o.a. Internetadresse am 20.05.03).

V V V V V V V VvV Vv

Auch der Baustein ,,Neue Medien“ aus dem Schulprogramm, den man ebenfalls
unter der o.a. Internetadresse anschauen kann, ist interessant fiir Schulen, die
gerade dabei sind, ein eigenes Medienkonzept zu entwickeln.

Das gilt ebenso fur ,,Heft-Stift-Computer!”, ein Medienkonzept, das Brigitte
Dérpinghaus, Lehrerin an der GGS Hackenberg in Remscheid-Lennep, entwi-
ckelt hat. Sie setzt sich besonders mit den Zielen ,,Handhabungskompe-
tenz/Nutzungskompetenz®, ,,Soziale Kompetenz* und ,,Kritische Kompetenz*
auseinander und flhrt diese fir ihre Schule sehr praxisbezogen aus:

,,Handhabungskompetenz/Nutzungskompetenz

Im Rahmen von offener Schule und offenem Unterricht soll der Computer vom 1. bis 4.
Schuljahr als gleichwertiges Medium zu Heft und Stift in den Unterricht integriert werden
und seine Mdglichkeiten auf breiter Ebene angewendet werden. Zudem soll das Internet als
Informationsquelle und in Verbindung mit der schuleigenen Homepage zur Kommunikation
mit anderen Klassen und Schulen oder zum Darstellen eigener Arbeitsergebnisse konse-
quent genutzt werden.

Soziale Kompetenz

Gemeinsames Lernen und gegenseitiges Helfen am Computer stellen einen wichtigen
Schwerpunkt dar.

Kritische Kompetenz

Es soll Wert auf die Entwicklung eines kritischen, uberdachten Umgangs mit den neuen
Medien gelegt werden, sowohl was die Inhalte auch als die Nutzungsgewohnheiten betrifft."
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Die einzelnen Aspekte werden konkret ausgefuhrt und auf die verschiedenen
Lernbereiche der Grundschule bezogen. Die folgenden Schwerpunkte flr den
sprachlichen Bereich sollen das beispielhaft verdeutlichen:

sWichtiges Instrumentarium beim Schreib- und Leselehrgang des 1. Schuljahres:

Es wird auf den Einsatz der Ublichen Fibeln und Lehrgange verzichtet, statt dessen wird
von Beginn an lber Anlauttabellen geschrieben und gelesen (In Anlehnung an Konzepte von
N. Sommer-Stumpenhorst, K. Heinrich und J. Reichen ,Lesen durch Schreiben®)
Lautgetreues Schreiben am Computer bietet bei dieser Lese-Schreib-Lernmethode beson-
dere Vorteile, da die Kinder sich auf das Abhéren von Woértern und die Zuordnung von
Laut/Buchstabe konzentrieren kdnnen, ohne schreibmotorische Schwierigkeiten iberwinden
zu missen, f...]

»Sprechende Anlauttabellen” aus dem kommerziellen Softwareangebot werden eingesetzt.
Dazu wird jeweils ,der Buchstabe der Woche" gezogen und vertiefend behandelt. Im An-
schluss daran konnen ,Fibelseiten“ zum jeweiligen Buchstaben per Hand oder Computer
selbst erstellt und zu einer eigenen, individuellen ,Fibel* zusammengefiigt werden. Sie wird
im Laufe des Schuljahres durch weitere Kleine Texte der Kinder, kopierte Texte bekannter
Kinderbuchautoren oder z.B. Sachtexte ergénzt. Dabei hat auch Handgeschriebenes, selbst
Verziertes einen ausdriicklichen Stellenwert, damit die eigene Schrift als Gestaltungsele-
ment gegenuber dem Computer nicht vernachlassigt wird.

Das Verdndern von Schriftart, -grofle und -farbe wird geiibt. Leselibungen mit dem
Mikrofon des Kopfhorers werden im Audio-Rekorder (Windows-Zubehor) durchgefiihrt.
Die Kinder konnen sich beim Abspielen selbst héren und gegebenenfalls korrigieren. Das
Ergebnis darf der Lehrkraft oder auf Wunsch auch tber die Boxen der Klasse vorgespielt
werden. Wenn zu Hause eine E-Mail-Adresse vorhanden ist, kann die Datei als E-Mail-
Anhang dorthin geschickt werden.

Sprach-Lernsoftware der verschiedenen (Schulbuch-)Verlage kénnen fiir das 1. Schuljahr
als zusatzliches Angebot gewinnbringend eingesetzt werden.

Im weiteren Verlaufdes Sprachunterrichts 2.- 4. Schuljahr:

Partnergeschichten am Computer werden einen besonderen Stellenwert erhalten, da sie
wichtige Aspekte der spateren Schreibkonferenzen bei der gemeinsamen Arbeit bedingen. Es
werden Klassen-Geschichtenbiicher zu verschiedenen Themen oder Bereichen entstehen.
E-Mailen und Chatten mit anderen Schulen, sei es nun rein zur schriftichen Kontaktauf-
nahme, zum Erfahrungsaustausch oder z.B. zum Erstellen lustiger Fortsetzungsgeschich-
ten oder anderer gemeinsamer Sprach-Projekte fs. Ausfilhrungen zu den Netdays NRW
2000 und 2001 auf der Schulhomepage] werden einen festen Stellenwert haben. Besonders
wichtig sind auch erste gemeinsame Vorhaben mit unseren Partnerschulen in Osterreich,
England und Italien (Comenius-Projekt ,Bider-words-suonil”), die motivierende Anlésse zu
sprachlichem Handeln, Vergleichen, Lernen in den Sprachen Deutsch, Englisch und Italie-
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nisch sein werden. Rechtschreibiibungen am Grundwortschatz: Gerade auf die manchmal
etwas trockenen Ubungen am Grundwortschatz kann das Schreiben am Computer sehr mo-
tivierend wirken, besonders auch beim immer wiederkehrenden Uben mit der Worterkiste.
Kinder mit einer schlechten Schrift haben hier deutliche Vorteile, da sich eine klar geglieder-
te formgetreue Druckschrift aufdas Einpragen von Wortbildern gunstig auswirkt.?
Rechtschreib-Lernprogramme, in die man den klasseninternen Grundwortschatz eingeben
kann und die dann eine Menge abwechslungsreicher Ubungsformen anbieten, werden zu-
satzlich genutzt.

Leselibungen mit dem Audiorekorder werden noch verstarkt einbezogen, da bei steigen-
der Lesefertigkeit Satzmelodie und Betonung eine wichtigere Rolle spielen.34

Lernsoftware Sprache zu verschiedenen Schwerpunkten ergénzen das Angebot.’

Nutzen von Internetangeboten: Im Bereich ,Kinder in Europa® des nordrheinwestfali-
schen Bildungsservers learn-line gibt es z.B. die Mdglichkeit, selbstproduzierte Texte wie
Kochrezepte, Ich-Texte, Sachtexte... zu verdffentlichen oder Texte anderer Kinder zu ent-
nehmen und zum Ausgangspunkt eigener Arbeiten zu machen.

Sprachliche Projekte zu einzelnen Themen sollen durchgefiihrt und veréffentlicht wer-
den" (www.ggshackenberg.de/unsere Projekte/ Konzept 2002 2.pdf, 20.05.03).

Kinder berichten gemeinsam mit ihrer Lehrerin aus ihrem Schulalltag

Auf der Homepage der Michael-Ende-Schule in Bad Marienberg unter
www.michael-ende-schule.bildung-rp.de findet man ermutigende Beispiele da-
fir, wie der Computer in den normalen Schulalltag einbezogen werden kann.
In der Klasse von Hedi Meffert ist es tblich, alle Projekte und Aktionen mit
einer Digitalkamera zu dokumentieren. Diese Fotos werden dann im Unter-
richt von den Kindern mit Hilfe ihrer Lehrerin schriftlich kommentiert. So
kann man z.B. die Kinder bei ihrem Projekt ,,Schule friiher” im Internet beglei-
ten56

2 Anmerkung der Herausgeberinnen: Die ,,Wortbildtheorie“, bei der es um das ,,Einpragen“ von ganzen Wértern
geht, ist langst widerlegt [vgl. Scheerer-Neumann, G.: Wortspezifisch: ja - Wortbild: nein. Ein letztes Lebewohl
an die Wortbildtheorie. In: Balhorn. H./Briigelmann. H. (Hrsg.) (1995): Ratsel des Schriftsprachenverbs. Libel-
le], Hier geht es um das absichtliche Merken von Wértern mit ihren spezifischen Rechtschreibmustern, die durch
eine klar gegliederte Druckschrift leichter zu erkennen sind.

3 Anmerkung der Herausgeberinnen: Das betrifft in erster Linie das Vorlesen!

4 Vgl. dazu in diesem Band Brinkmann, E.: Computer in der Schule: Didaktischer Fortschritt oder blof3e Be-
schaftigungstherapie?

6 Ouelle: http://michael-ende-schule.bildung-rp.de vom 20.05.2003.
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Ausflug in die Vergangenheit

Am Donnerstag waren wir im Landschaftsmuseum in Hachenburg,
Bereits vor der Abfahrt hatten wir uns ,,wie friher* gekleidet.

Zuerst haben wir einen Rundgang durch das Museum gemacht. Dabei
hat uns Frau Fullgraf, die uns gefiihrt hat, vieles von friher erklart und
darlber erzahlt. Wir konnten uns richtig gut vorstellen, wie die Men-
schen im Westerwald zu der Zeit gelebt haben.

Danach durften wir in die uralte Schule. Darauf hatten wir uns schon
tagelang gefreut. So sahen damals die Klassenrdume aus:
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In dieser alten Schule haben wir mit Meffi Unterricht gemacht so wie
fruher.

Das ist unsere ,,Frau Lehrerin“

Unsere Frau Lehrerin war ganz schon streng. Vor Unterrichtsbeginn
haben wir uns zwei und zwei aufgestellt. In der Klasse mussten wir
zur BegrufRung aufstehen und haben den Tag mit einem Lied begon-
nen. Wir haben ,,Im Frihtau zu Berge* gesungen. Danach wurde erst
einmal kontrolliert, ob wir saubere Fingernédgel haben. Erst dann ging
es an die Arbeit. Wir haben dann auf Schiefertafeln in der alten deut-
schen Schrift geschrieben und auch gerechnet. Dennis konnte die
deutsche Schrift besonders gut lesen. Wir mussten uns melden und
durften nicht reinrufen. Bose Kinder wurden von unserer Frau Lehre-
rin in die Ecke gestellt. Jannick bekam sogar ein paar auf den Hosen-
boden. Er hatte ndmlich Anni an den Z6pfen gezogen. Herr Kaiser hat
das alles gefilmt und Fotos von uns gemacht.
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Hier haben wir die schdnsten Fotos zusammengestellt:

Vor Unterrichtsbeginn haben wir ein Gruppenbild gemacht. Alle schauen ganz ernst!

Die Frau Lehrerin war noch nicht da. So Alle melden sich brav!
lange kdnnen wir noch Unfug machen!

Auch unsere Erstklassler in der ersten Bank Philipp ist ganz in seine Arbeit vertieft!
schreiben eifrig mit!
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Anni schreibt schon ganze Worter in Zeynep hat das Alphabet fertig von der Tafel
deutscher Schrift aufdie Schiefertafel. abgeschrieben.

Die Klasse 5 in der alten Schule im Hachenburger Landschaftsmuseum

Als wir mit unserer Arbeit fertig waren, durften wir in die Pause. Daflir hatten
wir uns von zu Hause Zuckerbrot und einen Apfel mitgebracht. Unsere Brote
waren extra in Butterbrotpapier eingewickelt. Das hat richtig lecker geschmeckt.

DraulRen haben wir schéne Pausenspiele gemacht, das war echt klasse.
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Auch davon haben wir einige Fotos:

Wird hier der nachste Streich ausgeheckt? Tobias schaut sich im Garten um.
Verliebt, verlobt, geschiiieeeden.... Hier kann man herrlich spielen.
Anni malt ein Hickelspiel auf. Dennis versucht Zeynep einen Zopf zu flech-
ten.

Unser Ausflug in die Vergangenheit hat riesigen SpalR gemacht. Scha-
de, dass Praveena und Anna gefehlt haben. Sven meinte auf der Heim-
fahrt: ,Jetzt wissen wir, wie Schule friher war! Wir kénnten doch
auch mal was machen, wie die Schule in Zukunft aussieht, oder?“
Warten wir es einfach ab! 6 Es gruBt euch herzlich die Klasse 5!

6 Inzwischen hat ein Projekt ,,Das Klassenzimmer der Zukunft“ in dieser Klasse stattgefunden. Bilder und
Kommentare sind aufder Schulhomepage zu finden.
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Die Beispiele dieser Klasse - und davon gibt es auf der Homepage der Schule
noch viele mehr - zeigen den Kindern in beeindruckender Weise
> dass das, was sie in der Schule tun, wichtig genug ist, um festgehalten
und veroffentlicht zu werden;
> dass sie gemeinsam die Ergebnisse ihrer Arbeit zusammenfassen und
aufschreiben konnen;
> dass auch die Arbeit einzelner Kinder wichtig ist und es sich lohnt,
sich anzustrengen, denn auch die Fortschritte der Kinder werden hier
dokumentiert;
> dass es wichtig ist, die Texte mehrfach zu berarbeiten, bevor sie ins
Netz kommen, denn sie sollen gut lesbar sein - sprachlich aber auch
formal.

Und all das ist fur die Kinder dieser Schule ganz besonders wichtig, denn die
meisten von ihnen haben bereits eine oft recht traurige, aufjeden Fall aber er-
folglose Schulkarriere hinter sich: Die Michael-Ende-Schule ist eine Schule fir
lernbehinderte Kinder.

Kinder gestalten gemeinsam ein Lexikon

Die Astrid-Lindgren-Schule in Derschlag hat auf ihrer Homepage
www.schule.berg.net/astridlindgrenschule ein Kinderlexikon, das von Kindern
selbst gestaltet wird. Alle Kinder (nicht nur dieser Schule) sind eingeladen, ei-
nen Beitrag zu schreiben und ihn per E-Mail an die Schule zu schicken. Dort
wird er dann von der Internet-AG bearbeitet und in das Lexikon integriert. An
diesem Angebot beteiligen sich ganze Klassen, aber auch einzelne Kinder. Die
Eintrage zeigen ein sehr viel breiteres Spektrum als es in kommerziellen Kin-
derlexika Ublich ist: Sie machen die vielféltigen, teilweise sehr speziellen Inte-
ressen der Kinder deutlich. Z.B. finden sich Eintrage wie ,,Ostliches Baumwoll-
schwanzkaninchen“ oder ,,Sinne der Pferde“ Zu vielen Beitragen gibt es Links
zu verwandten Themen. Jede Klasse der Astrid-Lindgren-Schule hat dartber
hinaus eine eigene Homepage, die von den Klassen sehr unterschiedlich ge-
nutzt wird. Oft dient sie als Forum zur Veréffentlichung der Kindertexte, die
im Unterricht entstehen (sehr empfehlenswert die Homepage der Klasse la
»unser Schulfest-Buch®l) oder fiir Produkte, die in einer Klasse gemeinsam fir
andere Kinder erstellt wurden wie z.B. ,,Unser Spielebuch fir die Schule®, das
aufder Homepage der Klasse 4c zu finden ist.
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Klassenkorrespondenz per E-Mail

An der Adolf-Reichwein-Schule in Frankfurt fand in den letzten Jahren unter
Leitung von Susanne Goélitzer das Projekt ,,E-Mail-Kontakt mit einer anderen
Grundschulklasse” statt. Im Projektbericht beschreibt die Projektleiterin die
Anlaufschwierigkeiten, die zu Uberwinden waren (vgl. auch Golitzer in diesem
Band): zweiten Projekt ,E-Mail-Kontakt mit einer anderen Grundschulklasse’
ging es um den Austausch von Informationen (iber den eigenen Wohnort und dessen
Geschichte einerseits und andererseits entwickelte sich eine Fortsetzungsgeschichte zwi-
schen zwei vierten Klassen in Emlichheim und Zeilsheim. Angefangen hatte die Kor-
respondenz mit meiner Suche im Netz nach einer anderen - damals noch dritten Klasse
- zwecks Mail-Kontakt. Nachdem der Kontakt Gber den Klassenlehrer der 3c (1998)
in Emlichheim gekn(pft war, schickten sich ein paar Kinder zwei, drei erste Mails.
Aufgrund erster technischer Pannen war der Abstand zwischen den Mails aber sehr
grof3 und die Korrespondenz konnte nicht kontinuierlich genug durchgefihrt werden.
Einefeste Einbindung in den Unterricht gelang erst mit einer Fortsetzungsgeschichte,
,.Hugo", die sich zwei Jungen aus der 4c (1999) in Zeilsheim ausgedacht hatten und
nach Emlichheim schickten.

Es gab mehrere Folgen der Fortsetzungsgeschichte und zeitweilig war ein richtiges
Geschichtenfieber in der Klasse ausgebrochen. Dies stellte die Klasse vor die organisato-
rische Frage, wie alle Kinder ihre Texte in den Computer bekdmen. Es brauchte sehr
lange, bis alle Kinder ihre Texte eingetippt hatten. Die HTML Bearbeitung und das
Ubertragen der Seiten iibernahm die Projektleiterin. Das Einscannen von Bildern
konnten die Kinder selbst durchfiihren.

Im Sachunterricht der gleichen vierten Klasse wurde im Frihjahr 1999 der Stadtteil
Zeilsheim, seine Geschichte und das Lesen von Karten behandelt. Es bot sich an, die im
Unterricht erarbeiteten Ergebnisse an die vierte Klasse in Emlichheim zu schicken und
um &hnliche Informationen zu bitten. Mit der Perspektive einer Informationsweiterga-
be waren die Schiler und Schiilerinnen gezwungen, ihre Kenntnisse verstandlich und
interessant aufzuschreiben. Dies geschah an den beiden Computern im Klassenraum.
Wahrend die Initiative zu diesen Aktivitaten von der Klassenlehrerin ausgegangen
war, entfaltete dies spater eine eigene Dynamik durch die Mails aus Emlichheim, die
die Kinder der Klasse selbstandig und alleine in der Medienwerkstatt abholen lernten.
Die Mails aus Emlichheim wurden in der Klasse an der Tafel verdffentlicht und mit
den Ergebnissen unserer Arbeit iber Zeilsheim verglichen. Fur die Klassenlehrerin be-
deutete dies, dass zusatzlich zur differenzierten Erarbeitung von Themen die Arbeit
am Computer und die Arbeit mit den Mails eingeplant werden musste. Die Kinder
konnten sich zwar ihr technisches Wissen selbstdndig untereinander weitergeben, oft
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bendtigten sie aber noch zusatzlich Hilfe. Das Projekt konnte also nicht ,,nebenbei” lau-

fen. Wir bendtigten deshalbfur das Thema ,,Zeilsheim™ und ,,Karten lesen” mehr Zeit
als urspriinglich geplant” Am Ende zieht Susanne Golitzer folgendes Restimee:
,.Der E-Mail-Kontakt erwies sich in der Arbeit am Thema als ausgesprochen motivie-
rend undfruchtbarfir die Weiterentwicklung von Fragen und Themenaspekten. Die
zusatzliche Zeit, die man dafiir einplanen muss, lohnt sich deshalb, weil die Schiiler
und Schalerinnen anschliefend in der Lage sind, nicht nur mit dem Computer, sondern
auch mit einem E-Mail-Programm umzugehen. Sicher wére anzustreben, dass die
Kinder ihre Texte selbst im Computer WWW-tauglich bearbeiten kénnen. Dafur be-
darfes aber mehr vernetzter Arbeitsplatze™".

E-Mail fir den kleinen Tiger

In der GS Kleine Kielstralle in Dortmund hat sich die Eisbarenklasse (2. Schul-
jahr) mit Hilfe einer verénderten Fassung des Buches ,,Post fur den Tiger' von
Janosch mit dem Thema ,,E-Mail* auseinandergesetzt (Ansprechpartnerin fur
das Projekt: Ilka Kohlmann gskleinekielstr.kohimann@cityweb.de). Das Ziel
war, mit einer der Nachbarschulen Brief- und E-Mail-Kontakt aufzubauen. Zie-
le und Durchfuhrung des Projektes werden im Internet so dargestellt:

,»3. Ziele des Projektes

Die Kinder sollen durch das Kinderbuch ,,Post fur den Tiger* und durch den
Kontakt gleichaltrigen Kindern der Nachbarschule zum Briefe schreiben moti-
viert werden. In diesem Zusammenhang werden sie mit unterschiedlichen Vor-
gangen der Korrespondenz bekannt gemacht.

Die Kinder sollen sowohl Vor- als auch Nachteile des Briefes und der E-Mail
kennen lernen. Die Kinder lernen eine weitere Mdglichkeit im Umgang mit
dem Computer kennen.

4. Das Projekt

Wiéhrend des gesamten Projektes sollten
die Kinder in ihrem eigenen Arbeitstempo
die unterschiedlichen Aufgaben bearbeiten.
Die Kinder hatten so die Mdglichkeit, sich
individuell mit ihrer Lektlire auseinander zu
setzen und mussten nicht im Gleichschritt
mit ihren Mitschilerinnen dem Inhalt des
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Buches und dessen Intention folgen
(Differenzierung).

AuBerdem wurde gewahrleistet, dass ein
Ansturm auf die einzelnen Aufgaben aus-
bleibt und sich das Arbeitsfeld etwas
entspannte, als es um die Nutzung des E-
Mail-Programmes am  einzigen In-
ternetanschluss ging.

4.1. Grundlagenliteratur
Als Grundlage fur dieses Projekt diente folgende Literatur: Butschkow,
Ralf/Cromwell, Sharon: Mein erstes Buch vom Internet, Carlsen Verlag
GmbH, Hamburg 2001
Hanggl, Ursula: Literatur-Kartei zum Janosch-Buch Post fiir den Tiger, Verlag
an der Ruhr, Mihlheim an der Ruhr 1994

. Post flr den Tiger, Beltz Verlag.

4.2. Die Lektiire

Um dem gesamten Projekt einen kindgemdaRen Rahmen zu geben, wurde die
Unterrichtsreihe in Anlehnung an das Buch ,,Post fir den Tiger” von Janosch
geplant. Hierfiir wurde der, die Briefkorrespondenz betreffenden Teil des Bu-
ches in unveranderter Form ubernommen. Der sich anschliefende Teil wurde
von der Klassenlehrerin selbst geschrieben und entworfen.

Er beschaftigt sich mit der Thematik E-Mail (anschauen des Buchs unter
http://www.treffpunkthannibal.de/gskk-netdays/buch.htrnl).

Die durch den zweiten Teil abgednderte Ausgabe diente jedem Kind in kopier-
ter Form als Lektire und Grundlage fiir unser Projekt.

Um die Literatur in Sinnabschnitte bzw. Themenschwerpunkte zu gliedern,
wurde die Lektire in einzelne Kapitel

eingeteilt. Diese wurden von jedem Kind

eigenstandig erlesen.

Um das sinnerfassende Lesen zu schulen

und zu gewabhrleisten, gaben die Kinder die

erlesenen Kapitel mindlich wieder, bevor

sie mit der Bearbeitung der einzelnen Ar-

beitsauftrage begannen.
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43.

Die Kinder im Gemeinsamen Unterricht
horten die entsprechenden Kapitel von
Kassette, da bei ihnen das sinnerfassende
Lesen noch nicht ausreichend geschult ist.

Das Arbeitsheft

Des Weiteren bekam jedes Kind ein Heftchen mit entsprechenden Arbeitsauf-
trdgen zur Hand. Dieses beinhaltete sowohl die einzelnen Kapitel betreffende
Leseauftrage als auch weitere Erlauterungen zu den einzelnen Arbeitsblattern
auf unserer Lerntheke.

Waren zusétzliche Hilfen vorhanden, so wurde dieses durch den Vermerk
» Tippkarte" gekennzeichnet.

4.4, Die Lerntheke

Auf der Lerntheke (Bild rechts) lagen fir die
Kinder alle Arbeitsblatter bereit, so dass sie
individuell Zugriffaufsie hatten.

Die Arbeitsblatter selbst waren auf die
einzelnen Themenschwerpunkte der Lektire
abgestimmt.

Diese waren:

>

>
>
>

Das freie Schreiben eigener Briefe

Das gestltzte Schreiben innerhalb des Lekturenkontextes
Der Korrespondenzablauf (sowohl beim Briefals auch beim E-Mail)
Facherlbergreifendes Arbeiten ( z. B

mathematische Elemente, die auf das

Thema abgestimmt waren)

Schreiben an einen Unbekannten mit

dem Ziel, einen langfristigen Kontakt

aufzubauen.

Intensive Auseinandersetzung mit

dem E-Mail-Programm und dessen

Anwendung
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> Umsetzung des Inhaltes der Lektiire durch das darstellende Spiel mit
Stabpuppen (Bild links).

4.5 Tiger und Bar
Unterstitzt wurden wir wahrend des gesamten Projektes von Tiger und Bar
aus der Buschei-Grundschule. Sie besuchten uns und leisteten uns wahrend des

4.6. Der Computer und das E-Mail-Programm von Cityweb

Die Kinder arbeiten seit dem 1. Schuljahr mit

dem Computer. Sie sind jedoch nach wie vor

von diesem Medium begeistert und

fasziniert. Neu st fur sie in diesem

Zusammenhang das E-Mail-Programm und

dessen Nutzung. Wichtig war hierfiir, dass

sie sich zunachst mit den Zusammenhangen

(Internet  E-Mail) vertraut machten, bevor

sie aktiv wurden. Hierbei war ihnen die

Lektire in Verbindung mit entsprechenden Arbeitsauftragen behilflich. Somit
wurde auch erreicht, dass die Kinder nicht nur das Programm nutzen, sondern
auch die Zusammenhange und Hintergriinde verstanden.

In einer abschlieRenden Wirdigung des Projektes heifdt es: ,,Wahrend des ge-
samten Projektes waren die Kinder mit Eifer bei der Sache. Selbst die Pausen wurden
genutzt, um an den einzelnen Aufgaben weiter zu arbeiten. GroRes Interesse und viel
Freude brachten die Kinder dem Vorhaben entgegen, einen Kontakt zu unserer Nach-
barschule aufzubauen. Dieser wurde zwar durch die Herbstferien kurzfristig unterbro-
chen, jedoch mit Eifer danach wieder aufgenommen. Insgesamt war dieses Projekt eine
gelungene Aktion, bei der die Kinder in entspannter Atmosphare sicherer im Umgang
mit neuen Medien geworden sind"
(http:/iwvvw.treflpunkthannibal.de/gskk-netdays/index.html, am 20.05.03)."
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Besonders hibsch ist die weiter entwickelte Geschichte vom Tiger und vom
kleinen Béren, die von Emil Grinbér Ratschlage zur E-Mail-Korrepondenz
bekommen und in der die Funktionsweise des Internets mit tbersichtlichen
Zeichnungen erlautert wird. Diese Geschichte und die bunten Bilder kann man
auch im Internet anschauen: hitp://www.trefrininkthannibal.de/tiskk-netdays/buch. html.

Kinder informieren Kinder: Projekttageblcher im Internet

Bei den Lip-Kids, den Internetseiten der Grundschule Hakedahl in Detmold
www.lip-kids.de findet sich folgende Einladung: ,,Hier kénnen wir Kinder unsere
Projekte und Arbeiten zeigen. Alle Kinder der Schule kénnen ihre Sachen bei der In-
ternet-AG abgeben.” Davon machen die Kinder der Schule regen Gebrauch -
denn es wird viel in Projekten gearbeitet an dieser Schule. Klickt man bei-
spielsweise ,,Netdays 2001 auf der Homepage an, findet man gleich mehrere
interessante Projekte, Arbeitsergebnisse und Projekttagebucher, ber die man
gute Einblicke in die Arbeit in der Schule gewinnen kann. In der Klasse 2a
wurde zum Thema ,,Spinnen* gearbeitet und unter der Uberschrift ,,Spinnen-
Infos aus der 2a“ gibt es von vielen Zweitklasslern Tagebuchnotizen zu den
Beobachtungen, die sie im Terrarium gemacht haben:

,Das Terrarium:

Heute am 24.09 und, 25.09 haben wir ein Terrarium eingerichtet. Im Terrarium gibt
es Gras und einen Stein. Es gibt dort auch Aste, damit die Spinnen gut krabbeln kon-
nen. Es gibt im Terrarium auch Erde. Wir haben einige tote Spinnen, die toten Spin-
nen bewegen sich nicht mehr, weil sie tot sind. Aber wir haben auch lebendige Spinnen
gefunden, die machenjetzt Spinnennetze.

(Kristina N.)

Die fette Spinne, die man immer mit der Webcam (http://zvww.lip-
kids.de/netdays2001/spinne/campix/webcam.htm) sieht, ist heute den 25.09 in unser Terra-
rium gekommen. Frau Richter hat Sie in der Schule gefangen. Die Spinnefuhlt sich
wie zu Hause, sie ist neulich unter den Stein gekrochen. Fiele Spinnen sind schon leider
tot! Wir werden den Spinnen Essen geben. Was essen Spinnen? Wir geben ihnen Flie-
gen. Wir wollen die Spinnenfotografieren und wir beobachten die Spinnen, das ist sehr
interessant, sie aus der N&he zu sehen. (Kevin J.)

Am 26.09 habe ich drei Fliegen in das Terrarium getan. Heute hat die groRe Spinne
auch nicht mehr so viel Angst. Aufeiner Pflanze sind komische schwarze Punkte zu
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sehen, wir wissen nicht was das ist. Eine kleine Spinne hat ein schines Netz gebaut.
(Christina B.)

Interessant:

Die Spinnen essen die toten Fliegen nicht. Wir haben nachgesehen und herausgefunden,
dass die Spinnen ihre Beute gar nicht auffressen sondern aussaugen. Wenn wir tote
Fliegen reinwerfen, kénnen die Spinnen die nicht mehr aussaugen. (Richard 1.)

(27.09.01)

Heute ist im Terrarium nicht viel los. Die kleine Spinne sitz in der' Ecke in ihrem Netz
und wartet aufEssen. Leider haben wir noch keine lebenden Fliegen gefangen, weil die
so schnell sind. Hoffentlich haben die Spinnen keinen groRen Hunger. (Nudem A.)

In der Pause haben wir in der Schule voll diefette Spinne entdeckt. Die sa im Flur in
der Ecke, heute ist der 28.09. Frau Richter hat uns die Spinne ins Terrarium getan.
Wir haben uns die Spinne mit der Lupe angesehen und die Spinne hat Haare an den
Beinen und istganz schon groR. Die Spinne kann man gut mit der Webcam sehen aber
die bewegt sich nicht besonders viel. (Beytullah U.)

Im Terrarium ist nur noch die grofe Spinne zu sehen (1.10.). Die anderen Spinnen
sind weg. Die sind abgehauen. Die Spinne hat ein groRes Netz im Terrarium gebaut
und sitz genau in der Mitte und wartet aufBeute. (Nika B.)

Ich habe von zuhause eine Spinne mitgebracht. Die haben wir in der Pause ins Terra-
rium getan und das war interessant. Die grofle Spinne hat mit der neuen Spinne ge-
kampft und die groRe hat die andere Spinne gebissen und geldhmt. Und dann hat die
grofRe Spinne die neue Spinne eingewickelt mit einem Faden und die kleine Spinne hat
glaube ich geblutet und dann hat die grofRe Spinne die andere ausgesaugt bis siefast
nicht mehr da war. Das hat ungefahr 3 Stunden gedauert. (Christina B.)

