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Abstract: Die Lebenswelt junger Menschen wird immer starker durch digitale
Medien gepragt. Umfangreiche Kompetenzen sind erforderlich, um Kliedien

im Lernprozess erfolgreich einzusetzen. Die Herausbildung dieser Kompetenze
beginnt im Bereich der Vorschulbildung und setzt sich Uber den gesamten
Zeitraum der schulischen Bildung fort. Der grof3te Zuwachs an Grundkompetenz
ist im Bereich der Primarstufe zu beobachten. In diesem Beitrag wird an
Beispielen gezeigt, wie informatische Grundkompetenzen im Bereich der
Vorschulbildung und Primarstufe erworben werden kénnen. Damitndn
Computer effizient als Werkzeuge im Unterricht aller Facher genutzt werden.
Weiterhin werden die fachlichen Grundlagen fir die Medienbildungittefin

1 Ausgangssituation

,»Digitale Medien pragen mittlerweile die Lebenswelt junger Menschen in vielfaltiger
und nachhaltiger Weise. Personlichkeitsentwicklung, Lebensbewaltigundiengliche
nach Orientierung und Sinn stellen sich unter geanderten Informationg<oummehuni-
kationsverhaltnissefiir die junge Generation in neuartiger Weise.“ [Bm10, S. 5]

Studien Uber die Nutzung von digitalen Medien, wie sie seit vielen Jahren zrB. vo
Medienpédagogischen Forschungsverbund Sudwest herausgegeben wereiendaesis
Kinder und Jugendliche immer fruher digitale Medien nutzen. Der grof3te
Kompetenzzuwachs auf diesem Gebiet ist bei der Altersgruppe von 6 bahdsh zu
verzeichnen [MF13]

Wie erwerben die Kinder diese Kompetenzen? Im aufRerschulischen Bereich dierden
Computer hauptséchlich zur Unterhaltung und zum Spielen genutzt. Wdeliteag
leistet die schulische Bildung zur Vorbereitung der jungen Menschen aufdiitsde
Lebenswelt? Medienbildung gewinnt in den schulischen Curricula mevwh an
Bedeutung. Schon 2008 wurde in Sachsen-Anhalt ein derartiges Konzepéerfur d
Primarbereich entwickelt [Ba08]. Da dieses Konzept nicht in die Curricula &épentr
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wurde, ist die Umsetzung in den Schulen sehr unterschiedlich. Die Begledun
Medienbildung fur den schulischen Bereich wurde auch im Beschluss der
Kultusministerkonferenz vom 8. Méarz 2012 hervorgehoben [Km12].

Bei der Vielfalt der Medien nehmen Informatiksysteme einen immeregedlRaum ein.

In den Schulen werden sie zunehmend als Lernhilfsmittel eingesetzt. Die eingesetzte
Systeme sind vorrangig PC’s oder Laptops. Die Schilerinnen und Schiler erlernen die
Nutzung dieser Systeme, haufig gemeinsam mit den Lehrerinmehalrern. Fir die
Entwicklung der Unterrichtsinhalte ist die Frage zu beantworten, ob chanfa
Nutzungskompetenzen ausreichend sind oder die Schilerinnen und Sahdrer
informatische Kompetenzen brauchen.

Seit2009wird im Rahmen des Projektes ,,Klassenzimmer der Zukunft“ an der Otto-von-
Guericke Universitdt Magdeburg der Einsatz digitateobiler Lernumgebungen in
verschiedenen Schulformen, vorrangig Grundschulen, untersndhpraktisch erprobt
In diesem Beitrag werden die im Rahmen des Projektes im Bereich fruhkamdlic
Erziehung und der Primarstufe gemachten Erfahrungen vorgestellt.

