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Die Materialien diirfen von Lehrpersonen und Fachpersonen zur eigenen Information und personli-
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Im Zentrum von MIA21 steht die Zusammenarbeit und das gemeinsame Weiterentwickeln. Aus die-
sem Grund freuen wir uns Uber kritische Riickmeldungen und Hinweise auf Rechtschreibfehler ge-
nauso wie Uber freundliches Lob. Am besten funktioniert das (iber unser Riickmeldeformular:

https://tinyurl.com/mia21-rueckmeldung
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Modulziele

Modulziele

Nach der Bearbeitung des Moduls «Wischen, tippen, klicken»

e kennen Sie das diesem Modul zu Grunde liegende Kompetenzprofil sowie den Bezug zum Lehrplan
21.

e kennen Sie die digitale Infrastruktur an lhrem Schulort und kénnen mit den vorhandenen Geréaten
und Programmen Zeichnungen, Fotos, Texte und Audiodateien erstellen, speichern und ggf. aus-
drucken.

e konnen Sie den Einsatz digitaler und analoger Geréte (Blicher, Spiele, Zeichnungs- und Bastelmate-
rialien etc.) verbinden und daraus stufengerechte, zu den Lehrmitteln passende Lernangebote fir
Ihren Unterricht entwickeln.

e konnen Sie digitale und analoge Quellen fiir weitere Unterrichtsideen nutzen.
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Vorgehen

Vorgehen
Lernphase Inhalte Nachweise

Lernphase A: Einfiihrung Kompetenzprofil Zeitplan
Erste inhaltliche Ubung Standortbestimmung

Notizen zur Ubung

Lernphase B: Vertiefung Fachwissenschaftlicher und
fachdidaktischer Hintergrund

Sichtung weiterfiihrender
Links und Literatur

Lernphase C: Umsetzung MIA21-Aufgabe bearbeiten/ Aufgabeneinreichung:

Unterrichtsplanung MIA21-Unterrichtsszenario
Lernphase D: Abschluss und Refle- | Abschliessende Reflexion Ergdnzung der Selbst-ein-
xion schatzung

Hinweise zum Vorgehen:

Im Dokument Zeitplan.docx finden Sie eine Vorlage mit den einzelnen Arbeitsschritten. Darin kénnen Sie
in lhrer Lerngruppe die einzelnen Arbeitsschritte zeitlich planen und mit dem Mentor/der Mentorin ab-
sprechen.

Halten Sie alle weiterfihrenden Notizen wie Selbsteinschatzung, Notizen oder Reflexion gemass Abspra-
che mit Ihrer Mentorin/lhrem Mentor schriftlich fest. Tipp: Sie kbnnen dafir auch mit der App «Book
Creator» ein E-Book erstellen.

Im Verlauf des Moduls finden Sie viele niitzliche Links. Diese sind in einem Symbaloo-Webmix gesammelt
und einfach aufrufbar: https://www.symbaloo.com/mix/mia21-a-z1.
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Lernphase A: Einflihrung

Lernphase A: EinfUuhrung

1 Darum geht's

o Was strebt der Modullehrplan Medien und Informatik im Bereich der Anwendungskompetenzen
fir den Zyklus 1 an?

o Wie sieht Ihr personlicher Lernstand in Bezug auf diese Kompetenzen aus?
Sie nutzen erste Aufgaben, um sich mit dem Thema und digitalen Geraten vertraut zu machen.

e Sie haben die Lerngruppe fir einen Erfahrungsaustausch genutzt und sich darin auf die Form der
Zusammenarbeit im MIA21-Modul geeinigt sowie einen Zeitplan festgelegt.

2 Einleitungins Thema

Wischen, tippen, klicken

AYAYA

N/ Buchstaben,
Lernergebnisse Worter, Stze,
festhalten Texte schreiben

un Tone und
gestalten Gerdusche
aufnehmen,
verandern,
kombinieren

Fotos und
Bilder
erstellen, ansehen

earbeiten
prasentieren

Kontakt mit

Menschen an
andern Orten
aufnehmen

Informationen
aus aller Welt
und iiber alles
sammeln

Videos
erstellen,
ansehen,

bearbeiten,
prasentieren

NavaY

Abbildung 1 Kaleidoskop kreativer Mediennutzung, in Anlehnung an «Explorationsméglichkeiten im Bereich Computer und Inter-
net» (Knauf, 2012).

Lernangebote
nutzen

«Anwendungskompetenzen» bezeichnen die Fertigkeiten im Umgang mit digitalen Geraten, also den
Umgang mit Geraten, Technologien und Anwendungen. Die meisten 4- bis 8-jahrigen Kinder bringen von

©MIA21, Wischen, tippen, klicken - Version 09/2020 6



Lernphase A: Einfihrung

zu Hause bereits viele Erfahrungen mit Smartphones und/oder Tablets, evtl. auch mit Festplatzgeriten
oder Laptops und weiteren digitalen Gerdten (mp3-Player, digitale Kamera, Spielkonsolen) mit.
Handy/Tablet, Computer/Laptop, Internetzugang gehoren heute zur Standardausristung der meisten
Haushalte (Genner, et al., 2017). Wenn jingere Kinder diese Medien nutzen, so tun sie das meistens in
einer konsumierenden Rolle: Musik héren, Filme schauen, gamen.

Im Modullehrplan «Medien und Informatik» sind die Anwendungskompetenzen in die Bereiche «Hand-
habung», «Recherche» und «Lernunterstiitzung», «Produktion und Prasentation» unterteilt. Dabei geht
es darum, die Kinder zu befdhigen, digitale Medien nicht nur passiv zu nutzen, sondern sie mit Hilfe der
breiten Moglichkeiten, welche diese Gerate bieten, zu aktiven Gestalterinnen und Gestaltern werden zu
lassen. Computer, Tablets und Handys sind zwar spannende Spielzeuge — sie sind aber noch viel mehr
und 6ffnen Tliren zum Entdecken der Welt.

R >

Abbildung 2 Mit dem Tablet dokumentierend unterwegs im Kindergarten

3 Kompetenzen der Schulerinnen und Schuler gemass Lehrplan 21

Der Erwerb von Anwendungskompetenzen geschieht nicht in Computerkursen, in denen alle Kinder vor
einem Gerét sitzen und Schritt fir Schritt den Anleitungen folgen. Die Kinder erwerben sich die Fertigkei-
ten im Umgang mit den digitalen Geraten durch den konkreten Einsatz im Unterricht, passend zum aktu-
ellen Thema innerhalb des Kindergartenjahres oder eines bestimmten Fachs (siehe «Handhabung»).

Der Lehrplan 21 legt den Erwerb der Anwendungskompetenzen deshalb grosstenteils in die einzelnen
Facher, z.B. in die Facher Deutsch, Gestalten, NMG.

Diejenigen Anwendungskompetenzen, die nicht integriert in Fachbereichen erworben werden kénnen,
sind Teil des Modullehrplans «Medien und Informatik». Allerdings steht dafiir gerade im Zyklus 1 kein
eigenstandiges Zeitgefass in der Stundentafel zur Verfligung.
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Lernphase A: Einfihrung

Handhabung

Zyklus | Kompetenz Ort der Einarbeitung

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

1 konnen Gerate ein- und ausschalten, M1.2.3.2
Programme starten und beenden, MI23b
einfache Funktionen nutzen, sich mit
dem eigenen Login anmelden.

1 konnen Dokumente selbststdndig MI.2.3.c
ablegen und wieder finden.

1-2 konnen mit grundlegenden Elementen | D.4A.1e
der Bedienoberflache umgehen MI1.2.3.d
|Fenster, Meniis, mehrere gebffnete
Programmel.

1-2 konnen mit der Tastatur Texte Di4Ale
schreiben.

3 konnen ausreichend automatisiert mit | D.4AN

der Tastatur schreiben.

3 konnen Dokumente so ablegen, dass ML2.1.h
auch andere sie wiederfinden.

Abbildung 3 Kompetenzbeschreibung LP21 MIA-Anwendungskompetenzen «Handhabung»

Recherche und Lernunterstiitzung

Zyklus | Kompetenz Ort der Einarbeitung
Die Schillerinnen und Schiler ...

1-3 kdnnen mit Hilfe von vorgegebenen DaB1g
Medien lernen und Informationenzu | D4C.1b
einem bestimmten Thema beschaffen | 66.4.2b
[2.B. Buch, Zeitschrift, Lernspiel, ML12c
Spielgeschichte, Webseite). MG 42b

2-3 konnen Medien und Daten auswihlen, |D2B.1f NMG.4.4.1F
auswerten und als Informationsquelle | D4.C1e NMB.53g
fiir ihr Lernen nutzen [z.B. Lexikon, FSIF5R2b  WMGT3e
Suchmaschire, Schulfernsehen, FSZEEB2b  NMGBSH
Wetterkarte, gengrafische Daten, BG43L NMGBS
technische Anleitungen). ML12e TIG.3BLb

NMB.25.d TTG.3.B4.c
WAH1.1b

2-3 kdnnen Sachtexte im Rahmen einer D2B1g
Recherche beschaffen [z.B. im Internet,
in der Bibliothek] und die darin
enthaltenen Informationen mithilfe von
Leitfragen fiir weitere Arbeiten nutzen
[z.B. Referat].

