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Der Weg von der Computerkompetenz zur

Medienkompetenz

Barbara Zuliani

Die 4. Schlusselkompetenz, von den acht Skills, die der Europaische Rat
am 18. Dezember 2006 fur das lebenslange Lernen festlegte, lautet:
Computerkompetenz. Wiurde man den Begriff ausdehnen und zur
Medienkompetenz erweitern, hielBe der Lehrauftrag, die Schulerinnen
von der ,reinen” Konsumation von Medien hin zur Produktion von
Medieninhalten zu ,,Prosumenten” zu fihren - und genau das ist das, was
wir Lehrerinnen im Unterricht berutcksichtigen sollten. Das impliziert fur
mich den Lehrauftrag, Schudlerinnen einen eigenen Weg zum
.Prosumenten”, situativ angepasst, zu ermdglichen. Aber wie
bewerkstelligt Lehrerin diese Aufgabe im taglichen Unterrichtsalltag?
Dazu muss die Lehrkraft einen sicheren Umgang mit dem Handwerkzeug
Computer, in Hard- und Software besitzen, und regelmaRig im alltaglichen
Unterrichtsgeschehen anwenden.
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Jede VS-Klasse in Osterreich ist mit zwei Computern ausgestattet, die
einen Zugang zum Internet besitzen. Diverse lehrbuchkonforme Software
lasst sich Uber die Schulbuchaktion oder den Warenkorb zusatzlich
anschaffen, im vorgegebenen preislichen Limit. Dartuber hinaus sollte
jeder PC Uber ein aktuelles Office Paket (word, excel und powerpoint)
verfugen. Aber was ist es genau, was wir unseren Kindern auf dem Weg
zur Medienkompetenz mitgeben sollen?

Sollen wir ihnen den Umgang mit der gangigen Textverarbeitung ,word"
und der Tabellenkalkulation ,excel” beibringen? Oder sind es nicht eher
die Social Communities in denen Produktion und Konsumation in
gleichem Male unter Jugendlichen stattfinden und an die sie langsam
und mit groBer Sorgfalt herangefuhrt werden sollen? Bilden sich in der
globalen digitalen Kommunikation nicht auch unglaublich viele kreative
und innovative Ideen? Sind es nicht die digitalen ,Benimmregeln”
(=Nettikette), die wir unseren Kindern naher bringen sollten, sowie das
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GrufRen und vieles mehr? Ist hier nicht auch die Aufklarung Uber die
Gefahren, die die Neuen Medien beinhalten ein geforderter Lehrinhalt,
wie es zB bei ,Safer Internet” bereits passiert?

Die zwischenmenschliche Kommunikation des 21. Jahrhunderts heil3t,
soweit bisher erkennbar, Facebook, Twitter, google+, Blog und Co. Was
lernt man dazu in der Schule? Wo werden Sozialkompetenz und
~Benimmregeln” vermittelt, wenn sich nicht die Schule in irgendeiner
Form dieser Thematik stellt? Wie koénnen Lehrerlnnen mit ihren
Schulerlnnen daruber diskutieren, wenn diese selbst keinen Facebook
Account besitzen und aus diesem Grund nicht die ,Sprache” dieser
Kommunikationskultur sprechen?

Ich mochte in der Folge vier Beispiele beschreiben, wie Kinder aktiv und
kreativ mit den Neuen Medien im Schulalltag umgehen und dabei diese
Schlusselkompetenz Nr. 4 erwerben, die der Europaische Rat bereits 2006
mit dem Begriff ,Computerkompetenz” umschrieben hat.

In der schulbucherganzenden Lernsoftware (,LILO") und dem e-learning
Tool (,Antolin”), zur Unterstitzung der individuellen Lesekompetenz
arbeiten die Kinder allerdings ,nur” als Konsumenten. Beide sind reine
Anwendungsprogramme, die fur die fur die Schulrechner, soweit
Internetzugang vorhanden, einen wertvollen Unterrichtsbehelf darstellen.

Zwei andere Beispiele, auf die ich genauer und ausfuhrlicher eingehen
mochte, machen die Kinder sowohl zu Konsumenten vorbereiteter
Anwendungen, als auch zu Produzenten eigener kreativer Ideen und
Inhalte, mit Hilfe der dazu geeigneten Software. Dazu stelle ich den
Klassenblog als ,kommunikative Drehscheibe” und und den Einsatz des
iPads als ,neues” digitales Medium zur Arbeit im Volkss
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1. Computerarbeit mit einem Ubungsprogramm:

"LILO-Lesewelt”

Zusatzlich zu unseren Schulblchern existiert eine breite Palette
verschiedener Ubungsprogramme, die die Lehrbiicher ergédnzen und in
den Freiarbeitsphasen von den Kindern individuell genutzt werden
kdnnen. Von der Lehrerin ausgewahlte Programme, wie ,LILO - Lesewelt”
kdnnen fur die Kinder seit der 1. Klasse eine Selbstverstandlichkeit sein.
Dabei hat jedes Kind seinen eigenen Account und kann, sobald es
.eingestiegen” ist, bei seinem aktuellen ,Level” weiterarbeiten
(www.lilolesewelt.info).