Das Hauptziel der schulischen Bildung in der Primarstufe ist und bleibt\aeitrhin

die Entwicklung von Grundkompetenzen in den klassischen Kultunitesh Lesen,
Schreiben und elementares Rechnen. Diese Kompetenzen wurden vielen Generationen
von Schilern ohne Anwendung des Computers vermittelt. Daraus kdnnte man
schlussfolgern, dass auch zukunftig im Bereich der Primarstufe kemeuer bendtigt
werden. Die BMBFStudie ,,Kompetenzen in einer digital geprigten Kultur [Bm10]

zeigt jedoch, dass die klassischen Kulturtechniken nicht mehr ausresindndim die
Schiler auf ihre Lebenswelt vorzubereiten. Neue Methoden des Wissensesindrbs
genauso notwendig wie ein Grundverstandnis fir die verwendetamiiksysteme

Kinder erwerben heute schon vor Erreichen des Schuleintrittsalters erste Kompetenze
im Umgang mit Computern, haufig in Form von Spielkonsolerviéten Kindergarten

gibt es Medieneckerin denen die Kinder mit dem Computer spielen dirfen. Kinder
lernen auf diesem Weg Computer als Spielzeug kennen. Setzt die informBiisicing

in der Schule erst in der 5. bis 7. Schuljahrgangsstufe, algdtémvon etwa 10 bis 13
Jahren ein, so hat sich bei den Kindern die Haltung verfestigt, dassu@onvedien

sind, die vorrangig zum Spielen, zur Unterhaltung und zur Kommunik&gowendet
werden

2 Spielend lernen mit Computern in der Vorschule

Entsprechend des Bildungsprogramms ,,Bildung: elementar — Bildung von Anfang an“

des Landes Sachsen-Anhalt [MS2003] wird den Kindertageseinrichtungen eine
Bildungsaufgabe Ubertragen, die einen Beitrag dazu leisten soll, die Kindeleruf
Ubergang zur Schule vorzubereiten. Im Rahnies Projektes, Klassenzimmer der
Zukunft® wird untersucht, wie informatische Bildung sich in dieses elementare
Bildungsprogramm integrieren lasst. Seit 2009 werden in einer Kindertagesstatte
Vorschulgruppen begleitet. Das Ziel unserer Aktivititen besteht darin, einen
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Angebotsbaustein ,,Informatische Bildung“ fiir die Vorschule zu entwickeln und zu
erproben. Weiterhin werden die Erzieherinnen qualifiziert, um diesen Baustein
selbstandig umzusetzen

Entsprechend der im Rahmen der KIM-Studie [MF13] erstmals dufidingen
Untersuchung ,,miniKIM*“ nutzen 24% der Vorschulkinder mindestens einmal pro
Woche Computer-/Konsolen-/Onlinespiele und 8% der Kinder das Internet. Das
entspricht auch den von uns gemachten Erfahrungen, die auf @emndm Projekt
beteiligten geringen Anzahl von Kindern (ca. 15 Kinder pro Jahr) negrisentativ
sind. Im ersten Projektjahr 2009 hatte keines der beteiligten Kinder vorladrd mit

dem Computer. In der Vorschulgruppe 2012 hatten mehr als ein Drittel dderKin
bereits Erfahrungen im Umgang mit dem Computer.

Der Angebotsbaustein ,,Lernen mit dem Computer* soll die Kinder an eine lernbezogene
Beschéaftigung mit dem Computer heranfilhren und schwerpunktmafig telieltmng

von sozialen Kompetenzen und Sachkompetenzen unterstiitzen. Die Angebotsdauer
beschrankt sich auf 45 bis 60 Minuten, durchschnittlich einmal in zwei &odber
Angebotsbaustein ersetzt keine anderen Angebote, sondern dient zur Bereiclegrung
Angebote der Kindereinrichtung. Die Einschréankung, diesen Baustein imur f
Vorschulkinder anzubieten ist zweckmaRig, um ein planmagiiges lernéchewms Als
technische Ausstattung stehen 5 Netbook-Computer vom Typ Classmatetibtanwat
Lego-WeDo-Baukasten zur Verfugung.

Firr die Entwicklung des Angebotsbausteins ,Lernen mit dem Computer wurden
Kompetenzen festgelegt, deren Herausbildung bei den Kindern besonders unhterstiitz
werden soll. Im Bereich der sozialen und personalen Kompetenzen gelsbaddrs um

e das individuelle Lésen von Aufgabenstellem@gm Computer,

e das Lésen von Problemen im partnerschaftlichen Lernen unter Veragndu
eines Computers und

e das Lernen in Kleingruppen an einem Computer.

Bei den Sachkompetenzen sind die Schwerpunkte

e konkrete sprachliche oder ikonische Anweisungen verstehen und in
Handlungen umsetzen,

e Fahigkeiten im Umgang mit Computern und angeschlossenen Geraten
entwickeln,

¢ einfache Algorithmen formulieren, codieren und deren Wirkung erkemmen

e Computer als Gestaltungshilfsmittel einsetzen.