3 kénnen Medien fiir den eigenen FSIF4B1d  GG&.2b
Lernprozess selbststandig auswihlen FSIF5.B.2d  GG.4.2.d
und einsetzen [z.B. Sachbuch, FSZE4.B1d MAIBIg
Zeitschrift, RSS-Feed, soziale FSZESEB2d MA2B.AI
Netzwerke, E-Boak, fachbezogene GG.4.1.a M2 2B.1]
Software] G642 MU.4.B.1.2E

GG.43.b MNT13.c
GG.5.3d

Abbildung 4 Kompetenzbeschreibung LP21 MIA-Anwendungskompetenzen «Recherche & Lernunterstiitzung».

Produktion und Prasentation
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Lernphase A: Einfihrung

Zyklus | Kompetenz Ort der Einarbeitung
Die Schiilerinnen und Schiiler ...

1-2 kénnen Medien zum gegenseitigen MI.1.3.b
Austausch sowie zum Erstellen und MI.1.3.c
Présentieren ihrer Arbeiten einsetzen MI.1.4.a
[z.B. Brief, E-Mail, Klassenzeitung, TT1G.1.B.2.a
Klassenblog, gestalten von Text-, Bild-,

Video- und Tondokumenten].

2-3 kannen die Grundfunktionen von D4D.1c
Geraten und Programmen zur D.4.0.1.d
Erstellung, Bearbeitung und Gestaltung | MA.1.B.3.e
von Texten, Tabellen, Prasentationen, MA.1.B.3.f
Diagrammen, Bildern, Ténen, Videos MA3.C.1.g
und Algorithmen anwenden. NMG.4.4.1e

2-3 kdnnen aktuelle Medien nutzen um sich | BG.2.C.1.3d
auszutauschen, und um ihre Gedanken |[D4.B.1h
und ihr Wissen var Publikum zu MIL1.3.f
prasentieren oder einer Offentlichkeit MI1.4.c
verfiigbar zu machen.

3 kannen Gerate und Programme zur BG.2.C14d  GG.4.1a
Erstellung, Bearbeitung und Gestaltung |BG.2.C.1.6e  MA1B3h
von Texten, Tabellen, Présentationen, D.4.B.1h MA.2A3h
Diagrammen, Bildern, Ténen, Videos D4E1g MA3.AZ.
und Algorithmen einsetzen. FSIF4B.lc  MA3B.Lh

FS2E4.B.1.c ML2.2f
MU4B1.2d  MU.LB.1.2e

3 kdnnen Medien und D4.Elg
Programmfunktionen zur inhaltlichen  [D4.F1e
und formellen Uberarbeitung von DA4F1f
Texten nutzen (z.B. Wérterbuch, D4Flg
Korrektur- und FS1F5.E.2.c
Uberarbeitungsfunktionen, Internet). FS2E5.E.2.c

3 kdnnen in Programmen Vorlagen D3.B.1i
anwenden (z.B. Textverarbeitung, D.4.D.1f
Prisentationen, Tabellenkalkulation). MA1B3g

3 kénnen aktuelle Medien ziel- und D3B.1lh
zielgruppengerecht nutzen um ihre D3B.1i
Gedanken und ihr Wissen vor Publikum | MI.1.3.f
zu prasentieren oder einer MUSA1F
Gffentlichkeit verfiigbar zu machen MUSA1g
(z.B. Préasentationen, Foto-, Video-, NT.13.c
Audiobeitrag, Blog und Wiki). NT33.a

3 konnen Plattformen gestalten und D.4.B.1.h
anpassen und diese interaktiv fiir ML1.4f
gemeinsames Arbeiten,

Meinungsaustausch, Kommunikation
sowie zum Publizieren einsetzen (z.B.
Datenablage und -austausch, Blog,
Cloudcomputing).

Abbildung 5 Kompetenzbeschreibung LP21 MIA-Anwendungskompetenzen «Produktion & Prdsentation».
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Lernphase A: Einfihrung

4 Standortbestimmung

Schatzen Sie Ihren Lernstand aufgrund der Kompetenzen des Lehrplans 21 ein und tauschen Sie sich

in lhrer Lerngruppe aus.

Wie sicher flihlen Sie sich in der Handhabung lhrer privaten digitalen Gerate und derjenigen im
Schulhaus?

Wie sieht Ihr Ablagesystem aus? Wo speichern Sie Ihre Dateien? Legen Sie Sicherheitskopien
an?

In welchen Situationen nutzen Sie das Internet zur Informationsbeschaffung? Wie gehen Sie
vor? Wo stossen Sie an Grenzen?

Welche Inhalte prasentieren Sie mit digitalen Geraten? Welche Programme und Gerate nutzen
Sie dazu?

In welcher Form nutzen Sie digitale Gerate mit Ihren Schilerinnen und Schiilern?

Dokumentieren Sie gemass Absprache mit lhrer Mentorin/lhrem Mentor lhre Selbsteinschatzung

und formulieren Sie lhr Ziel fir die Auseinandersetzung mit dem vorliegenden Modul.

5 Unterrichtsbezogene Annaherung ans Thema

Folgend finden Sie einige Aktivitaten, wie man digitale Gerate im Zyklus 1 einsetzen kann. Probieren Sie

einige Aufgaben aus und dokumentieren Sie lhre Erfahrungen.

Die Links zu den erwdahnten Webseiten und Unterrichtsmaterialien finden Sie im «Symbaloo-Webmix»:

https://www.symbaloo.com/mix/mia21-a-z1. Am besten halten Sie diese Linksammlung fiir die Bearbei-

tung des Moduls offen.

Fir den Zyklus 1 eignen sich Tablets besonders gut. Sie sind schnell einsatzbereit, handlich,
bieten viele und neue Moglichkeiten und die Bedienung der meisten Apps ist recht einfach
und intuitiv. Die erste Aufgabenstellung zeigt lhnen, wie Tablets als Werkzeug gestalterisch
eingesetzt werden kénnen: Sie machen sich auf die Jagd nach lustigen Gesichtern und erstellen
damit ein E-Book. Der Auftrag ist hier detailliert beschrieben.

Wie konnten weitere Aufgaben fiir Kindergarten und Unterstufe aussehen? Bei Symbaloo fin-
den Sie Vorschlage zu Unterrichtsideen aus der Sammlung von «miadu.ch»: «Formendetek-
tive», «Ausgemalt», «Sprechendes Wimmelbuch», «Zeichnungsdiktat».

Auf der Seite medien+bildung.com finden Sie ausgearbeitete Unterrichtsideen zum Einsatz
von Medien im Zyklus 1.

©MIA21, Wischen, tippen, klicken - Version 09/2020
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Lernphase A: Einfihrung

e Bestimmt finden Sie in der Sammlung von Unterrichtsmaterialien fiir Lehrpersonen in Ihrem
Schulhaus die Hefte des St. Galler Lehrmittelverlages inform@. Stobern Sie durch die Ausga-
ben fir Kindergarten und Unterstufe und lassen Sie sich von den Ideen anregen.
Sie sind nicht vorhanden? Unter www.lehrmittelverlag.ch konnen Sie diese bestellen.

©MIA21, Wischen, tippen, klicken - Version 09/2020
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Lernphase B: Vertiefung

Lernphase B: Vertiefung

1 Darum geht'’s

e Sie sind vertraut mit den theoretischen Grundlagen der Férderung von Anwendungskompetenz
der Kinder im Zyklus 1.

o Sie kennen didaktische Grundlagen zum Einsatz digitaler Gerate als Werkzeug.

e Sie verfiigen Uber eine Sammlung von weiterfiihrenden Informationen, Materialien und Links
zum Thema.

2 Fachwissenschaftlicher Hintergrund

2.1 Digitale Gerate im Kindergarten und in der Unterstufe?

Ich habe einige Gesetzmassigkeiten entdeckt, die unsere Reaktionen zu technischen Entwicklungen be-
schreiben:

1. Alles, was es von deiner Geburt an gab, bis du 15 warst, ist normal und gewéhnlich, gehort zu dei-
nem Alltag und dazu, wie die Welt funktioniert.

2. Alles, das erfunden wurde, als du zwischen 15 und 35 warst, ist neu, aufregend und revolutionar
und vielleicht kannst du damit eine berufliche Karriere machen.

3. Alles, das erfunden wurde, nachdem du 35 warst, ist gegen den normalen Lauf der Welt»
(vgl. Adams, 1999, (ibersetzt von Monika Schraner-Kuttel).

Der Einsatz digitaler Gerate im Kindergarten und in der Unterstufe polarisiert. Wahrend viele Lehrperso-
nen sich mit Begeisterung auf das Experimentieren mit Tablets und Computern einlassen und sich davon
eine wirkungsvolle Unterstitzung der Lernprozesse versprechen, finden sich in Schulhdusern auch immer
wieder ablehnende Haltungen vor, die Computer, Tablets und Smartphones am liebsten komplett aus
dem schulischen Alltag verbannen wiirden. Dabei wird oftmals ein idealisiertes Bild der bisherigen Schule
einem Schreckensszenario einer vollstandig digitalisierten Lebenswelt gegeniibergestellt. Dobeli-Honeg-
ger fasst die haufigsten Kritikpunkte zusammen:

e Kinder bendtigen Primarerfahrungen, computervermittelte virtuelle Erfahrungen kdnnen diese
nicht ersetzen, sondern verwirren die Kinder nur und lenken sie ab.

e Kinder bendtigen Bewegung, und Computernutzung flhrt zu phlegmatischem Herumsitzen und da-
mit zu Haltungsschidden und Ubergewicht.

e Kinder benétigen eine geschiitzte Kindheit, die sie vor gewalthaltigen und pornografischen Einflis-
sen der rohen Erwachsenenwelt abschirmt.

