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Skizze des Unterrichtsvorhabens „Computertrupp“

Da es sich beim Computertrupp um ein langfristiges projektorientiertes Unterrichtsvorhaben handelt, ist es nur sehr schwer möglich, dies in einer „klassischen“ Unterrichtsskizze zu beschreiben. Trotzdem soll versucht werden Lehrplanbezug, Ziele, Inhalte, Methoden und Grobablauf skizzenartig darzustellen.

Lehrplanbezug:

Das Projekt lässt sich zu mehreren Bereichen des Lehrplanes für den Förderschwerpunkt geistige Entwicklung (früher: für Geistig Behinderte) des Bayerischen Staatsministeriums für Unterricht und Kultus zuordnen.

Dieser sehr neue Lehrplan beschreibt anstatt einzelner Lernziele „verschiedene Zugangs- und Handlungsweisen sowie Lernwege, durch die sich die Schülerinnen und Schüler je nach ihren individuellen Möglichkeiten mit einem Lerngegenstand im Sinne eines konstruktivistischen Ansatzes befassen können“ (LP 2003).

Durch den offenen, schülermitgesteuerten und projektorientierten Ansatz des Computertrupps kann diese Vorgabe der Präambel sehr individuell eingelöst werden. Die beteiligten Schüler, die sich selbst für die Teilnahme entschlossen haben, befassen sich nach individuellen Möglichkeiten mit dem Lerngegenstand Computer.

Das Projekt lässt sich zusätzlich in folgende Lernbereiche einordnen (mit immer wieder wechselnden und für die Schüler individuellen Schwerpunktsetzungen):

· LB Selbstversorgung: 
4. Umgang mit Geräten: Grundfertigkeiten, Gefahren und Sicherheitsvorkehrungen,
                                        Wartung

· LB Heimat:
3. Heimat und öffentliche Einrichtungen: Betriebe, Arbeitsmöglichkeiten

· LB Freizeit:
5. Freizeitbedürfnisse: Angebote von Freizeitindustrie und Medien, z.B. Computer

· LB Medien:
1. Begegnung mit Medien im Alltag
2. Technische Handhabung von Medien: Grundfertigkeiten, Bedienung des Computers
7. Reflexion über Medien

· LB Persönlichkeit und soziale Beziehungen
1. Personale Identität: Selbstwertgefühl, Lebenshaltungen
2. Soziale Beziehungen: Soziales Handeln, Verschiedenen Rollen

· LB Musik
5. Musikalische Projekte: Anlässe, Projekt und Gemeinschaft

· LB Werken
1. Grundlagen für fachgerechtes Arbeiten: Einsatz von Werkzeugen, Arbeitshaltungen
3. Werken mit Holz: Materialerfahrungen, Arbeitstechniken
7. Selbständigkeit bei der Anfertigung eines Werkstückes: Planung,     
                                                                               Materialbeschaffung, Durchführung

Das Projekt ist somit sehr breit und fächerübergreifend angelegt. Es lässt sich im Sprachgebrauch anderer Schularten in Naturwissenschaften, Technologie, Sozialkunde, Arbeitslehre, Werken und Musik einordnen.

Ziele des Projektes:

Auch hier sei wieder angemerkt, dass sich diese für jeden Schüler individuell ausprägen und sich die Schüler z.T. selbst für gewisse Ziele bzw. Schwerpunkte entscheiden. 

1. Umgang mit dem Computer kennen lernen: 
Bestandteile, Hardware, Innenleben, Software installieren, Programme anwenden, ...

2. Verantwortung übernehmen: 
Der Computertrupp ist für die Computer in den Klassenzimmern verantwortlich, d.h. diese werden z.B. von Spendern geholt, Soundkarte eingebaut, installiert, Software bespielt und dann in den Klassenzimmern aufgestellt und evtl. mit Computertischen ausgestattet. Auch wenn etwas verstellt wurde, der Drucker nicht mehr geht oder ein neuer angeschlossen werden soll, usw. ist der Computertrupp zuständig. Inzwischen werden die Schüler bei Problemen direkt angesprochen, was das Selbstwertgefühl deutlich steigert. Diese versuchen das Problem dann selbst zu lösen oder melden es zuverlässig an die zuständigen Lehrkräfte weiter.

3. Arbeitswelt kennen lernen: 
Arbeitsaufkommen besprechen, Arbeitsaufträge möglichst selbständig übernehmen, pflichtbewusst und sorgfältig arbeiten, eigene Arbeitskraft und –einstellung beurteilen, Computerbetriebe kennen lernen, ...

4. Soziales Handeln: 
Arbeit im Team, Verhalten gegenüber „Vorgesetzten“, Mitschülern und „Kunden“ (z.B. Spendern, Eltern), Arbeitseinsatz für Mitschüler und Schule, ...