Im Bereich der Vorschulerziehung muss davon ausgegangen werden jed&ssder
Uber keine Lesekompetenzen verfiigen. Die Oberflachen missen ikeaiactDaraus
resultiert die Auswahl der verwendeten Programme. Die von uns bislysseinten
Programme sind ,,Lego-EducationWeDo*, ,,Schlauméuse Kinder entdecken Sprache
sowie unterschiedliche Malprogrammédiese Anwendungen erfullen fur diese
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Altersgruppe die Grundvoraussetzungen, dass sie ohne Lesefertigkeiten vediemt
kénnen und eine Differenzierung der Aufgabenstellung anbieten.

Bei der Arbeit mit dem Programm ,,Schlauméduse® hatte jedes Kind einen Computer zur
alleinigen Nutzung. Um gegenseitige Stérungen weitestgehend zu redunigtaen

die Kinder Kopfhorer. Bei dieser Anwendung steht der Computer als Lernwegrkze
Mittelpunkt. Die Kinder werden an konzentriertes Arbeiten mit individuellem
Lerntempo herangefiihrt. Den Kindern stehen verschiedene Eingabemedien zu
Verfigung. Es hat sich gezeigt, dass die Kinder die Stifteingabe auBdéschirm
bevorzugen, da hier eine direkte Positionierung auf der Arbeitsflache erfolgt.

\lﬂ‘ L P
Abbildung 1:Einzelarbeit mit Schlauméauser Abbildung 2: Gruppenarbeit mit Lego-WeD«

Mit dem Baukastensystem ,,Lego-EducationWeDo* lernen zwei Kinder gemeinsam
eine Aufgabe zu I6sen. Der Computer steht nicht mehr im Mittelpunkt, soistieine
Lernkomponente. Die Tatigkeit besteht aus zwei Phasen. In der ersten Bhasaie
Kinder ein Modell, dessen Bauplan vom Computer vorgegeben wird. Digitduwveise
entspricht der klassischen Modellerstellung nach gedruckter Bauanleiturgder-&au
eines Modells benétigen die Kinder, je nach Erfahrung, zwischen 2@Qmdinuten.
Die Kinder lernen gemeinsam ein Problem zu lésen, sie entwickeln Kormpetander
Feinmotorik und lernen zu zahlen und GroéfRen abzuschétzen. Das Modell wirghmit d
Computer verbunden und der vorgegebene Algorithmus zur Steudrengpihmen.

In der darauf folgenden Woche spielen und experimentieren die Kindemutudem
selbst erstellten Modell. Dabei werden das Lego-Modell und die Steueralgorithmen
modifiziert. So lernen die Kinder algorithmische Grundbausteine kennen. Nach einiger
Ubung sind die Kinder selbstiandig in der Lage, diese zu modifizieren dend
Zusammenhang zwischen Programm und Auswirkung am Modell steliem und zu
beurteilen. Dabei lernen die Kinder auch, die einzelnen Bauteile kindgerecht, unter
Verwendung der Fachsprache der Informatik, richtig zu benennen.

Als weitere Komponente des Angebotsbausteins ,,Lernen mit dem Computer” werden
unterschiedliche Malprogramme genutzt. Die Kinder lernen mit den Computealen.
Auch hier wird nicht das klassische Malen mit Stift und Pinsel verdraogtiesn um
eine weitere Erfahrung ergénzt.
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Die mit dem Angebotsbaustein ,,Lernen mit dem Computer gesammelten Erfahrungen
zeigen, dass es notwendig ist, fur 5 Kinder mindestens eine EmieheVerfugung zu
haben, die diese beim Lernen begleitet. Mit der Integration des spielerischen laamens
Computer in die Vorschulerziehung wird dem Lernangebot ein weiterer Baustein
hinzugefiigt. Mit einer betreuten Angebotsdauer von 45 bis 60 MinutelVpohe ist

auch nicht zu beflirchten, dass andere Bereiche der frihkindlichen Erzisdmdngngt

oder beeintrachtigt werden. Die Kinder lernen den Computer als selbstverstasidlic
Mittel zum Lernen und zum Spielen kenn. Das Lernverhalten der Kinder wirdie/n
Erzieherinnen ausgewertet und in das Portfolio der Kinder Ubernommen. l@emac
Erfahrungen flieRen in andere Beschéaftigungsbausteine ein.