©MIA21, Wischen, tippen, klicken - Version 09/2020 12



Lernphase B: Vertiefung

e Kinder missen vor falschen Anreizen geschiitzt werden. Digitale Gerate fordern Konsumismus und
liefern zu leichte Erfolgserlebnisse, was die Anstrengungsbereitschaft und damit die Schulleistun-
gen senkt.

e Kinder miussen selber denken lernen und sollen dies weder dem digitalen Gerat Gberlassen, noch
sich mit oberflachlichen Antworten aus dem Internet zufriedengeben (vgl. Doebeli Honegger, 2016,
S. 36).

Haufig gehen diese Argumente von einem «Entweder-oder»-Szenario aus: Wald oder Computerraum,
Tastatur oder Handschrift, Zeichnen am Tablet oder Malen mit Stiften, Wasserfarbe etc., einsames
Gaming am Computer oder frohliches Spiel in der Gruppe.

Haltestelle:

A: Was denken Sie Gber das Zitat von Adams?

e Welche Medien waren in der Zeit, bis Sie 15 waren, normal?

e Auf welchen Medien baute man in der Zeit, in der Sie zwischen 15 und 35
waren, auf?

e Falls Sie Uiber 35 sind: Welche Mediennutzungsverhalten der unter 15-
Jahrigen finden Sie bedenklich, vielleicht sogar gegen den normalen Lauf
der Welt?

e Wie stehen Sie zum Einsatz digitaler Gerate im Unterricht Ihrer Stufe?

B: Was denken Sie Giber die von Beat Débeli Honegger zusammengefassten Kri-
tikpunkte?

e Welchen Punkten stimmen Sie zu? Warum?
e Mit welchen Argumenten/Aussagen wirden Sie an einem Elternabend
auf diese Kritikpunkte reagieren?

Tauschen Sie sich in lhrer Lerngruppe zu diesen Themen aus. Erganzen Sie |hr
E-Book mit Informationen, mit Bildern, Toénen und Textaussagen zu diesen Fra-
gen.

©MIA21, Wischen, tippen, klicken - Version 09/2020 13



Lernphase B: Vertiefung

2.2 Vom «Entweder-oder»- zum «Sowohl-als-auch»-Szenario

Ein «Entweder-oder»-Szenario flr Schulen ist sehr unwahrscheinlich: Auch wenn im Kindergarten ein-
zelne Tablets oder Laptops zum Einsatz kommen oder die Unterstufenkinder Zugang zu Festplatzgeraten
im Schulzimmer, zu Laptops oder Tablets haben, wird die Zeit, die sie mit einem solchen Gerat verbringen,
sehr klein sein im Vergleich zu der Zeit, die sie von Hand zeichnend, schneidend, klebend, schreibend,
rechnend oder in der Gruppe spielend etc. verbringen. Der zeitweise Einsatz von Programmen und Gera-
ten schliesst die vielfaltigen anderen Erfahrungen nicht aus, ein «Sowohl-als-auch»-Szenario bietet aber
Moglichkeiten zum Erschliessen neuer Lern- und Erfahrungsfelder.

Das Spannungsfeld in der Beurteilung von Medien ist nicht neu. Jedes neue Medium — auch Biicher! —
wurden bei ihrer Verbreitung kontrovers diskutiert. So setzt sich Medienpadagogik seit jeher mit den
Chancen und Risiken aktueller Medien auseinander und will die Medienkompetenz von Kindern und Ju-
gendlichen férdern. Sie sollen befahigt werden, Medien kreativ, eigenstandig und kritisch zu nutzen und
damit tGber wirkungsvolle Werkzeuge zur Unterstiitzung und Steuerung des eigenen Lernens, der Alltags-
gestaltung und -bewaltigung sowie der Teilhabe an gesellschaftlichen Prozessen verfligen. Sowohl im
Riickblick auf Konzepte der Medienpadagogik fiir die Schule wie auch mit einem Blick auf die aktuellen
Diskussionen lassen sich dabei verschiedene Ansdtze erkennen:

e Bewahrend: Medienkontakte einschranken, Medienverzicht zugunsten anderer Freizeitaktivitaten.

e Reparierend: Medienkontakte lassen sich zwar nicht verhindern, die Langzeitfolgen sollen durch
Verarbeitungshilfen moéglichst eingedammt werden.

e Aufklarend: Durch das Vermitteln von viel Wissen lber die Funktionsweise von Medien soll Medi-
enwirkung abgeschwdcht oder in positive Bahnen gelenkt werden.

e Reflektierend: Hinfiihrend zum Nachdenken Gber Medienwirkung und den eigenen Medienkon-
sum.

e Handelnd: Durch aktive Nutzung von Medien Erkenntnisse tGber Nutzen und Wirkung von Medien

gewinnen (vgl. Stss, Wijnen, & Lampert, 2010).

x R £ e e ool X J
s . sy e s 7 7
o S 3 i A
= S A r o

er Medieneinsatz (Foto: ©Luca Morganella, ICTVS).

Abbildung 6 Handlungsorientiert
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Lernphase B: Vertiefung

Die Férderung von Anwendungskompetenzen im Zyklus 1 stellt sich in die Tradition einer handlungsori-
entierten Medienpadagogik. Arbeiten mit digitalen Medien und Nachdenken (iber digitale Medien bilden
die Grundlage fir zukunftsgerichtetes, eigenstandiges, kreatives und sicheres Nutzen der jeweils aktuel-
len technologischen Méglichkeiten.

Anwendungskompetenzen haben Werkzeugcharakter. Dank geschickter Auswahl und Handhabung von
Geraten und Programmen

e lassen sich Lernprozesse unterstiitzen und steuern (sowohl Aussensteuerung durch die Lehrperson
wie auch Innensteuerung durch das lernende Kind): z.B. im Zyklus 1 durch die Wahl von Lernpro-
grammen und Apps, individuelle Zusammenfassungen in Text, Bild und Ton von Lerngegenstdnden
sowie dank dem Nutzen von Informationen auf unterschiedlichem, individuell wahlbarem Niveau.

e lassen sich Aufgaben unterschiedlich angehen und kreativ ausgestalten: z.B. im Zyklus 1 durch das
gestalterische Experimentieren mit Buchstaben und Texten, fotografierend und auf der Jagd nach
Tonen und Kldngen sowie durch das Erstellen von Klangratseln und Memorys.

o eroffnen sich vielfaltige Ausdrucks- und Mitteilungsformen: z.B. im Zyklus 1 auf der Spur von Brie-
fen und anderen Mitteilungsformen.

Der Fokus auf den Werkzeugcharakter digitaler Gerate legt nahe, die Férderung von Anwendungskom-
petenzen nicht losgeldst in einem Trainingssetting aufzubauen, sondern (iberall da einzubinden, wo das
entsprechende Gerét sinnvoll gebraucht werden kann (Lernthemen, Facher, Fachbereiche) und einen
echten Mehrwert bietet.

3 Fachdidaktischer Hintergrund

3.1  Werkzeuge, um Lernprozesse der Kinder zu unterstitzen und steuvern

In den vergangenen 20 Jahren wurden immer wieder grosse Erwartungen in das Potenzial digitaler Ge-
rate zum Lernen gesetzt: zuerst in die Lernprogramme auf CD-ROM, dann in Internet-Applikationen und
heute in die Apps fir Tablets. Meistens stellte sich schnell Erniichterung ein. Die Erwartungen konnten
nicht eingel6st werden. Manchmal waren die Programme inhaltlich zu einfach, zu kompliziert oder nicht
zum Lehrmittel passend. Manchmal boten sie mehr Ablenkung als Lerngelegenheit, waren zu aufwandig
zum Starten oder brauchten Ressourcen, die von der Schule nicht zur Verfligung gestellt werden konnten.

Trotzdem verfliigen computergestitzte Anwendungen fir das Unterstltzen von Lernprozessen Uber ein
grosses Potenzial gegeniliber den herkdmmlichen analogen Medien. Sie erweitern diese durch Interakti-
vitat: Die Lernenden werden aufgefordert, sich aktiv mit dem Lerngegenstand auseinanderzusetzen und
bekommen ein direktes Feedback auf ihre Aktivitat. Eine grosse Chance fiir das Lernen bietet auch die
Multimedialitat digitaler Lernangebote: Inhalte kdnnen auf verschiedenen Wahrnehmungskanalen (Bild,
Ton, Text etc.) dargestellt werden. So eréffnen sich den Lernenden individuelle Zugédnge zu einer Thema-
tik, und dank verschiedenen Reprasentationsformen von Inhalten kénnen Kinder unterschiedlich ange-
sprochen werden.
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Lernphase B: Vertiefung

Bewegen wir nun unser Kaleidoskop. In die Mitte rutschen folgende Elemente:

e Lernangebote nutzen

e Lernergebnisse festhalten

e Informationen aus aller Welt und tber alles sammeln
otos und

Toéne und
Gerausche
aufnehmen,
verandern,
kombinieren
Bilder

Buchstabe
stellen, ansehen Worter, Satze
bearbeiten ]

S A Texte schreiben
prasentieren und
gestalten

Lernangebote
nutzen

Lernergebnisse
festhalten

Videos

Kontakt mit Informationen erstellen,
Menschen an aus aller Welt ansehen,
andern Orten und iiber alles bearbeiten,

aufnehmen sammeln prasentiere

Abbildung 7 Kaleidoskop mit Werkzeugen, um den Lernprozess der Kinder zu unterstiitzen und zu begleiten.

