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Teil II  B:  Leitfragen und unsere Antworten

Spielspaß in virtuellen Welten – eine Unterrichtsreihe zum Erwerb professioneller Beurteilungskompetenz für den Einsatz von Spielsoftware im Elementarbereich

1. Wodurch erreichen Sie in Ihrem Wettbewerbsbeitrag eine verstärkte Motivation, Eigentätigkeit und Eigenverantwortung der beteiligten Schülerinnen und Schüler?

Diese Unterrichtsreihe ist in Form  einer Lernsituation
  gestaltet. Sie ist entstanden aus der didaktischen Reflexion der beruflichen sowie lebens- und gesellschaftsbedeutsamen Handlungssituation der Berufspraxis einer Erzieherin oder eines Erziehers. Die Motivation erfolgt durch Identifikation mit den Protagonisten der Lernsituation. Die Teilnehmerinnen wollen zu einer für sie selbst akzeptablen Lösung der von ihnen bekannten Problemstellung in der Lernsituation kommen, um in ihrer eigenen beruflichen Praxis mit Hilfe der erprobten Lehr-Lern-Routine eine verlässliche Alltagsroutine zu erwerben. Insofern kommt dem Aufbau der Lernsituation mit der sich daraus ergebenden Lernumgebung eine bedeutsame Funktion zum Aufbau nachhaltiger Motivation, Eigenverantwortung und Eigentätigkeit der Teilnehmerinnen zu. 

Lernsituationen sind nach dem Modell der vollständigen Handlung aufgebaut, d.h. die Teilnehmerinnen müssen die Lernschritte  Informieren – Planen – Entscheiden – Ausführen – Kontrollieren – Auswerten durchlaufen. Unser hier vorgestelltes Lernsetting ist so aufgebaut, dass diese Schritte von den Teilnehmerinnen selbst initiiert werden müssen.

Informieren:

In dieser Lernsituation hatten die Teilnehmerinnen die Möglichkeit, sich zu verschiedenen Zeiten zu informieren, mit verschiedenen Medien (Bibliothek, Filme), mit unterschiedlichen Methoden (Vortrag, Diskussion, Plenum mit Gruppenarbeitsergebnissen, Workshop, Spielewerkstatt). 

Planen:

Durch die Simulation konnte jedes Team die Informationsaufnahme planen. 

Entscheiden:

Nach den vielfältigen Informationsmöglichkeiten musste jedes Team  sich entscheiden, ob es an der Ausschreibung teilnehmen will. Diese Diskussion hat jedes Team für sich geleistet. 

Ausführen:

Im weiteren Teil entwickelten sie ihr Konzept und verschriftlichten dieses nach dem vorgegebenen Raster der Ausschreibung. 

Kontrollieren:

Durch die Präsentation ihres Konzepts auf einer simulierten Veranstaltung erhielten sie Rückmeldung über vorhandene Argumentationslücken und konnten durch den Vergleich ihres Konzepts mit dem der anderen Teams kontrollieren, inwieweit ihre Lösung gelungen war.

Auswertung:

Während der Präsentation der Konzepte erfolgte auch eine Auswertung, die durch eine Ergebniszielscheibe nochmals intensiviert wurde. 

Eine Lösung der Lernsituation  hing gänzlich von der Eigentätigkeit und der Eigenverantwortung der Teilnehmerinnen ab. Diesen Druck verbalisierten sie in der Auswertung. Zusätzlich erzeugte die spielerische Konkurrenzsituation der Teams Motivation, ein möglichst gutes Konzept zu erarbeiten.  Die Spannung, wie das eigene Konzept von den anderen angenommen wurde, verdichtete die Eigenverantwortung für die Identifikation mit der erarbeiteten Lösung. Dadurch, dass es den Teilnehmerinnen freigestellt war, die Informationsangebote zu nutzen, wurden diese sehr zielorientiert und intensiv in Anspruch genommen. 

2. Woran erkennen Sie in Ihrem Wettbewerbsbeitrag die verbesserte Teamfähigkeit und eigenverantwortliche Leistung der beteiligten Schülerinnen und Schüler?