Nach Abschluss dieses Angebotsbausteins hat jedes KirtDchis 12-mal mit dem
Computer gelernt. Die gewonnenen Kompetenzen werden in einer Abschluss-
veranstaltung- Generationenubergreifendes Lernenprasentiert. Dabei zeigen die
Kinder stolz den Eltern und Groleltern was sie in diesem Jahr gelernt haben.

Zu diesem Zeitpunkt sind die Kinder aus Sicht der Nutzungskompetenz liagkerden
Computer zu starten, die verwendeten Programme auszuwahlen urdrten, sdie
Programme zu benutzen und wieder zu beenden. Der Computer wistasdip
heruntergefahren. Wesentliche Komponenten des Computers kénnen hiehtignt
werden. Die Eingabegerate Stift, Touchscreen, Touchpad und Mausnk&iumer
verwendet werden. Mit der Tastatur kdnnen die Kinder ihren Namen eingélven.
Leistungsiberprifung wird nicht durchgefuhrt. Fir den abgeschimsdeurs erhalten
die Kinder eine Urkunde.

Vergleichende Untersuchungen, wie z.B. die Kompetenzentwicklung bei Kindiern,
den Computer im Kindergarten in Medienecken nutzen und bei denen die
Selbstsozialisation im Vordergrund steht, wurden bisher noch nichtghfitint.

3 Informatische Bildung in der Primarstufe

An die Vorschule schlie3t sich die Grundschule an. Unsere Untersuchbegieten
sich auf Sachsen-Anhalt. Hier werden in der Regel die Grundschulklasser lals
Primarstufe bezeichnet. Da die Vorschule nicht verpflichtend ist und da ailch k
bindendes Konzept fir die Kindereinrichtungen existiert, beginnen die Kidiger
Primarstufe mit einer stark differierenden Vorbildung in allen Bereichen.

In dieser Altersstufe liegt der Untersuchunfjsserpunkt des Projektes ,,Klassenzimmer

der Zukunft“. Es werden Konzepte entwickelt, erprobt und umgesetzt, mobile Computer

in der Grundschule gemeinsam mit interaktiven Tafeln als digitale Lernhilfsmittel
einzusetzen. Entsprechend der KIM-Studie 2012 [MF13] ist das Grurdkeh der
Zeitraum, in dem die Kinder den groRten Zuwachs im Bereich der Nutzong
Informatiksystemen haben. Diese Informatiksysteme bekommen feisten Platz in der
Lebenswelt der Kinder. Sie werden in dieser Altersklasse vorwiegend im Beleich
Unterhaltung, der Information und vor allem der Kommunikation verwendet.
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Von Bildungspolitikern wird eine Verstarkung der Medienbildung mit deel der
Herausbildung einer umfassenden Medienkompetenz gefordert. Das geht bis zur
Forderung nach einem altersgemidBen ,Medienkompetenzfithrerschein® in allen
Schulformen [LSA10]. Der Begriff der Medienkompetenz umfasst dabechiedene
Bereiche, unter anderem auch das e-Learning. Fur weiterfuhrende Schulen
(Sekundarschulen und Gymnasien) wurde mit  dem Modellversuch
,Kompetenzorientiertes Arbeiten mit Lernplattformen in Sachsen-Ankait erster

Schritt unternommen landesweit Inhalte fir e-Learning zur Verfuguntpltens

Fur die Entwicklung von Medienkompetenz ist die zielgerichtete Anwendamg v
Informatiksystemen eine Voraussetzung. Dazu gehéren im schuliddhdeld vor
allem Computer mit der Vernetzung. Unter dem Aspekt der Allgemeinbildsingine
fundierte informatische Bildung erforderlich, die tber eine reine Anwendangsitenz
hinausgeht.