Die Spinnen haben heute (2.10.) gekampft. Die grofe Spinne hat die kleine Spinne in
ein Netz gewickelt und dann hat die grofe Spinne mit seinen Giftzéhnen gebissen und
die kleine Spinne war dann tot. Die groRe Spinne war noch lebendig und hat gefressen.
(Olga T.)

Die grofe Spinne ist ganz alleine im Terrarium und hat einen Kokon mit Eiern an
den Ast gehangt. Herr Pldger sagt, dass da Eier drin sind und da dann kleine Spinnen
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rauskommen. Wir sind alle gespannt, wann die kleinen Spinnen kommen. Die grofe
Spinne ist viel dinner geworden und die sitzt wieder in der Mitte vom Spinnennetz.
(Viktor M.)

Interessant-

Spinnen haben unterschiedliche Fadenarten. Manche Faden im Netz kleben gar nicht.
Aufdenen kann die Spinne dann entlang laufen ohne selberfestzukleben. Das Spinnen-
netz wird von innen nach auflen mit einem Faden gewebt. Wenn etwas im Netz hén-
gen bleibt, merkt die Spinne das durch das Wackeln und zappeln im Netz. (LRS For-
dergruppe 4.10)

Nichts neues im Terrarium. Die grofRe Spinne sitzt in der Mitte vom Netz und wenn
man an die Scheibe pocht, dann bewegt sie sich. Wir sollen aber nicht an die Scheibe
klopfen. Heute ist der 5.10.

Heute haben wir die Spinne wiederfrei gelassen, weil wir nichts zufressenfur sie ha-
ben. Wir haben ihr eine Schone Ecke an unserer Turnhalle ausgesucht. Da ist eine Rit-
ze zum verstecken und den Eierkokon haben wir da mit dem Ast aus dem Terrarium
aufgehdngt. Da kénnen die kleinen Spinnen dann auch in die Ritze krabbeln. Wir
werden mal nachsehen, ob die Spinne sich dort wie zu Hause fuhlt. (Andreas B.)"
(Quelle: www.lip-kids.de am 26.09.02).

Diese Texte zeigen das Engagement, mit denen die Kinder ihre teilweise sehr
genauen Beobachtungen durchgefiihrt haben - und sie zeigen, wie das Interes-
se wuchs, immer mehr Wissen (ber die Spinnen zu gewinnen.

Alle vorgestellten Schulen sind keine ,,VVorzeigeschulen“ mit besonders enga-
gierten Eltern und besonders guter Ausstattung, sondern es sind Schulen mit
besonders schwierigen Verhaltnissen: Die Michael-Ende-Schule ist eine Son-
derschule fur Kinder mit Lernschwierigkeiten und die Klasse von Frau Meffert
ist mit 18 Schilerinnen fir eine solche Schule besonders groR. In der Astrid-
Lindgren-Schule kommt ein Viertel der Schilerschaft aus 13 verschiedenen
Nationen und in der Hakedahl-Schule sind 98% der Kinder Migrantenkinder.
Auch die GS Kleine Kielstrale in Dortmund und die Adolf-Reichwein-Schule in
Frankfurt liegen in Stadtbezirken, die eher als Brennpunkt gelten. Es ist be-
wundernswert und zur Nachahmung empfohlen, was diese Schulen trotz
schwieriger Alltagsbedingungen auf die Beine gestellt und wie sie damit den
Kindern besondere Lernchancen eréffnet haben.

91


http://www.lip-kids.de

Lernumgebungen Schulen ans Netz

Sicherlich gibt es noch viele andere Schulen, die interessante und empfehlens-
werte Ideen fur den Umgang mit Computern im Schulalltag entwickelt haben -
ein Nachmittag im Internet entweder mit Hilfe einer Suchmaschine (z.B.
www.google.de und dann als Suchbegriff z.B. ,,Grundschule” 4- ,,Computer"
eingeben und evtl, noch spezifischere Begriffe, wenn Sie etwas Besonderes su-
chen) oder lber die Internetadresse www.schulen-ans-netz.de ist immer loh-
nend und kann viele neue Impulse fir den eigenen Schulalltag und den Um-
gang mit Computern liefern.
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Susanne Golitzer
Ketten-Geschichten-Projekt im Netz

Das Projekt, das hier vorgestellt werden soll, beschreibt wie eine E-Mail-
Korrespondenz die Arbeit an selbst geschriebenen Texten in der Grundschule
unterstitzen kann. Die Adolf-Reichwein-Schule in Frankfurt hatte 1997 mit
einem Projekt ,.elektronische Schilerzeitung“ einen Antrag auf Forderung
durch ,,Schulen ans Netz* gestellt und bekam im Herbst desselben Jahres den
Zuschlag dafir. Wir erhielten darliber eine internetfahige Multimedia-
Grundausristung fur die Lernwerkstatt. Nahezu alle Klassen der Grund- und
Forderstufe waren damals bereits durch Spenden mit ein bis zwei Computern
ausgestattet.

Ein Kollege aus Emlichheim war Gber schulweb.de auf uns aufmerksam ge-
worden und fragte bei mir hinsichtlich einer Kooperation an. Die Kinder seiner
vierten Klasse schickten E-Mails an Kinder meiner vierten Klasse. Diese Mails
dhnelten den Briefen von Kind zu Kind: sie erzéhlten von ihren Hobbys usw.
Die Mails wurden in Pausen oder Gleitzeiten in der Lernwerkstatt ausge-
druckt. Die Schuler waren zu diesem Zeitpunkt noch nicht in der Lage, die
Mails alleine abzuholen oder selbst zu verschicken. Die Korrespondenz er-
schopfte sich mangels unterrichtlicher inhaltlicher Rahmung bald und be-
schrankte sich schlielich auf drei Kinder, die ihre ,,Briefe* in der Klasse schrei-
ben, auf eine Diskette speichern konnten und in meiner Begleitung die Mails
dann absandten. Es fiel den Kindern schwer, ohne inhaltlichen oder personli-
chen Bezug eine Korrespondenz zu fuhren, gleichwohl die Motivation dazu
sehr hoch war.

Im Forderkurs kamen zwei Jungen beim Schreiben einer Geschichte zu einer
Idee, die zur Korrespondenz wieder anregte. Sie arbeiteten zu zweit an dem
Text und hatten Schwierigkeiten, die angedachte Handlung sprachlich so zu
strukturieren, dass daraus eine Geschichte wurde, bzw. die einzelnen Bilder ,im
Kopf' sprachlich zu sequenzialisieren. Alain kam mehr aus dieser Not auf die
Idee, den Text nach Emlichheim zu schicken, um die Kinder der Klasse ein En-
de finden zu lassen.

Felix und Alain, 4c Frankfurt am Main, Teil |

Die Geschichte von Hugo

Es war einmal ein Hugo. Er lebte in einer Hohle. Die Hohle war sehr kalt und stank sehr
und Hugo hatte Hunger. Er machte sich auf den JEeg. Da sah er vor sich vier
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Katzen. Hugo sagte: ,,Ich kann M&usetanz. “ Da sah er vor sich eine Fiichsin. Die Fiichsin
fragte: ,,Wie heilt du?“ ,,Ich heiRe Hugo." Die Fichsin sagte: ,,Die Katzen kommen, renn um
dein Leben, Hugo!“ ,,Ja, ich renne um mein Leben.” Hugo rannte so schnell wie er konnte.
Hugofand eine Hiitte. Er ging rein. Er sagte: ,,Endlich in Sicherheit. Hugo guckte sich um.
Erfand eine tote Fledermaus. Er schrie: ,,liihh* und fand ein Skateboard. Erfuhr, bis er sich
weh tat, spéter ging die Tur auf. Hugo kriegte Angst, aber es war die Fiichsin. Die Fiichsin
rief: ,,Hugo bist du hier drin?“ Hugo kam wieder aus seinem Versteck raus. Die Fiichsin hatte
ein bisschen Angst. Hugo und die Fiichsin haben sich einen Platz zum Schlafen gesucht. Sie
fanden eine Puppe. Die Puppe brachte Unglick. Hugo und die Fiichsin sind einen Stock héher
gegangen da haben die beiden ein Bett gesehen. Hugo sagte: ,,Mir gefallt es hier nicht.“ Die
Fichsin sagte: ,,Dann gehen wir einen Stock héher.” Da ging eine Tr auf. Hugo und die
Fiichsin erschreckten sich sehr...

Die Erzahlung hat noch deutliche ,,Licken“ und man braucht etwas Phantasie,
um sie zu verstehen. Auch am Satzbau und dem Ausdruck der beiden Jungen
ist einiges auszusetzen. Dieser Befund macht eine Einbindung des Schreibens
in ein Projekt ,,Fortsetzungsgeschichte* sinnféllig. Die beiden Jungen ,,sehen”
nédmlich diese Licken nicht.

Die Hoffnung war, dass Alain und Felix durch die Riickmeldungen einer an-
deren Klasse, die viel voraussetzungsloser mit den gE-Mailten Texten umge-
hen mdisste, weil sie die Schreiber nicht kannte, einen textorientierten Blick auf
das eigene Schreiben werfen lernten.

Bald schickten uns Lea und Hanna (4C Emlichheim) ihren Text, Teil Il

Ein Schneemann stand in der Tir! Hugo und die Fichsin fragten erschrocken: ,,Wer bist
denn du?“ Der Schneemann antwortete: ,,Ich bin ein Schneemann. Die Kinder aus dem Dorf
haben mich gebaut. Doch ich werde bald schmelzen, mir ist so heif.“ Da liefen Hugo und die
Fiichsin zuriick in Hugos Hohle und holten einen Kuhlschrank. Der Kuhlschrank war gerade
leer. Hugo und die Fuchsin schleppten ihn zu dem Schneemann. Hugo und die Fiichsin scho-
ben den Schneemann in den Kihlschrank. Der Schneemannfreute sich sehr iber die Kélte. Da
sagte der Schneemann : ,,Vielen Dank, jetzt ist mir nicht mehr so warm.” Dann gingen Hugo
und die Fiichsin wieder nach Hause. Es war Abend geworden, Hugo legte sich schlafen. Am
néchsten Morgen stand Hugo aufund ging zum Schneemann. Die Fiichsin war auch schon
da. Hugo rief: ,,Hallo Fichsin, hallo Schneemann.” ,,Hallo Hugo“ antwortete der Schnee-
mann. ,,Ich muB wieder ins Dorfzuriick.” ,,Warum ?“fragte Hugo . Der Schneemann ging
ohne ein Wort zu sagen ins Dorf. Aufeinmal rutschte er aus....

Felix und Alain lasen ihren Textanfang und die erste Fortsetzung der Klasse
vor. In der Folge brach Schreibfieber aus und alle bekamen die Gelegenheit, im
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Wochenplan an Fortsetzungen zu arbeiten. Die schriftsprachliche Produktion
der beiden wurde dadurch nachhaltig aufgewertet.

Es wurde von den meisten Kindern eine weitere Fortsetzung geschrieben
und mehrere Bilder gezeichnet, so dass wir nach einer Woche ein umfangrei-
ches Material zusammenstellen konnten. Es dréngte sich die Frage auf, was
wir mit diesen Textteilen machen konnten. Die Kinder schlugen vor, ein Buch
daraus zu machen, alle Geschichten nach Emlichheim zu schicken oder eine
Lesung zu veranstalten. Das waren Verwendungsformen von Texten, die sie
bereits kannten. Mir schien eine hypertextuelle Darstellung des narrativen
Knlpfwerkes die adaquate Darstellungsform, da man so alle Texte gleichwer-
tig einbinden und die Notwendigkeit zur Uberarbeitung hinsichtlich der Ein-
haltung schriftsprachlicher Normen und Adressatenbezogenheit deutlich wer-
den konnte. Die Korrespondenz zielte auf eine gemeinsame Verdffentlichung,
die das sukzessive Schreiben beider Klassen sichtbar macht

Die Texte wurden mit Hand geschrieben, mit einem Partnerkind besprochen
und verbessert, von mir korrigiert, in der Klasse vorgelesen, von drei Kindern
kommentiert, noch einmal Uberarbeitet und auf dem Computer abgeschrieben.
Da es nur zwei Computer in der Klasse gab, dauerte die Eingabe der Texte im
Unterricht lange (etwa zwei Wochen). Einige Kinder brauchten beim Eintip-
pen Hilfe. Sie mussten extra bestellt werden, weil eine intensive Betreuung
nicht im Unterricht moglich war. Fir die erste Ausgabe im Netz und die Mail-
korrespondenz sollte zunéchst einer der Texte ausgesucht werden. Die anderen
Texte planten wir spéater ins Netz zu stellen. Es wurde in einer Lesung in der
Klasse Uber diesen ersten Text abgestimmt. Es sollte zu diesem Zeitpunkt um
die Auswahl der besten Fortsetzung - Teil 111 - gehen.

Die Auswahl fiel wieder auf Felix' Text, der unter inhaltlichen und gestalte-
rischen Gesichtspunkten zwar nicht der variantenreichste war, aber Felix hatte
als Initiator des ,,Fortsetzungsprojektes” offensichtlich in der Klasse das Privi-
leg zugesprochen bekommen, als erster veroffentlicht zu werden.

Fortsetzungsgeschichte Teil 111, Felix

...und brach auseinander. Er riefum Hilfe. Hugo und die Fiichsin hérten ihn rufen und gin-
gen zu ihm. Da sahen sie, dass der Schneemann auseinander gebrochen war. Sie bauten den
Schneemann wieder zusammen. Als sie ihn wieder zusammen gebaut hatten, holte Hugo einen
Schlitten. Sie zogen den Schneemann mit dem Schlitten ins Dorfund stellten ihn aufdie Wie-
se, wo ihn die Kinder gebaut hatten. Der Schneemannfreute sich dariber, dass er aufseinem
Platz stand. Als er anfing zu schmelzen, sagte er zu den Kindern: ,,Im néchsten Winter sehen
wir uns wieder...!I"
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Felix lasst sich auf die sprachliche Vorlage von Lea und Hanna ein. Es gelingt
ihm, die sprachlichen Muster der Verkniipfung (Mittel der Redundanz, Kohési-
on) zu gebrauchen. Allerdings ist der Text auch ,,ideendrmer” als sein erster.
Sicher liegt das daran, dass Felix diesen dritten Teil alleine geschrieben hat.
Etwas zusammen schreiben vergroRert die textlichen Planungsprobleme, fihrt
aber auch zu mehr Einzelideen.

Eine Woche nach dem Absenden der Fortsetzungsgeschichte von Felix stell-
ten wir weitere Texte und eingescannte Bilder ins Netz. Es waren Anschlusse
an den Text von Lea und Hanna.

So z.B.: Gilcan, Frankfurt am Main, Fortsetzung Teil Illa

Und erfiel in drei Stlicke. Hugo und die Fuchsin rannten schnell zum Schneemann und bau-
ten ihn wieder zusammen. Der Schneemann bedankte sich bei Hugo und der Fiichsin. Hugo
wollte aber, dass der Schneemann bei ihnen bliebe. Der Schneemann (berlegte es sich und sag-
te: ,,Ja, ich bleibe bei euch. Unten im Dorfhabe ich so oder so keine guten Freunde wie ihr.”
Die Fiichsin holte schnell ein paar Karotten, ein paar Kartoffeln und ein paar Eier zum Es-
sen. Sie hatten einen ganz groBen Hunger. Nach dem Essen wollten sie schlafen gehen. Aber
'wo wollte der Schneemann schlafen, Uberlegten sie sich. ,,Im Kiihlschrank!”, riefen sie laut. Als
sie den Schneemann in den Kiihlschrank schoben, legten sie sich auch hin. Spat am Abendpas-
sierte es, der Kuhlschrank ging einfach kaputt...

Auch bei Gulcan handelte es sich um ein Kind, dass grofle Probleme mit der
Rechtschreibung und Interpunktion hatte. Mit der sprachlichen Gestaltung auf
der Textebene hat sie weniger Schwierigkeiten. Die Vorlage war enger auf die
drei Figuren zugeschnitten worden und um diese herum gelingt ihr die Ent-
wicklung einer Freundschaftsgeschichte, die sie mit Details abwechslungsreich
zu gestalten weiB, ohne die Ubersicht iber die Handlung zu verlieren. Den
spannendsten Punkt - die Bedrohung der Freundschaft - markiert sie durch das
offene Ende.

Die fehlenden Computerarbeitsplatze im Klassenraum machten es bei fort-
schreitender Textproduktion notwendig, in Gruppen in die Lernwerkstatt zu
gehen und dort zu arbeiten. Es wurden Freistunden vor dem Unterricht und
ein paar Nachmittagstermine von mir angeboten, damit jeweils vier Kinder in
die Arbeit mit dem Internet eingefuhrt werden konnten. Sie sollten den ver-
linkten Text lesen, ausdrucken, einen Text schreiben, speichern, ein Bild ein-
scannen und die E-Mails abrufen lernen.

In der Klasse wurden die Fortsetzungen jeweils wieder vorgelesen und eine
Jokerschreibaufgabe im Wochenplan lieR das Schreiben weiterer Anschliisse
zu. Die explizit hypertextuelle Struktur, die Kettengeschichten haben, wurde in
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Gesprachen in der Klasse zum Thema. Die multiple Anschlussfahigkeit in Tex-
ten unter Berilcksichtigung des Zusammenhangs kann in der Betrachtung von
Hypertexten besonders deutlich werden kann.

Lea und Hanna, Emlichheim, Fortsetzung, Teil 1V

Hugo und die Fichsin gingen traurig nach Hause. ,,Es ist schade, dass der Schneemann ge-
schmolzen ist‘, sagte die Fiichsin. Hugo nickte. Die Fiichsinfragte: ,,Wollen wir etwas spie-
len? Zur Aufmunterung?“ Hugofragte: ,,Was denn?* Die Fiichsin antwortete: ,,Weif} nicht.
Vielleicht kdnnen zvirja mal zum groRen Teich gehen. “,,Na gut. “ Also gingen sie zum gro-
Ren Teich. Da begegneten sie einem Frosch. ,,Hallo*, sagte Hugo. ,,Hallo’, antwortete der
Frosch. Aber seid ihr? Ich habe euch hier noch nie gesehen. “,,Ich bin Hugo*, antwortete Hu-
go. ,,Ich bin die Fuchsin®, antwortete die Fiichsin. ,,Hallo Hugo, hallo Fiichsin, ich bin Felix’,
sagte der Frosch. ,,Wollt ihr mit mir spielen? Zum Beispiel Verstecken im Wasser?" sagte der
Frosch. ,,Ich kann nicht so gut schwimmen®, sagte die Fiichsin. ,,Sonst wiirde ich gerne mit-
spielen!” ,,Ach so*, antwortete der Frosch. ,,Vielleicht kdnnen wirja was anderes spielen?*
,»Was denn?“fragte Hugo. ,, Um die Wette hipfen?*...

Makda, 4c ARS Frankfurt

Das traurige Ende der Geschichte von Felix machte eine Neu-Konzeption
durch Lea und Hanna notwendig. Sie erweitern nun das Spielfeld und die Figu-
rengruppe.

Der organisatorische Aufwand konnte leider von mir in den letzten Monaten
des Schuljahres nicht mehr bewaltigt werden, so dass das Projekt nach einer
weiteren Fortsetzung von Katharina aus Frankfurt stecken blieb, medienada-
quat formuliert: offen blieb.

Die Fortsetzungsgeschichte zeichnet sich insgesamt mehr durch einzelne Si-
tuationen als durch eine sequenziell streng komponierte Erzahlung aus. Die
Handlung droht etwas spannungslos zu werden. Mdglicherweise lag das daran,
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dass die Veranderungen am und im Text zu wenig in der Klasse besprochen
wurden.
Trotzdem lassen sich aus schreib- und mediendidaktischer Sicht Griinde fir
E-Mail und Internet im Deutschunterricht der Grundschule anfuhren:
> Textorganisation und -Strukturierung erfordern erhebliche kognitive
Leistungen, Uber die Kinder in der Grundschule nicht selbstverstdndlich
verfligen. Diese kognitiven Leistungen werden beim Schreiben gerade
erst ausgebildet (Becker-Mrotzek in Feilke 1995; Feilke in Augst 1996).
Fortsetzungsgeschichten bieten die Mdglichkeit, Textanschlussfahigkeit
entwickeln und prifen zu lernen, eine Uberschaubare Handlung sprach-
lich darzustellen und diese im weiteren Verlauf der Textarbeit wieder zu
6ffnen und schlieBlich ,,Ungereimtheiten” der Erzahlung im sukzessiven
Textaufbau entdecken zu lernen.
> Die Veroffentlichung im Netz macht die Textiberarbeitung fur Kinder
besonders sinnfallig.
> Mediendidaktisch macht die E-Mail-Korrespondenz Sinn, wenn die Ent-
fernung der jeweiligen Partner zueinander reflektiert, diese Entfernung
Uber ein gemeinsames Projekt begreifbar gemacht wird oder wenn die
Korrespondenz einer gemeinsamen Arbeit an der www-Oberfléche dient.
Hier kdnnen Arbeitsergebnisse aus verschiedenen Klassen dargestellt
werden.
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Forderung von Kindern mit Lernschwierigkeiten im Kindernetcafe

Die Intention von Forderangeboten ist es, Kindern zu helfen, ihre Schwierig-
keiten in einem bestimmten Bereich zu Uberwinden. Der géangige Begriff
»Nachhilfe" deutet indes schon die Richtung an, in die die meisten Angebote fir
Schulkinder gehen: Durch kontrolliertes Uben von Lerninhalten soll das Kind
dazu beféhigt werden, am normalen Geschehen des Unterrichts (wieder) teil-
zunehmen. Dieses Ziel vor Augen ist es sicherlich sinnvoll, sich soweit wie
maoglich an den Anforderungen der Schule und dem (Nicht-)Kénnen des Kindes
zu orientieren. Zunachst wird also der Lernstand des Kindes Uberpruft, die
Erwartungen der Schule werden dagegengestellt und schlieBlich geht es dar-
um, die bestehende Licke zu schlieRen.| Dabei wird vieles ausgeblendet, etwa
der schulische Kontext, die familiaren Ressourcen, oft sogar die psychische und
emotionale Befindlichkeit des Kindes.

Dagegen steht die Anstrengung, Ursachen fiir Schwierigkeiten beim Schrift-
spracherwerb aus einer entwicklungstkologischen Sicht zu ergriinden, (vgl.
z.B. Kretschmann 2002) Hierbei werden Geféhrdungspotenziale und entwick-
lungsfordernde Bedingungen flr den Schriftspracherwerb beim Kind und in
dessen Umfeld analysiert. Von einem einfachen Ursache-Wirkungs-
zusammenhang kann nicht ausgegangen werden: Einzelne Wirkfaktoren kon-
nen sich gegenseitig verstarken oder aufheben, Ursache und Wirkung kénnen
einander abldsen. Die Wirklichkeit des einzelnen Kindes kann nur aus einer
solchen Perspektive erfasst werden. Welche Konsequenzen hat diese Einsicht
fir die Konzeption von Forderangeboten? Den Ursachen fur Schwierigkeiten
beim Schriftspracherwerb aus einer entwicklungsdkologisch-systemischen
Sicht in der Praxis nachzugehen erscheint ausgesprochen schwierig und ist in
der Breite kaum umsetzbar. Ebenso ist die Frage offen, wie konkret mit den
Ergebnissen umgegangen werden soll.

Im Forderprogramm fiir Kinder mit Lese-Rechtschreibschwierigkeiten des
Projekts DEP2 wurde daher ein unublicher Weg gewéhlt. Wir haben den Kin-

1 Auch wenn belegt werden kann, dass Nachhilfeunterricht nicht wirkungslos ist und sich Erfolg in Form von
Notenverbesserung einstellt, sagt dies noch nichts iber die Entwicklung des Lernverhaltens und Grundquali-
fikationen des Schiilers aus. (Vgl. Haag 2001)

2 Die Forderung fand im Kindernetcafe statt. In dieser Einrichtung der Didaktischen Entwicklungs- und Priif-
stelle fiir Lernsoftware werden verschiedene Projekte mit unterschiedlichen Schwerpunkten durchgefihrt. Im
Kindernetcafe stehen nicht nur Computer und ein umfangreiches Softwareangebot sowie Internet zur Verfi-
gung, sondern ebenso Biicher und eine Leseecke, Schreibmaterialien und Platz zum Austausch.

Von November bis Juli 00/01 konnten insgesamt 29 Grundschulkinder das Forderangebot fir Kinder mit
Lese-Rechtschreibschwierigkeiten wahrnehmen.
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dern keine Struktur vorgegeben. Zu Beginn stand also nicht der Versuch einer
moglichst umfassenden Diagnose mit dem Ziel, eine auf das Kind passende
Vorstrukturierung der Lerninhalte zu entwerfen. Stattdessen sollte den Kin-
dern die Moglichkeit gegeben werden, sich innerhalb einer Umgebung, in der
zahlreiche Materialien und Medien bereit stehen, mit Schriftsprache zu be-
schaftigen. Dass es darum gehen sollte, lesen und schreiben zu lernen, war in-
des allen Kindern bewusst, deshalb kamen sie. VVorausgegangen war ein mehr
oder minder stark erlebter Leidensweg, der mit Schuleintritt begann. Die Be-
reitschaft der Kinder, sich mit Schriftsprache auseinander zu setzen, wurde von
den Eltern und Lehrern als kaum noch vorhanden eingeschatzt. Zu Hause und
in der Schule zeigten sie eine Verweigerungshaltung, die zu durchbrechen
nicht mehr moglich schien.

Im Folgenden werde ich exemplarisch die Lerngeschichte zweier Kinder vor-
stellen, die Uber einen Zeitraum von acht Monaten wdchentlich einen Nachmit-
tag lang zu uns kamen.

Jason kommt aus einem Elternhaus, in dem Bildung keine herausragende Be-
deutung hat. Die Eltern haben keine groflen Erwartungen an die schulischen
Leistungen ihrer Kinder. Den Schwierigkeiten, die ihre drei Kinder beim Le-
sen- und Schreibenlernen haben, stehen sie hilflos gegeniiber.

Als Jason in die Schule kommt, ist er reich an Erfahrungen, er versteht es au-
Rergewdhnlich gut, mit Kindern und Erwachsenen umzugehen. Sein Sozialver-
halten wird von Seiten seiner Lehrer ebenso wie von seinen Eltern als ausge-
sprochen weit entwickelt beschrieben. Schriftsprache als kulturelle Praxis
spielte indes in Jasons Leben keine entscheidende Rolle, diesbeziiglich bringt er
ein geringeres Wissen mit in die Schule als die Mehrzahl seiner Mitschiiler.
Als Jason in die Schule kommt, hat er noch nicht das Bedurfnis entwickelt, le-
sen und schreiben lernen zu wollen.

Im Unterricht stellt sich schnell heraus, dass Jason Schwierigkeiten hat im
Deutschunterricht Schritt zu halten. Seine Fehler werden nicht als notwendi-
ger Bestandteil seines Lernprozesses gedeutet (vgl. May 1995; Brinkmann/
Kuhle 1998), sondern als Zeichen eines Defizits. Jason hat es nicht nétig, sich
Uber dieses Defizit zu definieren: Er findet Uiberall schnell Freunde, er hat alte-
re Geschwister, die ihm einen Wissensvorsprung verschaffen, der ihn gegen-
Uber Gleichaltrigen Uberlegen erscheinen l&sst. Seine Eltern sind im sozialen
Umfeld anerkannt und zeigen ihm durch ihre autoritére und herzliche Art, dass
er ihnen als Person wichtig ist, dass sie eine Familie sind. In all den Zusam-
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menhangen, die fir ihn emotional von besonderer Bedeutung sind, spielt
Schriftsprache keine herausragende Rolle.

Zunehmend beginnen jedoch seine Lese- und Schreibschwierigkeiten an sei-
nem positiven Selbstbild zu nagen. Im zweiten Schuljahr scheint es soweit zu
sein, dass Schriftsprache eine emotionale Bedeutung fur Jason hat: Er verbindet
mit ihr ein zuvor nicht gekanntes Gefiihl des persénlichen Versagens. Jasons
Eltern reagieren mit einer Mischung aus Strenge und Hilflosigkeit auf die
Verweigerungshaltung ihres Sohnes. Der Vater bringt dies deutlich zum Aus-
druck: Wie oft habe ich ihm gesagt, wenn du nicht liest, dannfahr ich allein zum
Training, dann brauchst du da auch nicht mit. Dann heult der und er macht das dann
irgendwann. Aber ich kann ihn nichtjedes Mal zum Heulen bringen.

Jason kommt in unsere Fordergruppe, nachdem seine Lehrerin bei uns anruft
und ihre Sorgen um dessen Rechtschreibentwicklung schildert. Das Schicksal
seiner Geschwister, die als Nichtleser und -Schreiber die Grundschule verlie-
Ren, wolle sie von ihm abwenden, allmahlich stoRe sie jedoch trotz unzéhliger
Bemihungen an ihre Grenzen: Er zeige keine Bereitschaft mehr, sich auf
schriftsprachliche Anforderungen einzulassen.

Als Jason das erste Mal zu uns kommt, geht er durch den Raum an den Bii-
chern vorbei - ohne ihnen die geringste Aufmerksamkeit zu schenken - und
setzt sich schlieBlich vor einen Computer. Die folgende Stunde malt er mit
Freude am Computer ein Bild von sich, das er zuletzt mit seinem Namen
schmiickt. Dies geschieht, nachdem eine Studentin die Bemerkung macht, er
kénne ja noch etwas hinzufiigen, was ihn eindeutig identifiziere, damit wir das
Bild auch immer zuordnen koénnten. Jason geht glicklich nach Hause. Seiner
Mutter erzahlt er, er habe viel gearbeitet. In den nachsten Wochen entdeckt
Jason immer mehr Mdoglichkeiten, die der Computer bietet, fiir sich. Die Biicher
ignoriert er weiterhin konsequent. Ziehen sich einige Kinder in die Leseecke
zuriick, so lehnt er das Angebot mitzukommen stets ab.

Daran andert sich innerhalb des Zeitraums, in dem er zu uns kommt, auch
nicht viel. Aber Jason findet einen Weg, sich doch noch mit Schrift auseinander
zu setzen. Durch den Umgang mit Living Books3dbeginnt er, Geschichten zu
schatzen. Das Programm Lollipop' animiert ihn immer wieder dazu, sich im Le-
sen zu versuchen. Im Internet entdeckt er reizvolle Themen wie FuRball, zu
denen zu schreiben es sich fir ihn lohnt. Das Schreiben mit der Tastatur emp-

3 LivingBooks sind multimediale Bilderbuchgeschichten, die man sich wahlweise in Deutsch, Englisch oder
Franzosisch vorlesen lassen kann. Auch einzelne Worter des Textes kénnen angeklickt werden. Die gerade
vorgelesenen Worter sind farbig markiert. Verschiedene Titel sind im Handel erhaltlich.

4 Lollipop ist eine multimediale Lernumgebung. Eingebettet in ein adventure werden verschiedene Lese- und
Schreibanlésse geboten, auRerdem Ubungen und eine Sprechende Anlauttabelle als Schreibwerkzeug.
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findet er als Entlastung, gerade weil das lautierende Schreiben noch immer ei-
ne Anstrengung fir ihn bedeutet. Besonders wichtig ist es fur ihn, seine Arbeit
auszudrucken. Er weil3, dass seine Eltern fasziniert sind von Computern, deren
Funktionsweise ihnen fremd ist. Durch seine Arbeit am Computer erschliel3t
sich Jason eine Welt, die seine Eltern als Science-Fiction empfinden.

Unabhéngig von Leistungsanforderungen, die von aufRen an ihn gestellt wer-
den, beginnt Jason dem Umgang mit Schrift eine positive Bedeutung beizumes-
sen.