Fur die Lehrkraft lauft im Hintergrund einen Statistik, die dokumentiert,
wer-wann-wie viel und bei welchen Inhalten gearbeitet hat. Dadurch ist es
moglich, den Kindern in der Freiarbeitsphase den Computer
niederschwellig zum eigenstandigen Arbeiten anzubieten. Meine
Schulerlnnen arbeiten in  den Freiarbeitsphasen auf beiden
Klassencomputern wahlweise mit ,LILO - Lesewelt’, dem eigenen
Klassenblog und ,Antolin“, wobei alle drei angebotenen Medien von den
Kindern mit Spal? und Routine verwendet werden.
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2. Computerarbeit mit einem Online-Tool: "Antolin
- mit Lesen punkten®

Auf dieser sehr grofBen und kostenpflichtigen Plattform kdnnen Kinder
Punkte fur gelesene Bucher sammeln. Dafir mussen sie die angegebenen
Fragen zum Textverstandnis zu einem Buch ihrer Wahl beantworten (ca.
15 Fragen pro Buch). Fur jedes Buch und die richtig beantworteten
Fragen, gibt es Punkte zu erwerben. Fur falsch beantwortete Fragen gibt
es einen Punkteabzug (www.antolin.ch.). Dadurch, dass auch hier jedes
Kind einen eigenen Account hat, wird es fur mich als Lehrerin sehr
Ubersichtlich, wer was wann gelesen hat - und welche Literatur die Kinder
interessiert. Im Hintergrund lauft eine Statistik, die mir die bestehende
Lesekompetenz klar aufzeigt. Dies ist ein spannendes, fur die Kinder
absolut attraktives Tool, vor allem wenn zusatzlich als klasseninterne
Regel gilt, dass ab 1000 erreichten Punkten ein ,Hausubungsgutschein” zu
gewinnen ist.
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3. Der eigenen Klassenblog

als "kommunikative Drehscheibe" fur Schulerlnnen, Eltern und
Lehrerinnen ...

ZUMBA - Musik und ,Antolin“

14
a5

Ju ses| , Ferien -Getaggt mit Antolin, IKM,

ZUMBA
Liebe  fast 4b"!

Ich habe euch gestern ein Mail mit der ZUMBA-Musik
geschickt .. die Datei ist aber sehr groB und ich bekam sehr
viele ,Fehlermeldungen” zuruck @

Ich habe euch deswegen die Musik auf die Dropbox
hinaufgeladen. Von dort konnt ihr sie euch herunterladen.
Schaut in euren Mailaccount!!!!! -=> dort sollte eine
Dropboxeinladung sein!!!!

Das zweite Thema: ,Antolin™
Ich habe im Hintergrund nachgeschaut, wer von euch noch nie mit dem Antolin-
Programm gearbeitet hat. Alle, die noch keine Eintrage haben, denen habe ich

ihre Zugangsdaten nochmals per Mail geschickt @

glg und genieBt eure Ferien
eure Frau Lehrerin

PS: Die IKM-Testergebnisse (Mathematik, Grammatik und Lesen) schicke ich euch
noch im Laufe der nachsten Woche &
Ihr habt euch wacker gehalten - bin stolz auf euch!!! QOO

Permalink & Kommentare (2
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Im Zuge meines derzeitigen Masterstudiums (Master of Education in
Media) wurde ich mit den Blogsystem konfrontiert, mit dem ich zunachst
absolut nichts anzufangen wusste. ,Wozu brauche ich das?‘, war meine
erste spontane Reaktion, als Christian Berger (PH-Wien) das Blogsystem
mit wordpress uns Studenten naher zu bringen versuchte. Nach diesem
Samstag im Oktober 2009 reifte in mir die Frage, was wohl 7-jahrige
Kinder (2. Klasse Volksschule) mit einem Blog anfangen wurden.