3.1.1 Lernangebote nutzen

Die Auswahl an Lern-Apps ist riesig und entwickelt sich immer weiter. In diesem Dschungel der Angebote
ist die qualitative Streuung gross. Darunter finden sich aber einige Perlen fiir das Lernen der 4- bis 8-
jahrigen Kinder. Die aufgelisteten Beispiele sind eine exemplarische Auswahl. Die Erklarungen dazu geben
Hinweise darauf, unter welchen Gesichtspunkten weitere Apps angeschaut und auf ihre Eignung hin ein-
geschatzt werden kénnen. Grundsatzlich gilt: Nicht jedes padagogisch sinnvolle App oder Programm

passt zu jedem Kind!

Weitere Informationen zu Auswabhlkriterien fiir Apps finden Sie auf ictvs.ch (— Symbaloo: Auswahlkrite-

rien fir Apps).
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Lernphase B: Vertiefung

Fachbereich Sprachen: Deutsch

Das Kompetenzmodell fiir das Fach Deutsch, das dem Lehrplan 21 zu Grunde liegt, ist in die 6 Bereiche
«HOren», «Sprecheny, «Leseny», «Schreiben», «Sprache im Fokus» und «Literatur im Fokus» unterteilt.

KOMPETENZBEREICHE

A

HOREN LESEN
ojn)
SPRECHEN SCHREIBEN

SPRACHE IM FOKUS

%LITERATUR IM FOKUS

Appolino

An diesem Modell richten sich die «Appolino»-Apps des St. Galler 9(( Doj

£INES MIRCENS
KLOPFT ES LU}
A% ANERT HASES
HAUSTIR

« ASER HALLD!
SAET S1( A

| APPOLINO

Lehrmittelverlags aus. Die Aufgaben passen sich dem Kénnen und
dem Tempo des Kindes an und bauen aufeinander auf: Vom Laut },)) @
zum Wort zum Satz zum ganzen Text. Auch ist die sprachliche Ge-

¥ &=

=

staltung an den Schweizer Sprachgebrauch angepasst (Wort- I\
schatz, Sprechtempo, Vermeidung des Doppel-S etc.).

Unter «www.appolino.ch, Didaktik» findet sich eine detaillierte Beschreibung

der Aufgabenstellungen. Es lohnt sich, diese Hintergrundinformationen durchzu-
gehen.

Die Arbeit mit «Appolino» braucht Zeit. Die Kinder sollen mit dem Trainingspro-
gramm vertraut werden und brauchen dazu in der Anfangsphase Betreuung.

Lexico

Die App «Lexico Verstehen» unterstiitzt den Kompetenzerwerb in 9(( Q

1

genaue Hinhoren und Erweitern in den verschiedenen Aufgaben- };)) @
stellungen ihren Wortschatz.

den Bereichen «HoOren» und «Lesen». Die Kinder trainieren das

«Lexico» eignet sich bereits fiir Kindergarten-Kinder und kann gut S

auch fiir Deutsch als Zweitsprache eingesetzt werden. Diese App
gibt es in einer CH-Version, die den Kindern das Verstehen erleichtert.
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Lernphase B: Vertiefung

Grafolino

Antolin

Multidingsda

Die App grafolino unterstiitzt die angestrebten Grundfertigkeiten
im Kompetenzbereich «Schreiben».

Selbstverstandlich bleibt die Grundtatigkeit beim Erlernen des
Schreibens analog: Die Kinder schreiben von Hand auf Papier. Die
digitale Version bietet jedoch eine gute Unterstitzung, z.B. durch
die Vorgaben des Schreibablaufes innerhalb einzelner Buchsta-
ben.

Ein bekanntes und bereits weit verbreitetes Angebot zur Unter-
stitzung der Lesekompetenz bietet die Plattform www.anto-
lin.de. Das Sammeln von Lesepunkten auf dem virtuellen Konto
motiviert, sich auf die Fragen zu gelesenen Blichern einzulassen
und damit intensiv um ein Verstehen der Handlung zu bemiihen.
Hiermit wird an den Kompetenzen aus dem Bereich «Lesen» ge-
arbeitet, insbesondere an «Verstehen literarischer Texte».

R

P

Fur das Training von Teilfertigkeiten des Leseprozesses?® (z.B. Konzentration und

Wahrnehmung, Steuerung der Augenbewegung und Ausweitung der Blick-

spanne) bietet «Antolin» eine App mit Spielformen an.

Ebenfalls dem Bereich «Sprache» zugeordnet wird die App «Mul-
tidingsda»: Diese App richtet sich in erster Linie an Kinder, die
Deutsch lernen miissen. Speziell erwdahnenswert ist dabei, dass
das Programm 14 verschiedene Erstsprachen einbezieht, so dass
die Kinder sich Erklarungen oder Ubersetzungen in ihrer Mutter-
sprache anhoéren kénnen.

9
» i

)
.$

Fiir «Multidingsda» stehen weitere Unterrichtsmaterialien zur Verfligung.

1LP21,D.2.A1.b D.2.A.1.c
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Lernphase B: Vertiefung

Fachbereich Mathematik

Das Angebot an Apps ist im Bereich der Mathematik riesig. Hier gilt es, sehr genau auszuwahlen, denn
nur ein kleiner Teil (besonders bei den Gratisangeboten) entspricht fachdidaktischen Anforderungen wie:

e Adaptivitat: Das Lernprogramm passt sich in Inhalt und Tempo dem Leistungsstand des Kindes an;

e Einbezug der mit den Lehrmitteln eingefiihrten Konzepte, z.B. «Kraft der 5» fir die Unterstufe;
Moglichkeit des Wechsels von der ikonischen zur formalen Darstellung der Zahlen;

o Hilfestellungen, die das Problemldseverhalten unterstiitzen und

e Forderung der Eigenaktivitat (vgl. Biffiger, 2018).

Eine weitere Hilfestellung bei der Suche nach geeigneten Lern-Apps bietet das Kompetenzmodell der
Mathematik des LP21. Dieses geht von drei Prozessebenen und drei Inhaltsbereichen aus:

KOMPETENZ BEREICHE

Zahl und Form und @ |Grossefald r
Variable 49_3 | Raum O |Daten. Zufall \
Qperieren I |
Borenner nhalte
Xy
Y

Erforschen
ﬂrgumenﬁeren

o
Mathematisieren
Darstellen

g<=0
L6

Abbildung 8 Kompetenzmodell Mathematik des LP21.

HANDLUNGSASPEKTE
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Lernphase B: Vertiefung

Die folgenden Apps lassen sich einzelnen Inhalten zuordnen und unterstiitzen grundlegende Fertigkeiten:
Zahl und Variable/Operieren und Benennen?

Im Lernspiel «Fingerzahlen» (leider nur fiir iPad erhéltlich) geht es k %, Lf
darum, eine Anzahl Punkte/Finger oder Zahlen méglichst schnell !/

und ohne Abzdhlen zu erkennen und mit den Fingern zu legen, - |

d.h. den Bildschirm damit zu beriihren. Die Kinder verbinden da- J

mit den Mengenbegriff mit dem Zifferbild.

Form und Raum/Operieren und Benennen?

Die Apps «Symmetrie» oder «Quadrillages» fordern zum Zeich- k g%. l r
nen/Erganzen von Symmetrien auf. Sie fihren in die Orientierung  *'» l
im zweidimensionalen Raum ein und lassen sich sehr gut als Er- \7
ganzung zum Thema «Symmetrie» im Zahlenbuch einsetzen. —

Die App «Geoboard» (i0S/Web-App): Die Kinder spannen mit |45 l s
Gummibandern Figuren auf eine gerasterte Grundflache. Sie vari- ' I l
ieren die Anzahl und Farbe der Gummibander, um Figuren und \71 1 —
Formen zu gestalten. Weiterfiihrend werden die Figuren farblich -

hinterlegt, dupliziert und/oder gedreht. Diese App ist im Inhalt «Form und Raum»

zu verorten und fordert zum Mathematisieren/Darstellen auf.

Die App «Geoboard» ist eine digitale Erganzung zu den herkdmmlichen Geobrettern. Sie bietet eine fle-
xible Grundflache und erweitert damit die Handlungsmoglichkeiten zum Entwickeln von symmetrischen
Formen.

Je nach Einsatz im Unterricht kann mit dieser App auch in den Prozessbereichen «Operieren, Benennen»
und «Erforschen, Argumentieren» gearbeitet werden: Die Kinder erstellen eigene Vorlagen, I6sen die
Aufgaben ihrer Mitschilerinnen und Mitschiiler, suchen in Vorlagen die Symmetrieachsen etc.

2LP21,MA.1.A.2.b
3LP21, MA.2.A.2.c
41P21, MA.2.C.4.a
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Lernphase B: Vertiefung

Timo erstellt ein symmetrisches
Bild und Ubertragt die Darstellung
auf die Ratselkarte.

Timo |0st eine Ratselkarte, indem LT unMersuChen mit dem oo,

Ratseikarte yo, M‘n
2

er das symmetrische Bild mit dem
Geobrett darstellt.

Abbildung 9 Unterrichtsideen fiir den Einsatz der App «Geoboard» (Foto: An-
drea Frey, PH FHNW).