Sollen digitale Lernwerkzeuge umfassend im Primarbereich eingesetzt werden, 50 halte
wir auf Grund der von uns in den vergangenen Jahren gemdetitdmungen es fur
zweckmaRig, die Klassen 3 und 4 als Notebook-Klassen auszustatten. Uieteodke
Klasse verstehen wir eine Ausstattung, bei der jedem Schiler standig waiiri
Unterrichtsfachern ein Notebook zur Verfligung steht. Die Schilernotebookgerrf

Uber einen einheitlichen, geeigneten Softwarestack und sind Uber eingsfghiges
WLAN in das Schulnetz eingebunden. Der Klassenraum verfugt Uber ein interaktives
Whiteboard und eine Klassenraumsteuerung. Uber das Schulnetz ist eiartligitb
Internet-Zugang gesichert. Fir die Klassen 1 und 2 empfehlen wir eiisgafiusg mit
Lehrercomputer und interaktivem Whiteboard in jedem Klassenzimmer urea ein
Rollwagenlésung bzw. einem Computerkabinett, so dass Computer baif Bed
Unterricht eingesetzt werden koénnen. Diese Einschatzung basiert aus heutiger Sicht
darauf, dass die Kinder in der Klasse 1 die ersten Kompetenzen im Bereich Lesen,
Schreiben und Rechnen erwerben und dazu klassische Unterrichtsmittebgsiid. In

der Klassenstufe 2 werden die Schiler an die Nutzung der Computegdféhaty so

dass diese in den folgenden Klassen als selbstverstandlicher Arbeitsmitedetihg
werden kdnnen.

Die von den Schilern zu erwartenden Grundkompetenzen bei der Anweddsn
Computers in der Primarstufe sind in den Lehrplanen geregelt. Dereaimkt liegt in
Sachsen-Anhalt derzeit im Fach Deutsch im Bereich der Textverarbeitungnurath
Sachkunde in der Vorstellung eines Computerarbeitsplatzes. Fur eine umiéasse
informatische Bildung kénnen ESA-Stunden (ESA&rganzendes schulisches Angebot)
bzw. Stunden die sich aus dem speziellen schulischen Profil ergetnatatgverden. Fir
den Bereich der Medienbildung wurde ein kompetenzorientiertes Konzept fir die
Grundschule entwickelt, welches 2008 vom LISA Halle veréffentlichtde/yBa08].
Dieses Konzept basiert auf dem Grundschullehrplan, in dem das Leben und Handeln
der Medienwelt als eine von vier Leitideen fiur die Erziehung und Bildundem
Grundschule betont wird. In diesem Konzept sind funf Kompetenzbereicheedef
worden. Diese sind
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Mit Informationen umgehen

Sich mit Hilfe von Medien austauschen
Medienprodukte erstellen
Medienangebote verstehen

Leben in der Medienwelt

agrwNE

Fur die Umsetzung dieser Kompetenzbereiche ist kein eigenes Fach vorg&iehen.
Umsetzung soll integrativ in allen Fachern erfolgen.

Im Rahmen des Projektes ,,Klassenzimmer der Zukunft“ wird die Einfiihrung und
Nutzung von Notebook-Klassen begleitet. Da die standige Verfugbarkeit der Notebooks
fur die Schuler mit dem Beginn der dritten Klasse gegeben sein soll, wirdvéiten
Halbjahr der zweiten Klasse ein Kurs ,Informatische Bildung und Mediennutzung® mit

2 Wochenstunden durchgefuihrt. Da die Schule, an der die Projektesetaiggerden,

eine staatlich anerkannte Ersatzschule in privater Tréagerschaft ist, sind die
Beobachtungen nicht immer représentativ. Der Kurs wird jeweils in beiden aweite
Klassen der Schule mit insgesamt etwa 40 Schilerinnen und Schilern esprdbss

auch keine Vergleichsklasse zur Verfligung steht, die zu einer statischearung der
erreichten Kompetenzen herangezogen werden kann. Das wesentliche Ziel ist, die
notwendigen Kompetenzen bei den Schilerinnen und Schilern zu entwickebfie
Computer ab der dritten Klasse im Unterricht aller Facher sicher einsetzen zu.kbnnen

Unter Berlcksichtigung dieses Zieles und dem Anspruch der Vermittlung einer
informatischen Grundbildung wurden fiir die Entwicklung dieses Isukaempetenzen
festgelegt, deren Herausbildung bei den Schilerinnen und Schilern besotetstétan
werden sollen. Bei den Sach- und Methodenkompetenzeamiikig Schwerpunkte

e den Computer als Arbeitsmittel verstehen und seine Komponenten unter
Verwendung der Fachsprache der Informatik benennen kénnen,
e die Ein- und Ausgabekomponenten des Computers zielgerichtet anwenden

kdnnen,

e ein Grundverstéandnis fur Daten und ihre Codierung und Verarbeitung
entwickeln,

e Algorithmen zur Lésung einfacher Aufgabenstellungen formulieren und
codieren,

e Standardsoftwarekomponenten zur Problemlésung einsetzen kdmhen u
e den Computer als Gestaltungshilfsmittel nutzen kénnen.