Kénnen Schulerlnnen, dieser Altersklasse, via Computer miteinander
kommunizieren? Kénnen sie gleichermalien Sozialkompetenz, lese- und
rechtschriftliche Kompetenzen aufbauen bzw. dabei erwerben? Wie
gehen die Eltern damit um? Fragen Uber Fragen! Aber die Idee faszinierte
mich! Kann ich Kinder zu individuellen Meinungsaul3erungen und zu
spontanen Antworten auf gestellte Fragen bewegen? Sind kreativen
Beitrage aus ihrem Lebensumfeld im Alter von 7 Jahren schon mdoglich?
Voraussetzend muss hier gesagt werden, dass jede Familie aus meiner
Klasse zu Hause Uber Computer- und Internetanschluss verfugt. Das war
im Vorfeld, im Zuge eines Elternabends, abgeklart.

Als Einstieg wahlte ich fur mein ,Blog-Projekt” unseren Lehrausgang in
den Schénbrunner Tiergarten. Dabei durften die Kinder fotografieren und
Texte, die sie im Zuge der Ratselrally sammelten, in den folgenden Tagen
auf dem eigens daflr erstellten Blog veroffentlichen. Dazu habe ich den
Kindern am Klassencomputer die neu konfgigurierte Seite zur Verfugung
gestellt und mit ihnen gemeinsam ihre Lieblingsbilder von unserem
Lehrausgang gepostet. So war das Eis schnell gebrochen! Jeder wollte sein
Kommentar zum gemeinsam Erlebten den Mitschilern zuganglich
machen und die Kommentare der Klassenkollegen lesen und
beantworten.

Spielregeln fur die Eintrage der Kinder sind:

1.) Der Text darf kein ,Nonsense” sein.
2.) Der Text muss rechtschriftlich richtig sein.

In Folge dazu war der Gebrauch des Worterbuches auf einmal sehr
wichtig. Die Kinder kamen von dem: ,Ich MUSS etwas schreiben” zu dem
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Jch WILL etwas schreiben”, denn jeder wollte seinen Text auch
veroffentlicht sehen und ihn zu Hause den Eltern, Grol3eltern und
Freunden zeigen.

Hard facts:

Der neu errichtete Klassenblog wurde auf der kostenfreien
Internetplattform ,wordpress” konfiguriert und den Schulerinnen im Zuge
des Unterrichts erstmals am 16. Oktober 2009 vorgestellt. Der Kassenblog
beinhaltet Kategorien, in denen die laufenden Beitrage chronologisch
geordnet sind. Die einzelnen Kategorien sind in einer Seitenspalte oder
per Suchmaschine auszuwahlen, die Anzahl der Beitrage ist neben der
Bezeichnung der Kategorie zu sehen.Die Kinder kdnnen, ihre eigenen
Kommentare mit Texten erganzen, in der von ihnen ausgewahlten
Kategorie, und nach dem letzten vorliegenden Eintrag. Diese Beitrage
sind damit aber nicht automatisch im Blog frei geschalten.

Kommentare

Die neu erstellten Kommentare werden via Mail an mich Ubermittelt und
von mir bezuglich Rechtschreibung und inhaltlicher Relevanz Uberpruft
und korrigiert. Danach erfolgt die Freischaltung mittels einer Applikation
auf meinem Handy, PC oder iPad. Diese Methode gewahrleistet mir die
korrekte Rechtschreibung und den laufenden Uberblick Uber die
veroffentlichten Inhalte, sowie die von den Kindern gewunschte
schnellstmdgliche Freischaltung ihnrer Kommentare.

Themenwahl

Die Anzahl und Qualitdt der Kommentare der Blogeintrage lasst mich
erkennen, welches Thema von ansteigendem Interesse fur die
Schulerlnnen ist und welche Inhalte bereits ausreichend behandelt
wurden.  Dieses laufende  Feedback ermdglicht mir eine
Themenfuhrerschaft, das heildt, dass durch die Kommentare der
Schilerinnen eine Akzentuierung innerhalb der Kategorie stattfindet,
sowie die Schaffung neuer fur den Unterricht relevanter Themen. Die im
Klassenblog kommentierten Themen werden im Unterrichtsgeschehen
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aufgegriffen, genauso wird umgekehrt, ein Thema im Unterrichtsalltag zu
einer neuen Kategorie im Blog verarbeitet.

Feedbackschleife

Die Arbeitssituation im Schulalltag erfahrt durch die Kommentare der
Schulerinnen aullerhalb der Unterrichtszeit eine nochmalige intensive
Auseinandersetzung, die mir aufzeigt, inwieweit sich die Kinder inhaltlich
und emotionell mit den lehrplankonformen Unterrichtsthemen und der
vormittaglichen Schulerfahrung auseinandersetzen. Der Klassenblog ist
somit auch eine Feedbackschleife fur mich als Lehrerin, die hilft die
Kinder dort abzuholen, wo sie von ihrem sozialen und intellektuellen
Entwicklungsstand gerade stehen.