Auch andere Web-Apps dieses Anbieters, wie «Number Line», «Number Pieces» oder «Number Rack»,
sind fir den Zyklus 1 geeignet. Diese Apps eignen sich gut fiir Tablets und interaktive Wandtafeln.
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Lernphase B: Vertiefung

Die weiteren Lernangebote behandeln mehrere Inhaltsbereiche und Prozessebenen:
Blitzrechnen
Diese App bietet Ubungsmaterial zum Zahlenbuch an. Die verwendete Symbo-
. lik ist den Kindern vertraut und ein selbststandiges Uben ist schnell moglich.
— 1 Die App eignet sich gut fiir Kinder, die auf intensives Uben angewiesen sind.
Kinder mit mathematischer Begabung finden hier wenig Herausforderung.

o [

Appolino-Reihe

Fur die Mathematik stehen aus der «Appolino»-Reihe drei verschiedene Apps
. zur Verfugung: «Zahl und Menge», «Plus und Minus», «Mal und Geteilt». Wie

S
- bei den Sprach-«Appolinos» passiert hier der Kompetenzaufbau (iber eine lan-

gere Zeit und bendtigt entsprechende Zeitgefasse. Die «Appolinos» eignen sich
APPC @ somit nicht zum gezielten Uben einzelner Fertigkeiten, sondern unterstiitzen
das Verstandnis der Grundfertigkeiten.

Ko6nig der Mathematik

«Konig der Mathematik» bietet viele abwechslungsreiche Aufgabenstellungen
zum Zahlenverstandnis und zum Kopfrechnen-Training an. Es eignet sich als Be-
gleit- und Zusatzmaterial und motiviert Kinder, die mathematischen Unter-
richtsthemen spielerisch zu vertiefen.

Der Ziircher Lehrmittelverlag bietet im Netz Ubungsmaterial zur Begleitung
des Mathematik-Lehrmittels an. Unter www.mathematik-primar.ch lassen sich

=
o e
: ¢ 3 e 125

diese Ubungen aufrufen und gezielt einsetzen.

Die hier vorgestellten Apps kénnen auch Eltern empfohlen werden, die nach Ubungsmaterialien suchen,
mit denen die Kinder die Unterrichtsinhalte vertiefen kénnen.

In der Beschreibung der Apps stand der Kompetenzaufbau in den Fachern Deutsch und Mathematik im
Vordergrund. Mit dem Einsatz dieser Lernprogramme erwerben die Kinder jedoch auch Anwendungs-
kompetenzen im Bereich der Handhabung. Die Kinder starten digitale Gerdate und Programme, melden
sich je nach Bedarf mit einem Login an (z.B. bei «Antolin» oder «Appolino») und lernen einfache Bedie-
nungselemente der entsprechenden Programme kennen.
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3.1.2

Lernergebnisse festhalten

Den eigenen Lernfortschritt dokumentieren, zeigen und erklaren, was man gelernt hat, ist im Zyklus 1

sehr wichtig. Viele Lehrpersonen arbeiten mit Sammelmappen, Lernjournalen oder Portfolios, um die

Eltern Uber die Arbeiten der Kinder zu informieren und sie in den Lernprozess einzubinden.

Heutige digitale Gerate, insbesondere Tablets, vereinen dafiir vielfaltige Anwendungen in sich, fiir die

friiher viele einzelne Gerate notwendig waren: Schreib- und Zeichnungswerkzeuge, Foto- und Videoka-

meras, Aufnahme- und Abspielgerate, Stoppuhr und Timer etc.

Die schnelle Verfligbarkeit und einfache Handhabung dieser Anwendungen auf einem einzigen Gerat

macht eine vielfaltige und individuelle Nutzung von Text, Bild und Ton bereits durch die Altersstufe der

4- bis 8-Jahrigen gut moglich. Besonders gut kommt dies bei der Dokumentation von Lernergebnissen

zum Tragen®. Einige Vorschlage dazu:

Jedes Kind fuhrt auf dem Tablet ein eigenes E-Book, in welchem es seine Werke und Lernfortschritte
fotografiert oder filmt und kommentiert. Gerade im Kindergarten kénnen so vergangliche Bau-
werke (Lego, Bauklotze etc.) festgehalten werden. Die Kinder sind herausgefordert, ihre Gedanken
in Worte zu fassen — sie werden mit Stolz auf die vielen Details in ihren Uberlegungen hinweisen!
Zudem lasst sich auf diesem Weg sehr einfach die Entwicklung des Kindes wahrend eines Schuljah-
res nachverfolgen.

Vor der Einfiihrung eines Themas interviewt die Lehrperson die Schiilerinnen und Schiiler einzeln
zu ihrem aktuellen Wissenstand in Bezug auf das Thema und nimmt dieses Gesprach auf Video auf
(Variante: Die Kinder bereiten sich mit Hilfe von schriftlichen Fragen auf das Gesprach vor und er-
zdhlen dann frei.). Als Abschluss des Themas schauen sich die Kinder ihre Aufnahme nochmals an
und erzahlen, was sie neu dazu gelernt haben.

Die Kinder gestalten in Gruppen ein sogenanntes «Lapbook» zu einem Thema. Einzelne Elemente
des Lapbooks werden am Computer geschrieben («Symbaloo Lapbook»).

Die Kinder bauen mit Hilfe von Playmobil-Figuren, Legos etc. eine Szene, welche fotografiert und
mit Sprechblasen erganzt wird. Diese Szene stellt die wichtigsten Erkenntnisse zu einem Lernthema
oder einem aktuellen Klassenanlass comicartig dar.

Mit der App «Seesaw» kann ein digitales Portfolio erstellt werden, anhand dessen die Lernfort-
schritte dokumentiert und diese mit den Eltern geteilt werden kénnen (vgl.: (Moser, 2018).

Der integrierte Ansatz des Erwerbs von Anwendungskompetenzen ldsst sich auch in diesen Unterrichts-

beispielen gut nachvollziehen.

5> 1m LP21 unter anderem verortet im Technischen und Textilen Gestalten TTG.1.B.2a: Die Schiilerinnen und Schiiler

konnen lber den erlebten Prozess berichten und ihre Produkte zeigen (z.B. Portfolio, Lernjournal, Ausstellung).
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Lernphase B: Vertiefung

3.12.3 Informationen aus aller Welt und Gber alles sammeln

«Ich habe keine besondere Begabung, sondern bin nur leidenschaftlich neugierig.»
Albert Einstein®

Im Alltag werden fir die Erklarung von erfolgreichem Lernen gerne zwei Grossen herangezogen: Bega-
bung und Motivation: Wer in einem Fach gut ist, der ist halt dafiir begabt — oder sonst strengt er sich
besonders an. Aus der Unterrichtsforschung weiss man heute jedoch, dass eine massgebliche Grosse fir
Lernerfolg das bereichsspezifische Vorwissen darstellt, also das, was die Lernenden fiir die zu behan-
delnde Lerneinheit an Lernvoraussetzungen mitbringen. Damit wird Neugierde zum Ausgangspunkt fir
das Lernen — und das Befeuern dieser Neugierde zu einer zentralen Aufgabe von Lehrpersonen im Zyklus
1. Dies ist der Nahrboden, auf dem sich Begabung entwickeln kann und Lernpotenzial aktivieren lasst.

Traditionell ist dieses Feld vom Medium der Sachbiicher besetzt. Eine Auswahl davon findet sich be-
stimmt in jedem Kindergarten oder Unterstufenzimmer — und in den Bibliotheken ist das Angebot dazu
riesig. Viele dieser Sachbuch-Reihen sind sehr aufwandig gestaltet7 und regen durch die abwechslungs-
reiche und kreative Darstellung der Inhalte zum Entdecken und Verstehen der Zusammenhange an.

Eine interaktive Erweiterung fand lber die Entwicklung der Stifte statt, mit denen sich Bereiche im Buch
antippen und hérbar machen lassen (z.B. «Ting®», «TipToi®»). Mit «Anybook« ist dazu ein Stift erhéltlich,
der selber besprochen werden kann — und so kénnen eigene interaktive Lesebiicher gebaut werden.

Internetsuchmaschinen wie Google, Bing und Co. lberfordern Kinder des ersten Zyklus mit unzéhligen
und meist ungeeigneten Treffern.

Hier kbnnten Kindersuchmaschinen wie «Blinde Kuh», «fragFinn» oder «Helles Képfchen» helfen. Kinder

dieser Altersgruppe missen langsam an die Suche herangefiihrt werden. Wichtig sind gute Organisation
und gute Begleitung (vgl. Schau hin: Was Dein Kind mit Medien macht, 2018).

6 Albert Einstein, in einem Brief an Carl Seelig, 1952, zitiert nach Ulrich Weinzierl: «Carl Seelig, Schriftsteller», Wien,
1982, S. 135 (https://de.wikiquote.org/wiki/Neugier).

7 Wie entsteht ein «Was Wieso Weshalb»-Buch (— Symbaloo «Entstehung von Sachbuechern»).
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Dem Verstehen von Sachtexten wird im Lehrplan 21 im Fach Deutsch ein wichtiger Stellenwert einge-
raumt. So finden sich fiir den Zyklus 1 folgende Kompetenzbeschreibungen:

D.2 Lesen
B Verstehen von Sachtexten

1 Die Schiilerinnen und Schiiler konnen wichtige Informationen Querverweise
aus Sachtexten entnehmen. AL2D1

. Die Schiilerinnen und Schiiler ...
ﬂ a » konnen einfache Sachverhalte in Bildern und Auftrége in Bildform ML123
verstehen.