In Naemis Elternhaus spielen Medien eine groRRe Rolle, wenn auch nicht unbe-
dingt in dem Sinne, wie man es im Allgemeinen als forderlich erachtet. Die
kleine Familie, die aus Naemi und ihrer Mutter besteht, besitzt vier Fernseher
und einen Computer. Ist die Familie zu Hause, so ist nach eigener Angabe in
der Regel ein Fernseher eingeschaltet. Naemi fallt in der Schule durch Schwie-
rigkeiten beim Lesen- und Schreibenlernen auf. Diese Problematik scheint sich
durch ihr von den Lehrerinnen als aufséssig empfundenes Verhalten zu poten-
zieren. Auch das Engagement der Mutter wird von der Schule als stérend und
wenig forderlich fir die Entwicklung Naemis beschrieben.

Jeder in Naemis Umfeld ist der Ansicht, dass sie mehr leisten kann, als sie
bereit ist zu zeigen. Naemis Mutter sieht die Ursache im schulischen Umfeld,
von der Seite wird zurtick verwiesen auf mégliche Erziehungsfehler. Die Initia-
tive fir Naemis Forderung geht von ihrer Mutter aus. Sie kann nicht nachvoll-
ziehen, dass ihre Tochter trotz des Ubens, das zu Hause erfolgreich erscheint,
in Diktaten viele Fehler macht.

Naemi vermittelt in der Fordergruppe von Anfang an den Eindruck, dass sie
Zeit zur Verarbeitung benétigt und Raum um sich mitzuteilen. Den findet sie
in der Schule kaum, hier ist nicht die Zeit dafir. Naemi hat einen Weg gefun-
den, damit zu leben: Auch wahrend des Unterrichts teilt sie sich immer wieder
ihrer Tischnachbarin mit, was die Lehrerin als Stérung und Belastung empfin-
det. Die Ursache fur Naemis Lese- und Rechtschreibprobleme sieht sie haupt-
séchlich in deren mangelnder Leistungsbereitschaft. Wie sie diese Uberwinden
kann, weil} sie nicht. Sie hat nur den deutlichen Eindruck, dass sie wenig Chan-
cen hat, Naemi zu kontinuierlicher Mitarbeit im Unterricht zu bewegen: Also
oft sitzt sie so da, ,,was willst dujetzt von mir? Wenn ich nichts mache, kannst du auch
nichts tun.”

Naemis Familienleben ist durch eine chronische Krankheit ihrer alleinerzie-
henden Mutter gepragt, so dass auch hier wenige Mdglichkeiten fiir sie beste-
hen, ihre Erlebnisse zu verarbeiten ohne Ricksicht zu nehmen auf die Befind-
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lichkeit ihrer Mutter. Zudem stellt die Erkrankung der Mutter eine enorme
psychische Belastung firr die Familie dar. Die Betreuung des Kindes bei Kran-
kenhausaufenthalten der Mutter hat sich als sehr problematisch erwiesen.
Naemi spricht nie direkt tiber ihre Angste, in der Schule ist man ahnungslos.

Naemi zeigt sich im Umgang mit Computerprogrammen nicht sehr ausdau-
ernd. Sie probiert Vieles aus, 1&sst es dabei jedoch trotz einiger Motivierungs-
versuche bewenden.

Stattdessen wendet sie sich immer mehr der eigenen Produktion zu. Auch
dabei lehnt sie fast immer die Arbeit am Computer ab und schreibt lieber mit
der Hand, wobei sie ihre Texte reich illustriert. Mit Vorliebe fertigt Naemi Bil-
dergeschichten an, die von einer einfachen Beschriftung ihrer Zeichnung bis
hin zu vieldeutigen Erzdhlungen reichen. Naemi hat kein Interesse daran, die
Texte noch einmal am Computer zu schreiben, um sie dann ausdrucken zu
koénnen. Die &uRere Form scheint ihr nicht sehr wichtig zu sein, Fehler verbes-
sert sie im Text. Naemi geht es um den Prozess des Malens und Schreibens.
Das zeigt sie auch darin, dass sie ihren Werken, nachdem sie sie beendet hat,
nicht mehr viel Beachtung schenkt.

Dazwischen zieht sie sich immer wieder in die Leseecke zuriick, die sie auch
dazu nutzt, sich vom Geschehen zuriickzuziehen.

Nach einigen Wochen beginnt sich Naemis Umgang mit Schrift zu &ndern.
Sie fragt nach der richtigen Schreibung bestimmter Worter. Nachdem sich die-
se Methode als zu zeitaufwandig erweist, schreibt Naemi schlielich ihre Texte
vor und bittet einen Erwachsenen darum, ihre Rechtschreibfehler zu verbes-
sern. Dabei zeigt sie sich offen gegeniiber Versuchen, ihr Rechtschreibstrate-
gien bewusst zu machen. Schlieflich beginnt Naemi auch, sich mit einiger Aus-
dauer Ubungsprogrammen wie Lalipuf zu widmen. Nach einem halben Jahr
zeigen Naemis Arbeitsergebnisse deutlich, dass sie auf dem Weg ist, die aus-
schlieflich lautorientierte Schreibung zu 0Uberwinden, sie verwendet zuneh-
mend orthographische Muster.

Naemi und Jason, die beiden Kinder, die hier exemplarisch vorgestellt wurden,
haben bis auf ihr Alter (beide besuchen die zweite Grundschulklasse) und die
Tatsache, dass sie in der Schule im Sprachunterricht Schwierigkeiten haben,
kaum etwas gemeinsam. Es ist evident, dass eine Entwicklung ihrer F&higkei-
ten im schriftsprachlichen Bereich unterschiedliche Wege gehen muss.
Zugleich zeigen beide jedoch in aller Deutlichkeit: Wir kénnen unseren Weg selber

s Lalipur erlaubt das gezielte Merken und Uben der Schreibweise selbst eingegebener Worter. Erhaltlich ist
das Programm unter www.agprim.uni-siegen.de/dep/swdeutsch.htm .
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wéhlen. Um diese Fahigkeit zu zeigen, bendtigten sie einige Unterstitzung und
vor allem Zeit. Die Erwachsenen im Kindernetcafe sahen ihre Aufgabe nicht
darin, zu wissen, was wann das Richtige fiir das Kind ist und entsprechendes
Ubungsmaterial zu bestimmen. Vielmehr verstanden sie sich als auBRenstehende
Beobachter des Lernprozesses und als Berater des Kindes. Welche Ressourcen
im Kind verborgen liegen und wie diese aktiviert werden konnen, ist kaum von
aullen zu bestimmen. Dies ist eine Tatsache, die zu akzeptieren oft schwer fallt,
gerade wenn es darum geht, Kindern zu helfen, die sich nicht erwartungsge-
maR entwickeln.

Die Beispiele zeigen auch, dass die Frage, was ein Computer fir den Lern-
prozess von Kindern beitragen kann, nicht auf einfache Antworten zu reduzie-
ren ist, die der Wirklichkeit des kindlichen Lernens nicht gerecht werden. Es
geht nicht darum, dass Computerprogramme sowohl auditive als auch visuelle
Stimuli geben und so das Lernen effizienter machen, wie oft verkindet wird.
Kein bestimmtes Medium, kein noch so ausgefeiltes Programm kann als All-
heilmittel fur Probleme beim Schriftspracherwerb herangezogen werden. Dass
es keinen generellen Computereffekt gibt, ist schon vor Jahren erkannt worden,
(vgl. Brugelmann 1994; Bohnenkamp 1999; Kochan 1999) Entscheidend ist,
dass das Medium die Aktionsmoglichkeiten der Kinder, sich mit Schriftsprache
auseinander zu setzen, erweitert und so eine Vielzahl neuer Wege von Lern-
prozessen eroffnet. Dies gestatten allerdings nur Programme, die fachlich und
didaktisch gut durchdacht sind. (vgl. Brinkmann 2002) Sie missen die Kinder
zu sinnvoller Auseinandersetzung mit Schrift anregen, ihnen Einsicht in die
Nutzbarkeit von Schriftsprache vermitteln. Den Orientierungsrahnmen dafir
bieten die inzwischen hinreichend belegten Modellvorstellungen zum kindli-
chen Schriftspracherwerb, (vgl. z.B. Briigelmann 1994) Die Kinder missen ei-
nen Grund fur sich finden, sich mit Schriftsprache auseinander zu setzen und
ihre Fahigkeiten und Fertigkeiten auszubauen. Dieser Grund kann im Medium
selbst liegen, muss aber nicht. Ist dies gewahrleistet, so kann es Kindern zuge-
mutet werden, ihre Aufgaben frei zu wéhlen.
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Sigrid Schmalenbach

,,Manchmalfinde ich viel besser, wenn man mit dem Computer lernt,
aber manchmalfinde ich das auch gut, wenn man mit dem Kopflernt.”

Kinder rezensieren Lernsoftware

So duBert sich Selma (11 Jahre) in einem Expertinnengesprach zu der Frage, wel-
che besonderen Probleme beim Lernen mit dem Computer auftreten kdnnen.
Hanna (8 Jahre) driickt es etwas differenzierter aus:

,Also ich finde das nicht gut, wenn man z.B. einen Computer zu Hause hat und
man macht Hausaufgaben und dann rechnet man mit dem Computer. Da lernt
man ja gar nichts. Da kann man sich das gar nicht merken, weil es immer nur
aufdem Bild ist. Man merkt sich das Ergebnis, aber hinterher weil man dann
gar nicht, welche Aufgabe das war. Da finde ich doch besser, wenn man mit
dem Kopf rechnet.”

Selma und Hanna sind 2 von 16 Kindern im Alter zwischen 7 und 11 Jahren,
die sich drei Monate lang einmal wdchentlich im Kindernetcafe des Projekts
DEP getroffen haben, um Lernsoftware zu testen und zu bewerten. Auf dem
Prifstand standen Lernspiele aus unterschiedlichen Bereichen, vor allem Ma-
thematik und Sprache. Die Software wurde anhand von Fragebdgen bewertet,
deren Kriterien von den Kindern selbst zusammengetragen wurden, und die
Kinder wurden interviewt. AufRerdem haben zu einigen Lernspielen Expertin-
nengesprache stattgefunden, in denen alle Kinder, die ein Spiel getestet haben, zu
verschiedenen Aspekten ihre Meinungen ausgetauscht haben. Das Projekt
wurde von flinf Mitarbeiterinnen und Studierenden der Universitat Siegen be-
treut. Deren Aufgabe war es u.a., die Kinder bei ihrer Arbeit zu beobachten und
das Gesehene anhand von nicht strukturierten Beobachtungsbégen festzuhal-
ten. Im Folgenden werde ich einige der interessantesten Beobachtungen vor-
stellen. Besonders lohnenswert ist es, beide Perspektiven einzubeziehen und
miteinander zu vergleichen - die der Kinder und die der Mitarbeiterinnen.

Die Abenteuerwelt der Worter - ein sogenanntes Lernadventure
Eines der Spiele, die von den Kindern mit groRer Begeisterung gespielt wur-
den, heiBt Die Abenteuerwelt der Worter - ein interaktives Lernspiel, das 1997 im

Verlag SUNFLOWERS/7th LEVEL erschienen ist. Es handelt sich hierbei um
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ein Programm, mit dem laut Hersteller Grundwortschatz und Rechtschreibung
trainiert werden koénnen, konzipiert fur 6- bis 10jahrige. In der sogenannten
Fachwelt ist man sich auBerdem darber einig, dass es sich, auch aus didakti-
scher Sicht, um ein besonders gutes Programm handelt. In Feibels Kinder Soft-
ware-Ratgeber wurde das Spiel drei Jahre hintereinander mit 6 M&usen ausge-
zeichnet. Besser geht es nicht. Es schneidet im Test der Zeitschrift Computer-
Bild als Sieger im Preis-Leistungs-Verhaltnis ab und wird von diversen Soft-
ware-Ratgebern zum Kauf empfohlen. Laut Hersteller ist Die Abenteuerwelt der
Worter ,,die optimale Verbindung von solidem Lernprogramm und spannendem
Spielvergnugen®. Das Vergnugen der Benutzerinnen besteht darin, in eine
Comicwelt abzutauchen, die mit Leitfiguren und Liedern sehr detailliert und
witzig animiert ist. Zur Beschreibung fiur diejenigen, die die Software nicht
kennen, hier ein Auszug aus dem Booklet:

»Howie und seine beiden Freunde Stinki und Alphabot und seine Schwester
Sarah Bér heiflen dich in Howies Baumschule ganz herzlich willkommen. Die
Abenteuerwelt der Wérter iberrascht dich mit sieben spannenden Spielen. £..J
Bist du gut im Erkennen und Abschiefen von Wortern? Das findest du im
Spiel Stinkkanone heraus. Im Festsaal wird getanzt, gesungen und gereimt.
Und du darfst auf keinen Fall die Gelegenheit verpassen, Stinki beim groRen
Worterraten mit der Waschmaschine unterzutauchen. Beim groRen Ké-
seklopfen kannst du zeigen, wie schnell du Worter erkennen und den Stinki-
Hammer schwingen kannst. Lust aufein paar Gruselgeschichten? Dann warte
aufdie Geisterstunde. Das Wortpuzzle ist ein Denkvergniigen der besonderen
Art. Es geht um das Erkennen zusammengesetzter Worter - und zur Beloh-
nung gibt es dann einen Howie-Stinki-Freudentanz.”

Yasemin und Selma - ,,Das hat einfach Spal? gemacht!"*

Yasemin (11 Jahre) und Selma (11 Jahre) haben Die Abenteuerwelt der Worter an
zwei Nachmittagen zusammen gespielt. Beim ersten Mal hatten sie teilweise
Schwierigkeiten, einzelne Aufgaben zu verstehen. Da diese jedoch von Howie
sehr ausfihrlich und verstandlich erlautert werden, lag das wahrscheinlich da-
ran, dass sie sich von den detailreichen, effektvollen Szenarien, in die die Auf-
gaben eingebettet sind, haben ablenken lassen. Nachdem sie einmal verstanden
hatten, was genau zu tun ist, konnten sie alle Aufgaben mit Leichtigkeit I6sen.
AnschlieBend wurden beide interviewt und haben an einem Expertinnenge-
sprach zu dem Lernspiel teilgenommen. Bei diesen Gelegenheiten haben sie vor
allem anderen immer wieder betont, dass ihnen das Lernspiel sehr viel Spal3
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gemacht habe. Wie groB ihre Begeisterung war, zeigt sich in einem Ausschnitt
aus dem oben erwahnten Expertinnengespréach:

Yasemin:  ,,Ich habe schon viele Spiele gespielt. Aber das schonste fand ich
das hier."

Selma: »lch finde, dass man das 100 mal spielen soll. Aber trotzdem
bleibt das lustig.

Yasemin:  ,Ja. Das wird nie langweilig.

Selma: ,Das sollte man (berall verkaufen. Und ganz billig."

Als Grund fir ihre Begeisterung nennen sie die witzigen Figuren, vor allem
den Béren Howie, und die Lieder, die in die verschiedenen Spielszenen einge-
bettet sind. lhre gute Zusammenarbeit ist ein weiterer Grund. Das Spiel mit
einem anderen Kind zusammen zu spielen, hat ihrer Meinung nach nicht nur
den Vorteil, dass man sich gegenseitig helfen kann und nicht direkt einen Er-
wachsenen zu Rate ziehen muss, wenn es Probleme gibt, auBerdem macht es zu
zweit einfach mehr Spaf. Das Argument von Bernard, dass man sich alleine
besser konzentrieren konne, dementiert Selma mit folgender AuRerung:

,Wenn man alleine macht, dann kann man zwar ein bisschen konzentriert sel-
ber machen, aber dann wird’s ja kein Spa. Wenn man alleine macht, tberlegt,
tberlegt, was dahin kommt. Und wenn wir zu zweit sind, dann kénnen wir das
sofort machen. Und dann geht’s viel lei... ein bisschen leichter und auch viel
schneller. Und auflerdem, das ist zu zweit viel besser. Wenns lustig ist, dann
kann man sich gegenseitig kaputt lachen. Und wenn einer ist, dann kann man
sich ja nur selbst kaputt lachen."

Nicht nur der SpaB ist ein Pluspunkt fiir Die Abenteuerwelt der Worter. Das Spiel
geféllt Selma und Yasemin auBerdem sehr gut, ,,weil man dabei viel lernen
kann“, Die Antwort aufdie Nachfrage, was sie denn genau lernen konnten, lau-
tet:

,Bei Die Abenteuerwelt der Worter, da konnte man fiir Diktat Gben. Wenn man
Rechtschreibfehler hat, Probleme hat, konnte man da rein gucken, und dann

konnte man ja ein bisschen lernen.”

Ahnliche Beobachtungen konnten wir auch bei anderen Kindern machen. Auf
die Frage, warum ein Spiel gut gefallen habe, wurde fast immer geantwortet,
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dass man viel habe lernen kénnen. Es liegt die Vermutung nah, dass die Kinder
in diesem Punkt die Antwort geben, von der sie denken, dass die Erwachsenen
sie erwarten. Die Frage nach den konkreten Lernmdglichkeiten wurde jedoch
anschlieBend fast immer sehr oberflachlich beantwortet. Bei dem Beispiel von
Yasemin und Selma kdnnen wir dieser Frage jedoch anhand der folgenden
Ausziige aus den Beobachtungsprotokollen genauer nachgehen.

Protokoll vom 20.03.02: Selma und Yasemin - Die Abenteuerwelt der
Worter (Susanne Giercke, wiss. Hilfskraft im Projekt DEP)

[..]

Die Bretterbahn - Mit Hilfe von Alphabot (Raumschiffoder Staubsauger?) fah-
ren Howie und Stinki zu Beginn und jeweils zwischen den einzelnen Spielen
zum n&chsten Schauplatz. Wéahrend jeder Fahrt halten sie einmal an einer
Ampel, bei der die Kinder eine Aufgabe zu Igsen haben. Drei Worter werden
ihnen aufeiner Tafel gezeigt und vorgesprochen. Die Kinder miissen nun ent-
scheiden, ob die Worter alphabetisch sortiert sind. Erscheinen sie in der fal-
schen Reihenfolge, muss ein roter Hebel angeklickt werden und die Worter
werden neu gemischt. Erscheinen sie in der richtigen Reihenfolge, muss ein
roter Knopf angeklickt werden. Dann geht die Fahrt weiter.

[...] Da sie bei der ersten Ampel die verbale Erlauterung ihrer Aufgabe abbre-
chen, indem sie mit der Maus den Mischhebel (roter Hebel) anklicken, wissen
sie zun&chst nicht, was sie mit den Wortern anstellen sollen. Da ihnen erst im
weiteren Verlauf des Spiels erklart wird, wo sie Hilfe bekommen kdnnen, sind
sie darauf angewiesen, dass ich ihnen das Spiel kurz erklare. Sie bringen die
Worter in die richtige Reihenfolge und scheinen dabei Spal3 zu haben. Auch
im weiteren Verlauf werden die Spiele in den einzelnen Raumen ausfihrlich
erlautert, doch sind auch immer wieder sehr viele Méglichkeiten zur Ablenkung
gegeben. Es kdnnte sein, dass die beiden Madchen mehr darauf achten als
auf die Erklarungen, denn sie fragen mich haufig, was sie eigentlich machen
sollen. (...)

Der Dachboden - Auf einem Dachboden wird der Koffer fiir eine Reise ge-
packt. Es erscheinen zunéchst vier Gegenstéande, von denen einer nicht zu
den anderen dreien passt Dieser eine wird in den Koffer gepackt und die
nachsten vier Gegenstéande erscheinen. Wenn mehrere Dinge im Koffer sind,
erscheinen sie noch einmal in der Reihenfolge, in der sie eingepackt wurden.
Aufgabe der Kinder ist es nun, sie in der gleichen Reihenfolge wieder einzu-
packen.

Auf dem Dachboden versteht Selma die Spielerklarung nicht und so erlutere
ich den beiden noch einmal, was zu tun ist. (...) Selma sagt, dass sie das Spiel
schwer findet, doch losen die Madchen zusammen die Aufgaben fehlerfrei.
Beim erneuten Einpacken der Gegenstande sind sie sehr konzentriert und sa-
gen sich die Worter meist gegenseitig in der richtigen Reihenfolge vor, noch
wahrend sie erneut erscheinen. [...]
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Protokoll vom 17.04.02: Selma und Yasemin - Die Abenteuerwelt der
Worter (Sigrid Schmalenbach)

Die Bretterbahn - s.o.

Bevor sie die  (kette mit der Software eingelegt haben, hat Selma das Al-
phabet auf einen Zettel geschrieben. Als sie an der Ampel ankommen, holen
sie diesen Zettel hervor. Um zu entscheiden, ob die Worter in der richtigen
Reihenfolge stehen, schauen sie darauf einfach nach Auf diese Weise ist die
Aufgabe sehr schnell geldst. Selma: ,Hier! Das ist zuerst.” (...)

Die Bretterbahn - s.o.

(...) Die Worter beginnen mit B, D und W. Selma weil3 die richtige Reihenfolge
sofort, ohne auf den Zettel zu schauen. (...)

DeLQachboden - s.o0.

Sobald den beiden Madchen klar ist, um welches Spiel es sich handelt, holt
Selma einen Zettel und sagt: ,Ich schreib auf.”. Bei der ersten Aufgabe sind
sie sich sehr schnell einig, welcher Gegenstand aus der Gruppe nicht zu den
anderen passt. Sie klicken ihn an und er wird von Howie in den Koffer ge-
steckt. Bei den néachsten vier Aufgaben ist es nicht immer so einfach. Ein paar-
mal wahlen sie zunachst den falschen Gegenstand aus. Nachdem finf Ge-
genstande im Koffer sind, packt Howie sie wieder aus und sie erscheinen er-
neut in der Reihenfolge wie vorher. Jetzt kommt der Zettel zum Einsatz, den
Selma sich geholt hat. Sie macht sich wahrenddessen Notizen. So fallt es den
beiden nicht schwer, den nachsten Teil der Aufgabe richtig zu losen. Sie
schaffen es, alle Gegensténde in der Reihenfolge einzupacken, in der sie aus-
gepackt wurden. Selma zeigt auf die Gegenstande und Yasemin klickt sie an.
Qie Bretterbahn - s.o.

Die drei Worter beginnen mit den Buchstaben F, H und K. Nachdem sie ein-
geblendet wurden, sagt

Selma; ,F. H, KI*

Yasemin: ,Nein. Erst kommt H, oder?"

Selma: ,F, H, K: Ich bin doch nicht bléd."

Yasemin schaut auf den Zettel, den Selma zu Beginn des Spiels gemacht hat
und sagt nichts mehr, {...)

Lernprozesse kénnen nicht tber Lernsoftware gesteuert werden.

An diesen Beobachtungen wird deutlich, dass das Lernen der Kinder nicht den
vorgezeichneten Wegen folgt. lThre Losungen der Aufgaben entsprechen nicht
dem, was die Autorinnen des Lernspiels im Sinn hatten. Was Yasemin und
Selma anhand der Aufgaben trainieren, ist zum einen die Arbeit mit Verzeich-
nissen, zum anderen das rasche Notieren von unbekannten Wortern. Das
macht durchaus Sinn. Das Problem ist jedoch, dass durch die Konzeption des
Lernprogramms der Eindruck erweckt wird, die Umgehensweise mit den ein-
zelnen Problemen sei kontrollierbar und somit das Lernen steuerbar. Sowohl
Selma und Yasemin, als auch die Lehrerin, die nicht wahrend des Spielens bei
den Kindern sitzt, sondern sich spéter die Punktzahl anschauen kann, die die

110



Kinder rezensieren Lernsoftware Lerngeschichten

beiden bei einzelnen Aufgaben erreicht haben, glauben, sie hatten trainiert und
gelernt, was trainiert und gelernt werden sollte.

Mustafa — ,,Da habe ich gesehen, es ist schén.”

Auch Mustafa hat Die Abenteuerwelt der Worter an zwei Nachmittagen gespielt.
Als Grund dafur, dass er dieses Spiel ausgewéhlt hat, sagte er: ,,Meine Schwes-
ter [Yasemin] hat es gespielt. Da habe ich gesehen, es ist schon.” Fir ihn hat
es sich dann jedoch nicht als so schon herausgestellt. Er war von den meisten
Aufgaben Uberfordert. Auch er verstand die Arbeitsanweisungen nicht, fragte
aber auch nicht nach, sondern beschrénkte sich dann darauf, scheinbar wahllos
Worter, Buchstaben etc. anzuklicken. Die Rickmeldungen von Howie waren
demzufolge fast immer negativ. So hat er schnell die Lust verloren. Im Inter-
view sagte er, Die Abenteuerwelt der Worter habe ihm zwar gut gefallen, sei aber
etwas langweilig und auch ein bisschen zu schwer. Insbesondere ein Spiel hat
ihm gut gefallen. Hierzu mehr anhand der Beobachtungsprotokolle:

Protokoll vom 08.05.02: Mustafa - Die Abenteuerwelt der Worter
(Sigrid Schmalenbach)

[...] Festsaal - Im Festsaal sind viele Tiere versammelt, die zusammen tanzen
und singen. Bei den einzelnen Strophen steigtjeweils ein Tier auf ein Podest
und singt ein Solo. Das Lied wird immer wieder unterbrochen, mit der Bitte,
dem Tier beim Reimen zu helfen. Das Kind muss aus einer Liste von vier Wor-
tern dasjenige herausfinden, was sich auf das letzte Wort des zuletzt gesun-
genen Satzes reimt. Sowohl dieses Wort als auch die vier anderen werden
eingeblendet und vorgesprochen, wenn das Kind mit dem Mauszeiger darauf
zeigt. Wenn das Tier das Podest verlassen hat, kann das Kind per Mausklick
bestimmen, welches Tier als ndchstes an der Reihe ist.

[...] Das erste Wort, fuir das er den passenden Reim finden muss, ist MICH. Er
klickt auf WIDERLICH, und das Tier singt weiter. Nach ein paar Sekunden
fragt er mich: ,Richtig?“. Das zeigt wohl zum einen, dass er sich bei dem Wort
nicht sicher war, zum anderen aber auch, dass er an der Reaktion der Spielfi-
guren nicht erkennen kann, ob seine Antwort richtig war. Bei dem zweiten und
dem dritten Reimwort klickt er anscheinend wahllos und bekommt immer wie-
der die Meldung, dass er das falsche Wort ausgesucht habe. Er wirkt ange-
strengt und frustriert, bittet mich aber nicht um Hilfe. Bei dem folgenden Reim
SCHLAF - SCHAF waéhlt er auf Anhieb das richtige Wort. Er ist erstaunt und
erfreut. Bei den nachsten beiden Reimen (TAG - SCHLAG, TEICH - GLEICH)
l&sst er sich immer wieder alle Worter vorlesen und hért sich, auch nachdem
er sich anscheinend schon entschieden hat, noch jeweils flinfmal das Aus-
gangswort und das Reimwort hintereinander an, bevor er das Reimwort an-
klickt. Beim letzten Wort findet er das passende Reimwort auf Anhieb. Mustafa
strahlt Gber das ganze Gesicht. Er freut sich sichtlich, dass er die Aufgaben
jetzt 16sen kann. Und ich sitze neben ihm, freue mich fir ihn mit und denke,
dass das Programm ja so schlecht gar nicht sein kann. Immerhin hat Mustafa
verstanden, was ein Reim ist. [...]
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Protokoll vom 29.05.02: Mustafa - Die Abenteuerwelt der Worter
(Susanne Giercke)

Festsaal - s.o0.

Das Spiel im Festsaal bezeichnet Mustafa als sein Lieblingsspiel innerhalb der
Abenteuerwelt der Worter. Die ersten Reimworterpaare stellen fir ihn kein
Problem dar: ,Das ist leicht!“. Er findet sie recht ziigig und muR sich die Worter
nicht vorlesen lassen. Es handelt sich dabei um Worter, die bis auf den An-
fangsbuchstaben aus denselben Buchstaben bestehen. Das Reimwortpaar
LIED - SIEHT kann Mustafa nicht zuordnen, obwohl er sich die vier Worter,
die zur Auswahl stehen, der Reihe nach vorsprechen lasst und mit dem Aus-
gangswort LIED vergleicht. [...] AuBerdem wird dem Kind eine nicht gel6ste
Aufgabe im weiteren Verlauf des Singens noch einmal gestellt. Mustafa konnte
aber auch beim zweiten Versuch keine Verbindung zwischen LIED und SIEHT
herstellen. [...]

»Ich hab ja da einen Trick gefunden.” -
Lernsoftware bertcksichtigt nicht die Lésungswege der Kinder

Aus dem Verhalten von Mustafa, das im ersten Beobachtungsprotokoll be-
schrieben wird, lasst sich schlieBen, dass er wahrend des Spiels verstanden hat,
was ein Reim ist, und aufgrund dessen die weiteren Aufgaben richtig l9sen
kann. Das ist auch drei Wochen spéter noch so. Zu jedem Wort findet er das
passende Reimwort. Bis aufeine Ausnahme: LIED - SIEHT. Warum? Die Er-
klarung liefert Mustafa in einem Interview selbst. Zunachst beschreibt er die
zu losende Aufgabe folgendermaRen:

.98, ich muss einen Menschen aussuchen, dann singen die ein Lied. Dann
kommen die ganz vielen Buchstaben. Und dann einfach, da muss man diesel-
ben finden. Nicht dieselben. So dass das passt.

Aufdie Nachfrage hin, ob er das sofort konnte, antwortet er:
.98, ganz leicht. Ich hab ja da einen Trick gefunden.

Dieser Trick ist folgender:

»Wenn da etwas ist, dann muss ich das gleiche suchen. Ich habe geguckt nach
letztem Buchstaben. Wenn gleich, dann hab ich angeklickt.

Mustafas Erklérung zeigt, dass er die Losung der Aufgaben nicht auf der Ebe-
ne der Laute, sondern aufder der Buchstaben gefunden hat. Er hat ein Konzept
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entwickelt, mit dem er in den allermeisten Fallen erfolgreich arbeiten konnte:
Die letzten Buchstaben missen die gleichen sein. Daran, dass er an einem
Wortpaar gescheitert ist, wird deutlich, dass seine Vorstellung von Reimen
nicht der herkbmmlichen entspricht. Diese Ausnahme scheint fir ihn jedoch
nicht ins Gewicht zu fallen. Dass er dieses Spiel besonders gut fand, betont er
spater des Ofteren.

Hier sind zwei Dinge besonders bemerkenswert. Zum einen ist es erstaunlich,
dass Mustafa die Aufgaben mit einem grundlegend anderen Verstdndnis von
Reimen I6sen kann, ohne dass dies tberhaupt bemerkt wird. Sowohl in seinen
als auch in den Augen der Beobachterin war Mustafa im Festsaal sehr erfolg-
reich. Sollte eine Lernsoftware nicht so konzipiert sein, dass beim Ldsen von
Aufgaben deutlich wird, ob die Kinder ein Phanomen wirklich verstanden ha-
ben? Dies ist nur gewdbhrleistet, wenn von den Kindern Eigenproduktionen ge-
fordert werden. Hatte Mustafa selber Reime aufschreiben sollen, wére deutlich
geworden, dass er nur mit einem Trick gearbeitet hat. Hieran knlpft der zweite
bemerkenswerte Punkt an. Mustafa hat einen Trick gefunden. Was sagt das
aber aus Uber seine Einstellung zu der Lernsoftware? Seine Intention beim
Spielen von Die Abenteuerwelt der Worter ist es anscheinend nicht, nachzuden-
ken, zu verstehen und zu lernen. Er Uberlegt nicht, was im Festsaal wirklich
von ihm gefordert wird. Er fragt auch nicht nach. Er will die Aufgaben schaf-
fen, durchkommen, von Howie gelobt und bejubelt werden - und sei es mit Hil-
fe eines Tricks. Ahnlich haben auch Yasemin und Selma gearbeitet. Ihr Anlass
fiir die selbstgewahlten Hilfsmittel war nicht, dass sie Uberfordert waren, son-
dern, dass sie die Sache noch vereinfachen wollten.