Im Laufe der Zeit setzte sich eine Dynamik in der Klasse in Gang, die
meine kuhnsten Erwartungen uUbertraf! Es begann mit den Tieren und
breitete sich sehr schnell auf alle moglichen Gebiete aus. Die Kinder
schrieben Uber Bucher, die sie gerne lasen, Ausflige, die sie mit ihren
Eltern machten, Referate, die sie gerne halten wurden, Dinge, die sie
gerne in die Schule mitbringen wirden, um sie den anderen Kindern zu
zeigen, Witze, die sie erzahlen wollen uvm. Der Blog Ubernahm auf einmal
die Funktion der Gesprache, die sich meist ,zwischen Tdr und Angel”
abspielen. Dinge, die im normalen Unterrichtsalltag verloren gehen, weil
dafur oft keine Zeit bleibt. Dabei sind genau diese Gesprache, diese
innovativen ldeen der Kinder so wichtig fur ihre kreativen Entwicklung.
Ideen, die meist nur auf ihre Umsetzung warten!

Im Laufe der Zeit habe ich mir angewohnt die Blogbeitrage, wie oben
schon erwahnt, tber mein Handy, egal wo ich bin - ob in einer Vorlesung
auf der PH, auf dem Weg zur Oper, nach einem Konzert oder vor dem
ZUMBA-Tanzen, freizuschalten. Das heif3t, dass die Kinder, Eltern und
Grol3eltern ihre Beitrage auch sehr schnell online sehen kénnen - kurze
organisatorische Fragen werden schnell und ohne groRem Aufheben
beantwortet.

Irgendwie war es auch ein Lernprozess fur die Eltern - auch sie lernten
mit dem Blogsystem, dem neuen Medium umzugehen und es regelmalRig
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zu lesen. Ich hatte noch nie eine Klasse, die dermal3en selten etwas
vergisst. Wo Eltern in das Schulleben so integriert sind und ,mitleben”,
dass einfach meist alles klappt und dartber hinaus immer jemand mit
Ideen oder tatkraftig” zur Stelle ist, wenn wir etwas fur die Schule
brauchen.

Zugriffsstatistik:

Unser Blog wurde seit der Er6ffnung am 16. Oktober 2009 bisher 34 225
mal gedffnet, dabei werden meine Zugriffe als Administratorin nicht
mitgezahlt. Die Kinder haben in dieser Zeit 1615 Kommentare zu 225
Beitragen gepostet. Die Zugriffe haben sich nach nun mehr knapp 2
Jahren stabil auf 38 bis 88 Stick pro Tag, je nach aktueller
Themenrelevanz, eingependelt.

Liebe Eltern, an der Stelle mochte ich Ihnen von Herzen danken! Das
erleichtert die Kommunikation und Organisation im Schulalltag
unglaublich. Neue Ideen, die funktionieren, machen einfach Spal3!

4. Das iPad in der Volksschule

Zunachst war es mein eigenes iPad, das ich eines Tages in die Schule
mitnahm, um ein weiteres Arbeitsgerat zur Internetrecherche im
projektorientierten Unterricht den Kindern zur Verfugung zu stellen.
Dabei fiel mir die Leichtigkeit und Schnelligkeit auf, mit denen die
Schulerlnnen von einer Seite zur nachsten im Fingergestus wechselten, im
Unterschied zur gleichzeitig stattfindenden Arbeit der Schulerinnnen am
Computer. Mein Interesse, wie die Kinder wohl mit einzelnen
Programmen auf dem iPad im Unterricht umgehen wirden, war geweckt.
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Apple vernetzt weltweit Lehrerinnen, die neue Anwendungen fur den
Unterrichtsgebrauch entwickeln und ausprobieren mittels dem ADE-
Programm (http://www.apple.com/education/apple-distinguished-
educator/). Insgesamt sind weltweit 1700 Lehrerlnnen aus allen
Schulstufen und Schularten vernetzt, aus Osterreich sind 9 Lehrerlnnen
vertreten.