» konnen einfache Piktogramme aus ihrem Alltagsleben lesen und
verstehen.

» konnen erzahlen, was sie durch Medien erfahren haben (z.B.
Kindersendung, Film, Lernspiel).

b » konnen kurze Satze zu einem Sachthema mit Bild-Unterstitzung oder
unter Anleitung verstehen.

» konnen wichtige Worter zum behandelten Thema lesen und verstehen.

¢ » konnen Abbildungen und Text bei bebilderten Sachtexten zueinander in BG.3B.1.2a
Beziehung setzen.

» konnen die nétige Ausdauer aufbringen, um tbersichtlich strukturierte
Sachtexte zu Themen, die sie interessieren, zu lesen.

» konnen mithilfe von gezielten Fragen einen einfachen Sachtext als
Ganzes verstehen und wichtige Informationen entnehmen.

Abbildung 10 LP21, D.2.B.1

Im Vordergrund steht hier das Buch als zentrales Medium fir die Vermittlung von Sachinformationen.
Kinder erweitern ihren Wissenshorizont aber auch mit anderen Medien, z.B. dem Fernsehen. Der Klassi-
ker «Die Sendung mit der Maus« erklart seit 1971 Wissensthemen fundiert und kindergerecht aufberei-

tet. Auch Zambo bringt mit «Rosanna checkt's» packende Reportagen fiir Kinder.8 Solange diese Formate
an das Fernsehen gebunden waren, fanden sie ausserhalb des Unterrichts statt. Mit Internet lassen sich
die Filme heute aber auch im Unterricht einsetzen. «Die Sendung mit der Maus» ist zudem als App er-

hiltlich, welche neben (gut gemachten) Spielen auch die bereits ausgestrahlten Filme anbietet. Viele
Filme lassen sich zudem auf YouTube finden.

Viele Lehrpersonen nutzen Tablets oder Laptops mit Beamer im Klassenzimmer, um Kinderfragen aufzu-
nehmen und die Antworten visuell zu unterstiitzen, indem sie Bilder oder kurze Filme, die sie im Internet
dazu finden, mit den Kindern anschauen. Vielleicht lassen sich diese Fragen und ihre Antworten auch mit
Hilfe der «Frage- und Antwortwand» oder einem «Gwunderheft» sammeln.

8 Der Fernsehteil von Zambo wurde allerdings Ende 2016 eingestellt. Zambo gibt es nun als Radio- und

Internetangebot: www.zambo.ch.
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3.2 Werkzeuge, um Aufgaben unterschiedlich anzugehen und kreativ auszugestalten

Wiederum bewegen wir unser Kaleidoskop. Wir wollen das Potenzial digitaler Medien fiir kreatives Ge-
stalten bereits im Kindergarten und in der Unterstufe nutzen. Unter diesem Blickwinkel riicken andere
Elemente ins Zentrum:

P /S VA

Buchstaben, Kon
Jebnisse Worter, Sitze, Me(?sc
sthalten Texte schreiben ) an femh

Fotos und und Tone und aufnehns
Bilder gestalten Gerdusche
erstellen, ansehen aufnehmen,
bearbeiten verandern,
a kombinieren

prasentieren

Videos
erstellen,
ansehen,

bearbeiten,
prasentieren

1ationen
or Welt
r alles
In

Abbildung 11 Kaleidoskop mit Werkzeugen, um Aufgaben unterschiedlich anzugehen und kreativ auszugestalten.

3.2.1  Buchstaben, Worter, Satze, Texte schreiben und gestalten

Im Zyklus 1 nahern sich die Kinder zuerst spielerisch der Welt der Buchstaben und Wérter an, um dann
gezielt und in einem gefiihrten Aufbau das Schreiben zu erlernen. Dabei sollen sie geméss Lehrplan 21
mit verschiedenen Schreibgeraten ihre Texte gestalten und auch mit grundlegenden Elementen der Be-
dienungsoberfliche eines Textprogrammes umgehen kénnen®.

Zeichnungs-Apps auf dem Tablet, Zeichnungs- und Textverarbeitungsprogramme auf Laptops oder Fest-
geraten bieten sich an, in diesem Prozess als erganzende Werkzeuge zu den klassischen Schreibgeraten
weitere Zugénge zu erdffnen. Begleitend zum Erwerb der Handschrift erfahren die Kinder iber die Tas-
tatur eine Form der Texterstellung, die losgel6st ist von der manuellen Anstrengung —und den bei einigen
Kindern grossen Frustrationen, weil sie weder mit dem Tempo noch mit der Darstellung mit den Anfor-
derungen mithalten kénnen. Mit einfachen kleinen Auftragen lernen die Kinder die Tastatur kennen:

e Ein Kind nach dem anderen tippt seinen Namen in ein Textdokument, setzt am Ende der Zeile mit
der ENTER-Taste eine Zeilenschaltung, so dass das nachste Kind seinen Namen darunterschreiben

91pP21,D.4.A.l.e
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kann. Falls im Schulzimmer einzelne Gerate zur Verfligung stehen, wird mit diesem Einstiegsauftrag
auch gleich geklart, welche Kinder an welchem digitalen Gerat arbeiten.

Wochenplan-Aufgaben: Passend zum Thema im Unterricht schreibt jedes Kind z. B. 10 Worter am
digitalen Gerat (oder wahrend 10 Min. Woérter am digitalen Gerét), einen Satz zu einem Stichwort,
das es vorher aus einem Couvert ziehen konnte etc.

Begleitend zur Broschire «inform@ KG/US Heft 1» finden sich Download-Vorlagen fiir Tastaturen,
die sich ausdrucken lassen. Um die Kinder mit der Position der Buchstaben auf der Tastatur vertraut
zu machen, kdnnen auf dieser Papiervorlage imaginare Worter getippt werden, z.B. als Auflocke-
rung zwischendurch: Alle tippen ihren Namen, «guten Morgen», «es schneit» etc. Ein Kind tippt auf
der Papiertastatur ein Wort, das andere Kind versucht zu erraten, was getippt wurde etc.

Buchstaben, Worter und Satze haben nicht nur einen Informationsgehalt, sondern sind auch gestaltbare

Elemente, die sich wirkungsvoll in Szene setzen lassen. Dabei lassen sich digitale und analoge Elemente

frei kombinieren. Ziel ist es, die Freude am Gestalten zu wecken und eine gute Wirkung zu erzielen?

3.2.2

Buchstaben zeichnen: In einer Zeichnungs-App oder einem Zeichnungsprogramm auf dem digitalen
Gerat zeichnen die Kinder einen Buchstaben und malen ihn farbig aus.

Mit WordArt schreiben die Kinder ihren Namen als Konturschrift, drucken diesen aus und malen
die Buchstaben von Hand aus (— «Symbaloo: Buchstaben gestalten/Gestalten mit Buchstaben oder
Gestalten von Filzbuchstaben», Unterrichtsbeispiel: «inform@ KG/US Broschiire 1, Filzbuchsta-
beny).

In einem Wort (z.B. Name des Kindes) formatieren die Kinder jeden Buchstaben anders. Das so
gestaltete Wort kopieren sie anschliessend und setzen es immer wieder ein, bis die ganze Seite
damit gefiillt ist. Das gestaltete Papier dient als Grundlage flr einen Heftumschlag, fiir Collagen o.a.
(— «Symbaloo: Heftumschlag am Computer gestaltet»).

Selber geschriebene Geschichten zu einem gemeinsamen Thema werden einheitlich gestaltet, mit
handgemalten Elementen ergdnzt und so zu wirkungsvollen Textprdasentationen zusammengestellt
(— «Symbaloo: Ein Baum erzahlt»).

In einem selber geschriebenen Text legen die Kinder nach dem ersten Ausdruck Konfettisymbole
oder andern Formen Uber bestimmte Textelemente und lassen andere Kinder den Originaltext her-
ausfinden (Unterrichtsbeispiel: «inform@ KG/US Broschiire 2, Konfettitext»).

Bilder erstellen, ansehen, bearbeiten, prasentieren

Der Prozess der Alphabetisierung in der Schule wird allgemein liber das Erlernen von Lesen und Schreiben

definiert. Heute spielen aber in allen Bereichen des Lebens Bilder eine immer wichtigere Rolle als Ergan-

zung oder sogar als Ersatz von Textbotschaften. Man spricht von «Visual Literacy». Die Fahigkeiten, Bilder

wahrzunehmen, die Botschaft zu verstehen und darliber zu sprechen, beschreibt der Lehrplan 21 als

10 Hier Iasst sich — wie so oft — die Forderung der Anwendungskompetenz kombinieren mit dem Kompetenzbereich

«Medien und Medienbeitrage produzieren»: LP21, M| 1.3.b.
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Kompetenzen im Bildnerischen Gestalten.!! Aus der Sicht der Férderung von Anwendungskompetenz ler-
nen die Kinder Zeichnungs-Apps oder -programme kennen und erweitern damit das Repertoire an bild-
nerischen Ausdrucksformen. Ebenso dazu gehort der Umgang mit digitalen Fotos. Fiir viele Kinder ist das
Festhalten eines Augenblickes mit der digitalen Kamera (z.B. mit dem Handy der Eltern) bereits vollig
selbstverstandlich. Mit Aufgabenstellungen, wie sie das Lehrmittel «Selfie mit Léwenzahn» (siehe Ein-
stiegsaufgabe: Unterrichtsbezogene Anndherung ans Thema) bietet, schulen Kinder ihr Auge fiir Details

in der Umgebung, fiir das Spiel mit Ausschnitten, Perspektiven, Licht und Schatten etc. In einem weiteren
Schritt machen sie Erfahrungen in der Nutzung von Filtern zur Veranderung von Bildern oder im Verbin-
den von Bild und Text in einem Textbearbeitungsinstrument. Hier geht die Férderung von Anwendungs-
kompetenz schnell iber in Medienbildung: Indem die Kinder zum Nachdenken (iber die Bildwirkung an-
geregt werden oder sich mit Vor- und Nachteilen einzelner Werkzeuge auseinandersetzen, reflektieren
sie Bildsprache, Manipulationsmoglichkeiten etc.