Gute Grinde fur den Verzicht auf Lernadventures\m Unterricht

Aus den oben beschriebenen Beobachtungen und weiteren Erfahrungen, die
wir im Laufe der drei Monate machen konnten, hat sich eine sehr skeptische
Einstellung gegentber dem groRten Teil der zurzeit auf dem Markt befindli-
chen Lernsoftware ergeben. Die wichtigsten Kritikpunkte sind folgende:

1. Schon 1993 hat E. Ch. WITTMANN in seinem viel zitierten, wegwei-
senden Artikel Wider die Flut der ,,bunten Hunde* und der ,,grauen Pé&ck-
chen" den Aufgabentyp beschrieben und kritisiert, der den grofiten Teil

aktueller Lernsoftware ausmacht:

»Zu ldsen sind jeweils Serien gleichartiger Aufgaben; die Losungen werden
durch Kontrollmechanismen uberprift. Durch unterschiedlichste Methoden
der Aufgabenprésentation und der Kontrolle ergibt sich &uRerlich gesehen eine
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ungeheure Vielfalt von ,,abwechslungsreichen“ Materialien, deren uniformes
Strickmuster bei genauerem Hinsehen aber sofort offenbar wird. Eine
Lern- und Ubungspraxis aber, die von diesen kleinschrittigen, von auRen kon-
trollierten, beziehungslosen Aufgaben beherrscht wird, ist aus einer Reihe von
Grinden ineffektiv. (Wittmann 1993)

Die Hunde sind nicht mehr nur bunt. Sie wurden zum Leben erweckt, sie bel-
len und hipfen und sie laden zur Interaktion ein. Das potenziert den Spal um
ein Vielfaches. An der Art der Aufgaben hat sich jedoch nichts geandert.

2. Die Dominanz der multimedialen bunten Hunde gegeniiber den Aufga-
ben, um die es doch eigentlich gehen sollte, fuhrt dazu, dass fiir die Kin-
der bei der Beschaftigung mit diesen Lernprogrammen der Spaf} im Vor-
dergrund steht. Die Kinder tauchen ein in eine Comicwelt, die sie erkun-
den und meistern wollen. Je detailreicher, witziger und abwechslungsrei-
cher diese Welt, desto groRer der Spal3, desto besser das Spiel, falls man
nicht - wie Mustafa - Uberfordert ist. Die Aufgaben sind lediglich Hin-
dernisse, die es zu Uberwinden gilt. Somit liegt die Motivation fir die
Beschaftigung mit Lerninhalten nicht mehr bei den Dingen selbst.

3. Beim Ldsen der Aufgaben folgen die Kinder nicht den vorgezeichneten
Wegen. Es kann sein, dass sie nur wahllos klicken und raten und trotz-
dem irgendwann zum ndchsten Setting kommen. Es kann sein, dass sie
sich mit Hilfe von Notizzetteln das Ldsen der Aufgaben erleichtern und
dadurch etwas anderes lernen als vorgesehen. Es kann aber auch sein,
dass die Kinder anhand der Aufgaben Konzepte zu bestimmten Phéano-
menen entwickeln, mit denen sie spater scheitern, weil es sich nur um
Vorstufen handelt, diese aber nicht als solche erkannt werden und somit
keine Hilfestellung geboten werden kann.

Die moglichen Folgen der Beschaftigung mit dieser Art von Lernsoftware wer-
den an anderer Stelle sehr eindriicklich beschrieben:

»Lernen ist in der Tat ein Vergniigen, aber es ist auch handfeste Arbeit. Es
sind das harte Arbeiten, das Uberwinden von Herausforderungen und der
letztendliche Erfolg, aus denen sich echte Motivation aufbaut. Jedes Gerét, das
aus diesem spannenden und schwierigen Vorgang ein Spiel macht, ist unehr-
lich und betriigt das Kind um die Freude, etwas gemeistert zu haben. Regt
man die Kinder dadurch zum ‘Lernen’ an, dass man sie in einer bunten Multi-
mediawelt herumflattern I&sst, so stellt man ein Rezept flir unorganisiertes
und undiszipliniertes Denken aus. [...] Zu guter letzt sind einige von solcher
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Software geforderten ‘Denkgewohnheiten’ geféahrlich - als da sind Sprunghaf-
tigkeit, Herumraten statt tberlegter Problemlésung, AuBerachtlassen mogli-
cher Folgen und ubertriebene SpaRerwartung.” (Healy 1998)

Wer also das Anliegen unseres Projekts teilt, dass Unterricht mehr sein soll als
Belustigung, Belehrung oder Bekehrung (s. Einleitung), wird mit der Gblichen
Software nicht viel anfangen kénnen.
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Berthold Halbwachs
Der Computer in der Grundschule

- oder: Was sollen diese Knirpse denn damit anfangen?

1998 wurde ein Beschluss des Landes NRW aufgehoben, der den Einsatz von
Computern in der Grundschule bis dahin untersagte. Quasi von heute auf mor-
gen gab es Ausstattungsempfehlungen, Richtlinien fir Computernetzwerke,
Forderungen aus Politik und Wirtschaft, vermengt mit neuen padagogischen
Qualitatsanforderungen und einem immer lauter werdenden Appell: ,,Kinder an
die Maus." Doch niitzen E-Mail, Intranet, Internet, Lernprogramme und Pra-
sentationssoftware in der Grundschule wirklich etwas? Lernen die Kinder da-
durch besser, schneller, werden sie schlauer, kompetenter...? Die Antwort
kennt zurzeit wohl niemand wirklich, vor allem nicht der Computer.

Im Folgenden mdchte ich einige Beispiele aus der Praxis des Computerein-
satzes an Grundschulen geben.

E-Mails sind anders als Briefe

Jakob! war mit seinen 9 Jahren schon einiges gewohnt. Er galt als recht-
schreibschwach, manche nannten ihn dumm, andere faul. Er selbst hatte keine
Lust mehr auf das Schreiben, jedes Wort war ein Abenteuer, bei dem er nur
verlieren konnte. Von Schule hatte er ebenso die Nase voll, immer nur rote
Korrekturzeichen in seinen Heften. Gelibt hatte er genug, die Eltern salen ihm
im Nacken, Fordermaterial kannte er in- und auswendig. Fur Jakob war eine
Frage immer unbeantwortet geblieben: Warum, wieso und weshalb soll ich
schreiben, ich kann es ja doch nicht?!

Als ich Jakob kennen lernte, sprachen wir (ber das, was ihm Uberhaupt SpaR
machte im Leben. Fuf3ball war sein groRBes Hobby. Der Junge kannte sich aus
und nannte sich selbst den groften ,,Werder Bremen Fan seiner Schule®. Wir
beschlossen am Computer, der in der Klasse stand, uns im Internet die Home-
page von Werder Bremen anzusehen. Jakob war begeistert, besonders als er
entdeckte, dass er den Spielern von Werder eine E-Mail schreiben konnte. Er
schrieb an seinen Lieblingsspieler einen einzigen Satz. ,Ich filmte es kihl wieh
du schpiehlen kanstt." Unerwartet bekam Jakob nach 2 Tagen eine Antwort
per E-Mail. Jakob war aufler sich vor Freude und bemdhte sich bei seiner

|Alle Namen geéndert.
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Antwort erstmalig um eine richtige Rechtschreibung. Er trug sich auch ins
Gastebuch aufder Homepage ein, und es entstand ein lebendiger Austausch an
E-Mails, auch mit anderen Jungen in seinem Alter. Thema war der Fufball,
und Jakob entdeckte den Spall am Schreiben wieder, er korrigierte sich selber
mit Hilfe eines Worterbuches und schrieb irgendwann spéter eine 4 im Diktat.

»E-Mails sind anders als Briefe”, fand auch Margit aus der 2b, als die Klasse
ihr Schmetterlingsprojekt im Internet vorstellte und plétzlich eine begeisterte
E-Mail eines Méadchens aus York in England bekam. Heute gibt es in der Klas-
se einen E-Mail-Dienst. Kinder wechseln sich jeden Morgen in der ersten
Stunde ab, holen die E-Mails ab, lesen sie der Klasse vor, und im Verlaufe des
Tages beantworten sie die Mails.

Der Gebrauch von Schriftsprache hat eine neue Dimension bekommen.
Grundschulkinder tGiben nicht mehr fiir ein Diktat oder fiir die bessere Note. Sie
schreiben, dank E-Mail, weil es ihnen SpalR macht und weil sie die Sprache als
Mittel zum Ausdruck ihres Lebensgefihls neu entdeckt haben.

Das Intranet — alle lernen mit

War bisher die Présentationsméglichkeit von Unterrichtsinhalten deutlich be-
schrankt auf die Wande des Klassenraumes oder die Flachen in den Fluren der
Schule, so bedeutete das auch eine Beschréankung in der Teilnahme an interes-
santen Unterrichtsprojekten. Durch die Vernetzung von Computern innerhalb
der Schule bietet sich die Moéglichkeit2, ein schulinternes Intranet zu gestalten.
Beispiele:

An jedem Montag in der Adventszeit treffen sich alle Schilerinnen und Schi-
ler regelmaRig nach der groRen Pause in der Aula, um gemeinsam Lieder zu
singen. Bisher war diese Veranstaltung etwas abenteuerlich im Klangergebnis,
besonders wenn eher unbekannte Lieder gesungen werden sollten. Seit Nut-
zung der Computer und des Netzwerkes haben Kinder der Blockfloten-AG die
Lieder gespielt und mit dem Computer aufgenommen. Die Lieder wurden im
Intranet bereitgestellt, und alle Klassen hatten nun die Mdéglichkeit, unabhan-
gig voneinander die Lieder zu lben. Das gemeinsame Singen gewann dadurch
deutlich an Qualitat und SpabR.

Als die Klasse 3b das Thema Spinnen in Unterricht behandelte, wurden die
Texte und Bilder der Kinder auch im Intranet veroffentlicht und so fur alle zu-
ganglich gemacht. Richtig spannend wurde es aber erst, als die Kinder 2 Spin-

2Voraussetzung hierfir ist eine Serverldsung, die einfaches Gestalten des Intranets zulasst.
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nen in ein Terrarium setzten und eine Webcam davor platzierten. Die Live-
Bilder der Spinnen waren in der Schule begehrt, der aufkommende ,,Wissens-
hunger* zum Thema Spinnen war flr alle Klassen Anlass, immer wieder die
~Expertenkinder® der Klasse 3b zu befragen. Vielfach kamen Hinweise von
Kindern aller Klassen auf Beitrdge in Biichern oder im Internet. Im Forum des
Intranets war es zudem leicht moglich, diese Beitrage zu verdffentlichen (siehe
auch den Beitrag ,,Schulen ans Netz" in diesem Band).

Durch einen Intranetserver wird die alte pddagogische Forderung und Theorie
vom klassen- und jahrgangsubergreifenden und facheriibergreifenden Arbeiten
vom Kopfaufdie FiRe gestellt.

Im Internet gibt es alles

Das Internet mit seinen allumfassenden Inhalten wurde in der Bildungsdiskus-
sion héufig als ,,Eierlegendewollmilchsau* angepriesen. Doch die bunten, oft
animierenden Bilder, Texte von Inhalten mit Halb- oder Unwahrheiten, stell-
ten auch ein Problem fur den Unterricht dar. Lehrer/innen merkten sofort mit
der Einfuhrung des Internets in den Unterricht, dass Kinder sehr schnell Opfer
des Vorgangs wurden, der gemeinhin als ,,Surfen* bezeichnet wird. Immer wie-
der wurden sie abgelenkt, konnten nicht herausfiltern, welche Informationen
wichtig und richtig waren, und endeten schlieRlich auf den Seiten von Diddl
oder Pokémon.

Schnell haben Lehrer/innen dem Unterricht mit dem Medium Internet ein ho-
hes MaR an p&dagogischem und didaktischem Feingefiihl beigefiigt. Unterricht
mit Internet wird sehr gut vorbereitet. Mit welcher Suchmaschine finden die
Kinder welche Seiten, und was wird ihnen dort an Inhalt prasentiert. Wo sind
die fur das Unterrichtsthema wichtigen Inhalte platziert und wohin fiihren die
Hyperlinks. All diese Fragen beantworten Padagogen/innen, bevor die Schii-
ler/innen mit dem Internet arbeiten. Moderne, schulgerechte Serverldsungen
unterstitzen die Lehrer/innen dabei, indem sie protokollieren, welche Seiten
und welche Inhalte Kinder aufgerufen haben und indem sie die Seiten sperren,
welche die Kinder nicht aufrufen sollen.

Unterricht mit Internet kann eine wertvolle Bereicherung darstellen. Aktuelle
Ereignisse, Fachwissen, Diskussionsforen und vieles mehr sind auch fiir Kinder
richtig.
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Lernen mit Lernsoftware?

Mit dem Computer kam auch das Thema Lernsoftware in die Grundschule.
Plotzlich war es wichtig, Lernsoftware im Unterricht einzusetzen und der
Lernerfolg schien geradezu garantiert. Vielfach folgte jedoch die Enttduschung
der Lehrer/innen und der Kinder. Lernen und Lernsoftware - das sind zwei
unterschiedliche Dinge, die zunéchst einmal nichts miteinander zu tun haben.
Schule musste erkennen, dass der erfolgreiche Einsatz von Lernsoftware be-
sonders von der Definition der Ausgangslage abhéngig ist. Zunachst einmal
muss das charakteristische Lernproblem von Kindern analysiert werden. So
macht es in der Rechtschreibung beispielsweise einen gravierenden Unter-
schied, ob ein Kind, welches beispielsweise die Buchstaben T und D verwech-
selt, diese Verwechslung am Anfang eines Wortes vornimmt oder am Ende des
Wortes, es also den ,,Tisch“ zum ,,Disch* macht oder den ,,Hund* zum ,,Hunt"

Mit der Differenzierung von Fehlern in Sprache und Mathematik wurde
schnell deutlich, dass Schule Software benétigt, die sich auf die Probleme von
Kindern einstellen lasst. So kénnen Kinder speziell an ihrem Problem tiben und
lernen.

Beispiel:

In der Grundschule werden zum neuen Unterrichtsthema auch neue Lern-
worter vermittelt. Eine gute, paddagogisch praxisnahe Lernsoftware macht es
moglich, die neuen Worter in die Software einzugeben und den Schillern somit
eine zusatzliche Hilfe beim Erlernen dieser Worter zu geben. Selbstverstand-
lich kann eine solche Lernsoftware aufzeichnen, welche Fehler von welchem
Schiler beim Schreiben oder Zusammensetzen der Worter gemacht wurden,
um so den Lehrer/innen wichtige Hinweise auf die aktuellen Fahigkeiten des
Schiilers zu geben.

Die Schule nimmt heute eine deutliche Trennung zwischen Edutainment3 -
und Lernsoftware vor.

3Edutainment, das Kunstwort aus den englischen Begriffen Education (Erziehung, Bildung) und Entertain-
ment (Unterhaltung), bezeichnet multimediale Lernprogramme, die Wissen unterhaltend und spielerisch ver-
mitteln, meist als CD-ROM angeboten. Quelle: Der Brockhaus in einem Band, 9. vollstandig tberarbeitete und

aktualisierte Auflage.
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Schreiben mit dem Computer

Das Schreiben von Texten mit dem Computer geh6rt nach wie vor zu den hdu-
figsten Anwendungen in der Grundschule. Ein Klassentagebuch anzulegen, das
langsam am Computer zu einem richtigen Buch wéchst, in das Bilder eingeflgt
werden und eine lebendige Erinnerung an die Schulzeit entstehen lassen, ist
ein schones Beispiel fir diese Anwendung. Textverarbeitungsprogramme ha-
ben aber auch fur die rechtschreibschwachen Schiiler/innen viel zu bieten.
Rechtschreibfehler werden sofort als solche angezeigt und verlangen nach
Verbesserung. Diese schnelle Hilfe ist weitaus effektiver, als das Zuriickgeben
des korrigierten Diktates am néchsten Tag.

Zum Schluss

Viel zu lange ist die Diskussion rund um den ,,Computer in der Schule® tech-
nisch gefiihrt worden. Offentlich redete jeder und jede nur (iber Viren, Fest-
plattencrash, Wartungsaufwand, Systemanforderungen etc.... Doch diese Dis-
kussion hatte eines vergessen: die Kinder. Leider kamen die Lehrer/innen viel
zu spét zu Wort. Das Bemihen um eine qualitative Sicherung oder Verbesse-
rung von Unterricht, die Organisationsentwicklung von Schule, der Mehrwert
fir Schiler/innen, all diese Themen sind erst in jingster Zeit verstarkt aufge-
taucht.

Grundschule arbeitet heute vielfach mit Neuen Medien. Kinder konnen ihre
Diktate und Vorlesetexte auf den Computer sprechen, experimentieren mit
Mikroskopen, die an den Computer angeschlossen sind, komponieren Musik,
beobachten Vogelnester mit Webcams, lernen Schreibschwéchen mit Grafik-
tabletts zu tUberwinden und vieles mehr. Der Computer hat den Unterricht in
der Grundschule nicht nur bereichert, der Computer hat den Unterricht veran-
dert im positiven Sinn. Die Lernchancen und Moglichkeiten fiir jedes Kind sind
gewachsen mit den Anwendungsméglichkeiten. Beim Computer gilt eine alte
Weisheit in besonderer Weise: ,,Es kommt draufan, was man draus macht."

Kontakt: b.halbwachs@gmx.de
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Kriterien/Beispieleftr Lernsoftware Kriterien Schriftsprache

Fachdidaktische Entwicklungs- und Prifstelle fir Lernsoftware

Fachdidaktische Kriterien und Anforderungen zur Analyse von
Computerprogrammen zum Lesen- und Schreibenlernen

Vorbemerkung: Um ein Computerprogramm zum Lesen- und Schreibenlernen fur einzelne Kinder
gezielt auswahlen zu kdnnen, muss man entscheiden, in welchem Bereich Lernfortschritte fur das
Kind angebahnt werden sollen. Zur besseren Orientierung unterscheiden wir in der folgenden
Struktur zwei zentrale Entwicklungsstadien fur den Schriftspracherwerb, die aufeinander
aufbauen und in denen die Férderung ganz unterschiedlicher Strategien zum Lesen und Schreiben
eine Rolle spielt. Die Grundlage bildet dabei die Einsicht in das alphabetische Prinzip unserer
Orthografie, die bei den Kindern entwickelt und durch Gebrauch - also durch lautierendes
Schreiben - gefestigt werden muss. Erst dann ist es sinnvoll, sich mit den orthografischen
Normen und Strukturen auseinander zu setzen und den Umgang mit ihnen zu tben. Die
Entwicklungsziele und die Unterstitzungsmoglichkeiten durch einen begriindeten
Computereinsatz in diesen beiden Bereichen werden im Folgenden kurz skizziert. Im Anschluss
daran wird noch einmal genauer differenziert und durch einen Fragenkatalog verdeutlicht, welche
Qualitatsmerkmale bei der Auswahl von Programmen aus fachdidaktischer Sicht in den
verschiedenen Bereichen zu beachten sind, um ihre Eignung fir die Unterstiitzung der
Lernprozesse der Kinder beurteilen zu kénnen. Bevor ein einzelnes Programm analysiert wird,
muss also die Entscheidung getroffen werden, um welchen Schwerpunkt des Lernens es sich bei
dem betreffenden Programm handelt. Innerhalb der verschiedenen Schwerpunkte gibt es
einzelne Aspekte, die fur alle Teilbereiche eine Rolle spielen und deshalb auch jeweils wieder
aufgegriffen werden.

1. Einsicht gewinnen in das alphabetische Prinzip unserer Orthografie:
« Ziel'. Die Kinder sollen verstehen, dass sich die gesprochene Sprache in Schriftzeichen
LJubersetzen" lasst.
* Aspekte, die durch sinnvollen Computereinsatz gefordert werden kénnen:
=> Interesse an Schriftsprache wecken
=> erste Einsichten in den Schriftaufbau provozieren
lautgerechtes Schreiben und lautierendes Erlesen unterstitzen

2. Normen und Strukturen der deutschen Orthografie
e Ziel: Beim Schreiben durch zweckméfRigen Umgang mit verschiedenen Arbeitsformen,
Strategien und Hilfsmitteln selbststéandig zu einer orthografisch mdéglicht korrekten
Schreibung kommen kénnen
* Aspekte, die durch sinnvollen Computereinsatz geférdert werden kénnen:
= Absichtliches Merken von (haufigen) Woértern mit orthografischen Besonderheiten
zum Kennen lernen der verschiedenen Rechtschreibmuster, zur Automatisierung der
Schreibweise und zur Analogiebildung bei rechtschriftlich unbekannten Wértern
= Erkennen von regelhaften Strukturen in der deutschen Orthografie durch Sammeln
und Sortieren von Woértern und Nachdenken tUber knifflige Fragen zur Orthografie
Anwenden von Regeln mit grof3er Reichweite
> Verstehen des orthografischen Systems als (willkurrlich) gesetzte Norm z. B. durch
Kennen lernen geschichtlicher Zusammenhénge
= Kennen lernen von sinnvollen Arbeitsformen und Strategien, um in Zweifelsfallen Gber
Lésungsmoglichkeiten zu verfuigen (z. B. Nachschlagen, Worter verlangern,
Rechtschreibhilfe nutzen, Hypothesen bilden und Uberprifen etc.)
Diese unterschiedliche Ziele und Einzelaspekte kénnen in der Regel nicht in einem einzigen
Programm vermittelt werden - hier muss man differenzieren, was das Jeweilige Programm leisten
soll undkann. Dabei wird der Computer in sehr unterschiedlichen Funktionen genutzt, die sich in
der folgenden Aufgliederung der Fragen widerspiegeln.
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Fragen zu den fachdidaktischen Qualitaten eines Programms zum
Bereich: 1. Einsicht Gewinnen in das alphabetische Prinzip unserer
Orthografie:

1.1Schwerpunkt Schreiben: Zusammenhang zwischen Schrift und gesproch-
ener Sprache verdeutlichen - den Computer als Schreibwerkzeuq nutzen

Werden die Anweisungen mundlich
gegeben ...

Gibt es Moglichkeiten (z.B. Uber eine
~Sprechende" Anlauttabelle), sich die
Lautwerte der Buchstaben zu
erschlieBen, [am besten mit Varianten
{mehrere Anlaut-Bilder zu einem Buchstaben),
um die Lautveranderungen durch
(unterschiedliche) folgende Buchstaben
horbar zu machen]...

Falls die 0.a. Moglichkeit besteht:
Lassen sich individuelle Laut-
/Bildzuordnungen fur verschiedene
Kinder eingeben, damit die einzelnen
Kinder auch wirklich tber die
abgebildeten Begriffe verfiigen und so
die Tabelle sinnvoll nutzen kénnen ...

Kénnen die Kinder eigene Worter und
Texte {undevtl. Bilder) eingeben ..

Akzeptiert das Programm auch die
lautorientierten Schreibungen der
Kinder ...

Lassen sich die Kindertexte auf
Wunsch vom Programm in akzeptabler
Qualitat synthetisch ,vorlesen" ...

Sind die Textgestaltungsmaoglichkeiten
(Schrifttypen, SchriftgroRe, Farbe,
Malprogramm) Ubersichtlich und einfach
zu handhaben ...

Werden uUber das Programm
Schreibanregungen oder

Schreibanlasse geboten {z.B. eine groke
Auswahl von Bildern zuganz verschiedenen
Themen, unterschiedliche Formate zum
Schreiben wie Einladungskarten, Plakate,

Visitenkarten etc.)...
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... oder erscheinen sie tberwiegend
schriftlich?

... oder wird die Moglichkeit der
Sprachausgabe dafiir nicht genutzt?

... oder gibt es pro Buchstaben nur ein
vorgegebenes Bild?

... oder sollen sie nur vorgegebene
Worter nachschreiben?

... oder gibt es Fehlermeldungen,
sobald ein Wort nicht orthografisch
korrekt ist?

... oder fungiert das Programm nur als
~Schreibmaschine"?

... oder fehlen diese Mdglichkeiten
ganz bzw. sind sie fur die Kinder nur
schwer zu nutzen?

... oder missen diese Anreize von
aullen geschaffen werden?
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Kriterien Schriftsprache

Fachdidaktische Entwicklungs- und Priifstelle fur Lernsoftware

Fragen zu den fachdidaktischen Qualitdten eines Programms zum
Bereich: 1. Einsicht gewinnen in das alphabetische Prinzip unserer
Orthografie;

1.2 Schwerpunkt Lesen: Zusammenhang zwischen Schrift und gesprochener
Sprache verdeutlichen - Den Computer als Werkzeuq beim Lesen von
(unbekannten) Texten nutzen (z.B. in Form sogenannter ,sprechender Biicher®)

Sind die Texte einfach zu lesen (wenig
Text / kurze Sétze / groRe, klare Schrift /
kurze, einfach strukturierte Worter ohne
Konsonantenhaufungen / Bildunterstiitzung zum
leichteren Sinn verstehen / klare, einfache
Ausdrucksweise)...

Gibt es die Mdglichkeit, einzelne
Worter oder kurze Texte durch
Anklicken vorlesen zu lassen, wobei die
gerade gesprochenen Worter markiert
(z.B. farblich unterlegt) werden ...

Koénnen einzelne Worter auch erst
lautierend und dann ,normal*

vorgelesen werden (wobei dergerade
gesprochene Buchstabe/die Silbe jeweils
hervorgehoben bzw. das Wort erst
buchstabenweise aufgebaut werden sollte) ...

Besteht die Mdglichkeit, eigene
Schreibversuche vorlesen zu lassen (s.
0. 1.1)...

Lassen sich die o.a. Formen auch auf
andere Texte anwenden, die (z.B. durch
Einscannen oder Tippen) Selbst eingegeben
werden,...
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.. oder gibt es fur Leseanfanger eher
unangemessen viel Schrift in kleiner
Schrifttype und mit schwierigen
Wortern?

... oder werden die Worter und Texte
automatisch vorgelesen, ohne dass
sich das Kind noch einmal einzelne
Worter auswahlen und anhoren kann?

... oder liest das Programm nur
komplette Worter/Texte vor?

... oder werden nur im Programm
enthaltene Woérter vorgelesen?

... oder beschranken sich diese
Funktionen auf die im Programm schon
vorhandenen Worter und Texte?
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Prufstelle fur Lernsoftware

Fragen zu den fachdidaktischen Qualitaten eines Programms zum

Bereich: 2. Normen und Strukturen der deutschen Orthografie
Parallel zum Einsatz von Lern- und Ubungsprogrammen im Bereich Lesen
und Schreiben (s.u.) sollte der Computer auch weiterhin in seiner Funktion
als SCHREIBWERKZEUG von den Kindern genutzt werden!

BEVOR die Kinder sich mit der orthografischen und der morphematischen Strategie"
auseinander setzen und dazu entsprechende Aufgaben bearbeiten, sollten sie durch viel
Schreiben undLesen (s. Punkt 1), Sammeln und Sortieren von Wértern (s. Punkt 2.1) eine
Vorstellung davon entwickelt bzw. implizit das Wissen erworben haben, welches die
,normalen” (also von der Statistik her haufigsten) Schreibungen von Wértern bzw.
Wortbausteinen sind.

2.1 Schwerpunkt: Sammeln, Sortieren und Uben von Wértern
unter besonderen Aspekten der Orthoqrafie

Bekommen die Kinder die Mdglichkeit,

durch das Sammeln und Sortieren von

(vorgegebenen) Wortern Strukturen und .. oder werden ihnen nur fertige
Regelhaftigkeiten selber zu erkennen  Regeln présentiert, die sie anwenden
und zu verstehen... sollen?

Fur die Ausbildung der orthografischen Kompetenz ist dies ein wichtiger Bereich, der
aber leider oft vernachlassigt wird - gerade bei der zukiinftigen Entwicklung von
Lernsoftware sollte dies starker bericksichtigt werden.
2.2 Schwerpunkt: Absichtsvolles Merken und Uben von Woértern
+ R -
und Rechtschreibmustern
Gibt es ein Ubersichtliches Mend, in
dem einzelne Ubungsschwerpunkte
gezielt ausgewahlt werden konnen...

... oder gibt das Programm vor, was
wann geubt werden soll?

Falls diese Wahlméglichkeit besteht: ... oder werden diese vom Programm
Kann man zwischen verschiedenen bestimmt?
Schwierigkeitsstufen wahlen..

* Bei der orthografischen Strategie muss man sich bewusst die Schreibweise bestimmter Worter merken,
weil sie sich nicht durch morphematisches Wissen herleiten lassen und von der zu erwartenden (weil
besonders haufigen) Schreibung abweichen. Bei der morphematischen Strategie nutzt man das Wissen um
Wortbedeutungen (fernsehen, weil man in die Ferne sieht), Wortfamilien (Backerei, weil es von backen
kommt, Fahre, weil es von fahren kommt) und Stammschreibungen (er schwimmt von schwimmen) und das
horbar Machen durch Verlangern (Berg => Berge).
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didaktische Entwicklungs- und Priifstelle fur Lernsoftware

Achtung: Ranschburgsche oder
Ahnlichkeitshemmung!

Werden ahnliche Phanomene (z8. ... oder werden sie durcheinander

Worter, die am Anfang wie /f/klingen, aber mal abgefragt und die Kinder missen
mit <f> und mal mit <v> oder mit <ph>geschrieben sich zwischen den verschiedenen
werden wie in den Wortern,Fahrrad',, Vater' und Maoglichkeiten entscheiden, ohne
.Phantasie)unabhéngig voneinander in sich die L6sung erschlieBen zu
verschiedenen Ubungseinheiten gelibt... kgnnen?

Konnen die zu benden Wérter
selber eingegeben werden ... ... oder gibt das Programm sie vor?

Verfugt das Programm dabei tGber eine
Rechtschreibkontrolle, so dass die
Kinder ihre eigenen Worter {diesie

besonders interessieren, die sie besonders oft
falsch schreiben oder die in der Klasse gerade

besonders gelibt werden) selbststandig
eingeben kénnen...

... oder muss dies die Lehrerin tun
bzw. kontrollieren?

Falls die Worter vorgegeben sind:

Handelt es sich dabei um solche, die

besonders haufig sind, die in

Kindertexten besonders oft benutzt

werden, die nachweislich von Kindern

besonders oft falsch geschrieben ... oder scheint die Auswahl eher
werden... beliebig zu sein?

Werden die Woérter dem Kind kurz

gezeigt und/oder vorgesprochen, bevor

sie vom Kind geschrieben werden {am

besten beides).. ... oder werden sie nur diktiert?

Wenn die zu schreibenden Worter

optisch prasentiert werden: Kénnen die

Kinder sich die Worter auch ein

weiteres Mal kurz zeigen lassen, wenn

sie nicht mehr wissen, wie sie ... oder werden sie nur einmal
geschrieben werden ... gezeigt?

Lasst sich die Zeitdauer der

Wortprasentation individuell einstellen .. oder ist sie fest vorgegeben?
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Prufstelle. fur Lernsoftware

Lasst sich die SchriftgroRe nach den
Bedurfnissen der Kinder einstellen ...

Bei fester Vorgabe der SchriftgroRe:
Ist sie ausreichend grof3 und deutlich
- auch fur Kinder mit Schwierigkeiten
beim Schreiben ...

Gibt es eine sofortige Rickmeldung,
wenn das betreffende Wort falsch
geschrieben wurde, um tber eine
andere Losung nachzudenken ...