Auf Grund meiner Bewerbung mit dem Erfahrungsbericht meines
Klassenblogs wurde ich im Februar 2011 aufgenommen und zur nachsten
ADE-Konferenz in London, Anfang Mai, eingeladen. Diese, regelmaRig
stattfindenden Konferenzen, dienen dem Austausch der neuersten
Erfahrungen und wissenschaftlichen Untersuchungsergebnissen, sowie
der Vorstellung neuer Apps (=Softwareprogramme fur das iPad) fur den
Unterricht. Die eigenstandigen Entwicklungen einzelner Lehrerinnen und
Schulen werden dadurch vernetzt und international verglichen.

Die Konferenz vertiefte mein Interesse an der Idee, das iPad in allen
Unterrichtsgegenstanden einzusetzen und sie in meinen Unterricht zu
implementieren. Ich las viele Rezessionen und Projektberichte, vor allem
aus dem anglikanischen Raum, wo dieses Device so selbstverstandlich
zum Unterrichtsalltag der Schulerinnen gehort, wie bei uns das Heft und
der Bleistift.

Meine Fragen waren: Inwieweit kdnnen Kinder auf den Tablets ihren
kreativen Ideen freien Lauf lassen? Unterstltzt sie die Arbeit mit den
iPads in ihrer Kreativitat? Wie lange brauchen Kinder in dieser Altersklasse
um die Handhabung mit dem iPad als Arbeitsgerat umzugehen? Wird es
als Arbeitsgerat oder eher als ,nettes Spielzeug” von Kindern und Eltern
angesehen und angenommen? Werden die Kinder in dieser kurzen Zeit,
wo wir die Gerate von Apple zur Verfigung gestellt bekommen, wirklich
darauf arbeiten kdnnen? - also wieder einmal Fragen Uber Fragen.

Ein wichtiger Faktor fur mich ist und war immer die Kinder im Unterricht
in ihrer Kreativitat zu unterstitzen. Kreativitat, ein Parameter, welcher
eigentlich nicht wirklich erfassbar ist (vgl. Funke, 2008), aber trotzdem
unubersehbar da ist. Aber darauf gehe ich in Folge noch genauer ein.
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Ich bekam von Apple das Angebot, 5 Tablets fur 4 Wochen (Mitte Mai bis
Mitte Juni 2011) zur Verfugung gestellt zu bekommen - ein spannendes
Projekt!

Naturlich waren die Kinder, da die iPads neu waren, aufgeregt und
konnten es kaum erwarten mit den Geraten zu arbeiten und Apps, die sie
noch nicht kannten, auszuprobieren.

Die Handhabung;:

Durch die selbsterklarende Oberflache stellten die verschiedenen
Programme Uberhaupt kein Problem fur die Kinder dar. Sie konnten sich
in sehr kurzer Zeit (max. 10 min) in den einzelnen Programmen ohne
Schwierigkeiten bewegen. Auch die Handhabung der Oberflache mit den
Fingern kommt den Kindern und ihrem Bedurfnis der haptisch
kinesthatischen Wahrnehmung und Ausdrucksweise, etwas mit den
Fingern beruhren zu wollen, sehr entgegen.

Eine meiner Erkenntnisse in dieser Zeit war, dass wir kaum Papier
(Kopien, Buntpapier etc.) in diesen 4 Wochen brauchten. Eine Erfahrung,
die mich mehr als Uberraschte, obwohl ich Berichte dazu gehoért und
gelesen habe, aber da wurde mir erst bewusst, wie viel wir Lehrerlnnen
im normalen Unterrichtsalltag eigentlich verwenden!

Die Vorbereitung:

Das wenige Kopieren heildt aber nicht, dass sich die
Unterrichtsvorbereitung als weniger arbeitsaufwandig erwies. Die
Vorbereitung sieht nur einfach anders aus zB. wandelte ich die
Arbeitsblatter, die ich fur den Unterricht zu Hause erstellte in interaktive
.e-Pubs” um. Das sind ,Bucher”, bei denen ich Videoszenen und
Arbeitsauftrage fur die Kinder beschrieben habe, die fur die Kinder im
eigenstandigen Unterricht in einem eigenen ,Bucherregal” auf dem iPad
zur Verfugung standen. Eben all das, was ich sonst immer ausdrucke,
kopiere und foliere, im herkdmmlichen Sinne allerdings ohne der
Moglichkeit einer Videonutzung.
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Weiters musste ich auf die iPads die einzelnen Programme Uber ,iTunes”
laden, was sich aber als sehr ,lehrerfreundlich” erwies, da ich die
Programme nur auf einem iPad zusammenstellte und das gesamte Paket
auf jedes weitere Gerat einfach Ubertragen konnte. Dh. auch, wenn die
Kinder etwas versehentlich 16schten oder verschoben, was eigentlich in
der ganzen Zeit nur ein einziges Mal passierte, stellte kein Problem dar,
denn es kostete mich nur einen Mausklick alles wieder herzustellen. Die
Bestimmungslizenz ~ der  einzelnen  Software ist zZ.  sehr
konsumentenfreundlich angelegt. Der Kauf eines Apps (=einer Software)
beinhaltet, dass man es auf 5 Standgeraten, sowie beliebig vielen iPads
installieren darf.