Im Bereich der sozialen und personalen Kompetenzen geht es besondexs dar

e Aufgaben individuell zu bearbeiten und auftretende Probleme zu l6sen,

e Arbeitsergebnisse individuell zu sichern und fiir eine Weiterbearbeitung zu
Verfiigung zu haben,

¢ den Umgang mit dem Computer in einer Klassenraumsteuerung zu erlernen,

e den Computer als Informationsmedium fir das Internetusigtzen und

¢ den Computer als Kommunikationsmedium verantwortungsbewusst zu nutzen.
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Jeweils zu Beginn des Kurses wird erfragt, wie die Schulerinnen undeBdhien
Zugang zu Computern und ihrer Kompetenzen im Umgang mit Cenmpeinschatzen.

Die nicht reprasentative Auswertung hat ergeben, dass alle Schulerinnen und Schiiler
Zugang zu Computern haben und von sich einschéatzen, diesen auclemediginnen.

Die im Unterricht gemachten Erfahrungen zeigen jedoch, dass diese Einsghgitze
erhebliche Selbstiiberschatzung beinhaltet

Zu Beginn des Kurses sind dann solche Sitze zu horen, wie ,,Endlich diirfen mit den
Computern spielen!* oder ,,Jetzt durfen wir im Web suni!“. Daher verzichten wir in
der ersten Veranstaltung vollstandig auf die Computernutzung und arbaiteser
Codierung von Informationen und mit bindrem Rechnen. Dabei orientigreims an
,,Computer Science UnpluggefBe06]. In einer weiteren Ubung hatten die Kinder die
Aufgabe, einen Text, der sich auf dem Niveau der zweiten Klasse befindetlie
Computernutzung zum Thema hat, zu lesen und alle ihnen unbekannteffeBagri
markieren. Die anschlielende Klarung der Begriffe zeigte, dass auch die Kieder,
Begriffe nicht markiert hatten, eine falsche Vorstellung hatten. Dazu gel®Bedie
Begriffe Programm, Internet, Suchmaschine, E-Mail, SchreibprogrardrRGn

|
DdlE,
File
_‘Jh“nunl,; |
= | I

Abbildung 3 Informatische Bildung in Klasse 2

Der erste Themenschwerpunkt des Kurses umfasst das Kennenlernen des Gaatyputer
Arbeitsmittel und das richtige Benennen der einzelnen Komponenten. Da dierKlass
bilingual unterrichtet werden, erfolgt dies in deutscher und englischefradedsischer
Sprache. Die Kinder lernen, den Computer zu starten, sich in der
Klassenraumarbeitsumgebung anzumelden und ihn herunterzufahren. Die dabei
ablaufenden Prozesse werden altersgerecht erklart. In diesem Themensdkiveeinoun

der Umgang mit den Eingabegeréten erlernt. Fur die grafische Oberflacks steh
Touchpad, Touchscreen und Stift zur Verfugung. Weiterhin wird digeifmit der
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Tastatur geubt. Auch in diesem Bereich sind die vorhandenen Kompetsehe
unterschiedlich. Fur die Eingabelbungen wurden die Programme Woudda8mart-
Notebook verwendet, da diese schon aus dem Unterricht bekannt warem und
Verbindung mit dem interaktiven Whiteboard genutzt wurden. Die erstellten Dateien
wurden abgespeichert und in der nachsten Stunde weiter bearbeitetarEsuw
beobachten, dass alle Kinder erhebliche Probleme hatten, Texte Uber die Tastatur
einzugeben, obwohl zu Kursbeginn alle Kinder von sich behauptet habexgemit
Computer umgehen zu koénnen. Ein ausfihrlicher Teil Maschineschreibemnchist
enthalten, wird aber in der dritten Klasse fakultativer Kurs angeblotetiesem ersten
Kursteil werden insgesamt 8 Unterrichtseinheiten zu je 2 Stunden duriattgefi

Im zweiten Themenschwerpunkt steht die Informationsgewinnunglinigrnet im
Vordergrund. Zu Beginn wird gemeinsam erarbeitet, was das Internetdistas man
mit dem Internet machen kann. Hier zeigt die Werbung deutliche Spigan, viele
Kinder kennen die in der Werbung angegebenen Web-Seiten.