Lasst sich ein Modus wahlen, bei dem
die Rickmeldung schon beim Eintippen
des ersten falschen Buchstabens
erfolgt, so dass das Kind sofort an der
richtigen Stelle im Wort neue
Hypothesen aufstellen und erproben
kann ...

Bietet das Programm sinnvolle Hilfen**
an, warum das Wort so geschrieben
wird und wie man sich die
Schreibweise evtl, durch geeignete
Strategien erschlieBen kann

Lassen sich diese
Erlauterungen/Hilfen auch schon vor
der Bearbeitung der Aufgabe
abrufen...

Gibt es ein Protokoll fir Kinder (zB. die

Anzahl der richtigen Wérter, um Lernfortschritte
sichtbar zu machen, oder evtl. Ubungsvorschlage zu

bestimmten Fehlerschwerpunkten) ...

Gibt es ein Protokoll fir Lehrerinnen,
in denen sie die Lernwege der Kinder
nachvollziehen kénnen, um das Lernen
am Computer durch geeignete
zusatzliche MaRnahmen im Unterricht
zZu unterstutzen...

... oder ist sie einheitlich festgelegt?

... oder ist sie eher klein und schwer
lesbar?

.. oder erfolgt die Rickmeldung erst
spater, z. B. zusammenfassend am Ende
der Ubung?

... oder muss immer erst das ganze Wort
eingegeben werden?

... oder sind die Hinweise zur Losung des
Problems unbrauchbar (evtl, sogar
falsch)... bzw. wird bei Fehlern nur die
korrekte Schreibweise prasentiert?

... oder werden nur die Aufgaben
gestellt?

... oder werden nur die gemachten
Fehler zurtick gemeldet?

.. oder gibt es diese Rickmeldung nicht
bzw. erschopft sie sich in der Angabe
der Fehlerzahl?

* Sinnvolle Hilfen sollten sich an den Fehlern der Kinder orientieren und kénnen dann Hinweise bieten auf
ein integriertes Worterbuch, auf die betreffenden Wortfamilien, auf die Stammschreibung, auf die
Bedeutung des Wortes/der Wortteile, auf die Strategie ,Verlangern”, auf (Faust-)Regeln groRer
Tragweite, auf die Haufigkeit bestimmter Rechtschreibmuster (eher <a> oder <ah>? eher <ie> oder <i>?)...
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Eine besondere Form stellen in diesem Zusammenhang DIKTATPROGRAMME dar. Auch
wenn das Schreiben von Diktaten fachdidaktisch betrachtet so gut wie keinen Wert hat
(und in vielen Lehrpléanen deshalb auch nicht mehr auftaucht), ist es bei Lehrerinnen
doch sehr beliebt und wird auch als Software haufig eingesetzt. Sollen solche
Diktatprogramme Uberhaupt Sinn machen, missen zumindest folgende Funktionen fur
die Kinder mdglich sein:
o Bestimmen der Sprechgeschwindigkeit
< Beliebiges wiederholen Lassen des Diktierten
Sofortige Fehlerriickmeldung
Auf Anforderung kurzes Anschauen des korrekt geschriebenen
Wortes, wenn das Kind Zweifel beim Schreiben hat

2.3 Ubungsschwerpunkt: Morphematische Strategien
entwickeln - Nachdenken Uber clie Schreibweise von Wortern

Gibt es Aufgabenstellungen, in denen
die Kinder bewusst morphematische
Strategien anwenden sollen wie

Verlangern, Wortfamilie suchen, tber .. oder geht es tberwiegend um das
die Bedeutung von Woértern/ Abfragen von Gekonntem und/oder
Wortteilen nachdenken, um sie besser das Merken von Schreibweisen
schreiben zu kénnen (Was bedeutetz.B. (orthografische Strategie)?

,Fernseher' oder .Fu3ballmannschaft?)...
Fur die Ausbildung der orthografischen Kompetenz ist dies ein wichtiger Bereich, der

aber leider oft vernachlassigt wird - gerade bei der zuklinftigen Entwicklung von
Lernsoftware sollte dies starker bertcksichtigt werden.
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Christoph Selter

Fachdidaktische Kriterienfur die Entwicklung und
die Beurteilung von Arithmetik-Software

Ausgehend vom bislang vernachlassigten Primat der Didaktik, also empirisch
und theoretisch fundierten Erkenntnissen der Mathematikdidaktik, entwerfe
ich im Folgenden einen Vorschlag zu Kriterien fur die Entwicklung und die
Bewertung von Arithmetik-Software.

Zur Orientierung und Strukturierung gehe ich dabei von finf, nur auf dem
Papier strikt voneinander zu trennenden Phasen im arithmetischen Lernpro-
zess aus, die die Kinder in unterschiedlicher Geschwindigkeit und auf unter-
schiedlichen Wegen durchlaufen. Bewusst rede ich nicht von Lernstufen, denn
es ist damit nicht gemeint, dass eine Phase vollstandig durchlaufen worden sein
muss, bevor die nachste begonnen werden kann.

Ich gebe zunéchst in kurzer Form die Zielsetzung der jeweiligen Phase an
und erlautere sie an den Beispielthemen Multiplikation und Division im Hunder-
terraum und Orientierung im Tausenderraum anhand von géangigen Aktivitaten
aus dem Unterricht.

Einfihrung

In der einfiihrenden Phase wird an lebensweltliche Problemstellungen ange-
knipft. Sorgsam ausgewahlte Situationen, bildliche Darstellungen und Kon-
textaufgaben dienen als 'Ausgangspunkte’ des Lernprozesses. AuRerdem soll
die Basis fiir die Ausbildung tragfahiger Grundvorstellungen geschaffen wer-
den, indem die Schiler die wesentlichen wechselseitigen Zusammenhange zwi-
schen Zahlensatz, Handlung, Bild und Text ausbilden bzw. vertiefen.

Beispielaktivitaten bestehen im Finden von IxI-Aufgaben in der Umwelt (z.
B. eine Hausrickwand mit 6 mal 5 Fenstern oder ein Sprudel késten mit 3 mal 4
Flaschen) oder in der Erwanderung eines Kilometers mit der gesamten Klasse
mit Anfertigung eines sog. Kilometerprotokolls (Welches Haus haben wir nach
200 m gesehen, welches Geschéft nach 750 m?).

Materialgestiitztes Uben

In der Phase des gestiitzten Ubens sollen die Schiiler(innen) mit Hilfe von Ma-
terial innere Bilder aufbauen und das mentale visuelle Operieren mit ihnen
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erlernen. Dabei kdnnen sie mit deren Unterstlitzung nicht nur Aufgaben I6sen,
sondern auch Erfahrungen zu Rechengesetzen sammeln.

Damit ist gemeint, dass sie beispielsweise Einmaleinsaufgaben mit Hilfe von
Punktefeldern darstellen oder Zahlen des Tausenderraums etwa mit Hilfe des
Tausenderbuches repréasentieren.

Nutzung von Zusammenhangen

In dieser Phase sollen die Zusammenhédnge zwischen Zahlen und Aufgaben
ausfuhrlich thematisiert werden. Die Schiler sollen dabei im Besonderen ihre
Kompetenzen ausbauen, Strategien zur Ableitung noch nicht vorhandener
Kenntnisse bzw. noch nicht beherrschter Fertigkeiten aus den bereits abrufba-
ren Kenntnissen bzw. den verfligbaren Fertigkeiten nutzen.

Beim Einmaleins wiére hier etwa an Ubungen zum Ableiten von schwierigen
aus leichten Aufgaben zu denken (7x5 = 5x5 + 2x5), bei der Vertiefung von
Zahlbeziehungen im Tausenderraum beispielsweise an Analogie-Ubungen in
verschiedenen ,Hundertern (,,Der VVorganger von 100 ist 99, also ist der Vor-
ganger von 200 199“ etc.).

Strukturiertes Uben

Durch strukturierte Ubungen sollen die Schiiler ihre Kenntnisse erweitern und
ihre Fertigkeit ausbauen und dartber hinausgehend ihre Féhigkeiten schulen,
Gesetzmaéligkeiten und Zahlmuster zu entdecken, zu benutzen, zu beschreiben
und zu begriinden.

Beim Einmaleins kann dieses etwa angeregt werden durch operative P&ck-
chen (1x1=1; 2x2=4; 3x3=9; Wie geht es weiter? Wie grof? ist der Unterschied
zwischen zwei aufeinander folgenden Aufgaben?). Bei der Orientierung im
Tausenderraum sind Ubungen zum Darstellen von Zahlen mit Hilfe von Zif-
fernkéartchen denkbar (Stelle mit den 3 Ziffernkartchen, auf denen die 1, die 2
und die 3 stehen, moglichst viele dreistellige Zahlen dar! Wie viele findest du?
Was féallt dir auf?).

Schulung der Gelaufigkeit

In der letzten Phase des Lernprozesses sollen die Schiler ihre Kenntnisse und
Fertigkeiten anhand von Ubungen bzw. Spielen bis zu dem themenspezifisch
erforderlichen Mal} an Gelaufigkeit mechanisieren.
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Hier wére etwa zu denken an ein Einmaleinsspiel wie das Einmaleins-Memory
oder bei der Orientierung im Tausenderraum an Blitzrechenibungen zum
Ordnen (von groR nach klein) von vier vorgegebenen Zahlen.

Diese Phasen-Einteilung ist nicht auf alle arithmetischen Lerninhalte der
Grundschule 1:1 Ubertragbar. Bei den schriftlichen Rechenverfahren etwa ist
die Beriicksichtigung einer Phase ,Nutzung von Zusammenhéngen' aufgrund
der Normierung der Vorgehensweisen nicht moglich. Beim Rechnen im Zahl-
raum bis zu einer Million erscheint das materialgestiitzte Uben u. a. aufgrund
geringer Praktikabilitat nicht mehr sinnvoll zu sein. Gleichwohl: Im Grof3en
und Ganzen scheint diese Strukturierung fur die Arithmetik in der Grundschu-
le praktikabel zu sein.

Die meisten der erhaltlichen Arithmetikprogramme beinhalten in der Hauptsa-
che Ubungen zur Schulung der Gelaufigkeit. Bei dieser Gewichtung handelt es
sich sicherlich um eine zu korrigierende Fehlentwicklung.

Unabhéangig davon kann es durchaus sinnvoll sein, dass sich ein Programm
auf eine bestimmte Phase konzentriert. Denkbar ist etwa ein Matheforscher-
Programm, das sich speziell mit dem strukturierten Uben und damit den sog.
allgemeinen Lernzielen des Mathematikunterrichts - wie Entdecken, Begrin-
den oder Darstellen - befasst.

Eine solche Fokussierung sollte aber jeweils klar ausgewiesen werden, damit
die Programme an den Stellen eingesetzt werden, an denen sie den Lernpro-
zess unterstutzen konnen. Ein anderer Ansatz besteht darin, in einem Pro-
gramm alle Phasen des Lernprozesses in den Blick zu nehmen (vgl. Selter, in
diesem Band), so wie es ein Schulbuch auch macht.

Fir die Entwicklung und Bewertung von Software des einen wie des anderen
Typs unterbreite ich im Folgenden aus mathematikdidaktischer Perspektive
einen ersten, sicherlich nicht allumfassenden, Vorschlag fir phasenspezifische
Kriterien. Diesen stelle ich diejenigen Kriterien voran, die phasenubergreifend
zu sehen sind. Auf mathematikunspezifische Kriterien - wie funktional zurlck-
haltendes Design der Arbeitsoberflache oder tbersichtliche Programmstruktur
- gehe ich nicht ein.

> Werden alle fir den Lernprozess relevanten Phasen in einem ausgewo-
genen, aufeinander abgestimmten Verhéltnis angesprochen? Wenn sich
das Programm auf nur eine Phase konzentriert, gelten die folgenden As-
pekte in besonderem MaRe:
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0

Sind die Aktivitdten geeignet, um die jeweils phasenspezifischen
Ziele zu erreichen?

Werden verschiedene Vorgehensweisen durch die Art der Aufga-
benstellung angeregt und bei der Aufgabenbearbeitung ermdglicht?
Koénnen die Lernenden den Schwierigkeitsgrad der vom Computer
gestellten Aufgaben selbst bestimmen?

Haben die Lernenden die Mdglichkeit, fur sich selbst (oder fir an-
dere) Aufgaben zu produzieren?

Erfolgt eine Beschrankung auf wenige substanzielle Aufgaben, die
aber in sinnvoller Weise variiert werden kénnen (verschiedene Auf-
gabentypen)?

Werden durch das Zahlen- bzw. das Aufgabenmaterial die poten-
ziellen Aufgabenschwierigkeiten in angemessener Weise beriick-
sichtigt (z. B. beim schriftlichen Rechnen die Ubertrage oder die
Null)?

Erfolgen ermutigende Rickmeldungen - insbesondere auf Fehler -
die den Kindern weiterhelfen (inhaltsbezogen und auf Wunsch auch
mehrfach)? Sind aufWunsch auch Erlauterungen zu Lésungswegen
abrufbar?

Wird die jeweilige Aufgabenstellung durch préagnante, erklarende
Texte (ggf. auch vorgelesene) und reprasentative Beispiele in gut
verstehbarer Weise erlautert?

Werden die Arbeitsergebnisse so gespeichert, dass sie (durch die
Implementierung fachdidaktischer Erkenntnisse Uber Vorkenntnis-
se, Fehlermuster oder Rechenstrategien) in Ubersichtlicher Weise
einsehbar sind und auferdem den Kindern einen leichten Wieder-
einstieg zu einem spateren Zeitpunkt moéglich machen?

Gibt es herausfordernde Situationen im Programm, in denen es
Sinn macht, den Computer als Werkzeug zum L&sen von Proble-
men zu benutzen?

Einfihrung

> Stellen die Aufgaben Grundsituationen dar (haufig, aber nicht notwendig
mit Alltagsbezug), die fir die Kinder sinnvoll, verstellbar, herausfor-
dernd sind, so dass diese ihr VVorwissen einbringen kénnen?

> Werden die zentralen Grundmodelle (z. B. lineares und Rechtecksmodell
bei der Addition im Hunderterraum)/Grundvorstellungen (bei der Sub-
traktion z. B. abziehen und erganzen) in angemessener und ausgewoge-
ner Weise angesprochen?
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>

Werden verschiedene Darstellungsformen (Symbole, Worter/Texte,
Materialdarstellungen, Darstellungen von lebensweltlichen Situationen)
behandelt?

Werden die Kinder dazu angeregt, diese verschiedenen Darstellungs-
formen miteinander zu verzahnen?

Materialgestiitztes Uben

Werden Materialien verwendet, die das Erreichen der angestrebten
Lernziele unterstitzen (z. B. Ablésung vom zahlenden Rechnen durch
Flnferstruktur)?

Ist bei den ausgewdhlten Materialien das Prinzip der Fortsetzbarkeit
nach oben bzw. unten gewéhrleistet (z. B. Zwanzigerfeld, Hunderterfeld,
Tausenderfeld)?

Ist den Schiilern mdglich, zwischen verschiedenen Materialien bzw. zwi-
schen deren verschiedenen Abstraktionsstufen auszuwéhlen (z. B. Mal-
plan, Rechenstrich)?

Werden mathematische Sachverhalte in sinnvoller und nachvollziehba-
rer Weise dynamisiert, so dass mentales visuelles Operieren erlernt
wird?

Konnen auch Teilergebnisse abgerufen oder selbst ermittelt und dann
leicht und Ubersichtlich dokumentiert werden (z. B. durch Markierungen
am Rechenstrich oder Einfarben von Teilen des Hunderterfeldes)?
Konnen (Teil-)Operationen ohne groRen Aufwand und Verlust wieder
rickgangig gemacht werden?

Nutzung von Zusammenhangen

Wird das Einschlagen verschiedener Rechenwege erméglicht bzw. be-
wusst angeregt (z. B. Rechne so wie Malte!)?

Werden dabei die aus der Literatur bekannten wichtigen Vorgehenswei-
sen (z. B. die Hauptstrategien der halbschriftlichen Addition im Tausen-
derraum) durch das Programm beriicksichtigt, d. h. angeboten und als
solche erkannt?

Konnen die Schiler Material zur Unterstitzung heranziehen, das die
Zusammenhénge auch durch Dynamisierungen verdeutlicht (z. B. durch
das Verdecken oder Loéschen von Elementen in Anschauungsbildern),
aber auch ohne dieses zur Losung kommen?
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Strukturiertes Uben

> Werden Aufgaben verwendet, bei denen das Zahlenmaterial durch einen
Strukturzusammenhang aufeinander bezogen ist?

> Werden die Kinder anhand herausfordernder Aufgabenstellungen dazu
angeregt, Auffélligkeiten zu entdecken, zu begriinden und darzustellen?

> |st das Abrufen von Tipps bzw. Teilldsungen mdoglich, wenn Kinder
nicht weiter wissen?

> Inwieweit kénnen Hilfen zur Strukturierung des Zahlen- und Aufga-
benmaterials herangezogen werden (Sortieren von gefundenen Mdglich-
keiten, Kopieren oder Ldschen von Daten, Verschieben von Kartchen,
Dynamisierung von Anschauungsmaterial ...)?

Schulung der Gelaufigkeit

> Sind die Aufgaben so angelegt, dass sie Genauigkeit und Geschwindig-
keit entwickeln helfen?

> Steht die reine Ubungszeit in einem angemessenen Verhaltnis zu der
Zeit, die fir Gbungsferne Aktivitaten verwendet werden muss?

> Konnen die Kinder den Rahmen der Zeitbeschrankungen selbst bestim-
men?

> Konnen die Kinder entscheiden, ob eine sofortige Riickmeldung im An-
schluss an jede Einzelaufgabe oder eine Gesamtbewertung ihrer Leis-
tung erfolgt?

> Erfolgt die Bewertung der Leistung auch kompetenzorientiert und im
Vergleich zu vorangehenden Leistungen des Kindes (statt nur defizitori-
entiert und im Vergleich zu anderen Schilern)?
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Programm:

Inhalt/Themen
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Bewertung

A

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat (Lernchancen durch Orientierung
Gutemerkmal Aus



Programm:

an Prinzipien des Medieneinsatzes im Sachunterricht)
Kontrast Faktor Punkte

Im Vordergrund der Arbeit mit dem Programm steht das
Medium selbst. Die Bedienung (Herumklicken) wird zum
Selbstzweck, der Inhalt ist nebensachlich. Oberflachlich
&uBerliche Motivationselemente und Spielereien beherr-
schen das Medium ohne inhaltliche Bezlge.

Das Programm dient lediglich der Beschaftigung mit Bana-
litdten oder vordergriindigen Abbildungen von bedeutungs-
und zusammenhanglosen Selbstverstandlichkeiten oder es
fehlt an sinnvollen Beziigen zur Alltagswelt.

Die Inhalte sind fehlerhaft, einseitig, unlogisch, verfal-
schend reduziert, sinnleer, manipulativ, diskriminierend
oder klischeehaft Rollenmuster festschreibend dargestellt.
Die Handlungsmaglichkeiten der Lernenden werden nicht
erweitert. Es lassen sich keine klaren Ziele ausmachen (es
bleibt unklar, ob und was Kinder durch die Programmarbeit
lernen kdnnen bzw. sollen)

Das Medium versucht andere Erfahrungs- und Hand-
lungsmdglichkeiten durch die Arbeit am Bildschirm zu er-
setzen ‘mediale Simulation originaler Erfahrungen bis hin
zu totaler* Virtualisierung;

Es gibt nichts Fragwiirdiges, Erstaunliches oder problem-
haftes. Soziale Kontakte eriibrigen sich oder werden auf
den Vergleich der (standardisierten VVorgaben entspre-
chenden) Leistungen reduziert.

Keine Entdeckungsméglichkeiten, Reduktion auf passiv-
rezeptive Berieselung oder Belehrung bzw. lediglich belie-
bige Assoziationen und Verknipfungen durch zufélliges
Herumklicken.

Das Programm bietet keine Moglichkeit, den eigenen
Lernweg mit zu bestimmen, es gibt genau vor, was in wel-
cher Reihenfolge wie zu tun ist und fihrt zu einem einheit-
lichen Ergebnis.

Grundfertigkeiten im Umgang mit dem Computer als Infor-
mations-, Dokumentations-, Gestaltungs- und Kommunika-
tionsmedium werden nicht gefordert.

[ - Faktorendurchschnitt (9 Items) / Punktesumme: |
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B.

Programm:.

Multimedia-Qualitat (Lernchancen durch Qualitét von Medienbausteinen, Programmaufbau, und Interaktionsméglichkeiten)

asemyosula Jnjslaidsieg/usiiaiy

WOLLIBUNYIES UBLISIIY



Wi

Programm:

C. Unterrichtspraktische Qualitat (Lernchancen durch Beriicksichtigung von Bedingungen des Unterrichtsalltags)

Gesamturteil
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Programm:

Zusammenfassung

Starken (+)

+ + + + + +

Screenshots

AbschlieBender Kommentar

Schwachen (-)

asemyosula Injs|a1dsiag/ustiaiiiyy

YoLII8IUNYI.S UBLISIY



Christoph Selter
Einmaleins und Computer

Skizze einer Software, die den gesamten Lernprozess in den Blick nimmt

Die Uber allgemeine Standards fiir guten Mathematikunterricht hinausgehen-
den spezifischen Anforderungen an Computersoftware flr die drei Inhaltsbe-
reiche der Grundschul-Mathematik - die Arithmetik, die Geometrie und das
Sachrechnen - sind sehr vielféltig und daher nur schwerlich in einem Beitrag
zu bindeln.

Daher mochte ich mich mit der Arithmetik auf den Bereich beschrénken, fir
den bislang aufgrund des offensichtlich grofiten Bedarfs die meisten Program-
me existieren. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit und der leichteren Verstind-
lichkeit werde ich mich dabei auf das Einmaleins konzentrieren, einen bedeut-
samen Lerninhalt, der die gesamte Grundschulzeit durchzieht und als schwie-
rig gilt.

In meinen Ausfiihrungen gehe ich vom bislang vernachlassigten Primat der
Didaktik aus (vgl. Krauthausen & Herrmann 1994), also empirisch und theore-
tisch fundierten Erkenntnissen der Mathematikdidaktik und nicht vorrangig
von ebenfalls wichtigen grundschulpadagogischen oder allgemeindidaktischen
Forderungen, augenblicklichen oder fiir die Zukunft avisierten technischen
Mdoglichkeiten des Computers, vermuteten Erwartungen des »Marktes' oder
momentan realisierten Programmen.

Aus fachdidaktischer Perspektive kann man sagen, dass wichtige Merkmale
eines guten Lehrwerks (Schiilerbuch, Lehrerhandbuch, Ubungsbuch, Material,
...) auch zentrale Kriterien eines guten Lern- und Ubungsprogramms sind.
Unterhalb der konzeptionellen Qualitat guter Lehrwerke sollte solche Compu-
ter-Software nicht angesiedelt sein.

Viele der momentan auf dem Markt befindlichen Programme hinken jedoch
bedauerlicher Weise - insbesondere in der Arithmetik - diesen Anforderungen
hinterher, zum Teil sogar erheblich. Eine Analyse zeigt, dass die meisten Pro-
gramme reine Ubungsprogramme mit dem Ziel der Automatisierung sind und
in ihnen die mindestens ebenso wichtigen vorangehenden Phasen im Lernpro-
zess nicht in erforderlichem Ausmal angesprochen werden.

Dazu kommt, dass ein recht hoher Anteil der Arithmetik-Software den Zielen
und Prinzipien des durch Lehrpléane und Fachdidaktik eingeforderten Mathe-
matikunterrichts zuwider lauft (vgl. Krauthausen 1997). Die meisten aller an-
gebotenen Softwareprodukte, resimieren auch Radatz u. a. (1999, S. 32), sind
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»hichts anderes als elektronische Arbeitsblatter, die ,graue Packchen und ,bun-
te Hunde' in Gberquellenden Animationen verstecken und so das angeblich lei-
dige Geschéft des Ubens interessanter gestalten sollen*,

Insofern wére schon sehr viel gewonnen, wenn es gelange, das Lernen mit
dem Computer genauso gut anzuregen und zu begleiten wie mit einem guten
Lehrwerk. Ich denke, man sollte sich von dem Anspruch frei machen, einen
Computer nur dann einzusetzen, wenn er ein besseres Werkzeug darstellt als
alle anderen, die zur Verfugung stehen.

Dariber hinaus sollte bedacht werden, dass man Einiges mit dem Computer
besser machen kann, als andere Medien es vermogen. Wie ich im Weiteren
versuchen werde aufzuzeigen, sind die Begrenztheiten eines guten Lehrwerks
auch die Chancen eines guten Programms.

Konzeptionelles

Am Beispiel einer fiktiven CD ,Rechnen lernen, Klasse | & 2" mdchte ich skiz-
zieren, wie ein Programm aussehen konnte, bei dem die Lernanregungen in
eine fachdidaktische Konzeption eingebettet sind, die den Schuler(inne)n einen
selbststandigen Umgang mit den Lerninhalten ermdglicht. Diese CD konnte
aus funf Modulen bestehen:

> Orientierung im Zwanzigerraum,

> Addition und Subtraktion im Zwanzigerraum,
> QOrientierung im Hunderterraum,

> Addition und Subtraktion im Hunderterraum,
> Multiplikation und Division im Hunderterraum.

Ich werde am letztgenannten Thema exemplarisch Anforderungen an und
Prinzipien fur die Gestaltung von Arithmetik-Software darstellen. Zur Orien-
tierung und Strukturierung des Lernprozesses gehe ich dabei von finf, nur auf
dem Papier strikt voneinander zu trennenden Phasen des Einmaleins-Lernens
aus, die die Kinder in unterschiedlicher Geschwindigkeit und auf unterschiedli-
chen Wegen durchlaufen (vgl. Selter 1994):

Einfiihrung: IxI kennen lernen®
materialgestiitztes Uben: IxI iiben mit Material)
Nutzung von Zusammenhéngen: IxI vernetzen,)
strukturiertes Uben: IxI (iben und entdecken)
Schulung der Gelaufigkeit: IxI auswendig lernen.

V.V V VYV
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Diese Phasen-Einteilung ist nicht auf alle arithmetischen Lerninhalte der
Grundschule 1:1 Ubertragbar. Bei den schriftlichen Rechenverfahren etwa ist
die Beriicksichtigung einer Phase ,Nutzung von Zusammenhédngen' aufgrund
der Normierung der VVorgehensweisen nicht mdglich. Oder beim multiplikati-
ven Rechnen mit groRen Zahlen erscheint das materialgestiitzte Uben u. a.
aufgrund geringer Praktikabilitat nicht mehr sinnvoll zu sein. Aber im Grof3en
und Ganzen kann man sagen, dass die folgenden Ausfilhrungen zum Einmal-
eins auch fur viele andere arithmetische Inhalte relevant sind.

Fur die Startseite des Moduls Multiplikation und Division im Hunderterraum
konnte ich mir vorstellen, dass eine Ubersicht iiber die funfPhasen und die ein-
zelnen Aktivitaten generiert wird. Wenn man sich beispielsweise pro Phase auf
flnf gut ausgewahlte Aktivitaten beschranken wiirde - auch hier gilt der be-
kannte Grundsatz ,weniger ist mehr - so wéren es 25 Aktivitaten, deren But-
tons man im 5x5-Quadrat anordnen konnte.

Durch Doppelklick aufeinen Button gelangt man zu einer fiir alle 25 Aktivita-
ten gleich gestalteten Seite (s. u.). In der Kopfzeile steht jeweils der Name der
zugehorigen Phase. Unten links befindet sich ein Icon, das alle 25 Aufgaben
représentiert. Durch einen Doppelklick gelangt man hier zur Startseite zurick.

In der Mitte unten befindet sich ein Fragezeichen. Klickt man dieses an, so
werden die Aufgabenbedingungen vorgelesen und gleichzeitig anhand von Bei-
spielen erlautert.
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Unten rechts befindet sich ein Symbol, z. B. ein denkender Kinderkopf, der zu
dem Untermeni »Aufgaben produzieren' fiihrt. In der Mitte schlieBlich befindet
sich ein groferer Button, in dem sich der Aufgabenname und ein fur die jewei-
lige Aktivitat représentatives Beispiel befinden. Durch Doppelklicken signali-
siert man, dass man die Aktivitdt durchfiihren mochte. Je nach Aktivitat er-
scheint eine weitere Seite, auf der man den Schwierigkeitsgrad oder verschie-
dene Aufgabenvariationen einstellen kann. Mdglicherweise sollte man diese
Funktion aber auch in die Ubersichtsseite integrieren.

Zu Beginn jedes der folgenden funf Abschnitte gebe ich zundchst eine kurze
Beschreibung der zentralen Zielsetzungen der jeweiligen Phase im Lernpro-
zess, dann skizziere ich jeweils zwei Aktivitaten. Ich beschrédnke mich in der
Darstellung auf die Multiplikation, entsprechende Aktivitaten zur Division
durfen natlrlich auch nicht fehlen.

Ich gehe des Weiteren davon aus, dass sich die Auseinandersetzung mit
Computer-Aktivitaten in den weitaus meisten Fallen an entsprechende Aktivi-
taten ohne Rechner anschlief3t, ohne dieses jeweils im Einzelfall anzumerken.
Zwischenstande und Endergebnisse sollten zu speichern sein, so dass fur die
Kinder wie fur die Lehrpersonen sichtbar werden kann, wie die einzelnen Kin-
der bei dieser Ubung vorgegangen sind bzw. wo sie sich befinden.

IxI kennen lernen

Zielsetzung. In der einfuhrenden Phase wird an lebensweltliche Problemstel-
lungen angekniipft. Sorgsam ausgewadhlte Situationen, bildliche Darstellungen
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und Kontextaufgaben dienen als »Ausgangspunkte* des Lernprozesses. Auler-
dem soll die Basis fir die Ausbildung tragfahiger Grundvorstellungen geschaf-
fen werden, indem die Schiiler die wesentlichen wechselseitigen Zusammenhange
zwischen Zahlensatz, Handlung, Bild und Text ausbilden bzw. vertiefen (vgl.
Bonig 1995; Selter 2002). Hierzu zwei Beispielaktivitaten.

Wie viele? Die Kinder sollen zu gegebenen bildlichen Darstellungen die ent-

sprechende Plus- und dazugehérige Malaufgabe eintippen (links). Dies kann
wahlweise mit oder ohne Ergebnis geschehen. Letzteres kann sinnvoll sein,
wenn es primér um das Erkennen der Strukturen geht.
Man kann im Programm auch einstellen, dass nur die Malaufgabe eingegeben
werden muss (rechts). Das bietet sich an, wenn bereits eine gewisse Einmal-
eins-Sicherheit vorhanden ist oder nicht nur das Verstandnis der Multiplikati-
on als wiederholte Addition thematisiert werden soll.

Bei der Auswahl der Bildmotive sollte bedacht werden, dass die Zahlen nicht
zu grofl3 gewéhlt werden - ein 9x9-Motiv verfuhrt insbesondere IxI-Anfanger
zum Abzéhlen - und, dass die wichtigen Modelle der Multiplikation vertreten
sind (lineares Modell, Rechtecksmodell, Gruppenmodell).