3.2.3 Klange, Gerausche, Stimmen aufnehmen, anhoren, verandern, kombinieren

Der Horsinn ist flr unser tagliches Leben von zentraler Bedeutung. Fiir die soziale und kognitive Entwick-
lung des Kindes ist das Horen kdnnen eine wichtige Basis. Es ist Grundvoraussetzung fiir Orientierung und
Kommunikation. Eine gute Horfahigkeit ist auch die Voraussetzung dafir, dass Kinder problemlos Spre-
chen, Lesen und Schreiben lernen. Auf diese Grundfertigkeit im Zyklus 1 bezieht sich der Lehrplan 21
sowohl im Fachbereich Deutsch? wie auch in der Musik®3. An beiden Stellen geht es darum, dass die
Kinder sich mit ihrer Klangumwelt auseinandersetzen und Gehortes differenziert wahrnehmen. Diesen
Kompetenzerwerb unterstltzen digitale Gerate wiederum als Werkzeug.

Ahnlich wie beim Erstellen von Bildern (Fotos und Videos) haben die mobilen Endgeréte (Tablets und
Smartphones) das Aufnehmen von Kldngen, Gerduschen und Stimmen stark vereinfacht. Mit dem Handy
auf die Jagd nach Gerduschen rund um den Kindergarten oder das Schulhaus zu gehen, ist viel einfacher
—und vom Resultat her wohl auch tUberzeugender —, als dies mit Kassettengerat und Mikrophon der Fall
war. Diese einfache Aufnahmemaglichkeit ldsst sich auch sehr gut fiir Leseproben einsetzen.

11p21,BG.1.A.2, BG.1.A.3
121p21,D.1.A.1

13 1p21, MU.2.A.1
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Apps und Programme fiir Audioaufnahmen
App «Sprachmemosn» fiir iPad/«Audio Recorder» fiir Android-Gerite

Sehr einfach zu bedienen: Mit dem roten Startknopf wird die Aufnahme gestar-
tet, mit dem anderen Symbol beendet. Die Aufnahme kann mit einem Namen

' . ' oder standardmassig mit dem Datum gespeichert werden.

Die Aufnahmeldnge ist limitiert. Es gibt keine Bearbeitungsmaoglichkeiten.

Audacity (Win/OSX)

«Audacity» ist ein kostenloses Audioprogramm fiir Windows-, Linux- und Mac-
Gerate. Damit lassen sich Aufnahmen erstellen und mit einfachen Bearbeitun-
gen verandern (z.B. Stellen herausschneiden, Stimmen verandern).
Die fertigen Aufnahmen kénnen als mp3-Datei exportiert werden.

Download unter http://www.audacityteam.org/
CC BY-NC-ND

App «BookCreator” (i0S-/Web-App mit dem Chrome-Browser)

Mit «BookCreator» entstehen E-Books, bei denen Text, Bild und Tone kombi-
niert werden kdnnen. Die Kinder kénnen Tonaufnahmen direkt in der App star-
ten und so ins E-Book integrieren (siehe «Unterrichtsidee, Lernergebnisse fest-
halten»).

CC BY-NC-ND

Im Internet gibt es verschiedene Sammlungen, die Téne, Kldange, Gerdausche und auch Musik lizenz- und
kostenfrei anbieten, z.B.:

e http://www.hoerspielbox.de/

e Neben einer Gerduschsammlung bietet die Webseite http://www.auditorix.de viele Unterrichts-

ideen zu Horprojekten.

Projekte, die Tone, Gerausche, Klange und Stimmen weiterverarbeiten, z.B. zu Klang-Collagen oder Hor-
spielen, gehen Uber die Férderung der Anwendungskompetenz hinaus und sind medienbildnerische Er-
fahrungsfelder. Mit diesem Aspekt setzt sich das MIA21-Modul «Medien, Zyklus 1» detailliert auseinan-
der.
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3.2.4 Videoaufnahmen erstellen, ansehen, bearbeiten, prasentieren

Der Vollstandigkeit halber werden hier neben dem Erstellen von digitalen Bildern und Audiodateien auch
Videos genannt, die als Werkzeug sowohl der Dokumentation von Lernprozessen wie auch der kreativen

Ausgestaltung von Aufgabenstellungen dienen.

Im Zyklus 1 ist der Anteil der Anwendungskompetenz eher klein, es werden keine elaborierten Vi-
deoschnittprogramme verwendet. Unter dem Aspekt der Medienbildung sind Videos Bestandteil von
kleineren oder grésseren Medienprojekten (z.B. Stop-Motion-Filme'¥ und werden im entsprechenden
MIA21-Modul «Medien, Zyklus 1» behandelt.

Als Videokamera lassen sich Tablets und Handys sehr einfach einsetzen: Die Kamerafunktion kann vom
Bildmodus auf den Videomodus umgestellt werden. In den meisten Situationen muss das Gerat stabil
aufgestellt werden kénnen. Hier sind der Phantasie keine Grenzen gesetzt. Im Schulzimmer finden sich
viele Materialien, die dazu verwendet werden konnen:

|

Abbildung 13 Auch in der Turnhalle finden sich Méglichkeiten, um das Tablet zu fixieren.

14 Stop-Motion ist eine Filmtechnik, bei der Einzelbilder zu einem Film zusammengesetzt werden. Dabei entsteht

die lllusion einer Bewegung, weil die Figuren oder Gegenstande bei jedem Einzelbild ein bisschen bewegt werden.
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3.3 Werkzeuge fir vielfaltige Ausdrucks- und Mitteilungsformen

Ein letztes Mal drehen wir unser Kaleidoskop und lassen das noch unbearbeitete Element ins Zentrum

rutschen:

saLiailel
: und

gestalten

Fotos und
Bilder
erstellen, ansehen
bearbeiten
prasentieren

Kontakt mit
Menschen an
andern Orten
aufnehmen

Videos

erstellen,
Informationen ansehen,
aus aller Welt bearbeiten,

und iiber alles prasentieren

sammeln

Abbildung 14 Kaleidoskop mit den Werkzeugen fiir vielfiltige Ausdrucks- und Mitteilungsformen.

3.4 Kontakt mit Menschen an anderen Orten aufnehmen

Im Zyklus 1 steht fir das Kommunizieren mit digitalen Geraten weniger der Anwendungscharakter im

Vordergrund (Wie benutzen wir ein Handy, um eine SMS zu schreiben? Wie funktioniert ein Chat oder

ein Forum?), sondern eher der medienbildnerische Zugang zum Thema: Welche Formen gibt es, um mit

Menschen an anderen Orten Kontakt aufzunehmen? Das zentrale Medium ist dabei der klassische Brief,

Thema bei den «Sprachstarken 2» im Kapitel «Gute Freunde». Der Lehrplan 21 verortet dieses Thema im

Fach Deutsch im Bereich «Schreiben, Schreibprodukte»: «Die Schilerinnen und Schiiler kennen das Mus-

ter eines personlichen Briefs mit Anrede und Grussformel, um es fiir das eigene Schreiben nutzen zu

kdnnen.»*®

Die Unterrichtsidee «Briefe und E-Mails» (— «Symbaloo: Briefe und E-Mails») gibt Anregungen fir das

Aufnehmen der Thematik und die Erweiterung der Briefe mit E-Mails auf die elektronische Form.

151p21, D.4.B.1.c
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4 Praxisnahe Literatur mit Beispielen

Webseite zum Orientierungsrahmen «Medien und Informatik im Unterricht»

e miduch

www.mia4u.ch

Breite Material- und Unterrichtsideensammlung

Autorenteam (2012): inform@. St. Gallen: Lehrmittelverlag St. Gallen.
ISBN-Nr.: 978-3-906784-30-4

Praxisnahe, einfach nachzuarbeitende Vorschlage zum Einsatz digitaler Me-
dien in Kindergarten und Unterstufe.

Hohberger, F., & Luder, R. (2016). Aarau: Hauptverlag.
ISBN-Nr.: 978-3-258-07958-5

Anregungen, um mit Handys und Tablets die Natur zu entdecken.

Selfie mit téwerzahn,
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Lernphase C: Umsetzung

1 Darum geht'’s

Nachdem Sie nun die Zielsetzungen des Lehrplans 21 im Bereich der Anwendungskompetenzen fir
den Zyklus 1 kennen und diese mit fachdidaktischen Aspekten aus den anderen Fachbereichen verbin-
den konnten, geht es um eine Umsetzung fiir den Unterricht. In dieser Lernphase erarbeiten Sie in
Ihrer Lerngruppe ein eigenes Unterrichtsszenario, setzen dieses um und dokumentieren es.