Meine nachste Frage lautetet: Welche Apps verwenden?

In London hatte ich sehr viele Vortrage, Unterrichtsmodelle uvm. gehort.
Lehrerinnen aus aller Welt erzahlten und berichteten unermudlich Uber
die Vor- und Nachteile der einzelnen Programme und die Verwendung
der Tablets in den einzelnen Unterrichtsgegenstanden. Daraus traf ich
nun, nach eigener Erprobung der vorgestellten Apps, eine mir geeignet
erscheinende Auswahl fur meine Klasse.

Ich entschied mich dafir den Kindern im Deutsch - und
Mathematikbereich eher Ubungsprogramme anzubieten, da es sonst fir
die kurze Zeit, die wir die iPads in der Klasse haben, zu viel werden wirde.
Das heil3t, hier war ich eindeutig im Bereich des ,Game Based Learnings"”
angesiedelt, bei dem der spielerische Erwerb des Wissens im Vordergrund
steht.

Jedes einzelne App war so ausgewahlt, dass es individuelles Arbeiten
zulie3 zB. welche Wérter gelubt werden wurde, mussten die Kinder aus
ihren personlichen Fehlern aus aktuellen Schul- und Hausubungen selber
zusammensuchen und in das Programm eingeben, aber die Art und
Weise, wie die Worter getibt werden wurden, war klar vorgegeben.

Auf einen Punkt hatte ich mich besonders gefreut, namlich den des
Geschichtenschreibens. Comics haben mich selber schon immer
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fasziniert und genau hierzu gibt es wirklich, in der Handhabung, sehr
einfache und brauchbare Programme fur das iPad.

Deutsch:

"Skill Builder Spelling", ein Programm bei dem die Kinder ihre aktuellen
Lernworter eingeben mussen. Wir haben es hier gruppenweise
gearbeitet, dh. die Kinder mussten sich in der Gruppe auf 10 - 15
wichtigsten und am haufigsten falsch geschriebenen Wérter einigen und
haben diese dann in das Programm eingegeben. Das Uben erfolgte
entweder individuell alleine oder in der Gruppe, in dem das iPad von
einem Kind zum nachsten gereicht wurde. Gemessen wurden die Zeit und
die richtig geschrieben Worte.

Das Programm "Letter Shaker" ist eigentlich fur Kinder mit "special needs",
aber auch Legastheniker gedacht. Per Drag and Drop sollen hier
Buchstaben an die richtige Stelle im Wort gesetzt werden. Besonders
schwierig sind die "Buchstabendreher”, die gerade fur legasthene Kinder
nicht wirklich einfach zu erkennen sind.

"Penultimate” habe ich fur die Kinder ausgesucht, die in der 3. Klasse
immer noch Schwierigkeiten mit der GrolBmotorik und den einzelnen
Buchstabenformen haben. Bei diesem Programm mussten sie die
Buchstabenform oder die groRmotorische Schleifen Uber den gesamten
Bildschirm des Tablets mit funf verschiedenen Farben nachziehen, bevor
sie mit ihrer taglichen Schreibubung im Heft beginnen.

"ComiclLife" ist ein sehr einfaches und brauchbares Programm fur das
iPad, um hier kleine ,Kurzgeschichten” zu verfassen und mit Bildern
auszustatten. Auch hier habe ich, ahnlich wie beim Blog, den Einstieg
Uber die Tiere gewahlt. Ein Madchen hielt zu dieser Zeit ein Referat Uber
ihre Meerschweinchen und stellte Bilder zur Verfugung, die ich den
Kindern auf das iPad spielte. Hier konnten die Kinder, alleine oder
gemeinsam, ihre Kreativitat ausleben. Oft nahmen die Kinder in diesen 4
Wochen die iPads mit nach Hause, weil sie noch so viele Ideen fur die
Meerschweinchen hatten, was diese ,noch so alles erleben konnten®.