Wahlweise kann man des Weiteren vorab einstellen, ob man normale oder .ge-
storte’ Einmaleinsbilder bearbeiten machte, also solche, bei denen die Einmal-
einsstruktur nicht vollstandig sichtbar ist und von den Kindern rekonstruiert
werden muss. Gut wére es, wenn durch das Dricken beispielsweise der Leer-
taste die Storung kurzzeitig verschwénde, der Schal zwischendurch also un-
sichtbar und die Puzzle-Teile wieder in ihre urspringliche Ordnung gebracht
werden konnten.
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Wie viele? Wie viele?
Plusaufgabe: Malaufgabe:
Malaufgabe:

Exemplarisch soll bei dieser Aktivitat die Option ,Aufgaben produzieren erldu-
tert werden. Ich kénnte mir vorstellen, dass die Kinder durch einen Doppel-
klick in eine Datenbank ahnlich der Clip Art Gallery von Word geraten, dort -
natiirlich geeignetere, pfiffigere - Motive kopieren, selbst ein »Wie-viele-Motiv'
produzieren und ausdrucken (z. B. 8 x 2 Spidermen). Im Idealfall kénnten diese
Eigenproduktionen auch in die Aktivitat eingebunden und fur andere Kinder
als Aufgaben zur Verfigung gestellt werden. Eigenproduktionen bieten sich
moglicher Weise nicht bei jeder Aktivitat an, stellen aber oft eine Bereicherung
im Sinne einer »Individualisierung von unten dar.

Welche Malaufgaben passen? Bei dieser Aktivitdt werden eine bestimmte An-
zahl von Bildern mit Einmaleinsstruktur und eine groRere Anzahl von Einmal-
einsaufgaben vorgegeben, die nach Mdglichkeit fur jeden Programmdurchlauf
neu zusammengestellt werden. Die Kinder schieben die Kéartchen mit den pas-
senden Ergebnissen mit der Maus an die entsprechenden Stellen. Einige Kaért-
chen bleiben Gbrig.

Wahlweise kénnte man (1) den Bildern auch Ergebnisse zuordnen, (2) den in
der oberen Reihe stehenden Aufgaben Bilder oder Ergebnisse zuweisen oder
(3) mit den Ergebnissen beginnen. Mdglich ist auch, nicht nur jeweils eine,
sondern zwei Darstellungen zuordnen zu lassen, also beispielsweise zusatzlich
zu der unten stehenden Anordnung neben den fiinf Aufgaben auch finf Ergeb-
nisse zur Auswahl anzubieten.

0
[z21

148



Einmaleins und Computer Ideen und Prototypen

Denkbar ist schlieBlich, weitere Darstellungen hinzuzuziehen, etwa Textaufga-
ben, die schriftlich dargeboten, aber auf Wunsch auch vorgelesen werden
kénnten oder kleine Film-Clips, die Einmaleinssituationen ,in action’ zeigen.
Der Computer bietet hier Mdoglichkeiten, die Uber die statischen Schulbuch-
Bilder weit hinausgehen. Insbesondere fur die Division, auf die ich hier nicht
naher eingehe, wirden sich solche Animationen als hilfreich erweisen.

IxI Gben mit Material

Zielsetzung. In der Phase des gestiitzten Ubens sollen die Schiiler mit Hilfe von
Material, etwa Punktefeldern oder dem Malplan, innere Bilder zur Multiplika-
tion aufbauen und das mentale visuelle Operieren mit ihnen erlernen (Lorenz
1992; Wittmann & Muller 1990). Dabei kdnnen sie mit deren Unterstiitzung
nicht nur Aufgaben Igsen, sondern auch Erfahrungen zu Rechengesetzen sam-
meln.

Zeige und rechne! Hierbei sollen vorgegebene Einmaleinsaufgaben mit auf dem
Bildschirm simuliertem Material dargestellt und deren Ergebnisse ermittelt
werden. Das kénnte so geschehen, dass zunachst das komplette Hunderterfeld
- als Repréasentant des sog. Rechteckmodells -, der sog. Einmaleinswinkel und
die zu ermittelnde Aufgabe auf dem Bildschirm dargeboten werden. Der Ein-
maleinswinkel kann Uber dem Feld verschoben werden, so dass beispielsweise
die Aufgabe 7x6 abgedeckt werden kann. Des Weiteren sollten Teile des Fel-
des durch Ziehen der Maus mit gedruckter Maustaste aktiviert werden kdnnen,
S0 wie es in Zeichenprogrammen maglich ist.

Dieses wird durch eine Einrahmung, einen Farbwechsel oder eine Kombina-
tion aus beidem visualisiert. Gleichzeitig wirde ein blinkender Strich signali-
sieren, dass das Ergebnis der Teilaufgabe zu ermitteln und einzutragen ist. Das
Resultat wirde automatisch nach oben Ubertragen. Wenn alle Teilfelder auf
diese Weise berechnet worden sind, erscheint in der oberen Zeile die Aufforde-
rung, hinter dem Gleichheitszeichen das Endresultat zu vermerken.

7-6= 7-6= 7 6= 25+ 7-6= 25+5+
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Korrekturen der Rechnungen und Markierungen missten nattrlich mdoglich
sein. Bei Aktivitaten wie diesen bietet der Rechner den Vorteil, dass die wichti-
gen Aktivitaten mit Material, die in der Realitdt zumindest fir manche Kinder
feinmotorisch nicht einfach zu realisieren sind, leichter durchfiihrbar werden.

Rechne mit dem Malplan (Rechenstrich). Der Malplan - als Représentant des
linearen Modells - bildet mit Ausnahme der Einerreihe alle Einmaleinsreihen
in einem jeweils dreifach untergliederten Streifen ab, in dessen Mitte sich eine
gegliederte Punktreihe befindet (links). In der oberen Reihe wurden Vielfache
von ,5' eingetragen, und im unteren Teil jedes Streifens schlieBlich ist an der
Stelle der zehn Ergebniszahlen jeweils ein senkrechter Strich als Markierung
angebracht worden. Diejenigen Striche, die die Resultate der sog. kurzen Reihe
reprasentieren - die Kernaufgaben ,,einmal, zweimal, fliinfmal bzw. zehnmal® -,
sind besonders dick gezeichnet worden, und die Ergebnisse wurden jeweils
links daneben notiert (vgl. Wittmann & Miuiller 1990, 114 ff). Der Rechenstrich
stellt eine Abstraktion des Malplans dar (rechts; vgl. Schwatzer 2002).

Bei der Aktivitat Rechne mit dem Malplan (Rechenstrich) kénnen die Kinder selbst
entscheiden, welche Art der Materialunterstiitzung ihnen der Rechner geben
soll (vgl. Klep 1994). Dies kann fiir jede Aufgabe einzeln oder fiir eine be-
stimmte Anzahl festgelegt werden. Die folgende Abbildung zeigt den Aus-
wahlbildschirm mit funf Optionen am Beispiel der Aufgabe 7x3:

> eine gegliederte Punktreihe ohne weitere Informationen,

> eine solche mit Markierung der Dreierschritte und der kurzen Reihen,
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> einen Rechenstrich mit Angabe eines Rechenwegs und samtlicher Re-
chenschritte (Spriinge), bei dem die Zwischenresultate einzugeben sind,
> ein solcher, bei dem die Rechenschritte angedeutet, aber nicht angegeben
werden und gezeigt wird, wie die Zwischenergebnisse einzutragen sind,
sowie
> ein leerer Rechenstrich, bei dem die Kinder selbst den Rechenweg und
die Zwischenergebnisse eingeben, wéhrend der Computer dann lediglich
die Rechenschritte visualisiert.
Das Kind kann nun die Aufgabe direkt berechnen oder sich durch Doppelklick
einer individuellen Hilfe bedienen. Es 6ffnet sich eine Seite, auf der die ausge-
wahlte Darstellung vergroRert erscheint.

7-3 =

IxI vernetzen

Zielsetzung. In dieser Phase ist es wichtig, Zusammenhé&nge zwischen Zahlen
und Aufgaben ausfiihrlich zu thematisieren. Die Schiler sollen dabei im Beson-
deren ihre Kompetenzen ausbauen, Strategien zur Ableitung noch nicht ge-
dachtnisméRig beherrschter Einmaleinssatze aus dem bereits vorhandenen
Wissen zu nutzen (vgl. ter Heege 1983; Hefendehl-Hebeker 2002). Denn die
Multiplikation ist genau so wenig nur wiederholte Addition wie die Addition
nur fortlaufendes Z&hlen ist. Von zentraler Bedeutung sind hierbei die sog.
Hilfsaufgaben, worunter man die Aufgaben der kurzen Reihen, die Quadrat-
zahlaufgaben und individuell besonders schnell verfligbare Aufgaben versteht -
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manche Kinder wissen beispielsweise bereits auswendig, dass 3x7 gleich 21 ist
und verwenden dieses als Anhaltspunkt.

Nutze eine Hilfsaufgabe. Hierbei wird jeweils eine Hilfsaufgabe und eine damit
zusammenhangende Aufgabe gestellt (linke Halfte). Die Kinder kénnen entwe-
der beide Ergebnisse direkt eintragen oder eine der drei Hilfen aufrufen. Bei
der Auswahl von Malplan bzw. Rechenstrich wird der Zusammenhang vom
Rechner am aufgerufenen Material visualisiert, wie auch die im Beispiel ge-
wahlte Option Hunderterfeld eine entsprechende Darstellung anbietet. Ich stelle
mir vor, dass die Schiler(innen) etwa durch Driicken der Leertaste zwischen
dem Bild von 5x5 und demjenigen von 4x5 wechseln (in der statischen Abbil-
dung durch einen Doppelpfeil angedeutet) und somit die Zusammenhange se-
hen konnen. Dieses gelingt vermutlich noch besser, wenn der gezeigte Aus-
schnitt des Einmaleinswinkels transparent gehalten wird.

55%= 515=
45= 4x5=
Malplan

Rechenstrich

Hunderterfeld

Rechne die Nachbaraufgaben aus. Bei dieser Aktivitat wird die Darstellung von
Aufgaben in der sog. Mal-Aufgaben-Tafel verwendet (vgl. Wittmann/Muller
1990; Bonig/Schaffrath 2002). Das grundlegende Prinzip, Beziehungen deut-
lich werden zu lassen, ist aber auch aufandere Mal-Tafeln libertragbar.

Ausgehend von einer vorgegebenen Aufgabe (5x5=25) sind die daran an-
grenzenden Aufgaben in einer selbst gewahlten Reihenfolge zu berechnen.
Auch hier stehen die weiter oben erlauterten Hilfen zur Verfiigung.
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Malplan

Rechenstrich

Hunderterfeld

IxI tben und entdecken

Zielsetzung. Durch strukturierte Ubungen sollen die Schiiler in dieser Phase
ihre Rechenfertigkeit verbessern und dartber hinausgehend ihre Fahigkeiten
schulen, GesetzmaRigkeiten und Zahlmuster zu entdecken, zu benutzen, zu be-
schreiben und zu begriinden (Winter 1984; Wittmann 1990).

Finde alle Malaufgaben mit 3, 4, 5 und 6! Hierbei sollen die Kinder Malaufga-
ben unter Verwendung dieser Zahlen produzieren. Es bietet sich an, sich auf
Aufgaben mit zwei Faktoren zu beschranken, Aufgabe und Tauschaufgabe als
verschieden anzusehen (3x6 ist also etwas anderes als 6x3) sowie auch Aufga-
ben mit zwei gleichen Faktoren zuzulassen. Unter diesen Bedingungen gibt es
flr den ersten und den zweiten Faktor jeweils 4 Moglichkeiten, insgesamt also
4x4 = 16 mogliche Aufgaben.

Schuler(innen) der Grundschule erschlieen sich dieses Problem haufig nicht
systematisch, sondern indem sie Beispiele produzieren (siehe links). Der Com-
puter bietet nun die Mdglichkeiten, die gefundenen Aufgaben durch Hin- und
Herschieben der Kaértchen, auf denen sie stehen, ohne viel Aufwand zu sortie-
ren. Die Sortieridee misste aber vermutlich aus dem Unterricht bekannt sein
oder vom Computer als Tipp angegeben werden. Wenn man sortiert hat, so
findet man Doppelte und Fehlende leichter (siehe Abb. n&chste Seite rechts).
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Aufgaben-Paare bestehen aus zwei Einmaleinsaufgaben, die dieselbe Beziehung
zueinander haben. Im gewahlten Beispiel handelt es sich stets um eine Quad-
ratzahlaufgabe sowie die Aufgabe, die durch Verminderung des 1. Faktors und
Erhéhung des 2. um jeweils | entsteht.

Es fallt auf, dass das Ergebnis der zweiten Aufgabe immer um 1 kleiner ist als
das der ersten. Der Computer bietet Mdglichkeiten, Auffalligkeiten wie diese,
die in der Realitat mit kleinen Zahlen z. B. mit Hilfe von Pléttchen zu begrun-
den sind (s. 0.), auch fiir groBere Zahlen zu untersuchen. Hier sind Funktionen
wie Gruppieren oder Drehen eine Unterstitzung, die in der Realitdt nur
schwer zu umzusetzen sind.

IxI auswendig lernen

Zielsetzung. In der letzten Phase sollen die Schiiler die Satze des Einmaleins
anhand von Ubungen bzw. Spielen bis zur Gelaufigkeit mechanisieren (vgl.
auch Krauthausen 1998).

Einmaleinsmemory. Hier finden die bekannten Regeln ihre Anwendung. Durch
die Auswahloptionen (links) kann jedes Kind individuell den Schwierigkeits-
grad der zu berechnenden Aufgaben festlegen und dann gegen den Computer
oder ein anderes Kind spielen (rechts).
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Muster in der Hundertertafel. Bei dieser Aufgabe gibt der Computer nacheinan-
der eine bestimmte Anzahl von Aufgaben vor, die die Kinder blitzartig berech-
nen, bevor sie das entsprechende Ergebnisfeld anklicken. Dieses adndert darauf
hin seine Schattierung, so dass nach und nach ein Muster auf der Tafel ent-
steht. Bei den beiden unten stehenden Beispielen wurden jeweils fiinf Aufgaben
vorgegeben, natirlich kénnen es auch mehr oder weniger sein. Optional sollten
auch Aufgaben jenseits des sog. kleinen Einmaleins - wie etwa 2x12 oder 4x15
- herangezogen werden koénnen.

Wie bei der ersten mdchte ich auch bei der letzten Aktivitat andeuten, was
sich hinter dem Button ,Aufgaben produzieren' befinden konnte. Hier kdnnte
beispielsweise vorgesehen werden, dass die Kinder selbst eine Serie (und damit
indirekt ein Muster) mit einer bestimmten Anzahl von Aufgaben notieren, die
andere Kinder oder sie selbst dann 16sen kdnnen.
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Schlusshemerkungen

Lehrwerke fir den Grundschulunterricht berticksichtigen zwar nicht immer
samtliche Phasen des Lernprozesses in angemessener Weise, aber niemand
kidme auf die Idee, ein Schulbuch ausschlieRlich mit automatisierenden Ubun-
gen auszugestalten. Da dieses bei Software aber oft der Fall ist, sollte fur deren
Nutzer klar erkennbar sein, dass sich das Lernangebot nur auf diesen einge-
schrénkten Bereich bezieht, der fir sich allein genommen nicht tragt.
Es ist aber auch moglich, im Rahmen eines Programms den gesamten Lern-
prozess - wie in diesem Abschnitt am Beispiel einiger ausgewahlter Ubungen
zum Einmaleins illustriert - in den Blick nehmen,
> in einer fur Kinder wie Erwachsene tbersichtlichen und leicht zu bedie-
nenden Weise (Transparenz),
> mit aufeinander abgestimmten, sich in eine fachdidaktische Konzeption
einbettenden Materialien und Aktivitaten (Stringenz) und
> unter Heranziehung von substanziellen Aufgabenstellungen, die die Ei-
genaktivitat der Lernenden herausfordern, statt sie mit sachfremden
Rahmengeschichten vom Lernen abzulenken (Effizienz).
Diese auch fir gute Schulbticher zutreffenden Merkmale wirden in einem sol-
chen Programm angereichert durch die spezifischen Mdoglichkeiten des Com-
puters:
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> Individualisierung z. B. in Bezug auf Lerntempo, Aufgabenschwierig-
keit, Auswahl der Aufgaben, heranziehbare Hilfen, auf spezifische Vor-
gehensweisen orientierte Rickmeldungen etc.,
> Dynamisierung von Bildern z. B. bei Darstellungen von Aufgaben mit
Material, beim Erkennen und Begriinden von Zusammenhangen, beim
Aufbau von dynamischen Grundvorstellungen (Division!) etc.,
> Vereinfachung von Vorgangen z. B. beim Umgang mit Material, Ord-
nen gefundener Mdglichkeiten, Speichern und Abrufen von Arbeitser-
gebnissen durch Lehrer wie Schuler(innen), Erleichterung des Herstel-
lens von Eigenproduktionen etc.
Wichtig ist vor allem, dass ein solches Programm keine guided tour durch das
Einmaleins ist, bei der die Kinder eine Aufgabenseite nach der néchsten abar-
beiten, sondern dass ihnen im Verbund von Unterricht und Software die Lern-
anregungen und Lernhilfen gegeben werden, mit denen sie ihren eigenen
Weg gehen kénnen.
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Softwarefur den Einsatz im Sachunterricht
Ubersicht

Langst sind auch die Kinder im Grundschulalter als Zielgruppe der Software-
industrie erkannt. VVor allem Spiele in virtuellen Welten und mehr oder weni-
ger interaktive Buchkopien flillen die Regale von Kaufhausabteilungen und
Computerlédden. Der Bereich der Sachprogramme und Lexika bedient bisher
nur vereinzelt diese Altersgruppe und spezielle Lernprogramme stehen immer
noch eher flr die Trainingsbereiche der Facher Mathematik und Deutsch zur
Verfugung. Zunehmend stellen sich jedoch Programmentwickler der Aufgabe,
sachunterrichtliche Themen fir die Altersgruppe 6-10 multimedial aufzuarbei-
ten. FUr den Einsatz im Sachunterricht der Grundschule erscheinen vor allem
folgende Programmkategorien:

Kategorie Beispiel Verlag Jahr
Edutainment / Léwenzahn |-V Terzio 1995
Spielgeschichte -2001

Oskar der Ballonfahrer Tivola 1996
-2000

Die kleine Ritterburg Teach Media

Das Geheimnis der Burg Meyer

Mit der Kichererbsenbande auf Weltreise ~Ravensburger
Lilli die Waldameise und...

Ollis Welt

Sammy'’s science house Edmark

Trudi entdeckt Ort und Zeit Edmark
Lexikon Mein erstes Lexikon Duden / DK 1995

Bertelsmann Kinderlexikon Bertelsmann 2001

Léwenzahn Kinderlexikon Terzio 2000

Lexikon der Tiere Koppen 1996

Lexikon der Erfindungen Tessloff 1999

Meine erste Reise um die Welt Meyer / DK 1997
Trainingsprogramm Was ist Was... Tivola 1999
/“Quiz"

Kennst du... Heureka-Klett

Sicher auf der Strafe Heureka-Klett 1998
Lernprogramm / Mit Alex auf Reisen... Heureka-Klett 1998
Lernumgebung

Platsch Auer 1997

Kids entdecken die Naturwissenschaften  Dorling Kindersley / 2001

Koch Media
Winnies Welt - Winnie ist Feuer und Flamme Cornelsen 1997
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Kategorie Beispiel

Simulation SimTown Maxis
Sierra Coktel

Learning Company

Prof. Tims verriickte Werkstatt
Projekt Master

Ideen und Prototypen

Verlag

Werkzeug /Auto-  Office-Standardanwendungen / Malpro-  verschiedene

rensystem gramme
Toppics (Datenbanken) Medienwerkstatt
+ Autorenfunktion Miihlacker
MMTools
Mediator (Standard) MatchWare
Funktionen

Jahr
1995
1996
2000

1997

1996
-2001

Fir den Einsatz im Sachunterricht lassen sich Grundfunktionen von Medien
und Materialien bzw. Arbeitsmdglichkeiten fur die Lernenden finden. Auch
Software lasst sich so danach ordnen, was man damit (vor allem) ,,tun“ kann.
Fur eine Beurteilung spielt es eine wichtige Rolle, welche Mdglichkeiten ein
Programm bietet bzw. tberhaupt bieten will und wie diese Funktion dann um-

gesetzt wurde.

Funktionen bzw. Arbeitsmdoglichkeiten
(die durchaus flielend in einander Gibergehen)

Arbeitsmoglichkeit/ S - n - L
Funktion 2 = ST =2 5]
= D ~o8 (o] £
15 o c5® BT S
S S s=L 32 S
Programm = S s *E L
Léwenzahn |-V X X
Oskar der Ballonfahrer X X X
Die kleine Ritterburg X
Das Geheimnis der Burg X X
Mit der Kichererbsenbande auf X X X
Weltreise
Lilli die Waldameise und... X
Ollis Welt X X
Sammy'’s science house X X X
Mein erstes Lexikon X X X
Bertelsmann Kinderlexikon X
Léwenzahn Kinderlexikon X
Lexikon der Tiere X X
Lexikon der Erfindungen X
Meine erste Reise um die Welt X
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Arbeitsmoglichkeit/

Funkti 5 § ®~_ =& <¢_ t¢ &5 5 &£
unktion g E E@é %E %é %%52\% §§
5 = $23 =3 =g gc= 2 s £
Programm £ § 8% B8 g g¢ E 3 gV
Was ist Was... X
Kennst du... X
Trudi entdeckt Ort und Zeit X X X X
Mit Alex auf Reisen... X X X
Platsch X X
Kids entdecken die Naturwis- X X X X
senschaften
Winnies Welt X X X X
SimTown X X
Prof. Tims Werkstatt X X X
Projekt Master X X
Toppics X X
MMTools X
Mediator (Standard) X

Diese Ubersicht zeigt deutlich den Schwerpunkt relevanter Programme auf der
Darbietung von Informationen, die als Wissensbausteine mehr oder weniger
strukturiert, themengebunden und sinnhaft verknlpft multimedial représen-
tiert werden und Uber Spielhandlungen, Tutorials oder offene Suchfunktionen
entdeckt, erschlossen und erworben werden konnen. Nur wenigen Program-
men gelingt eine Verknipfung von Informationsangebot und Dokumentations-
Konstruktions- bzw. Gestaltungshilfen und Trainings- oder Ubungsangeboten.

Informieren

Medien - so auch der Computer - kdnnen im Sachunterricht genutzt werden,
um Informationen zu bestimmten Themen oder Fragen zu bekommen. Dabei
ist Information in konstruktivistischem Sinne zu verstehen als vereinbarte oder
taugliche Reprasentation von Wirklichkeitskonstruktionen oder -perspektiven
bzw. tradierte Begriffe und Strukturen, die eine Verstandigung Uber Deutun-
gen von Wirklichkeit und damit gemeinsames Handeln méglich machen.

Es geht also nicht um die Vermittlung von objektiven Wahrheiten (starres
Wissen (ber die Welt) durch ein genaues Abbild in Form eines Mediums (hier:
Informationstragers), sondern um die Vermittlung einer Wissensbasis, die hel-
fen soll, die Welt in ihrer Bedingtheit zu verstehen indem man sich tber die
Interpretation, Ordnung und Erkl&rung von Phdnomenen verstandigen kann.
Dieser Verstandigungs- und Verstehensprozess kann durch mediale Reprasen-
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tation von Wissensbausteinen (Informationen) und den freien, interessengelei-
teten Zugriff darauf durch die Nutzung multimedialer Lexika unterstutzt wer-
den.

Beispiel:

Bertelsmann Kinderlexikon

Uber verschiedene Suchfunktionen (Volltext / Stichwort / Medienbausteine /
personliche Lesezeichen / besondere Seiten) kann gezielt auf Seiten mit Infor-
mationen zugegriffen werden, die mit Text (kann vorgelesen werden), Abbil-
dungen und zum Teil mit Animationen oder Videos prasentiert werden.

Erarbeiten

Beim Erarbeiten eines Lerngegenstandes geht es nicht nur um das Sammeln
von Informationen, sondern auch um die elaborierte Verarbeitung auf ein Ziel
hin. Dieses Ziel kann sein, neues Wissen verfligbar zu machen oder Zusam-
menhénge zu verstehen, also Perspektiven auf die Welt auszudifferenzieren
und zu vernetzen. Software kann hierfir Mdoglichkeiten bieten, unterschiedli-
che Aufgaben zu einem Lerngegenstand zu bearbeiten und dabei multimedial
dargebotene Informationen direkt zu nutzen bzw. weiter zu verarbeiten. Die
unterschiedlichen Aufgaben und illustrierte Informationsbausteine erlauben
einen eigenstandig gezielten und medial unterstiitzen Wissenserwerb und so-
mit die schrittweise Durchdringung eines Themenbereichs, eben seine ,,Erar-
beitung™.
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Beispiel:

Kids entdecken die
Naturwissenschaften

Im Informationsteil gewon-
nenes Wissen wird im Quiz-
und Aufgabenteil abgefragt
und im Arbeitsheft in einer
Mischung von freien For-
mulierungen und Auswahl-
antworten dokumentiert.

Uben/Trainieren/Testen

Beim Uben geht es um die Sicherung im Sinne eines tieferen Einordnens, An-
bindens, Verstehens- und Verfiigbarmachens von Wissensbausteinen. Das
Trainieren fUhrt zu einer automatisierten Reproduktionsfertigkeit eben solcher
Wissensbausteine und das Testen prift den Erfolg dieser Prozesse. Computer-
programme koénnen hier sehr hilfreich eingesetzt werden, da sie direkt und
wertneutral rickmelden koénnen, ob eine Wissensreproduktion (durch Ant-
worteingabe, Zuordnungshandlung 0.4, am Bildschirm) den vereinbarten Re-
geln oder Begriffen entspricht. Ein computerbasiertes Ubungs- oder Trai-
ningssystem kann entsprechende Kommentare, Hilfen oder Bewertungen zu-
rickgeben und die Bemihungen des Lernenden auch quantitativ auswerten
(Test), um evtl, daraufhin ein individualisiertes Aufgabenangebot zu machen.

Das Uben und Trainieren als ,,Programmiertes Lernen* macht nur Sinn,
wenn es eingebettet wird in einen handlungsoffenen Lernprozess, der es er-
laubt, eigene Deutungen zu entwerfen und zu verfeinern. Das Training von
Reproduktionsfertigkeiten tréagt dann sinnvoller Weise dazu bei, eine Basis fur
Konstruktion und Kommunikation als wesentliche Elemente von Weltverste-
hen zu sichern.
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Beispiel:

Lexikon der Tiere: Quiz

Mit einfachen multiple-choice Fragen wird das Wissen aus dem Lexikonteil
abgefragt. Richtige Antworten werden bestétigt und mit einer inhaltlichen Er-
lauterung wird das Wissen weiter vertieft.

Spielen/Unterhalten

Im Zusammenhang mit Programmen, die im Sachunterricht zum Weltverste-
hen beitragen sollen, geht es hier nicht um reine zweckfreie Computerspiele,
sondern um Sachprogramme mit einem hohen Unterhaltungswert. Der Spiel-
charakter und die Motivation durch unterhaltsame Gestaltung dominieren, In-
formationen oder inhaltlich gepragte Lernaufgaben und Aktivitaten treten eher
in den Hintergrund.

Beispiel:

Oscar der Ballonfahrer
Comicartig liefern die Pro-
gramme der Oscar-Serie Infor-
mationen, lustig eingebettet in
animierte Zeichnungen und eine
Erzéhlhandlung. In unterschied-
lichen Zuordnungsspielen kommt
das so aufgenommene Wissen zur
Anwendung.
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Dokumentieren

Individuelle oder gemeinsame Wissenskonstruktionen, die dem Weltverstehen
dienen sollen, sollten dokumentiert werden, um sie zu sichern. Lernergebnisse
werden so verflgbar und durch die Moglichkeit einer allgemeinverstandlich
codierten (Text/Bild/...) ,,Veroffentlichung auch ,,verhandelbar”. Der Vorteil
von computergestitzten Medien ist die Mdoglichkeit, Datenbestdnde (Text,
Bild, Ton,...) mit entsprechenden Werkzeugen nicht nur prasentieren, sondern
auch individuell zusammenfugen und bearbeiten zu kénnen. So kénnen mit Hil-
fe eines Mediums auf der Grundlage verfugbarer (tradierter) Elemente eigene
Dokumente als Ergebnis von Lernprozessen entstehen. Dabei kann die Soft-
ware den Lernenden tutoriell oder durch entsprechende Vorlagen unterstit-
zen. Dies scheint gerade im Grundschulalter sehr wichtig, wo die freie ,,symbo-
lische Codierung* von Arbeitsergebnissen oder Lernerfahrungen in allgemein-
verstandlich systematisierte Texte und Abbildungen noch besonders schwer
fallt. Die Mdoglichkeit, solche Arbeitsdokumente auszudrucken, macht diese
auch fir andere Lernzusammenhénge verfugbar.

BE|Sp|E|: von Mara und Sabina
Platsch

Das ,,Schilerheft* erlaubt die
Ablage von Bildern und Tex-
ten aus dem Informationsteil
des Programms. Texte kdnnen
bearbeitet oder auch frei ein-
gegeben werden, so konnen
Arbeitsergebnisse  dokumen-
tiert und gesichert werden. Die
Seiten  kénnen ausgedruckt
werden.

Gestalten/Konstruieren

Lernen im Sachunterricht kann nicht auf Reproduktion vermeintlich objektiver
Perspektiven auf die Welt verkiirzt werden. Der aktive Konstruktionsprozess
des Wissenserwerbs und Weltverstehens braucht daher Rdume und Werkzeu-
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ge fur den individuellen Ausdruck. Dafiir bietet der Computer eine Erweite-
rung von Gestaltungs- und Konstruktionsmdéglichkeiten, die es sowohl erlau-
ben, ,klassische® Dokumente fiir den Ausdruck auf Papier zu gestalten (Lay-
out/Grafik), als auch multimediale Dokumente zu erstellen (Text, Bild, Ton,
Bewegthild und evtl, auch interaktive Elemente), die (iber den Computer wie-
derum préasentiert werden koénnen. Sowohl bieten Programmelemente, die an
Informations- oder Erarbeitungsteile gebunden sind, zum Teil mehr oder we-
niger vielseitige Gestaltungsmittel, als auch kénnen dafiir offene Standardan-
wendungen und spezielle Autorensysteme genutzt werden.

Beispiele:

Winnies Welt

Individuelle Arbeitsmappen erlau-
ben die Ablage, Eingabe und freie
Bearbeitung von Text- und Bild-
elementen aus bzw. zu den The-
mendatenbanken.

Toppics

Die Autorenlizenz dieser Multi-
media-Datenbank  erlaubt  die
Konstruktion eigener multimedia-
ler Datensatze. So entsteht ein
selbst gestaltetes Medium, wel-
ches zur Préasentation oder wieder
als Informationsmedium weiter
genutzt werden kann.

Simulieren/Auswerten

Der Computer wird hier benutzt, um bestimmte Vorgénge zu simulieren. Dazu
werden vom Programm Eingaben des Lernenden verrechnet und damit ent-
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sprechend verdnderte Situationen présentiert oder VVorgange gezeigt. So kann
mit MalRnahmen oder Konstruktionen im virtuellen Raum experimentiert wer-
den. Vorgange in sozialen oder technischen Bereichen, die fir Kinder gar nicht
direkt als Handlungsresultate erfahrbar sind, oder deren Ursachen schwer oder
gar nicht wahrnehmbar sind (weil zu komplex, zu gefahrlich oder zu langwie-
rig) lassen sich so direkt auslésen, beobachten, analysieren und korrigieren.

Beispiele:

SimTown

Mit dieser einfachen Stadtsi-

mulation kdnnen Wechsel-

wirkungen von Bau- und

EntwicklungsmalRnahmen

(StraBen, Wohn- u. Ge-

schaftsgebaude,  Offentliche

Einrichtungen wie Schulen,

Bibliotheken, Polizei usw.)

und dem Wohlbefinden der

Bevolkerung (Wohnen - Ar-

beiten - Freizeit - Gesundheit) bzw. dem ,,Funktionieren der Stadt (6kono-
misch und 6kologisch) gesteuert und damit erfahrbar gemacht werden.

