Dagmar BONIG & Bernadette THONE, Bremen

Lernen mit digitalen Medien in Grundschule und
Lehrerbildung

Die verbindliche Verankerung von Kernbereichen mediendidaktischer
Kompetenzen in der universitdren Lehramtsausbildung ist zentrales Ziel
des von der Deutschen Telekom Stiftung geforderten Verbundprojekts
“Digitales Lernen Grundschule”. Dazu werden an der Universitit Bremen
in den Fé&chern Deutsch, Mathematik und Sachunterricht Konzepte erarbei-
tet, die parallel in der Schulpraxis erprobt werden. In diesem Beitrag wird
zundchst das Konzept fur das Fach Mathematik skizziert, bevor anschlie-
Rend erste Erfahrungen bei der curricularen Einbindung erldutert werden.

Konzept ,,Virtuelles Bauen und Handeln als Werkzeuge mathemati-
schen Lernens*

Der Aufbau tragfahiger mentaler Vorstellungen ist in allen Inhaltsbereichen
der Grundschulmathematik bedeutsam. Handlungen mit Material und bild-
liche Darstellungen kénnen diesen Aufbau beférdern, wenn es gelingt diese
mit der mathematischen Symbolebene sinnvoll zu verknipfen. Digitale
Medien sind u.a. aufgrund der Synchronitat der Darstellungen prinzipiell
geeignet diesen Prozess zu unterstiitzen (vgl. z.B. Walter 2018). Ziel unse-
res Konzepts ist es Grundschulstudierende mit den Potentialen digitaler
Medien fir das mathematische Lernen vertraut zu machen. Parallel wird in
Erprobungen mit Grundschulkindern der Frage nachgegangen, inwiefern
sich diese Potentiale im Kontext geeigneter Aufgabenstellungen zur Entfal-
tung bringen lassen.

Gemals dem Primat der Fachdidaktik (Krauthausen 2012) beschréanken wir
uns i.W. auf Software, die mit einer klaren fachdidaktisch fundierten Ab-
sicht konzipiert wurden. Die von uns eingesetzten Apps sind inhaltlich den
mathematischen Leitideen ,,Zahlen und Operationen® sowie ,,Raum und
Form* zuzuordnen, im Studium werden sie daher in fir alle Studierenden
verpflichtenden Module integriert, in denen diese Themenfelder verortet
sind. Der inhaltliche Umfang umfasst insgesamt ca. 1cp und reicht von ei-
ner Seminarsitzung im ersten fachdidaktischen Modul bis zu vier Sitzungen
im Abschlussmodul des Masterstudiengangs. Der spiralformige Aufbau
und die wiederholte Thematisierung des Einsatzes digitaler Medien zielen
dabei auf eine starkere Verinnerlichung des Konzepts ab. Diese Erfahrun-
gen konnen auch unterrichtspraktisch vertieft werden (optionale Erprobun-
gen im Praxissemester bzw. in Form von Abschlussarbeiten).
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Im Folgenden wird exemplarisch Gber erste Erfahrungen in der Umsetzung
dieses Konzepts am Beispiel der App ,,Kl6tzchen berichtet.

Curriculare Einbindung digitaler Medien am Beispiel der Klétzchen-
App

Die Kl6tzchen-App wird im Modul zur ,,Didaktik der Geometrie* (4./5. Se-
mester) behandelt. Dieses Modul umfasst die Entwicklung, Durchfuihrung
und Reflexion eines geometrischen Lernangebots mit Kleingruppen von
Grundschulkindern.

Nach der eigenstandigen Erprobung der App geht es inhaltlich um die Ana-
lyse der fachdidaktischen Potentiale. Auf dieser Grundlage entwickeln Stu-
dierende dann selbst Aufgabenstellungen fiir den unterrichtlichen Einsatz.
Anhand von Arbeitsauftragen, die bereits mit Grundschulkindern erprobt
wurden, werden abschlieBend auch exemplarisch Vorgehensweisen von
Kindern genauer untersucht.

Die App ,,Klotzchen™ (Etzold 2015) erméglicht das Erstellen von Wiirfel-
gebduden in der 3D-Sicht und als Bauplan (bewerteter Grundriss). Parallel
zum Bauen wird dann auf der rechten Seite der passende Bauplan, das
Zweitafelbild, das Schréagbild in Kavalierprojektion oder die isometrische
Darstellung angezeigt. Die gewiinschte Ansicht kann Gber die Aktivierung
der entsprechenden Madglichkeit in den zwei Fenstern ausgewéhlt werden
(vgl. Abb. 1aund 1b).
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Abb. 1a: 3D-Ansicht und Bauplan Abb. 1b: 3D-Ansicht und Zweitafelbild