2 Vorgehen bei der Aufgabenbearbeitung

Ilhre Aufgabe ist es nun, ein konkretes Unterrichtsszenario zu planen und zu beschreiben. Nachfolgend
finden Sie verschiedene Anregungen. Entscheiden Sie sich innerhalb der Lerngruppe fiir eine Aufgaben-
moglichkeit, welche Sie folgendermassen bearbeiten:

1. Erstellen eines Entwurfs fiir ein Unterrichtsszenario gemass Vorlage

- Variante 1: Vorlage MIA21 Lernphase3_Aufgabeneinreichung.docx

- Variante 2: Vorlage der eigenen Padagogischen Hochschule

Speichern Sie das Dokument mit folgender Beschriftung:

Modulname _VornameNachname_JJJJMMTT.docx

(Beispiel: Anwendung_ PeterMuster_20160925.docx).

Reichen Sie die Aufgabe per E-Mail bei Ihrer Mentorin bzw. Ihrem Mentor ein.
Feedback durch Mentor/in

Uberarbeitung und Einreichung der {iberarbeiteten Version des Unterrichtsszenarios
Kurzfeedback

Durchfiihrung im Unterricht

o v A wN

Reflexion des Unterrichts

Wahlen und bearbeiten Sie eine der folgenden drei Aufgaben gemass den oben beschriebenen
Schritten 1 bis 6.
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3 Aufgaben

3.1 Aufgabe A1: Lernprozesse der Kinder unterstitzen

Planen und beschreiben Sie ein Unterrichtsszenario, in welchem Sie digitale Lernprogramme zur Unter-
stlitzung des Lernprozesses einzelner Schiilerinnen und Schiiler oder der ganzen Klasse einsetzen. Die
Arbeit mit dem Lernprogramm ist sinnvollerweise auf einen langeren Zeithorizont ausgerichtet, wird also
Uber die MIA21-Arbeitsphase hinausgehen.

lhre Beschreibung sollte folgende Punkte umfassen:

e Definition des Lernthemas, ausgewahlte Kompetenzbereiche der Anwendungskompetenz und der
Querbeziige zu dem Fach- und Kompetenzbereich, in dem das Lernthema angesiedelt ist.

e Begriindung der Wahl der Apps oder Programme in Bezug auf fachdidaktische Uberlegungen.

e Klarung des Kontexts:

e Fir welche Schiilerinnen und Schiiler eignet sich die App oder das Programm?

e Wie sieht die zur Verfliigung stehende Infrastruktur aus?

e Bei welchen Unterrichtsthemen lasst sich das Programm einsetzen?

e In welchen Zeitgefassen konnen die Schiilerinnen und Schiler damit arbeiten?

e Uberlegungen dazu, wie die Arbeit mit dem App/dem Programm eingefiihrt wird, welche Beglei-
tung notwendig ist, wie die Einbettung in den Unterricht aussieht.

e Uberlegungen dazu, was als Informationen fiir die Eltern notwendig ist.

o Uberlegungen dazu, wie die Schiilerinnen und Schiiler am Ende der Einheit eine altersentspre-
chende Reflexion durchfiihren kénnen; evtl. Kommentare und Einschatzungen der Kinder einholen,
die mit den Programmen und Apps gearbeitet haben

Halten Sie lhre Planung im entsprechenden Planungsformular fest. Dabei sollen lhre didaktischen Uber-
legungen wie Ziele, Sozialformen, zeitliche Planung, verwendete digitale Gerdte etc. klar beschrieben

sein.

Reichen Sie als Anlage zusétzlich alle Arbeitsblatter, Unterrichtsmaterialien und schriftlichen Anleitungen

ein.
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3.2 Aufgabe A2: Lernergebnisse festhalten

Planen und beschreiben Sie ein Unterrichtsszenario, in welchem die Schiilerinnen und Schiler mit Hilfe
von digitalen Geraten Lernergebnisse prasentieren.

Ihre Beschreibung sollte folgende Punkte umfassen:

e Definition des Lernthemas, ausgewahlte Kompetenzbereiche der Anwendungskompetenz und der
Querbeziige zu dem Fach- und Kompetenzbereich, in dem das Lernthema angesiedelt ist

e Ausgewahlte Aufgabenstellung und deren Begriindung fiir den Einsatz im Unterricht

e Klarung des Kontexts:

e Wie ist die vorgesehene Medienarbeit eingebettet?

e Wie sieht die zur Verfligung stehende Infrastruktur aus?

e Welche Kompetenzbereiche des LP21 (Medien und Informatik, Fachbereiche) deckt die vorgese-
hene Aufgabenstellung ab?

e Unterrichtsplanung, Erfahrungen, Resultate

e Kommentare und Einschatzungen der Kinder zur Arbeit und zu ihren Produkten

Ilhre Beschreibung sollte folgende Punkte umfassen:

Halten Sie lhre Planung im entsprechenden Planungsformular fest. Dabei sollen Ihre didaktischen Uber-
legungen wie Ziele, Sozialformen, zeitliche Planung, verwendete Medien etc. klar beschrieben sein.

Reichen Sie als Anlage zusatzlich alle Arbeitsblatter, Unterrichtsmaterialien und schriftlichen Anleitungen
ein.
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Lernphase C: Umsetzung

3.3 Aufgabe A3: Selbst definierte Aufgabe

Wahlen Sie eine Unterrichtsumsetzung aus einem der in der Vertiefung dargestellten Bereiche der An-
wendungskompetenzen aus. Die alternative Aufgabe muss von lhrem Mentor bzw. lhrer Mentorin ge-
nehmigt werden.

Planen und beschreiben Sie ein Unterrichtsszenario, in welchem die Schilerinnen und Schiler digitale
Gerate als Werkzeug einsetzen.

lhre Beschreibung sollte folgende Punkte umfassen:

e Definition des Lernthemas, ausgewahlte Kompetenzbereiche der Anwendungskompetenz und der
Querbeziige zu dem Fach- und Kompetenzbereich, in dem das Lernthema angesiedelt ist

e Ausgewadhlte Aufgabenstellung und deren Begriindung fiir den Einsatz im Unterricht

e Klarung des Kontexts:

e Wie ist die vorgesehene Medienarbeit eingebettet?

e Wie sieht die zur Verfliigung stehende Infrastruktur aus?

e Welche Kompetenzbereiche des LP21 (Medien und Informatik, Fachbereiche) deckt die vorgese-
hene Aufgabenstellung ab?

e Unterrichtsplanung, Erfahrungen, Resultate

e Kommentare und Einschatzungen der Kinder zur Arbeit und zu ihren Produkten

Ihre Beschreibung sollte folgende Punkte umfassen:

Halten Sie lhre Planung im entsprechenden Planungsformular fest. Dabei sollen lhre didaktischen Uber-
legungen wie Ziele, Sozialformen, zeitliche Planung, verwendete digitale Gerate etc. klar beschrieben

sein.

Reichen Sie als Anlage zusétzlich alle Arbeitsblatter, Unterrichtsmaterialien und schriftlichen Anleitungen
ein.
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Lernphase D: Abschluss und Reflexion

Lernphase D: Abschluss und
Reflexion

1 Darum geht's

e Sie haben auf Ihren Lernprozess in diesem bearbeiteten Modul zurtickgeschaut und Ihre Erkennt-
nisse schriftlich festgehalten.

2 Personliche Reflexion

Schauen Sie auf Ihren Lernprozess wahrend des Moduls zuriick und dokumentieren Sie lhre Erkenntnisse
anhand folgender Fragestellungen. Stellen Sie Ihre Dokumentation des Lernprozesses als Abschluss des
Moduls Ihrem Mentor/lhrer Mentorin zu.

e Was haben Sie in diesem Modul personlich dazugelernt?
e Wie haben Sie den Lernprozess in der Lerngruppe erlebt?
e Inwiefern hat sich die Auseinandersetzung im Modul auf Ihren Unterricht ausgewirkt?

e Wie beurteilen Sie das Modul inhaltlich? Wie beurteilen Sie die Arbeitsweise?

©MIA21, Wischen, tippen, klicken - Version 09/2020 37



Hintergrundwissen und weitere Literatur

Hintergrundwissen und
welitere Literatur

Sie mochten sich ins Thema vertiefen? Gerne empfehlen wir Ihnen folgende Literatur:

Medienkids

EVELINF HIPELD

MEDIEN-KiDS

ewusst umgehen mit allen Medien  von Anfang an

Hipeli, E. (2014). Ziirich: Beobachter edition. ISBN-Nr.: 978-3-85569-819-6

Beobachter-Ratgeber mit vielen Hintergrundinformationen und Tipps. Ausge-
richtet an Eltern, bietet der Ratgeber auch viel Wissenswertes fiir Lehrperso-
nen.

Kinder und Medien, Was Erwachsene wissen sollten

Neuss, N. (2012). Seelze Velber: Klett-Kallmeyer. ISBN-Nr.: 978-3-78004-901-
8

Anschaulich aufgebaute Informationen zu Medien allgemein, mit Kapiteln zu
digitalen Medien im Speziellen.

Medien, Interaktion, Kinder und Eltern: MIKE-Studie der ZHAW

Suter, L., Waller, G., Genner, S., Oppliger S., Willemse, I., Schwarz, B., & Siss,
D. (2015). MIKE — Medien, Interaktion, Kinder, Eltern. Zurich: Zircher Hoch-
schule fiir Angewandte Wissenschaften.

Die MIKE-Studie beleuchtet neben der Mediennutzung der Kinder zahlreiche
Aspekte im Spannungsfeld «Familie und Medien».
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