Die Teams wurden zu Beginn durch Zufallsprinzip zusammengestellt. Dies entspricht auch der beruflichen Praxis, in der mit den vorhandenen Mitarbeitern eines Teams kooperiert werden muss, unabhängig von Sympathie.  Die Teilnehmerinnen mussten einen Arbeitsplan zusammenstellen und hatten eine in die Simulation eingebaute Abgabefrist, die sie einhalten mussten. Dies führte zu starkem Gruppen-usammenhalt. Weiterhin halfen ihnen die Symbole (Namensschilder, Briefbögen) eine Gruppenidentität aufzubauen. Die Arbeitsergebnisse der Teams wurden alle pünktlich per Email geschickt bzw. abgegeben.  Die Teilnehmerinnen arbeiteten am letzten Tag auch während ihrer Seminarpausen, um die Unterlagen möglichst perfekt zu gestalten.  Sehr gezielt wurden die Fähigkeiten der einzelnen Gruppenmitglieder genutzt. Diese Gruppenrollen entstanden flexibel. Es gab eine „Schnelltipperin“ am Computer, eine gute „Formuliererin“, eine „Querdenkerin“, eine, die „Fit bei der Rechtschreibung“ war, eine gute „Präsentiererin“ etc.

Einige Gruppen ließen diejenigen das Konzept vorstellen, die darin besonders bewandert waren, andere Gruppen verteilten die Präsentation gleichmäßig auf die Gruppenmitglieder. Kein Gruppenmitglied ist an irgendeiner Stelle des Arbeitsprozesses „ausgestiegen“. Selbst Teilnehmerinnen, die Wortbeiträge in Round-Table-Gesprächen vermeiden, stellten sich dieser Herausforderung mit „hektischen Flecken“ und gehetztem Sprachstil. 

3. 
Welche Praxisrelevanz für den Alltag der Schülerinnen und Schüler   oder für die Berufs- und Arbeitswelt weist Ihr Projekt auf?

Die Fragestellung dieser Lernsituation ist deutlich am der beruflichen Praxis der Teilnehmerinnen orientiert. Unsere Teilnehmerinnen arbeiten in Kindergärten und Horten, dort werden sie mit der Frage konfrontiert, ob sie Computer und Computersoftware im Kindergarten einführen sollen oder ob dies die Eigentätigkeit und die Entwicklung von Kindern im Vorschulalter eher beeinträchtigt. Sie sind durch die Diskussion verunsichert, die sowohl in der Pädagogik der frühkindlichen Bildung als auch im Bereich der Medienpädagogik  kontrovers und leidenschaftlich geführt wird. Hier ist ein Paradigmenwechsel innerhalb der Pädagogik festzustellen. Während bis Mitte der neunziger Jahre technische Medien im Vorschulbereich verpönt waren und Kinder ausschließlich Welt- und Sinneserfahrungen aus erster Hand erleben sollten, hat sich die Diskussion seither deutlich zugunsten technischer Medien und deren Bildungsmöglichkeiten verschoben. Zusätzliche Verunsicherung erleben die Teilnehmerinnen dadurch, dass Eltern vermehrt wünschen, dass Kinder Medienkompetenz am Computer erwerben. 

Von daher wird deutlich, dass die Fragestellung der Lernsituation lösungsorientiert ist. Der Verunsicherung, der die Teilnehmerinnen zu Beginn der Lernsituation ausgesetzt waren,  wird durch Bereitstellen eines ganzen Pakets an aktuellen Informationsmöglichkeiten sowie der Eigentätigkeit durch Ausprobieren in der Spielwerkstatt begegnet. Die Arbeitsphasen in der Simulation tun ein Übriges, um die eigene, bislang diffus vorhandene Einstellung zum Thema Computerspiele im Kindergarten zu überprüfen und  zu konkretisieren. 

4. 
Wie ermitteln Sie in Ihrem Wettbewerbsbeitrag die Qualität der Lernprozesse und des Lernfortschrittes der beteiligten Schülerinnen und Schüler und welcher Bezug besteht zu den Anforderungen des Lehrplans?