5. Freizeit und Kultur: 
Computer als sinnvolle Freizeitbeschäftigung kennen lernen, Software anwenden (z.B. Textverarbeitung, Musik: eigenen Disco-Mix für Schulparty erstellen, Spiele spielen und selbst programmieren, ...)

Inhalte/Aufgabenbereiche des Projektes:

1. Spenden holen
Von verschiedenen Firmen und Privatpersonen bekommen wir immer wieder gebrauchte Computer gespendet. Der Computertrupp organisiert einen Bus, fährt dort hin, begutachtet die Geräte, lädt sie ein, bedankt sich beim Spender, ...
Themenschwerpunkte sind hierbei Ausdauer, Belastbarkeit, Erscheinungsbild und angemessenes Verhalten gegenüber Spendern.
2. Computer ausstatten (Hardware)
Die Rechner werden für die Anwendung im Klassenzimmer vorbereitet, d.h. es muss z.B. eine Soundkarte und ein CD-Laufwerk eingebaut werden (fehlen meist bei Firmenspenden), der Speicher erweitert werden, ... Ausgemusterte Rechner werden „ausgeschlachtet“, um Ersatzteile für andere Rechner zu gewinnen.
Inhaltsschwerpunkte sind hierbei Hardware kennen lernen, Sorgfalt, Stabilität, Lernfähigkeit, Konzentration, Verhalten im Team und zur Lehrkraft.
3. Computer installieren (Software)
Die Rechner werden mit einem Betriebssystem, einer Textverarbeitung, einigen Lernprogrammen und Wünschen der jeweiligen Klasse ausgestattet. Diesen Bereich, wie auch die damit verbundenen Lizenzfragen übernimmt Herr Seiler, der als Systembetreuer der Schule über das entsprechende Wissen und Material verfügt.
Schwerpunkte sind hier Betriebssystem- und Softwareinstallation, Konzentration, Ausdauer, Stabilität, Verhalten im Team und zur Lehrkraft.
4. Computer in Klassenzimmern warten
Immer öfter werden die Computertrupp-Schüler von den Lehrkräften direkt bei Problemen angesprochen. In kleinen Teams werden sie dann möglichst selbständig in die Klassenzimmer geschickt, um z.B. einen Rechner zu verkabeln, einen neuen Drucker anzuschließen, usw. Nur bei Problemen holen diese Trupps dann eine Lehrkraft zur Hilfe.
Inhaltschwerpunkte sind hierbei selbständiges Arbeiten, Anwendung des Erlernten, Flexibilität, Sorgfalt, Pflichtbewusstsein und v.a. angemessenes Verhalten in den Klassen (z.B. Verhalten gegenüber der Lehrkraft, ruhiges Arbeiten, um den Unterricht nicht zu stören, ...) 
5. Computertisch bauen
Einige Klassen mussten erst einmal mit entsprechendem Mobiliar ausgerüstet werden. Da nicht für jeden Zimmer ein Computertisch vorhanden war, hatte ein Schüler vom Computertrupp die Idee, selbst welche zu bauen. In Zusammenarbeit mit dem Werklehrer wurde ein Plan entwickelt, Material besorgt (ein Schüler organisierte von seinem Vater Auszugsschienen) und schließlich einige Computertische hergestellt, die dann feierlich in den Klassen übergeben wurden (s. Teil 4).
Schwerpunkte hierbei sind der Lernbereich Werken, Planungs- und Organisations-arbeit, Sorgfalt, Konzentration und Arbeitsbelastbarkeit.  
6. Computer für Mitschüler herrichten
Wird ein Computer in den Klassenzimmern nicht mehr benötigt, so wird er für Mitschüler hergerichtet. Auf den Elternbrief (s. Teil 4) bekamen wir eine lange Liste von ca. 17 interessierten Schülern. Davon konnten wir schon 10 mit Rechnern bedienen (viele von ihnen hätten sich sonst nie einen eigenen Computer leisten können). Ein Vater kam inzwischen sogar auf den Trupp zu, da er in den Computer seines Sohnes gerne eine Soundkarte einbauen lassen wollte (was die Schüler dann gerne taten).
Selbständiges Anwenden des Erlernten, Geräte durchtesten und Festplatte säubern, Pflichtbewusstsein, Sorgfalt, Stabilität, Verhalten gegenüber Eltern („Kunden“) sind hier die Schwerpunkte.
7. Software anwenden
Zur Erstellung der Elternbriefe oder Klasseninformationen und zur Verwaltung der „Computerinteressenten-Liste“ wird eine Textverarbeitung angewendet. Umgang mit Digitalfoto und –video wird geübt, Bilder in den Computer geladen (s. Teil 4) oder Videos digital geschnitten (mit Herrn Seiler, Systembetreuer). Für die Schulparty wurden Disco-Hits per e-jay gemixt (Beispiele auf der CD zu hören). Gerade versuchen Schüler eigene Spiele mit 3D-Gamemaker zu programmieren. Wenn es die Auftragslage zulässt, dürfen auch Spiele getestet werden.
Schwerpunkte sind hier die Lernbereiche Medien, Freizeit und Musik.
8. Arbeitszeugnisse
Zum Halbjahres- und Endzeugnis erhalten die Schüler zusätzlich ein Arbeitszeugnis vom Computertrupp. Jeder Schüler wird hierbei von der gesamten Gruppe (einschl. Lehrkräften) bewertet, d.h. in der gemeinsamen Diskussion werden positive und negative Punkte benannt und aufeinander abgestimmt. Die Zeugnisse werden mit lachenden oder traurigen Gesichtern beschriftet, so dass die nichtlesenden Schüler die Bewertungen trotzdem verstehen können (Bewertungsvorlage unter Teil 4 zu sehen).
Schwerpunkte hierbei sind die Selbsteinschätzung des Arbeits- und Sozialverhaltens und die Beurteilung der „Kollegen“ und des Projektes.
Methoden/Planung:

Die bisherige Projektbeschreibung lässt erahnen, dass es sich um eine breit gefächerte Anwendung „neuer“ Methoden handelt:

· Projekt- und handlungsorientierter Unterricht, offener Unterricht

· Betreute und selbständige Schülertätigkeit, „Learning by doing“

· Einzel-, Partner-, Gruppen-, Teamarbeit

· Entdeckendes Lernen, Lernen am konkreten Objekt, Anwendung des Erlernten

· Persönliche Erfahrungsfelder, Lehrervorbild

· Schüler lehren Schüler, kooperatives Lernen („Nachwuchsarbeit“)

· Reflexionsklima, Unterrichtsgespräche zur Ablaufplanung

Die Planung wird mit der Gruppe vorgenommen, so dass Vorbereitung und Planung schwer in kurze Worte zu fassen ist. Aus der Beschreibung aber lässt sich erkennen, dass der Rahmen gut geplant sein muss, in dem die Schüler dann eigenständig aktiv werden können. 

Grobablaufbeispiel einer Projekteinheit (10.30 – 12.45 Uhr):

	Arbeitsbesprechung und –planung ca. 10 Min
	· Besprechung der zu erledigenden Arbeiten

· Einteilung der Teams und Aufgaben

	Arbeitsphase 

(Beispiele) ca. 110 Min
	· Team 1: Alten Drucker aus Klassenzimmer holen, neuen Drucker anschließen und installieren (hierzu evtl. Lehrer holen)

· Team 2: Computer aus Klassenzimmer holen, da er nicht mehr startet, Systembetreuer holen und Betriebssystem neu installieren, danach wieder ins Klassenzimmer bringen und anschließen

· Team 3: Computer für Mitschüler komplett anschließen, durchtesten und dann mit Brief „ausliefern“

· Einzelarbeit: Sound für Disco mixen 

	Abschlussphase

ca. 15 Min
	· Kabel, Schraubenzieher, CD-Roms, usw. ordentlich auf-räumen, da der Raum auch anderweitig genutzt werden muss

· Kurze Abschlussbesprechung, ob alles erledigt ist bzw. welche Schwierigkeiten aufgetreten sind


Lernzielkontrollen/Arbeitszeugnis:

Kurze Lernzielkontrollen finden in der Abschlussphase statt, indem die Schüler, z.T. mit Unterstützung der Lehrkräfte, aus ihren Aufgaben und von möglichen Problemen berichten (z.B. Soundkarte ließ sich nicht installieren, da sie nicht sorgfältig eingesteckt wurde, ...).

Zum Halbjahres- und Endzeugnis wird zusätzlich ein Arbeitszeugnis erstellt. Neben der Bewertung der Lehrkräfte fließen hier maßgeblich auch die Bewertungen der Mitschüler (Kollegen) ein. In der gemeinsamen Diskussion werden so die Stärken aber auch die „Verbesserungsschwerpunkte“ für jeden einzelnen Schüler herausgearbeitet.

Zu Schuljahresende wird das vergangene Jahr kritisch hinterfragt, Erfolge aber auch Misserfolge angesprochen. Da die Schüler sich selbst für die Mitarbeit entschieden haben, haben sie dann auch die Gelegenheit zu bewerten, ob sie dies auch im nächsten Schuljahr wieder machen möchten, d.h. sie übernehmen die kritische Analyse des Projektes selbst.