Im Vergleich zum Bauen mit realen Wirfeln hat die App zwei entschei-
dende Vorteile. Beim Erstellen des Bauwerks werden die verfligbaren An-
sichten parallel angepasst (Synchronitat der Darstellungen). Zudem kann
das Geb&ude in der 3D-Ansicht um alle Raumachsen gedreht werden (kog-
nitive Entlastung). Beides kann Kinder auf dem Weg zum rein mentalen
Operieren adaquat unterstttzen.
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Diese fachdidaktischen Potentiale werden von Studierenden in der Ausei-
nandersetzung mit der App auch klar benannt. Dariiber hinaus werden un-
terrichtsorganisatorische Vorteile erwahnt (z.B. Wirfelgebdude konnen
gerduscharm erstellt werden und stiirzen nicht ein). Auch die Vorschlage
zur unterrichtlichen Einfiihrung der App erweisen sich als durchaus praxis-
tauglich. Neben einer Phase des freien Erprobens wird hier z.B. das Nach-
bauen eines Wurfelgeb&dudes in der 3D-Sicht angefiihrt. Vor deutlich hohe-
ren Anforderungen stehen die Studierenden allerdings beim Entwickeln
geeigneter Aufgabenstellungen. Hier gelingen gute Ansétze erst im zweiten
Semester des Moduls — nach der eigenen Entwicklung und Durchfiihrung
eines geometrischen Lernangebots mit Kindern (vgl. Abb. 2).

— Erstelle ein Bauwerk mit 10 Wiirfeln in der 3D-Sicht,

— Erstelle dann (bei ausgeschalteter rechter Seite) eine passende andere
Darstellung (Bauplan, Zweitafelprojektion, isometrische Projektion)

— Kontrolliere tiber das Einschalten der rechten Seite der App

Abb. 2: Vorschlag eines Arbeitsauftrages fur den unterrichtlichen Einsatz der Klotz-
chen-App

Erganzend werden in der Diskussion im Seminar folgende Fragen ange-
sprochen: Welche Zielsetzung kann hiermit verfolgt werden? Welche Dif-
ferenzierungsmaoglichkeiten bieten sich an? Welche Hilfestellungen kénnen
Schuler_innen angeboten werden? Welche Fragen eigen sich ein sich an-
schlieBendes Reflektionsgesprach? Da in dem Aufgabenbeispiel bereits
Ubersetzungen zwischen den verschiedenen Ansichten thematisiert werden,
kann dies auch fir weitergehende Betrachtungen genutzt werden: Welche
Ubersetzungen werden durch die App unterstiitzt, welche nicht? (vgl. hier-
zu Bonig & Thone 2018).

Neben der eigenstandigen Entwicklung geeigneter Aufgabenstellungen
werden im Seminar auch Aufgaben fir eine genauere fachdidaktische Ana-
lyse vorgegeben. Anknlipfend an das oben bereits erwéhnte fachdidaktische
Potenzial der Synchronitét der Darstellungen bietet es sich an, Aufgaben zu
fokussieren, die bei Schiiler_innen eine bewusste Auseinandersetzung mit
dem Vernetzen von Darstellungen anregen kdnnen, indem operative Ver-
anderungen der Darstellungen genauer betrachtet werden (vgl. auch Walter
2017, S. 49) wie z.B.: ,,Was wire, wenn an dieser Stelle noch ein Wurfel
hinzukommt? Wie verandert sich dann der Bauplan (das Zweitafelbild, die
isometrische Darstellung, die Kavalierprojektion)?* Das Ziel besteht auch
hier wieder darin diese Uberlegungen soweit moglich mental vorzunehmen,
die App also nur als Kontrollmoglichkeit zu nutzen. Weitaus herausfor-
dernder und auf der reinen Vorstellungsebene fir Grundschulkinder sicher
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oftmals eine Uberforderung stellen dann Aufgaben dar, die Veranderungen
am Wirfelgebaude in den Blick nehmen, die die anderen Darstellungen
invariant lassen (,,Wie viele Wirfel sind es hdchstens? Wie viele Wurfel
sind es mindestens?*). Hier wirkt die App durch die Drehmoglichkeit der
3D-Sicht des Gebdudes kognitiv entlastend und kann so als Werkzeug im
Problemltseprozess fungieren.

An dieser Stelle flieRBen auch Ergebnisse der schulischen Erprobungen in
die Seminargestaltung ein, um die bislang nur auf theoretischer Ebene ge-
fuhrte Analyse der Software durch unterrichtspraktische Erfahrungen zu
erganzen. So konnten im obigen Beispiel kindliche Bearbeitungen der zu-
letzt erwéhnten Aufgabe gut herausgearbeitet und weiter vertiefend analy-
siert werden.

Zwischenfazit

Insgesamt zeichnet sich bisher ab, dass die Thematisierung digitaler Medi-
en im Kontext der Diskussion der entsprechenden fachdidaktischen Inhalte
von den Studierenden in den Evaluationen positiv bewertet wird. Auf der
Basis der Erprobungen der thematisierten Apps mit Kindern sollen mittel-
fristig Vignetten erstellt werden, da sich Studierende auf authentische Bei-
spiele aus der Schulpraxis besonders gut einlassen. Zugleich fungieren die-
se Beispiele von Kindervorgehensweisen als ,, Tliroffner* fiir eine tiber den
konkreten Fall hinausgehende Analyse.
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