Zunächst hat jedes Team im Rahmen der Simulation ein Konzept entwickelt. Die unterschiedlichen Arbeitsergebnisse machen deutlich, inwieweit sich die Teilnehmerinnen mit der Literatur und den Informationen bei den Veranstaltungen  auseinander gesetzt haben. Die im Anhang beigefügte Liste der Software zeigt, ob sie sich mit der in der Spielwerkstatt vorgestellten Software beschäftigt haben und Qualitätskriterien zugrunde gelegt haben. Die Teilnehmerinnen, die den Preis der Software herausgefunden haben, zeigen, dass sie eine Internetrecherche durchführen können.  Die meisten Teilnehmerinnen haben während der Präsentation der Ergebnisse einen Teil der Teamergebnisse vorgestellt. Durch entsprechende Fragen unsererseits wurden alle herausgefordert, zur Klärung und zur Konkretisierung ihrer Ergebnisse beizutragen. 

Die Lernsituation ist dem Lernfeld Medienpädagogisches Handeln mit Kindern und Jugendlichen zugeordnet. In den vorläufigen curricularen Vorgaben des Aufbaubildungsgangs Medienkompetenz in der Kinder- und Jugendhilfe
 vom 22.1.03 werden diesem Lernfeld folgende Kompetenzen für die sozialpädagogischen Fachkraft zugeordnet: 

Sie

„erfasst das Mediennutzungsverhalten ihrer Zielgruppe 

entwickelt Analysekriterien und wendet diese auf Medien an 

führt rezeptionsorientierte Medienarbeit mit Kindern und Jugendlichen durch, 
indem sie (…)

· sich auf die aktuelle Medienwelt von Kindern und Jugendlichen einlässt

· die Aufarbeitung von Medienerlebnissen von Kindern u. Jugendlichen unterstützt

· die individuelle Bedeutung von Medien für Kinder u. Jugendliche untersucht (…)

· Verbindungen zwischen Rezeptionsverhalten und Entwicklungsaufgaben von Kindern und Jugendlichen herstellt.“

Aus dem Unterrichtsfach Theorie und Praxis der medienpädagogischen Arbeit  können folgende Inhalte der Lernsituation zugeordnet werden: 

„Mediensozialisation von Kindern und Jugendlichen: Medien und Familiendynamik, Funktionen von Medien, Mediennutzung nach Altersgruppen, Beobachtungsbögen für die Erfassung von Mediennutzung 

Analysekriterien für Medien

Software für Kinder u. Jugendliche“

Im Fach  Mediengestaltung findet sich der Inhalt PC / Internet.

5. Wie gestalten sich konkret die Zusammenarbeit mit Ihrer Kollegin/Ihrem Kollegen und die Verbindung der Fächer?

Im Aufbaubildungsgang Medienkompetenz arbeiten zwei Lehrkräfte, die insgesamt vier Unterrichtsfächer in Lernsituationen unterrichten. Alle Lernsituationen wurden vor Beginn der Ausbildung unter wissenschaftlicher Begleitung gemeinsam formuliert und zu erreichende Kompetenzen, Inhalte, Zeitvorgaben, Beteiligung der Fächer und Lehrkräfte entsprechend zugeordnet. Die  zu erreichenden Kompetenzen und Inhalte wurden bereits bei Frage  4 vorgestellt, die Zeitvorgabe betrug 20 Std., es waren die Fächer Theorie und Praxis der medienpädagogischen Arbeit sowie Mediengestaltung beteiligt. Die Lernsituation wurde in ihrer Grundidee gemeinsam geplant. Arbeitsteilig wurden die Workshops vorbereitet und durchgeführt, so dass jede Lehrerin einen genauen Überblick über die Verantwortlichkeit  für bestimmte Lernphasen hatte. 

6. Welchen Rat geben Sie Kolleginnen und Kollegen,  wenn sie Ihr Projekt in ihren Unterricht übertragen wollen auch im Blick auf Probleme bzw. Widerstände, mit denen sie rechnen müssen?

Diese  Lernsituation  haben  wir in einem zusammenhängenden Block unterrichtet. Das ist dieser Methode auch angemessen. Eine Aufsplitterung in 90-min-Blöcke erschiene uns nicht sinnvoll. 