Professor Tims

verrickte Werkstatt

Dieser ,,Experimentierbau-
kasten” erlaubt es, mit Hilfe
unterschiedlichster Teile und
Maschinen Reaktionsketten
zu konstruieren und ihre Ab-
laufe zu simulieren. Informa-
tionen (ber die Funktions-
weise der Teile und mogliche
Wechselwirkungen mit ande-
ren helfen.
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Der Computer kann auch eingesetzt werden, um z.B. Ergebnisse konkreter
Versuche oder Beobachtungen auszuwerten.

Beispiel:

Samenverbreitung

Das Programm (ein Pro-
grammteil) hilft bei der Aus-
wertung eines konkret
durchgefiihrten Experiments
und bei der Versprachlichung
des Ergebnisses. Dabei die-
nen die empirisch gewonne-
nen und eingegebenen Daten,
nicht  die  vermeintliche
»Wahrheit" als Grundlage fir
die Auswertung.

Prasentieren und kommunizieren

)er Computer wir immer haufiger auch als Prasentations- und Kommunikati-
msmedium genutzt, wobei die Présentation von Medienelementen (Text, Bild,
ron, Bewegtbild) auch der Kommunikation und damit der Verstandigung tber
Veltdeutungen dient. Informationen als Reprédsentanten von Erfahrungen und
Wissen (als individuelle oder gemeinschaftliche Konstruktionen) verfiigbar zu
nachen, zu kommunizieren, zu tradieren, ist auch fur den Sachunterricht als
)rt des Austausches, der Diskussion und Vernetzung von Informationen eine
nichtige Aufgabe. Daflr steht uns heute auch der Computer zur Verfligung.
Jit ihm lassen sich traditionelle Medien vernetzen und im Verbund présentie-
en, mit ihm kodnnen aber auch digitalisierbare Informationen gespeichert und
nieder abgerufen werden, was einen schnellen und einfachen Weg der indirek-
en Kommunikation ertffnet. Die Einfuhrung in die Nutzung von E-Mail kann
nit entsprechender Software themenbezogen erfolgen, so dass die Ernsthaftig-
eit und der Nutzen dieses Kommunikationsmittels erfahren werden kann.
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Beispiele:

Mediator

Dieses Autorensystem eignet
sich gut fir die Erstellung
einfacher Préasentationen.
Die Multimediaelemente, Ef-
fekte und Funktionen wer-
den direkt am Bildschirm
zusammengesetzt. Einfache
Prasentationen konnen so
schon von den Kindern weit-
gehend eigenstandig erstellt
werden.

Post-Box

Das kleine Programm st ein
lokales E-Mail-Programm
zum Versenden von Text-
nachrichten. Die Besonder-
heit ist, dass es auch in Sach-
programme integriert werden
kann, so dass der themenge-
bundene Austausch von Fra-
gen und Informationen ange-
regt wird.

Integrierende Lernumgebung

Im Hinblick auf einen Einsatz im Sachunterricht erscheint es sinnvoll, einen
Groliteil dieser Funktionen in einem Programm zu integrieren, um eine elabo-
rierte Verarbeitung von Informationen anzuregen und zu unterstiitzen. Aller-
dings wird dennoch darauf zu achten sein, dass das einzelne Programm in Um-
fang und Gliederung uberschaubar bleibt und sich exemplarisch mit einem
Lerngegenstand befasst. Eine solche Lernumgebung wird also Informationen
(multimedial vernetzt mit Text, Bild, Ton und Bewegtbild), unterschiedliche
Arbeitsmdglichkeiten bzw. -aufgaben und offene Werkzeuge fur die individuel-
le Lernarbeit anbieten.
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Beispiel: (MUMESU Gerve 2001)
Die Wespe

Eine von (berall erreichbare Ubersichtsseite
zeigt die Struktur und die einzelnen Seiten des
Programms. Von hier erreicht man alle Pro-
grammseiten.

Der Infoteil enthalt Seiten mit jeweils einem
kurzen Text, weiteren knappen Zusatzhinweisen
oder Erlauterungen in Text (auch vorgelesen)
und Bild, Zeichnungen, Fotos und Videoaus-
schnitte. In diesem Teil konnen sich die Lernen-
den frei bewegen und nach ihren Interessen das
Themengebiet durcharbeiten, da und dort Uber
weitere Links mehr oder weniger Informationen
abrufen und vergleichen. Unter dem Benutzerna-
men (die Anmeldung erlaubt die Eingabe von 33
Namen) gespeichert und im ,,Arbeitsbericht’ ab-
rufbar werden ,,Wissenspunkte”, die im Verlauf
der Arbeit aufden Infoseiten gesammelt werden.

Das Lexikon erlaubt eine Stichwortsuche im
INFO-Teil des Programms. Die Stichwortaus-
wahl oder -eingabe liefert die Seiten, auf denen
dazu etwas zu finden ist. Dorthin kann dann di-
rekt gewechselt werden. Darlber hinaus gibt es
die Mdoglichkeit, weitere Informationsquellen zu
diesem Stichwort abzurufen oder auch selbst ein-
zugeben. Die Eintradge konnen also jeweils auf
Materialien verweisen, die den Kindern auch zur
Verfligung stehen. Die Mdglichkeit, die Daten-
bank selbst zu erganzen, soll die Kinder anregen,
weitere Quellen aufzutun oder ihnen bekannte
den anderen zugénglich zu machen.

Der Testteil enthalt Abfragen zum Infoteil
(Zuordnungen, Antworteingaben 0.4.), deren Be-
arbeitung vom Programm auf ihre Richtigkeit U-
berprift wird. Eine Hilfe oder Fehlversuche fiih-
ren aufjeden Fall zur Ldsung, so dass auch in die-
sem Teil ,gelernt” werden kann. Fur richtige
Antworten werden Punkte vergeben, wobei die
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persénliche Speicherung der bisher erreichten
Hochstpunktzahl zur individuellen Steigerung
anregen soll.

Der Arbeitsteil bietet die Mdéglichkeit, struktu-
riert gefuihrt eine Themendokumentation zum
Ausdruck zu erstellen oder sich weiterfiihrenden
Aufgaben zu stellen, die teilweise auch neben dem
Computer bearbeitet werden (z.B. Durchfiihrung
eines Experiments, Auswertung und Dokumenta-
tion im Programm). Die Aufgabenstellungen ver-
langen etwas mehr selbststandiges Arbeiten und
Denken als die des Testteils. Die erledigten Ar-
beitsschritte oder Ergebnisse werden unter dem
Benutzernamen gespeichert, so dass eine begon-
nene Arbeit entsprechend fortgesetzt werden
kann. Am Ende der Arbeit steht hier eine
ausdruckbare Dokumentationsseite mit Text und
Bild.

Der individuelle Arbeitsbericht dient der In-
formation und Dokumentation der Computerar-
beit fiir die Schulerin/den Schiler und den Leh-
renden. Bei der Bearbeitung von Info-Teil und
Test werden ,Wissenspunkte* gesammelt, Zeit-
angabe und die Verteilung auf die Inhaltsbereiche
geben einen differenzierteren Einblick. Intensiv
bearbeitete oder erledigte Programmteile werden
mit einem grinen Haken gekennzeichnet, sind
aber selbstverstandlich weiterhin zugénglich.

Die Programmkonzeption will nicht nur Wis-
sensbausteine anbieten und deren Wiedergabe
und Ubung ermdglichen, sondern den Grund-
schulkindern auch die Méglichkeiten des Compu-
ters zur Unterstltzung freier Informationsverar-
beitung und Préasentation erdffnen. Dazu dient die
Textablage, ein einfaches Schreib- und Layout-
modul, in das Infotexte Ubernommen, bearbeitet
und erganzt werden konnen, wo aber auch ganz
freie Texte entstehen und mit den wichtigsten
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Bildern aus dem Programm gestaltet und ausge-
druckt werden konnen.

Von der Textablage, aber auch von der Start-
oder Ubersichtsseite erreicht man die Post-Box.
Mit ihr ermdglicht das Programm den lokalen
Austausch von elektronischen Textnachrichten
zwischen den Nutzern von Programmen dieser
Serie. Auch direkt aus der Textablage heraus
kénnen Texte verschickt werden (also auch abge-
legte Informationen aus dem INFO-Teil). Schiile-
rinnen und Schiiler sowie Lehrerinnen und Leh-
rer kénnen sich hier ein passwortgeschitztes
Postfach einrichten. Ein Adressbuch zeigt mogli-
che Adressaten, auRBerdem gibt es eine Rundbrief-
funktion, mit der beispielsweise die Lehrerin eine
Aufgabe an alle verschicken kann. Die Post-Box
kann auch als eigenstandiges Programm aufgeru-
fen werden.
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Exemplarische Kurzanalysen
Oscar taucht unter

Oscar taucht unter Tivola 1998 | ab Windows 3.1
Zielgruppe / Lerbereiche: 1./2. SJ. (Angabe: 4-10 Jahre) Sachunterricht
Inhalt/Themen: Tiere im Teich in den vier Jahreszeiten
Funktionen / Arbeitsmoglichkeiten: informieren, unterhalten
Stérken (+) Schwachen (-)
 Sehr schén und witzig gestaltet +  Sachinformationen sind versteckt und wer-
 Sachinformationen zu einem Klar definier- den eher nur per Zufall entdeckt
ten Themengebiet + Keine Inhaltsiibersicht, zunéchst unklare
+ Inhaltsorientierte Ubungen und Spiele inhaltliche , Tiefe" und Struktur
(Anwendung der Informationen) + Informationsdarbietung fast ausschlieBlich
+ Jahreszeitenwechsel fordert Einsicht in uber Sprache, nur wenige Animationen
natlirliche Zusammenhénge (zieht sich als sind inhaltlich wirklich hilfreich, kein Text,
Struktur durch alle Oscar-Programme) keine Fotos oder Videos
+ Zweisprachig (deutsch / englisch) « relativ lange Bearbeitungszeit durch spie-
+  Zeichentrickfiguren erzéhlen und informie- lerisch-assoziative Programmsteuerung
ren (klarer Unterschied zum Buch!) + Wissen fir Spiele kann nicht gezielt er-

Die Oscar-Reihe ist sehr schdn gestaltet. Die Zeichentrickfiguren und Animationen motivieren,
immer mehr Sachinformationen aufzusptiren. Die Inhalte sind sachlich fundiert, altersgemaR
formuliert und in ihren Aspekten und im Umfang durchaus lehrplanrelevant. Die Méglichkeit,
zwischen den Jahreszeiten zu wechseln, ist ein gegliicktes Element zur Anbahnung von Struk-
turwissen. Leider beschrénken sich die Informationsdarbietungen auf gesprochene Sprache,
so dass die Chancen von Multimedia hier nur sehr schmal genutzt werden. Fiir die gezielte
Avrbeit im Unterricht fehlen wichtige Elemente wie Inhaltsiibersicht, sinnvolle Links oder Such-
funktionen, es gibt keine Aufgaben oder Dokumentationsmdglichkeiten.

Der unterrichtliche Einsatz wird sich ohne klar strukturierendes Zusatzmaterial auf Phasen
(spielbetonter) Freier Arbeit beschrénken. Ein schones Programm fiir den Freizeitbereich.
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Léwenzahn 3

Léwenzahn 3 Terzio 1999 | ab Windows 3.1
Zielgruppe /Lernbereiche: 374. SJ. Sachunterricht
Inhalt/Themen: Puppentheater, Magnete, Uhren, Ritter, Hasen, Wald, Igel
Funktionen / Arbeitsmoglichkeiten: informieren, unterhalten

Starken (+) Schwachen (-)

+ Medienbausteine sachlich fundiert und gut ¢ Sammelsurium von Themenbereichen
illustriert (es gibt hier was zu verstehen) ¢ eher darbietend
+ Gestaltung und Gags ansprechend und +  Keine Ubersicht, einzelne Themenseiten

motivierend oder Medienelemente missen eher zufal-
+ Dbekannt durch Fernsehsendungen, deren lig ,.entdeckt* werden

Stérken erhalten bleiben und um Interakti- + gezielte Steuerung kaum madglich

onsmdglichkeiten erweitert werden  Info- und Interaktionselemente nicht immer
* Hoher Motivationsgrad im Sinnzusammenhang

+ Sachtexte im Lexikon sind getrennt von
tbrigen Medienelementen

Die Programme der Léwenzahn-Reihe sind fir den Freizeitmarkt konzipiert und setzen ganz
auf assoziativ-zufélliges Lernen. Es fehlt an einer klaren und transparenten Struktur, die The-
menzusammenstellung auf den einzelnen CDs - so auch bei Léwenzahn 3 - erscheint beliebig,
eine Ubersicht mit direktem Zugriff auf die Einzelelemente fehlt. Die einzelnen Medienbaustei-
ne wie Texte, Bilder, Sprache, Animationen und Videos sind entsprechend der Fernsehreihe
von hoher sachlicher und didaktischer Qualitét und motivieren durch freien Zugriff und inhalts-
orientierte Spieleinlagen zur Informationsaufnahme.

Insgesamt gehort Lowenzahn sicher zur empfehlenswerten Kindersoftware, nicht aber fur den
direkten Einsatz im Unterricht. Fiir diesen (aulerhalb sehr spielbetonter Freiarbeitsphasen) ist
ergdnzendes Material erforderlich, welches den Lernenden Aufgabenstellungen und vor allem
Navigationshilfen gibt.
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Loéwenzahn 5 Terzio 2001 | ab Windows 95

Zielgruppe / Lernbereiche: 2.-4. SJ. Sachunterricht

Inhalt/ Themen: Auge, Nase, Eisenbahn und Réader, Heilkrauter und Gift-
' pflanzen, Watt und Deich

Funktionen / Arbeitsmoglichkeiten:  informieren, unterhalten, spielen

Stérken (+) Schwéchen (-)
* Ansprache durch Peter Lustig (bekannt » Themenvielfalt ohne inneren Zusammen-
aus Fernsehen) hang
* Sehr gut recherchierte und aufbereitete » Auch in Nr.5 immer noch wenig Ubersicht
Sachinformationen Uber Programmteile und Arbeitsmdglich-
« Informationsdarbietung Uber Videos keiten
* Motivierende Spiele » Keine Aufgaben und vor allem keine Do-

kumentationsméglichkeiten
» Text (Lexikon) vom ubrigen Programm
getrennt

Trotz weiter verbesserter Programmfuhrung(bteuerleiste) bleibt es noch stark dem Zufall u-
berlassen, was bei der Arbeit mit dem Programm gelernt wird. Leider gibt es auf3er den Spie-
len, die manchmal nur eher oberflachlich mit dem jeweiligen Thema zu tun haben, keine An-
gebote oder Aufgaben, die eine Verarbeitung der dargebotenen Informationen anregen und
ermoglichen. Die exzellenten Sachinformationen und illustrierenden Bild- und Videosequenzen
bleiben so eigentlich auf der Ebene einer verkirzten Fernsehprasentation mit wahlfreiem
Zugriff auf die Filme und kleine Spieleinlagen. Das ist fur ein multimediales Lernprogramm zu
wenig, fur den Freizeitbereich sicher ein wertvolles Programm (,informativ-lehrreiche Unterhal-
tung).

Fir einen Unterrichtseinsatz wéare es denkbar, Aufgabenkarten oder Dokumentationsheftchen
anzubieten, die eine gezielte Informationssuche und -Verarbeitung leiten und unterstitzen
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Mein erstes Lexikon

Mein erstes Lexikon | Duden-Verlag | 1995 | ab Windows 3.1
Zielgruppe / Lernbereiche: 172. SJ. Sachunterricht, Deutsch

Inhalt / Themen:
Funktionen / Arbeitsmoglichkei- informieren, spielen / Gben

ten:
Starken (+) Schwéchen (-)

« Ubersichtlich aufgebautes Programm < Inhalte sind banal, es gibt eigentlich

mit angemessenen Suchfunktionen nichts zu verstehen (gravierend!)
e Texte kénnen vorgelesen werden * Keine Videos, Animationen belustigend
¢ Oberbegriffe und sparsame Links un- aber wenig aussagekraftig

terstitzen strukturelles Lernen ¢ Reduktion auf Lesetibung am Bild-
* Animationen und Gerdusche kdnnen schirm

extrinsisch motivierend wirken « Spiel- und Ubungsfunktionen inhaltlich
e geringe Systemanforderungen beliebig
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Bertelsmann Kinderlexikon

Bertelsmann Kinderlexikon | Bertelsmann | 2001 | ab Windows 95

3./4. SJ. Sachunterricht / Allgemeinwissen

1200 Stichworter

Funktionen / Arbeitsmdoglichkeiten: informieren
Starken (+)

¢ Inhaltlich und sprachlich sehr gute und

Zielgruppe / Lernbereiche:

Inhalt/Themen:

Schwachen (-)
Wenig multimediale Elemente, damit

altersangemessene Artikel in fir unter-
richtliche Zwecke sinnvollem Umfang
Ubersichtlich aufgebautes Programm
mit angemessenen Suchfunktionen (O-

bleibt der Vorteil gegentuber der Print-
version zum groRten Teil reduziert auf
Vorlesefunktion, Suchmdoglichkeiten
und direkte Verknlpfung statt Ver-

weisangaben

Recht hohe Systemanforderungen
CD-Wechsel fiir Videos und Experi-
mente (kann allerdings durch Installati-
on der Daten der 2.CD auf HD vermie-
den werden, wenn Platz)

rientierung an ,grof3en” Lexika bzw.
auch Online-Rechercheoberflachen mit
thematischer Gliederung, Stichwort .
oder Volltextsuche)

« Texte kdnnen vorgelesen werden

¢ &sthetisch ansprechende Aufmachung

* Moglichkeit eigener Eintrage (ergén-
zend oder neu)

Hier liegt ein inhaltlich wertvolles Programm vor, welches den richtigen Weg im Be-
reich der Lexika fur Kinder weist, da es auf kindertimelndes ,Bunt* und ,Allerlei* ver-
zichtet und sich stattdessen mit durchaus fantasievoll gestalteter Oberflache an allge-
meinen Konventionen multimedialer Nachschlagewerke orientiert und eine gute Ein-
fihrung in unterschiedliche Suchmdglichkeiten bietet Leider wurde die Printausgabe
lediglich durch wenige multimediale Elemente erweitert, die teilweise auch hinter dem
Niveau der Texte und Abbildungen Zurtickbleiben - insofern bleibt die Frage nach den
Vorteilen gegentber dem (empfehlenswerten) Buch.

Fir einen gezielten Einsatz kdnnte mdglicherweise Zusatzmaterial sinnvoll sein, wie
z.B. thematisch (lehrplanorientiert) geordnete Suchauftrdge oder Fragen mit entspre-
chender Dokumentationsvorlage flr die gefundenen Informationen.
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Léwenzahn Kinderlexikon

Loéwenzahn Kinderlexikon | Terzio | 2000 | ab Windows 95
Zielgruppe / Lernbereiche: 374. SJ. Sachunterricht / Allgemeinwissen
Inhalt / Themen: 1400 Stichworter

Funktionen /Arbeitsmdéglichkeiten: informieren

Starken (+) Schwéachen (-)

» Aussagekraftige und angemessen in- ¢ Verwirrende Oberflache, Unubersicht-
haltlich vernetzte Medienelemente lichkeit und unklare Steuerungsele-
(Text, Bild, Sprache, kommentierte mente
Diashow, Animation und besonders ¢ Zum Teil schwer nachzuvollziehende
Videos) Auswahl und Gliederung der Inhalte

« Erweiterbar durch eigene Eintrage (Auswahl der Eintrage nach vorhande-

nen ,Léwenzahn'-Themen)
¢ CD-Wechsel fiir einige Elemente

Das Programm hat seine Starken in den einzelnen Themengebieten, die aber auch
von den Léwenzahn-Programmen her bekannt sind. Die Chance, die teilweise ausge-
zeichneten Medienelemente zu einem wirklich brauchbaren Lexikon mit einer klar ge-
gliederten Oberflache und Struktur und entsprechenden Suchwerkzeugen zu verbin-
den, wurde leider nicht zufriedenstellend genutzt. Es bleibt bei der fur Léwenzahn typi-
schen Betonung assoziativ-zufélligen Lernens. Das Anlegen eines personlichen Profils
jedes Nutzers mag im Blick auf Individualisierung des Lernens eine wertvolle Idee
sein, der Akt der Abfrage und Speicherung personlicher Daten wird aber hier in hochst
fragwirdiger Weise verharmlost.

Flr einen gezielten Unterrichtseinsatz muss in die Programmfunktionen und die Steu-
erung eingefuhrt werden. Moglicherweise kénnten die Starken des Programms Uber
Zusatzmaterial besser genutzt werden wie z.B. thematisch geordnete Suchauftrage
oder Fragen mit entsprechenden Navigations- und Dokumentationshilfen. Dies erfor-
dert aber zuséatzliche Vorbereitungsarbeit und eine griindliche Durcharbeit des Pro-
gramms durch die Lehrerin oder den Lehrer.
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Platsch

Platsch Auer | 1997 | ab Windows 3.11

374. SJ. Sachunterricht

Wasser: Bedeutung fiir das Leben; Tiere und Pflanzen
am Teich; Wasserkreislauf; Meer; Mensch und Wasser

Zielgruppe / Lernbereiche:

Inhalt/Themen:

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten: informieren, dokumentieren

Starken (+) Schwéchen (-)
« lehrplanorientierte Themenauswahl und .

Uberschaubarer Umfang

Sachtexte zum Teil zu lang, zu schwierig,
wenig gegliedert und schwer zu lesen
e klare Struktur und Steuerung » direkte grafische Unterstutzung der Info-

Animationssequenzen sind (wenn vorhan-
den) inhaltlich sinnvoll angebunden
Videos zeigen Versuche und regen zum
Nachmachen an
Dokumentationsmdglichkeit (Ablegen von
Bildern und Texten / Schreibmdglichkeit)

texte nicht immer ausreichend

Bild- und Textablage wenig ausgereift
keine namentliche Anmeldung, daher kann
das Dokumentationsheft nur als gemein-
sames Heft geflihrt werden
Schwierigkeiten mit Videos bei Win ME

Das Programm ist wegen seiner klaren und lehrplanorientierten Themenstruktur im Unterricht
einsetzbar. Leider sind manche Informationsseiten fiir ein Bildschirmmedium zu textlastig und
erfahren nicht immer wirklich gewinnbringend Unterstiitzung durch entsprechende Abbildun-
gen, Animationen oder Videos. Die Qualitat der einzelnen Inhaltsbereiche ist daher sehr un-
einheitlich. Die Dokumentationsmdglichkeit, die im Textbereich die Bearbeitung tibernomme-
ner und die Eingabe eigener Texte erlaubt, ist im Ansatz ein gelungenes Werkzeug, in der
Ausfiihrung jedoch noch sehr mangelhaft und wegen fehlender namentlicher Zuordnung leider
nur sehr eingeschrankt fir den Unterricht zu gebrauchen (z.B. im Rahmen und fiir die Dauer
einer Gruppenarbeit).

Ein gezielter Einsatz im Unterricht ist mit entsprechenden zusétzlichen Rechercheaufgaben,
Arbeitsauftragen oder Arbeitsblattern denkbar. Der Einsatz als Informationsmedium in projekt-
orientierten Phasen mit entsprechender Fragestellung kann sinnvoll sein.
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Kids entdecken die Naturwissenschaften

Kids entdecken die Koch Media / 2001 ab Windows 95

Naturwissenschaften Dorling Kindersley
3./4. SJ. Sachunterricht / Nat.wiss. Grundbildung

naturwiss. Grundbegriffe: Elektrizitat, Kraft und Energie,

Zielgruppe / Lernbereiche:

Inhalt/Themen:
Warme, Licht und Schall, Lebewesen, Stoffe / Materia-
lien, Reaktionen, einfache Maschinen, Weltraum
Funktionen / informieren, Uben, dokumentieren
Arbeitsmdoglichkeiten:
Starken (+) Schwéchen (-)
< CQOrientierung an zentralen naturwissen- ¢ Medienelemente beschranken sich auf
schaftlichen Begriffen und deren Be- Text, Sprache und Zeichnungen. Es
deutung in unterschiedlichen Alltags- fehlen Fotos, veranschaulichende A-
bereichen nimationen und Videos.
« Direkte Verkniipfung von Info-, U- « Aufbau der Bereichsseiten uniiber-
bungs- und Dokumentationselementen sichtlich, lieblos und platt gestaltet;
« Sachlich anspruchsvolle, altersange- passt nicht zu den gelungeneren Info-
messene Texte mit Vorlesefunktion und Arbeitsseiten
« erganzende Arbeitsblatter und Ver- e Zugang zu Arbeitsblattern und Experi-
suchsanleitungen mentieranleitungen undurchsichtig

 einfache Steuerung, Index, namentliche ¢ Druckfunktion zuweilen unklar
Speicherung von Arbeitsergebnissen

Vom Ansatz her ein gelungenes Programm, da es Informations- und Arbeitsteile in Richtung
auf eine systematisierende Bildung von naturwissenschatftlichen Begriffen kombiniert und mit
typischen Frageformulierungen an unterschiedliche Alltagsbereiche exemplarisch anbindet.
Leider fehlen bewegte Elemente (schematische Animationen und Real-Videos), die besonders
in den behandelten Themen eine wichtige Briicke zwischen sprachlicher Darstellung und kon-
kreter Erfahrung und zwischen naturwissenschaftlichem Begriff und Alltagssituation schlagen
kénnten. Arbeitsheft und ergédnzende Arbeitsblatter erlauben eine begrenzte, zielgerichtete
Bearbeitung einzelner Teilaufgaben. Es ist aber auch gut vorstellbar, dass das recht umfang-
reiche Programm Uber einen langeren Zeitraum hinweg im Rahmen von Freiarbeit oder Wo-
chenplanarbeit individuell durchgearbeitet wird. Materialien fiir konkrete Experimente sollten
fur die Arbeit neben dem PC in jedem Fall bereitgestellt werden.




SimTown Maxis 1995 | ab Windows 3.11
Zielgruppe /Lernbereiche: 3./4. SJ. Sachunterricht / Gemeinschaftskunde
Inhalt/Themen: Stadtentwicklung: EntwicklungsmafRnahmen u. Folgen
Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten:  konstruieren, simulieren, auswerten

Stérken (+) Schwachen (-)

» einfache Wechselwirkungen im sozialen und wirtschaft- ¢ bis zur Banalitat reduzierte
lichen Geflige einer Stadt und Zusammenhénge von Zusammenhange
MaRnahmen und Folgen kénnen exemplarisch erprobt, « Realitatsferne durch stark
relativ direkt wahrgenommen und Kkorrigiert werden pauschalisierte und wenig dif-

* Mdglichkeit eine eigene Figur mit individuellen Eigen- ferenzierbare MaRnahmen
schaften und Interessen zusammenzustellen und Folgen

e Forderung schlussfolgernden, logischen Denkens » gpielerische Aktivitat domi-

« Dokumentationsmdglichkeit in individuellem Tagebuch niert
und Speichermdglichkeit fur langerfristige Arbeit * keine Hilfe zum Verstehen

« einfache Steuerung und geringe Systemanforderungen von Zusammenhéangen

» sehrlange Bearbeitungszei-
ten

Der relativ einfache Aufbau und die einfache Steuerung erlauben es bereits Grundschulerin-
nen und -Schilern, mit diesem Programm EntwicklungsmaRnahmen fir eine Stadt selbststén-
dig zu erproben und dabei auf spielerische Art einfache Abhéngigkeiten und Wechselwirkun-
gen zu erkennen. Die erfahrbaren Zusammenhéange erscheinen jedoch sehr einfach, so dass
die Frage bleibt, ob dafiir iberhaupt ein Medium notwendig ist, oder ob es nicht realitatsnéhe-
re Wege gibt, Zusammenhange eines Gemeinwesens zu erkunden und verstehen zu lernen.
Wegen der Kiinstlichkeit, der Pauschalisierung und geringen Differenzierung der MaRnahmen
und Folgen und der sehr spielerischen Aufmachung (so reizt es, Katastrophen herbeizufiihren)
macht ein unterrichtlicher Einsatz sicherlich nur Sinn, wenn die Arbeit eingebettet wird in reale
Gesprachs- Diskussions- und Entscheidungssituationen und entsprechende Transfer-
bemuhungen. Vorstellbar ist aber eine Arbeit tber einen langeren Zeitraum hinweg in Gruppen
mit klarer Entwicklungs- und Dokumentationsaufgabe (,Tagebuch* iber Mal3nahmen und Fol-

AN
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Professor Tims verriuckte Werkstatt

Prof. Tims verriickte Werkstatt Coktel | 1995 | ab Windows 3.1

Zielgruppe / Lernbereiche: 374. SJ. Sachunterricht
Einfache Maschinen / Reaktionsketten / Funktionszu-

sammenhange
Funktionen / Arbeitsmoglichkeiten: Problemlosen, konstruieren, simulieren

Inhalt / Themen:

Stérken (+)

Motivierendes und kreativitatsférderndes
virtuelles Experimentierfeld mit Bezligen
zu Alltagserfahrungen (Schwerkraft, Licht-
schalter,...)