Was ist das Internet?

Abbildung 4 Tafelbild zu Beginn des Themenschwerpunktes ,,Internet (DIG 2012)

Welche Funktionen die Schilerinnen und Schiler mit dem Internet verpindigt die

im Unterrichtsverlauf entstandene Aufzahlung in Abbildung 4. Died&& Verstandnis

des Internets notwendigen technischen Informationen werden den iialdersgrecht
vermittelt. Der Schwerpunkt der selbstandigen Arbeit ist die Informatiohesund
Informationsauswertung. Zu bestimmten Themenschwerpunkten bekomaie
Schilerinnen und Schiiler Arbeitsblatter in Papierform oder als Dateien. Auf diesen
Arbeitsblattern sind Fragen zu aktuellen Themen, die zum Beispiel im
Sachkundeunterricht behandelt werden zu beantworten. Dazu musserfudidgegen
Informationen gelesen und verstanden werden. Nur so kdnnen digeiSuien und
Schuler die Antworten formulieren.

In diesem Zusammenhang wird auf die Glaubwirdigkeit der gefundefeamationen
eingegangen. In Verbindung mit dem Deutschunterricht wird das Thema ,,Umgang mit
gefundenen Informationen® behandelt.
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Im dritten Themenschwerpunkt steht der Erwerb von algorithmiskbempetenzen im
Vordergrund. In drei Unterrichtseinheiten zu je 2 Stunden erlernen kigeSionen und
Schuler spielerisch das Programmieren mit dem Werkzeug Squeak Etoysdétach
ersten Unterrichtseinheit sind die Schulerinnen und Schiler schon in demtiagem
Objektbegriff umzugehen, Objekte darzustellen und mit Hilfe einfacher Skripte die
Objekte nach vorgegebenen Regeln zu bewegen. Diese Arbeitsweise entdpmich
Konzept der Turtle-Graphik. Die erstellten Programme werden in Skripten
zusammengefasst. Fiur die Bewegung der Objekte sind Kenntnisse emms d
Mathematikunterricht erforderlich. Es missen Strecken und Winkel alégesolerden

und vorgegebene Aufgaben zu erfillen. Einfache Aufgaben kdnneBeispiel darin
bestehen, geometrische Grundformen abzulaufen bzw. zu zeichnen. Die iBoailer
und Schuler erhalten damit einen anderen Zugang zur Geometrie. In eestetlenden
Skripten werden neben einfachen Anweisungen auch die Grundbausteine ikiternat
und Wiederholung verwendet. Die so erworbenen algorithmischen Gmnpeitenzen
lassen sich auch auf andere Programmiersprachen tbertragen.

In diesem Kurs wird in allen Themenschwerpunkten der sichere Umgéndem
Computer gefestigt. Dazu gehdren das Sichern und Laden von Arbeitsesgabiige
Schulerinnen und Schiler arbeiten sicher in der Klassenraumsteuerung. Unter
Verwendung von Smart-Response werden digitale Lernstandserhabergebt. Der
Umgang mit Lernsoftware erfolgt parallel im Unterricht der anderen Facher.

Damit verfiigen die Schilerinnen und Schiler Uber die Grundkompetexzater 3.
Klasse die Notebooks wahrend der Unterrichtszeit einsetzen zu koénnen. Die
informatischen Grundkompetenzen werden integrativ weiter gefestigausgebaut.

Ein Beispiel dafur ist das experimentieren mit Computer und Steuerungen im
Sachkundeunterricht der Klasse 4.

Mit der derzeitigen Technik werden weder Schreibblécke noch Schulblicher ersetzt.
Auch die Lehrerin wird nicht ersetzt. Verdnderungen gibt es im Unterrichtéabidu
bei der Nutzung von Arbeitsheften und Arbeitsblattern.