Die Lehrkräfte müssen den Teams die Verfügung über ihre Zeit und die Nutzung  der Veranstaltungen zubilligen. Jedes Team entwickelte andere Arbeitsrhythmen.  Eine Kontrolle, ob alle Mitglieder auch arbeiten, würde die Simulation zerstören. Eine flexible Pausengestaltung sollte zugelassen werden. Dennoch empfehlen wir, klare Absprachen zu treffen, z.B. bezüglich  „Kein Essen und Trinken am PC oder sonstigen Arbeitsplätzen“, einzuhaltende Mindestarbeitszeiten, Präsentations-vorgaben, Abgabetermine. Bei jüngeren Teilnehmerinnen empfehlen wir zusätzlich das Führen eines Gruppenarbeitstagebuchs mit entsprechenden Funktionsrollen. 

Es muss rechtzeitig begonnen werden, die Software zu bestellen und zu leihen, evt. bei Stadt- oder Landesbildstellen zurücklegen lassen, Kinder- und Jugendbibliotheken nutzen, weitere Kooperationspartner in der Region auffinden.  Wir hatten ca. 70 verschiedene Spiele für die Altergruppe 3-12 Jahr zur Auswahl. Achten Sie unbedingt auf Aktualität. 

Es muss ein Computerraum zu  nutzen sein, dessen PCs mit Soundkarten und Lautsprechern ausgestattet sind. Das Betriebssystem windows 98 ist bei Computerspielen sehr gut geeignet, ebenso Windows xp. Häufig ist die Möglichkeit des Aufspielens von Software in Bildungseinrichtungen und Schulen untersagt oder streng reglementiert. Hier muss im Vorfeld mit dem Systemadminstrator des PC-Raums die Zugangsberechtigung abgeklärt werden.  Es sind mindestens acht Rechner für eine Computer-Spielwerkstatt erforderlich. Die unterrichtenden Lehrkräfte sollten aus jedem angebotenen Spielgenre mindestens ein aktuelles Spiel ganz genau kennen, um auftretende Fragen zum Spielverlauf kompetent begleiten zu können. Es ist gut, nicht alle Spiele zu kennen, um selbst eine authentische Position einzunehmen. Dies motiviert Teilnehmerinnen, sich intensiv mit Spielzielen und –inhalten auseinander zu setzen um es ihrer Lehrkraft erklären zu können. 

Diese Lernsituation wurde in drei Räumen organisiert: einem großen Gruppenraum, einem kleinen Gruppenraum  (der auch die Bibliothek enthielt) und einem großen Computerraum mit 16 Rechnern.  Es hat sich für den spielerischen Charakter und der Erhaltung der Kritikfähigkeit der Teilnehmerinnen als günstig erwiesen, die Präsentation als Höhepunkt mit medialen Anspielungen auf aktuelle Fernsehsendungen durchzuführen. In unserem Fall lockerten gewollte Bezüge zur Jury von DSDS
 die Atmosphäre auf. Gelegenheiten zum Klatschen und Lachen nahmen den Teilnehmerinnen ihre Anspannung bei der Präsentation. 

7. Wo sehen Sie in einer Gesamtbilanz den Gewinn der durch Ihren Wettbewerbsbeitrag für Schüler und Lehrkräfte entsteht?

Die Eigenverantwortung unserer Teilnehmerinnen für ihren eigenen Lernprozess ist durch diese Lernsituation enorm gewachsen. Dies wirkt sich positiv auf jede weitere Lernsituation und die Interaktion von Lehrkräften und Teilnehmerinnen  auf. 

Die Lehrkräfte lernen die Selbstbildungskräfte ihrer Teilnehmerinnen kennen und werden ermutigt, ihnen Lernarrangements zu bieten, die diesen Prozess  weiterhin unterstützen. 

Die Unterrichtsentwicklung  muss Raum zum Erfahren und Trainieren neuer Lehr- und Lernmethoden geben.“ (Heinz Klippert, Vortrag in Duisburg,25. Mai 2004)
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� DSDS = Deutschland sucht den Superstar