Mathematik:
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Im Mathematikbereich setzte ich das iPad mit einem motivierenden
.Belohnungs” - Programm "Grade3 Math" ein, das auf den gerade zu
erarbeiteten Unterrichtsstoff (Arbeiten mit verschiedenen Grol3en)
abgestimmt war und auch spielerisch das logische und rdumliche Denken
férdern sollte. Aber auch der ganz normale "Taschenrechner" auf dem
iPad fand grofRen Anklang bei den Schulerlnnen. Wer als erster in seinem
Mathematikbuch fertig war, durfte die Rechnungen aus dem
Mathematikbuch selber kontrollieren. So hatte ich Zeit einzelnen Kindern
zu helfen, die Schwierigkeiten beim Losen einzelner Aufgaben hatten.

FUr den Bereich der Sachunterrichtes, der Musikerziehung und der
Bildnerischen Erziehung wahlte ich Programme, bei denen die Kinder ihre
Kreativitat und innovative Ideen nach Herzenslust ausleben durften.

Sachunterricht:

Bei jedem Lehrausgang sind die Kinder meiner Klasse mit Fotoapparat
oder Fotohandy, die sie von zu Hause mitnehmen durfen, ausgestattet.
Zu diesem Zeitpunkt war der traditionelle Lehrausgang der 3. Klasse in
den Stephansdom angesagt. Die besten Bilder wurden von mir wieder auf
die iPads gespielt und der Arbeitsauftrag der Kinder lautete: ,Was hast du
dir von dem Lehrausgang gemerkt?” - ,Verwende das Fotoprogramm
"photogene” und gestalte mit Sprechblasen und Banner ein Plakat.

Was mich an diesem App faszinierte war, dass die Erklarung des
Programms und die AusfUhrung des Arbeitsauftrages nur 35 min.
gedauert hat! - und es waren in der ganzen Klasse keine Papierschnitzel
malerisch verteilt, ich musste keine Bilder ausdrucken und keine Kinder
von Unmengen an Klebstoff befreien! Die Kinder arbeiteten in Gruppen,
hatten Spal3 und sofort einen Erfolg, der naturlich auf unserem Blog
veroffentlicht wurde.

Zu diesem Zeitpunkt war mir klar, dass ich mit dem Blog zur
Dokumentation des iPad-Projektes nicht auskommen wirde und ich
beschloss eine Homepage dazu zu erstellen, wo ich jedes einzelne Tool
beschreibe und die Arbeiten der Kinder veroffentliche.
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(http://web.me.com/zuliani5/Das_IPad_in_der_Schule/home.html)

Bildnerische Erziehung:

.Schattenspiel”, hiel3 unser Thema im Zeichenunterricht. Die Kinder
Uberlegten sich eine Bewegung, die zu ihnen passte. Mit dieser Position
fotografierten sie sich gegenseitig und ihr bestes Foto wurde dann mit
Hilfe des Cardreaders auf das iPad gespielt. Mit Hilfe des Programms
"brushes" entstand dann ihr ,Schattenbild” mit einem passenden
Hintergrund auf dem iPad.

Dieses Arbeit wurde in einem Artikel des Kuriers und der Futurezone auch
beschrieben und verdffentlicht. (http://futurezone.at/digitallife/3571-
lernerfolg-mit-ipads-ist-hoeher.php)

Musikerziehung:

Ich hatte auf dem iPad das Programm "GarageBand" gespielt und
eigentlich war ich mir zu diesem Zeitpunkt noch nicht wirklich sicher, ob
ich das mit den Kindern wirklich verwenden sollte. Ich hatte zwar in
London einiges dazu gehort, aber ich war mir nicht ganz sicher, ob sich
das auch zeitlich ausgehen wurde, bevor wir die iPads wieder
zuruckgeben mussten. Die Kinder nahmen mir die Entscheidung ab. Sie
fragten mich in der Pause: ,Frau Lehrerin, dirfen wir etwas
ausprobieren?’ Nach der 15 min. Pause hatten sie ein kleines ,Orchester”
mit den iPads und den echten Gitarren zusammengestellt. Es war
erstaunlich!

(Anzuhdren auf der Homepage unter ,ME" - http://web.me.com/zuliani5/
Das_IPad_in_der_Schule/ME.html)

Was ist Kreativitat? - und wie lasst sich diese computerunterstutzt
férdern?

.The achievment of something remarkable and new, something which
transforms and challenges a field of endeavor in a significant way ... the
kinds of things that people do that change the world.” (Feldman,
Cziksentmihalyi & Gardner, 1994)
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Kreativitat wird auch als ,Emotionale Intelligenz” beschrieben, wie sie
Daniel Golman, Paul Kaufman und Michael Ray in ihrem Buch
beschreiben und kann nur von innen entstehen (vgl. Goleman, Kaufman,
Ray: 1997). Das heif3t, dass sie in jedem Menschen, egal ob Kind oder
Erwachsener, sie schlummert in jedem von uns. Die Frage ist nur: Geben
wir ihr Platz zur Entfaltung? - und um dies auf unser Schulsystem
umzusetzen - Konnen wir Lehrerinnen dies in der Schule zulassen,
férdern und dabei den Lehrplan nicht aul3er Acht lassen?