4 Zusammenfassung

In Schulen aller Schulformen hat in den letzten Jahren ein Wandel eingesetzt. Etwas
langsamer als in anderen Bereichen der Gesellschaft gewinnen auch $thide
Informatiksysteme immer mehr an Bedeutung. Einerseits wirdddegang mit diesen
Systemen erlernt, andererseits &ndert sich der Unterricht durch Einsatz dieser Eedien

ist schwer vorherzusagen, wie lange traditionelle Schulblicher noch den Unterricht
dominieren. Selbst bei den Schulbuchverlagen laufen EntwicklungersenVigir
Schuler in neuen Formen darzubieten.

Voraussetzung fur die erfolgreiche Umsetzung einer informatischen ngildund
Medienbildung ist eine leistungsfahige IT-Infrastruktur in Schulem.\vikenn eine hohe,
nahezu einhundert prozentige Verfligbarkeit dauerhaft gesichert istdlemamTechnik
im Unterricht aller Facher erfolgreich eingesetzt werden. Technische Stdrungen
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beeintrachtigen den Unterrichtsverlauf erheblich. Diese Anforderungen isind
Beschluss der Kultusministerkonferenz vom 8. Méarz 2QW&dienbildung in der
Schulé’ formuliert. ,,Schulen benétigen eine anforderungsgerechte Ausstattung, damit
die Schilerinnen und Schiler mit und Uber Medien lernen und arbeitaerkdbabei
kommt es insbesondere darauf an, dass die erforderliche Hard- und Softorar
verflgbar ist, wo Unterricht tatséachlich stattfindedlso auch auf3erhalb der klassischen
Computerraume. Ausstattung, Vernetzung und Wartung der IT-Infrastrdét Schulen

ist in Abstimmung mit den Schultrdgern im Rahmen von Medienentwickhléigen
festzulegen. Dabei benétigen die Lehrerinnen und Lehrer Entlastung viethigischen
Betreuung, um sich auf die pddagogischen Aufgaben beim Einsatz der dilyiedéen

im Unterricht konzentrieren zu kénrierfKm12 S.7-8] So ausgestattete Schulen haben
eine Voraussetzung erfullt, um erfolgreich mit digitalen Medien unterrichten nekon

Eine zweite Voraussetzung, die mindestens die gleiche Bedeutung hat, isttelienEor
Weiterbildung der Lehrenden in der effizienten Nutzung Idéormatiksysteme und in

der fachlichen Umsetzung neuer Konzepte unter Verwendung dieser TeEhaik.
informatische Bildung muss von ausgebildeten Informatiklehrkréaftenittelinwerden.

Sie legen die Grundlagen dafir, dass in allen Fachern die Computer als Leittbilfsm
genutzt werden kdnnen. Fir die einzelnen Unterrichtsfacher misseaadtididaktiken

die Voraussetzungen erarbeiten, mit digitalen Unterrichtsmedien und e-Learning
effizienteren Unterricht zu gestalten. Fir den Bereich des e-Learning gilt, dass die
Schulerinnen und Schiler an diese Arbeitsweise herangefihrt werden muissen.

Im Rahmen des Projektes wurde von verschiedenen Seiten immer wieder gbe Fra
aufgeworfen, ob Schilerinnen und Schiiler, die in Notebook-Klasseenldressere
Leistungen erbringen als ohne den Einsatz von Computern. Oder leistindatz von
Computern in der Schule vielleicht sogar einen Beitrag zur ,,Digitalen Demenz“? Mit

den derzeit haufig angewendeten Tests, die nur die klassischen Kompetenzen
Schreiben, Lesen und Rechnen bewerten, lassen sich Kompetenzen im Bereich
Nutzung digitaler Medien im Unterricht nicht ermitteln. Hier sind zukinftig
Untersuchungen notwendig, die Lernerfolge im Umgang mit digitalen
Unterrichtsmedien mit einbeziehen.

Nach Auswertung der in den letzten vier Jahren bei Schulversuchen gemachte
Erfahrungen schétzen wir ein, dass der Computer ein Werkzeug ist, weéchkesrnen
effizienter und individueller macht. Im Unterricht erwerben alle Kinder Kompetenzen
den Computer als Werkzeug gezielt einzusetzen. Je fruher die Klasserestdfeltg
wurde, in der die Notebooks eingefiihrt werden, umso weniger Prolater bei der
Nutzung auf, da der Computer zum normalen Unterrichtswerkzeugwurd
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