Simulation technischer Funktionszusam-
menhange

Differenzierte Bearbeitungsmdglichkeiten
durch umfangreiche und gut gegliederte
(erweiterbare) Aufgabensammlung und
Mdglichkeit, tutoriell gefuhrt bzw. frei zu

Schwachen (-)
stark spielerischer Charakter verdeckt
strukturierte Lernmdglichkeiten
Texthinweise teilweise schwer versténd-
lich (richten sich an Erwachsene)
Bedienung etwas gewthnungsbedirftig
Waffen und Tiere padagogisch-ethisch
fragwiirdig
Informationen und reale Anwendungsbei-
spiele fehlen (z.B. Foto oder Video von ei-
nem Kran oder einer komplexeren Druck-

konstruieren
¢ unterschiedliche Hilfefunktionen

maschine)

Das Programm ist sicher geeignet zur Verdeutlichung von technischen Funktions- und Wir-
kungszusammenhangen, wobei der Lerneffekt eher im strukturellen, kreativen, problemldsen-
den und in der Ausbildung des logischen Denkens und der Raumvorstellung als im konkret
Technischen liegen dirfte. Fur das Erlangen physikalischer und technischer Einsichten ist das
konkrete Experimentieren mit Handen und Gegenstéanden unerlasslich. Die differenzierten
Arbeitsmaoglichkeiten mit unterschiedlichen Anspruchsniveaus und Offnungsgraden machen
das Medium sehr flexibel und damit einen Unterrichtseinsatz in unterschiedlichen Formen
denkbar. Leider sind die notwendigen Texthinweise nicht immer angemessen und wenig illust-
riert. Dadurch und durch den dominierenden Spielcharakter bleibt die Arbeit mit dem Pro-
gramm - besonders im kreativen Konstruktionsteil - leicht auf einer auf Action ausgerichteten
spielerisch-spontanen Ebene, so dass die Chancen fiir eine Erweiterung von Vorstellungskraft
und Phantasie zur strukturbildend systematischen Problemldsung nicht ganz so leicht zu nut-

zen sind.
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Toppics
Toppics ! | Medienwerkstatt Muhlacker | 1997 | ab Windows 95
Zielgruppe / Lernbereiche: 374. SJ. Sachunterricht

Flachs / Ziegelfabrik / Alte Berufe / Vgel / Amphibien /
Rigen / Hamburger Hafen / Klstenschutz u.a.
+ Autorenfunktion zum Selbsterstellen von Datenbanken

Inhalt/Themen:

Funktionen / Arbeitsméglichkeiten:  informieren, konstruieren / gestalten

Stérken (+) Schwéchen (-)
« einfach erweiterbare Datenbank fur Text, <« Teilweise etwas beliebig erscheinende
Ton, Bild und Video Innengliederung der vorhandenen Daten-
« einheitlicher Aufbau, einfache Steuerung satze
« Inhaltlich bestimmte Medienkombinationen ¢ Keine Aufgaben (kdnnen allerdings gene-
von Text, Bild, Ton und Film riert werden)
« Konstruktionsmedium durch integrierte * Keine Drop-out-Hilfen fur die Buttons
Werkzeuge zum Schreiben, Malen und »  Druckfunktion druckt komplette Bild-
zum Erstellen eigener Multimedia-Seiten schirmansicht mit Steuerelementen
aus importierten und direkt eingegebenen «  keine Programmierfunktionen (z.B. wenn-
Elementen auf mehreren Ebenen dann)

e Suchfunktionen, die auch fir die selbst
erstellten Teile zur Verfigung stehen

Eine sehr gelungene Kombination von Informationsprogramm und offenem Werkzeug zur Er-
stellung eigener Informationssammlungen durch die Schilerinnen und Schiler. Die Flexibilitat
des Programms (Pro-Version!) erlaubt eine enge Anpassung an die lokalen und situativen
Bedurfnisse. Das Programm kann sowohl als erweiterbare Informationsquelle in Erarbeitungs-
phasen als auch als Werkzeug zur Gestaltung von Lernergebnissen (in Gruppen- oder Einzel-
arbeit) gezielt eingesetzt werden. Die Medienkombinationen und die Mdglichkeit, solche aus
vorgefertigten und selbst gemachten Bausteinen selbst herzustellen, kann in hohem Mafie die
Medienkompetenz der Schiilerinnen und Schiler (und ihrer Lehrerinnen und Lehrer) férdern.
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Software und Literatur

Softwarebeispiele

>

>
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Bertelsmann Kinderlexikon. Bertelsmann/Koch Media Austria 2001
Kids entdecken die Naturwissenschaften. Dorling-Kindersley/Koch Media Austria
2001

Lexikon der Tiere. Koppen Publishing Berlin 1996

Oscar der Ballonfahrer taucht unter. Tivola Berlin 1997

Platsch. Auer Donauwdrth 1997

Winnies Welt. Cornelsen Software Berlin 1997

Toppics. Medienwerkstatt Mihlacker 1997

SimTown. Maxis 1995

Professor Tims verruckte Werkstatt. Sierra Coktel Dreieich 1996
Samenverbreitung. Gerve Freiburg 2000/FWU Minchen 2002
Mediator. MatchWare Deutschland Hamburg 1993-2000

PostBox. Gerve Freiburg 2000

Die Wespe. Gerve Freiburg 2001

Léwenzahn 3. Terzio Miinchen 1999

Mein erstes Lexikon. Duden Multimedia Mannheim 1995
Léwenzahn Kinderlexikon. Terzio Minchen 2000
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Gerve, F.: Der Computer als Medium im Sachunterricht. In: Mitzlaff, H./Speck-Hamdan, A. (Hrsg ): Neue Me-
dien in der Grundschule. Frankfurt /M. 1998, S.195 ff.

Gerve, F.: Mit dem Computer lernen im Sachunterricht. In: Computer&Unterricht Heft 43/2001. Seelze 2001.

183



Erika Brinkmann

Sprechende Anlauttabellen - ein Werkzeug zum Lesen-
und Schreibenlernen

Anlauttabellen helfen Kindern im Prozess des Schriftspracherwerbs, die Bezie-
hung zwischen Buchstaben und Lauten zu verstehen und selbststandig erste
Schreibversuche zu unternehmen. Solche Anlauttabellen existieren auch schon
als Computerprogramme! — mit verschiedenen Vorteilen, vor allem durch die
Nutzung synthetischer oder digitalisierter Sprachausgabe. Aus fachdidakti-
scher Sicht gibt es allerdings noch einige Wuinsche, die dieses Werkzeug flr
die Kinder noch sinnvoller machen kénnten und den Einsatz im Unterricht er-
leichtern wirden.

Die Anordnung aufdem Bildschirm

Das Finden der passenden Buchstaben(gruppen) wird erleichtert, wenn die
Kinder beim Suchen nicht ,,den Faden* verlieren: Eine Aneinanderreihung der
einzelnen Felder als Bogen (wie z.B. bei der Reichen-Tabelle), als ,,Zug" oder
als ,,Schlange” hilft dabei, die Buchstaben/Bilder systematisch nacheinander
ausprobieren zu kdnnen, ohne dabei durcheinander zu kommen, welche man
schon angeklickt hat und welche noch tbrig sind.

| Folgende Programme enthalten jeweils schon einige der angesprochen Kriterien und lassen sich gut im An-
fangsunterricht einsetzen:

Die sprechende Anlauttabelle
Aufeiner Anlauttabelle kann man sich durch Anklicken der Bilder und Buchstaben das Wort bzw. den isolier-
ten Buchstaben (Lautwert) vorsprechen lassen. Erhaltlich tber den Friedrich Verlag: www.friedrich-verlag.de

Meine Anlauttabelle fiir den Computer

Zu den Fibeln ,,Lesezauber, ABC-Reise", ,,Meine Fibel* und ,,Umi-Fibel* gibt es passende Anlauttabellen fur
den Computer, mit deren Hilfe man sich sowohl die abgebildeten als auch die Lautwerte der einzelnen Buch-
staben anhdren kann. Informationen aufder Homepage des Verlags Volk und Wissen: www.vwv.de

Schreiblabor

Dieses rundum empfehlenswerte Lernprogramm fiir den Anfangsunterricht der Medienwerkstatt Muhlacker
enthalt neben vielen sinnvollen Ubungen zur Laut-Buchstaben-Beziehung auch eine sprechende Anlauttabelle,
mit deren Hilfe man Texte verfassen kann, die dann aufWunsch vom Computer ,,vorgelesen" werden (synthe-
tische Sprachausgabe). Weitere Informationen tiber www.miihlacker-online.de

Lollipop

Sprechende Anlauttabelle als gut ausgebautes Schreibwerkzeug (Texte werden mit Hilfe synthetischer Sprach-
ausgabe vorgelesen) plus viele verschiedene Lese- und Schreibanlasse, gezielte Ubungen und sinnvolle Hilfe-
stellungen zu Schreibproblemen, eingebettet in ein interessantes adventure-game, das die Kinder zum funktio-
nalen Umgang mit Schrift herausfordert. Cornelsen Verlag: www.cornelsen.de
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Bei der Wahl der Buchstabenabfolge gibt es fir jeweils ganz unterschiedliche
Anordnungen gute Griinde? (z. B. dhnlich aussehende Buchstaben und Buch-
staben mit &hnlichen Lautwerten mdglichst weit voneinander entfernt abzubil-
den oder alle VVokale an einem ganz bestimmten Ort anzusiedeln, um sie beson-
ders auszuzeichnen) - ich personlich bevorzuge eine alphabetische Reihenfolge,
weil die Kinder moglichst friih lernen sollten, sich daran zu orientieren (z.B.
um das Nachschlagen im Worterbuch oder Telefonbuch zu erleichtern) und
dann nicht zwei verschiedene Buchstabenfolgen lernen mdissen: eine zum
Nachschlagen und eine fir die Anlauttabelle. Die Vokale sollten im Fall einer
alphabetischen Anordnung farbig markiert sein.

Der Bildschirm sollte (bersichtlich gestaltet sein: Aufler der Anlauttabelle
und einer Schreibflache braucht man nur noch am Rand eine Reihe von Buttons
(z. B. zum Beenden des Programms, zum Drucken oder zum Anhdren selbst
geschriebener Worter) - alles andere ist tberflissig und eher stérend.

Nicht fur alle Kinder ist es sinnvoll, ihnen gleich alle Buchstaben(gruppen)
anzubieten.

Lehrertool: Moglichkeitflr einzelne Kinder mit noch wenig Schrifterfahrung die
Buchstabenkette zu reduzieren (z.B. die besonders seltenen Buchstaben wie g, v, X, y,...
erst einmal ausklinken — aber bitte dabei aufdie Namen der Kinder achten: Yvonne
braucht ihr Y!) und die Buchstabenanzahl erst nach und nach wieder anwachsen zu
lassen. Man kann die Anlauttabelleftirfortgeschrittene Kinder auch aufdiejenigen E-
lemente reduzieren, die sie noch nicht beherrschen. Beides erhoht die Ubersichtlichkeit
und erleichtert das Finden der Buchstaben. Auch das VergréRern der einzelnen Ele-
mente bzw. das besondere Markieren solltefur individuelle Zugriffshilfen méglich sein;
Mdoglichkeit Buchstabengrdlie und -type auszuwahlen.

Die Gestaltung und Funktion der Buchstabenfelder

Neben dem betreffenden Buchstaben in groR und klein ist eine Abbildung mit
passendem Anlaut zu sehen. Beim Anklicken hért man dann z.B. ,,S — wie Son-
ne“ Da sich der Lautwert des Anlauts aber je nach folgendem Buchstaben im
Wort verandert (denken Sie an ,K' in Kiste' oder ,K' in ,Krokodil’), sollten fir
jeden Buchstaben im Hintergrund mehrere Anlautbilder verfigbar sein, so dass
die Kinder sich durch Anklicken verschiedene Bilder anschauen und die Namen
der abgebildeten Gegenstande anhoéren koénnen (bereits vorhanden in ,,Lolli-
pop“). So werden die Kinder frihzeitig auf die Lautvarietdten aufmerksam.

2 Vgl. Peschei, F. (2002): Offener Unterricht. Idee - Realitdt - Perspektive und ein praxiserprobtes Konzept
zur Diskussion. Teil II. Fachdidaktische Uberlegungen. Schneider Verlag: Hohengehren, und Thome, G.
(2000): Maoglichkeiten und Grenzen der Arbeit mit Anlauttabellen. In: Valtin/Naegele (lIrsg.): Rechtschreiben-
lernen in den Klassen ! —G. Grundlagen und didaktische Hilfen. Grundschulverband-Arbeitskreis Grund-
schule: Frankfurt am Main.
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Dann erubrigt sich auch die Extra-Abbildung von jeweils kurzem und langem
Vokal in der Buchstabenreihe — auch diese Unterschiede werden den Kindern
zuganglich, wenn sie beim ,,Durchblattern* der Anlautbilder zu jedem Vokal
mehrere kurze und lange Varianten finden und abhéren.

Lehrertool: Mdglichkeitfur einzelne Kinder eine individuelle Anlauttabelleflr den
Erstzugriff zusammenzustellen, z.B.fur Kinder mit anderer Muttersprache oderfur
Kinder mit noch geringem Wortschatz: So kénnen Bilder ausgewahlt werden, bei de-
nen das Wissen um die Bedeutungflir die entsprechenden Kinder gesichert ist. Aber
auch Lieblingsabbildungen spielen fr die Kinder eine Rolle: Die Zuordnung von
Buchstabe und Bild l&sst sich damit leichter erinnern.

Schreiben mit Hilfe der Anlauttabelle

Die Schreibflache, die am besten unterhalb der Buchstabentabelle angeordnet
ist und der Ubersichtlichkeit halber in der Anfangsphase nur eine Zeile zum
Schreiben aufweist, sollte erst nach dem Fillen der ersten Zeile automatisch
auf die zweite Zeile umspringen und sollte auf zwei Weisen mit Buchstaben
versehen werden konnen: In einer ersten Phase fallt es manchen Kindern leich-
ter, wenn sie die ausgewahlten Buchstaben durch Ziehen (z.B. im Programm
,Der sprechende Setzkasten®) oder durch Anklicken (z. B. im Programm ,,Die
sprechende Anlauttabelle®) direkt auf ihr ,,Blatt* transportieren kénnen. Wenn
die Kinder schon viele Buchstaben und deren Lautwerte kennen, ist es weit
weniger umstandlich, wenn sie auch direkt die Tastatur nutzen kénnen und
sich nur noch in Zweifelsfallen an den Bildern und der Sprachausgabe der e-
lektronischen Anlauttabelle orientieren. Manche Kinder nutzen die Anlautta-
belle auch nur zur Orientierung und schreiben ihren Text mit der Hand aufein
Blatt Papier.

Sehr sinnvoll ist es, wenn die Anlauttabelle zusétzlich zur natirlichen Spra-
che fur die abgebildeten Begriffe auch Uber eine synthetische Aussprachemdg-
lichkeit fur die selbstgeschriebenen Worter und Satze der Kinder verflgt: So
haben die Kinder eine Kontrolle, ob sie alle notwendigen Lautbestandteile eines
Wortes auch durch Zeichen abgebildet haben. Kann man aus der Klanggestalt
des synthetisch gesprochenen Geschriebenen nicht das natirliche Wort erken-
nen, missen die Kinder ihr Werk noch einmal Uberprifen (bereits realisiert in
den Programmen ,,Lollipop“ und ,,Der sprechende Setzkasten").

Lehrertool: Mdglichkeit fur die Kinder, die lieber mit der Hand schreiben, die
SchreibflachengréRe zu vergroRern bzw. komplett zu entfernen: So wird die Flachefur
die Buchstaben und Bilder gréfer und Ubersichtlicher; Moglichkeit zur Perénderung
der Schriftgrofle und -type — nach den Wiinschen der Schreiberinnen.
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,» Was sollich schreiben?“
Ideenpool fiir einzelne Worter und erste kleine Texte

Ein sinnvolles Schreibwerkzeug allein macht Kinder noch nicht zu Schreibe-
rinnen. Manchen mangelt es an Schreibanregungen und Ideen. Deshalb sollte
eine sprechende Anlauttabelle auch Uber eine Bilderbank im Hintergrund ver-
fligen, die einzelne Abbildungen enthalt (dies kénnen auch die gleichen Bilder
wie in der sprechenden Anlauttabelle sein), die man ,,durchbléttern“ und per
Klick in die Schreibflache transportieren kann, um dann das entsprechende
Wort mit Hilfe der Anlauttabelle dazu schreiben zu kdnnen.

Auch diese Begriffe sollten sich die Kinder in natirlich gesprochener Sprache
abrufen kénnen - das hilft besonders den Kindern, die noch tber keinen groRRen
deutschen Wortschatz verfugen. Fur die Kinder mit anderer Muttersprache
sollte hier in jedem Fall auch der Artikel genannt werden!

Neben diesen Einzeldarstellungen von einzelnen Lebewesen und Gegenstén-
den sollte die Bilderbank auch komplexere Bilder enthalten, die zum Erzahlen
herausfordern, so dass die Kinder auch beginnen, ganze Satze oder sogar schon
erste kleine Texte zu verfassen.

Festhalten von Geschriebenem

Alle Entwurfe und fertigen Schreibergebnisse miissen von den Kindern in einer
eigenen Datei gespeichert werden kdnnen.

Lehrertool: Die individuell verénderten Anlauttabellen miissen in die Dateien der
entsprechenden Kinder geschoben werden konnen, so dass diese ihr ganz personliches
Schreibwerkzeug selbststandig aufrufen konnen.
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Nina Bode-Kirchhoff

Studentinnen organisieren ihre Ausbildung selbst:
Ein Konzeptfiur die Einbindung neuer Medien in eine Lernwerkstatt

Die Forderungen ,,Computer in die Grundschulen® und ,,Schulen ans Netz" er-
reichten auch uns in der GrundschulWerkstatt der Universitat Bremen (GSW).
In dieser studentisch organisierten Lernwerkstatt berichteten wir (eine Gruppe
Studierender) uns gegenseitig von unseren Beobachtungen in den Bremer
Grundschulen hinsichtlich des Computereinsatzes. Wir waren alle in Klassen,
in denen 1-2 &ltere PC-Modelle vorhanden waren und die Schule selbst in ir-
gendeiner Weise Uber einen Internet-Anschluss verfugte. Im Unterricht be-
schrankte sich die Verwendung der Computer hauptsachlich auf Ubungspro-
gramme, die den Kindern auRerhalb des Unterrichts, zum Beispiel in der Zeit
des ,,offenen Anfangs* oder nach vorzeitiger Beendigung der gestellten Aufga-
ben, zur Verfligung standen. Einige Lehrerinnen duflerten den Wunsch nach
studentischer Unterstitzung beim Einsatz von Computern, weil sie sich selbst
im Umgang mit diesem Medium unsicher flhlten. Dieser Wunsch warf in un-
serer Runde die Frage auf, ob wir uns als zukiinftige Lehrerinnen Uberhaupt
fur den Einsatz von Computern in ,offenen Arbeitsformen* kompetent und
ausreichend qualifiziert erleben.

An der Universitat Bremen stehen den Studierenden und Lehrenden diverse
Computerrdume zur Verfiigung und das Veranstaltungsangebot bietet weitere
Moglichkeiten sich in diesem Bereich auszubilden. Eine Umfrage ergab jedoch,
dass etliche Studierende des Bereichs Primarstufe diese Mdglichkeiten nicht
wahrnehmen, weil sie sich in diesen Veranstaltungen aufgrund ihrer rudimen-
tdren Computerkenntnisse tUberfordert fuhlen oder ihnen der Bezug zur Schul-
praxis fehlt.

Die Konsequenz dieser Uberlegungen war fiir uns, eine geschiitzten Raum zu
schaffen, in dem sich Studierende mit dem Computer auseinandersetzen kénnen
und dadurch grundschulpédagogische und allgemeindidaktische Kompetenzen
fiir den Einsatz von Computern, informationstechnische Basiskompetenzen und
Kriterien zur Auswahl von Software erwerben koénnen. In der Grundschul-
werkstatt bot sich durch die Anschaffung von Computern die Mdoglichkeit, an
der Integration von PCs in den p&dagogischen Werkstattunterricht zu arbei-
ten.
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Neue Medien in der Lernwerkstatt Das konnte Schule machen...

Von der Universitatsverwaltung bekamen wir die Zusicherung, dass wir bei
Vorlage eines schlussigen Konzeptes gute Chancen auf finanzielle Mittel fur
die Umsetzung hatten. Wir bildeten eine Computer-AG und machten uns ans
Werk, ein Konzept zu verfassen, das die Anschaffung von drei Komplettsyste-
men und einem Notebook samt Peripherie wie Scanner, Laser- und Tinten-
strahldrucker sowie einer Webcam und einer Digitalkamera rechtfertigen soll-
te. Zusatzlich beantragten wir Gelder fur studentische Hilfskraftvertrage, die
fur Tutorien und Begleitung in offenen Zeiten genutzt werden sollten.

Folgende Schwerpunkte haben sich dabei ergeben

Unser oberstes Ziel ist, den Studierenden Selbsterfahrungsmoglichkeiten zu
bieten, wie der Computer in offenen Lernformen integriert werden kann, damit
sie lernen, Lernumgebungen vorzubereiten, in denen die Kinder selbst tatig
sein und selbststdndig lernen kénnen. Dazu ist es notwendig, folgende Voraus-
setzungen zu entwickeln:
> eine erhohte Qualifikation der beteiligten Studierenden sowohl in infor-
mationstechnischer wie auch lerntheoretischer Hinsicht;
> ein gesteigertes Problembewusstsein zum Einsatz von Computern in der
Schule;
> eine ,,Entmystifizierung* des Computers flr die Studierenden.

In der Grundschulwerkstatt stehen im Gegensatz zu den sonstigen Computer-
raumen in der Hochschule neben den Computern zahlreiche andere Medien
und Materialien zur Verfugung, so dass Studierende Erfahrungen mit einem
sinnvollen Computereinsatz in der Grundschule sammeln und reflektieren
kénnen - und zwar in einer kKlassenraumahnlichen Lernumgebung in die auch
Kinder eingeladen werden konnen, in der der Computer ein Werkzeug unter
vielen darstellt. Auf diese Weise koénnen sie Kompetenzen und didaktische
Prinzipien fiir eine spatere Umsetzung in der Praxis erwerben.

Die so gewonnenen Erfahrungen sollen in der Schule innerhalb des Projektes
»Schule und Partner”, in dem Lehrerinnen Studierende zur Unterstiitzung in
besondere Unterrichtsprojekte einladen kénnen, erprobt werden.

Relevante Fragestellungen und Themen fiir das Projekt

> Welche Ziele verfolgen wir mit der Integration von Computern?
> Wie kdnnen Computer sinnvoll in die paddagogische Werkstattarbeit in-

tegriert werden?
> Welches sind die spezifischen Starken des Mediums ,,Computer*?
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Welches die Schwéachen?

Verbessern Computer die Qualitdt des Unterrichts?

Internetangebote und ihre Nutzungsméglichkeiten

Stufen- und fachdidaktische Anforderungen an die Entwicklung und
Qualitat von Software

Beschéaftigung mit Literatur zum Thema ,,Computereinsatz in der
Grundschule”

Beschaftigung mit Lerntheorien und ihrer Bedeutung fiir das Lernen mit
Software.

Wir sehen fiir den Computer dabei Einsatzméglichkeiten als...

>

Werkzeug: als Schreibwerkzeug zur Erstellung von Sachtexten, eigenen
Geschichten, Fortsetzungserzahlungen, Bilichern, Themenreferaten, Vor-
trdgen, Rechengeschichten, Rechenerfindungen etc.; als Gestaltungs-
werkzeug zur Erstellung und Bearbeitung von Bildern, Fotos, Tabellen,
Listen, Layout von Texten;

Lernhilfe: Lernsoftware fir diverse Bereiche (Ubungen);
Informationsquelle: Internet Uber Suchmaschinen wie z.B. Blinde Kuh;
CD-ROMs mit Lexika, Atlanten etc.;

Kommunikationsmdoglichkeit: E-Mails schreiben, Homepage erstellen
und andere besuchen;

Thema des Unterrichts: Philosophische Gesprache: Worin unterschei-
den sich Mensch und Computer? Ist der Computer lebendig? Kann er
denken? Medienkritik: Positive und negative Seiten des Mediums Com-
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puter (Datenschutz, Zeitfaktor, Nutzung zu Hause, Gefahren im und
beim Umgang mit dem Internet); Funktionsweise des Computers: Blick
in einen alten Rechner.

Die Anschaffung der Gerate ist mittlerweile erfolgt und in den offenen Zeiten
der Grundschulwerkstatt und in den Mittagspausen werden die Computer von
den Studierenden des Kernbereichs Primarstufe unter anderem fir Internetre-
cherche, Unterrichtsvorbereitungen oder die Entwicklung eines Powerpoint-
Vortrages genutzt.

Derzeit bereits in Arbeit

> Studentisches Tutorium ,,Nutzung von Computern in offenen Arbeitssi-
tuationen in der Primarstufe®

1. Beschaftigung mit Literatur zum Thema Computer in der Grund-
schule, Lerntheorien und Unterrichtskonzepten.

2. Eigenes Ausprobieren und Erforschen des Computers innerhalb
eines konkreten Themas (parallel zu 1.).

3. Reflexion und Diskussion der eigenen Erfahrungen unter Einbe-
ziehung der Literatur hinsichtlich des spateren Berufsfelds Schule
(Fragen des padagogisch-didaktischen Rahmens des Computerein-
satzes).

4. Umsetzung in der Praxis innerhalb von Unterrichtseinheiten oder
kleinen Projekten und/ oder direkt in der GSW an kleinen For-
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>
>

schungsarbeiten z.B. Beobachtung von Kindern an Computern un-
ter bestimmten Fragestellungen.
Maoglichkeit zur Nutzung der Computer in der ,,Offenen Werkstatt* mit
Lernbegleitung durch Studierende. Studierende entwickeln innerhalb
von Unterrichtseinheiten Konzepte fiir den Einsatz des Computers und
setzen diese in der Praxis um;
studentische Tutorien der GSW: Die Arbeit an Themen wie zum Bei-
spiel ,,Wasser" soll in den Tutorien u.a. im Zusammenhang mit einer re-
flektierten Nutzung der Computer erfolgen;
Recherche von Literatur und Software;
Evaluation und Dokumentation dieses studentischen Projekts.

Ausblick fur weitere mogliche Schwerpunkte

Sichtung und Evaluierung aufdem Markt vorhandener grundschulspezi-
fischer Lernsoftware mit Kindern. Einbeziehung der Erfahrungen und
Einschéatzungen von Schiilerinnen und Schilern in die Beurteilung;
Erprobung von Programmen, z.B. in der Forderung von Kindern mit
Lernschwierigkeiten;

Vorbereitung und Evaluierung von offenen Arbeitssituationen mit Mog-
lichkeiten zum virtuellen Lernen fir Kinder und Beobachtung der von
Kindern frei gewahlten Nutzung im offenen Angebot;

Internetnacht in der GSW,

Internetcafe fur Kinder in der GSW.

Grundsatzlich erhoffen wir uns von diesem Konzept, dass wir uns als zukdinfti-
ge Lehrerinnen im Umgang mit dem Computer sicherer fiihlen und eine Vor-
stellung fir seinen padagogisch sinnvollen Einsatz entwickeln, der eine Quali-
tatsverbesserung fir den Unterricht darstellt. Der Computer soll den Kindern
bei den von ihnen geplanten Vorhaben mit seinen vielfaltigen Mdoglichkeiten
zur Verfiigung stehen und nicht auf Ubungsspiele am Rande des Unterrichts-
geschehens degradiert werden. Dafir ist unserer Auffassung nach ein Unter-
richt notwendig, in dem die Kinder ihr Lernen innerhalb der Klassengemein-
schaft selbst steuern konnen. In diesem Rahmen hat der Computer eine die-
nende Funktion.
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Uber die Autorinnen und Herausgeberinnen

Axel Backhaus

Andrea Bertschi-Kaufmann

Erika Brinkmann

(Stand 2003)

Axel Backhaus, Jahrgang 1973, ist Grundschulleh-
rer und wissenschaftlicher Mitarbeiter im Projekt
LUST an der Universitat Siegen. Vor dessen Schlie-
Bung arbeitete er zusammen mit Sigrid Schmalen-
bach im Kindernetcafe der Arbeitsgruppe Primar-
stufe.

Andrea Bertschi-Kaufmann ist Leiterin des neuen
Zentrums LESEN an der Fachhochschule Aargau
Nordwestschweiz. Sie ist Leseforscherin und zur
Zeit Leiterin im Nationalfondsprojekt ,Lernen im
Kontext neuer Medien". lhre Arbeits- und For-
schungsschwerpunkte sind Lesesozialisation und
Leseentwicklung, Lese- und Schreibférderung. And-
rea Bertschi-K. publiziert nebst wissenschaftlichen
Texten auch Beitrage fur die Praxis der Leseforde-
rung.

Nina Bode-Kirchhoff, Jahrgang 1977, ist Referenda-
rin fir das Lehramt an einer Grundschule in Bre-
men. Wahrend ihres Studiums hat sie im studenti-
schen Team der GrundschulWerkstatt der Universi-
tat Bremen mitgearbeitet und diese organisatorisch
mitgetragen und das inhaltliche Profil im Prozess
der Weiterentwicklung mitgepragt.

Erika Brinkmann, Jahrgang 1952, ist Professorin fur
Deutschdidaktik an der PH Schwébisch Gmiind. Sie
hat zusammen mit Hans Briigelmann das Projekt
DEP geleitet und schon vorher in der Lernwerkstatt
,Buffelstibchen" (Uni Bremen) und in der OASE-
Werkstatt fur Kinder (Uni Siegen) mehr als zehn
Jahre mit Computern in der Férderung von Kindern
mit Lese- / Rechtschreibschwierigkeiten gearbeitet.
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Hans Briigelmann

Mechthild Dehn

Brigitte Dorpinghaus

Friedrich Gerve

Hans Briigelmann, Jahrgang 1946, ist Professor fiir
Erziehungswissenschaft mit dem Schwerpunkt
Schulpadagogik und Didaktik der Primarstufe an
der Universitdt Siegen. Zusammen mit Erika
Brinkmann ist er Ko-Leiter des Projekts DEP - Di-
daktische Entwicklungs- und Prifstelle fir Lern-
software und Computernutzung in der Grundschule.

Mechthild Dehn, Jahrgang 1914, ist Professorin fur
Erziehungswissenschaft unter besonderer Beriick-
sichtigung der Didaktik der deutschen Sprache und
Literatur an der Universitdt Hamburg. Arbeits-
schwerpunkte: Schriftspracherwerb, Textschreiben,
Orthographieerwerb, Erzéhlen, Funktion neuer
Medien fur sprachliche und &sthetische Bildung,
Lernschwierigkeiten, Lehr- Lernforschung im Be-
reich sprachlichen Lernens, Prévention.

Brigitte Dorpinghaus, Jahrgang 1954, ist Lehrerin
an der Gemeinschaftsgrundschule Hackenberg in
Remscheid-Lennep. Schwerpunkt ihrer Arbeit ist
der Einsatz der Neuen Medien in offenen Unter-
richtsformen. Im Rahmen dieses Themas ist sie Lei-
terin mehrerer schuliibergreifender Projekte, arbei-
tet in der Lehrerfortbildung in Remscheid, ist Auto-
rin fur padagogische Zeitschriften und Fachberate-
rin bei Lehrer-Online/Grundschule.

Friedrich Gerve, Jahrgang 1959, ist Fachschulrat im
Institut fur Sachunterricht an der P&dagogischen
Hochschule Heidelberg. Seine Arbeitsschwerpunkte
liegen in den Bereichen Offnung von Unterricht,
Freie Arbeit und Didaktik des Sachunterrichts. Ak-
tuell befasst er sich mit Fragen des Computereinsat-
zes im Sachunterricht der Grundschule und entwi-
ckelt dafiir auch selbst Lernsoftware.
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Berthold Halbwachs

Thomas Hoffmann

Oliver Luth

Falko Peschei

Berthold Halbwachs, Jahrgang 1962, Dipl. Sozialar-
beiter, tatig im Schulpsychologischen Dienst der
Stadt Detmold. Aufgabenschwerpunkt seit 1996: Di-
agnose von Lern- und Leistungsproblemen - geziel-
te Forderung mit Neuen Medien im Grundschulal-
ter.

Thomas Hoffmann, Jahrgang 1969, ist Lehrer an
einer Sonderschule fir Geistigbehinderte in Ham-
burg. Zusammen mit Oliver Lith leitet er das Ham-
burger BLK-Projekt ,Schwimmen lernen im Netz“
Arbeitsschwerpunkte: ~ Schriftspracherwerb, Text-
schreiben, Neue Medien im Sprach- und Literatur-
unterricht.

Oliver Luth, Jahrgang 1963, ist Lehrer an einer
GHR-Schule in Hamburg. Zusammen mit Thomas
Hoffmann leitet er das Hamburger BLK-Projekt
+~Schwimmen lernen im Netz* (2000-2003). Arbeits-
schwerpunkte: Schriftspracherwerb, Textschreiben,
Neue Medien im Sprach- und Literaturunterricht.

Falko Peschei, Jahrgang 1965, ist Grundschullehrer
im Rhein-Sieg-Kreis, wissenschatftlicher Mitarbeiter
an der Universitat Siegen und Lehrbeauftragter an
der Universitat zu Kdln. Seine Suche nach der ,ver-
lorenen Offenheit* hat ihn seit dem Studium an viele
Alternativ- und Regelschulen im Inland und Aus-
land gefuhrt. Diese Erfahrungen und die Erprobung
eines herausfordernden Konzeptes Offenen Unter-
richts prégen seine Veroffentlichungen.
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Alexandra Pistor

Christoph Selter

Alexandra Pistor hat zwei Jahre im Projekt DEP
mitgearbeitet.

Sie ist zurzeit Lehramtsanwarterin an einer Grund-
schule und Doktorandin bei Hans Briigelmann.

Sigrid Schmalenbach, Jahrgang 1975, ist Mitarbeite-
rin im Kindernetcafe des Projektes DEP.

Christoph Selter, Jahrgang 1961, ist Professor fir
Mathematik und ihre Didaktik mit dem Schwer-
punkt Mathematikunterricht in der Primarstufe an
der P&adagogischen Hochschule Heidelberg.
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