Ich denke, wir kdnnen. Es wird uns nicht immer und Uberall gelingen, aber
wir kdnnen es weitgehend versuchen.

LZur Kreativitat gehort, dass wir Freude an unserer Beschaftigung haben.
Wenn Kinder eine kreative Tatigkeit erlernen, kommt es nicht nur darauf
an, dass sie es richtig machen. Genauso wichtig - wenn nicht wichtiger -
ist es, dass ihnen die Freude an der Tatigkeit erhalten bleibt. Was zahlt ist
Vergnugen, nicht Vollkommenheit.” (Goleman, Kaufman, Ray: Kreativitat
entdecken, 1997)

Kinder in ihrer eigenen Entfaltung mit ihren eigenen Ideen zu férdern und
zu unterstutzen sollte eine wesentlicher Beitrag der Institution Schule
sein. Die vom Europaischen Rat geforderte 4. Schlusselkompetenz der
Computernutzung kann hierbei sehr hilfreich sein. Kinder kénnen auf
ihnrem Lebensweg, von der ,reinen” Konsumation zu einer
Medienkompetenz wachsen, und dabei kreativ und schopferisch in ihrer
digitalen Produktion begleitet und unterstttzt werden.

Funke schreibt, dass die Uberlegungen nochmals die Notwendigkeit zu
einer Perspektive verdeutlicht, in der kreatives Denken als
Interaktionsprozess zwischen einer kreativen Personlichkeit und einer
kreativitatsforderlichen Umwelt konzipiert wird. (vgl. Funke, 2008)

Im anglikanischen Raum wird dieser Weg vom ,reinen” Konsumenten
zum Produzenten von Medien, von der Computerkompetenz zur
Medienkompetenz im projektorientierten Unterricht als ,,Challenge Based
Learning” beschrieben. Diese Entwicklung wird in zahlreichen
Schulprojekten auf diversen online Plattformen wie Twitter, die
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Communitiy der ADEs, Plattformen der New Media Consortium uvm.
beschrieben.

Das New Media Consortium, ein Zusammenschluss von vor allem
amerikanischen Universitaten, die im Bereich der Neuen Medien Projekte
entwickeln und forschen (http://www.nmc.org/members), hat 2009 eine
Sozialstudie herausgegeben. Dabei wurden 321 Schulerlnnen und deren
Lehrerinnen  auf  verschiedensten  amerikanischen  Highschools
hinsichtlich ihrer emotionalen Beteiligung am Unterrichtsgeschehen
befragt.

Das Ergebnis war, dass ,Challenge Based Learning”, also die Verknutpfung
der Lehrinhalte mit den Lebensthemen der Schiler und die daraus
hervorgehender Entwicklung kreativer und eigener L&sungsansatze
signifikant sinnstiftender und nachhaltig wirksamer als herkdmmliche
Unterrichtsformen ist. Eine der Kernkompetenzen, die bei dieser
Unterrichtsmethode gelehrt werden, ist die Entwicklung eigener kreativer
Losungsansatze und der Verwendung aller digitaler Medien zur
Kommunikation und Prasentation. Das heil3t hier wird Medienkompetenz
erwartet. (http://www.nmc.org/pdf/Challenge-Based-Learning.pdf)

Hier schlie8t sich der Kreis. Die Schulerinnen erwerben in der Schule
Kompetenzen im Umgang mit digitalen Medien. Sie setzen diese
Kompetenz in der Entwicklung eigener kreativer Anwendungen um und
haben dabei auch die Fahigkeit zum lebenslangen Lernen erworben, die
sie mit den laufenden Veranderungen in der Welt offen und kreativ
umgehen |asst.
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Zitierte Apps:

+ Skill Builder Spelling, © 2010 Ben Kaiser

* LetterShaker, © 2010 iLearnKids

+ Penultimate, © 2010-2011 Cocoa Box Desighn LLC

+ Comiclife, © 2011 plasq LLC

+ Grade3 Math, Lernerfolg Grundschule, © 2009 Tivola
+ Taschenrechner, © 2010 Bub Software Distribution

+ photogene, © 2010 Mobile-Pond

+ brushes, © 2010 Steve Sprang

+ GarageBand, © 2011 Apple Inc
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