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Jan-René Schluchter und Tek-Seng The

Einleitung

In den letzten Jahren haben Tablets nach und nach Einzug in verschiedene
Bildungskontexte gehalten und sind zu einem Bestandteil der Gestaltung von
Lehr-Lern-Prozessen geworden — so auch auf Ebene von Hochschule.

Der Einsatz von Tablets in der Gestaltung von Lehr-Lern-Prozessen ldsst
sich—unter anderem, exemplarisch — auf folgende Erklarungsansatze zurlick-
fihren:

e Mediensozialisatorische/  kulturell-gesellschaftliche  Perspektive:
(weite) Verbreitung von Tablets (und Smartphones), also mobilen
Endgeraten, in den Alltags- und Lebenswelten der Lehrenden und
Studierenden;

e Technologische Perspektive: Konvergente Ausdrucks-, Gestaltungs-
und Nutzungsmoglichkeiten Gber Tablets und Ubiquitdre Verflgbar-
keit;

e Vielzahl an Anwendungen/ Apps und Anwendungsmoglich-
keiten (Bildschirm, Lautsprecher, Kopfhéreranschliisse, Ka-
mera(s), Mikrofon(e), Schnittstellen wie USB etc.);

e auf Mobilitdt ausgelegtes Design/ Bauweise (leichte, kom-
pakte Gerate, batteriebetrieben, Finger- und Stifteingabe,
Internetanbindung, GPS-Sensoren etc.);

e Assistive Technologien (integrierte und externe Eingabehil-
fen etc.);

e Mediengestalterische Perspektive: Medienproduktion(en) — z.B. Vi-
deo, Foto, Audio —, ohne mediale Briiche erstellbar; Medienproduk-
tion und -distribution in einem Gerét;

e Mediendidaktische Perspektive:

e ortsunabhdngiges, mobiles Lernen via Tablets — Erweiterung
von Lernorten, -raumen;

e Kommunikation via Tablets bzw. entsprechender Anwen-
dungen; Formen des kollaborativen Arbeitens;

e Ruckgriff auf vielfaltige Anwendungen/ Apps, aber auch Res-
sourcen im Internet, welche zum Bestandteil didaktischer
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Konzepte und Modelle werden kdnnen, aber auch Formen
des E-Learnings;

e Einbindung von Medienproduktion, via Kamera, Foto, Audio
etc.;

e anschlussfahig flir Ansdtze des Universal Designs (... for In-
struction, ... for Learning).

Vor diesem Hintergrund zeigt sich, dass Tablets (als auch zum Beispiel Smart-
phones) mediale Endgerate (mit einer Vielzahl an Anwendungen) sind, wel-
che verschiedene Maoglichkeiten fiir die Einbindung in die Gestaltung von
Lehr-Lern-Szenarien bieten. Didaktische Ansdtze und Modelle bilden die
Grundlage der Gestaltung von Lehr-Lern-Prozessen, innerhalb derer bzw. in
Verbindung mit welchen die Mdglichkeiten von Tablets — in hochschuldidak-
tischer Perspektive — zu entfalten sind.

Der vorliegende Band méchte — ausgehend von der gleichnamigen Ver-
anstaltungsreihe des Medienzentrums im Zentrum fiir Medien und Informa-
tionstechnologie der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg — Konzepte
und Modelle sowie Praxisbeispiele des hochschuldidaktischen Einsatzes von
Tablets an der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg aufzeigen. Gleicher-
malen benennt er Perspektiven fir die (Weiter)Entwicklung infrastrukturel-
ler Rahmenbedingungen von Hochschule im Kontext der Etablierung von me-
diengestiitzten/ -basierten Lehr-Lern-Szenarien. Er stellt in dieser
Perspektive eine Momentaufnahme von (entsprechenden) Prozessen der
hochschuldidaktischen Gestaltung von Lehr-Lern-Prozessen an der Hoch-
schule dar und mochte weitergehende Impulse fiir den Einbezug von Tablets
im Kontext von Hochschuldidaktik bieten.

Anmerkung

Die Beitrage im vorliegenden Band entstanden alle vor Beginn der Corona/
Covid-19(-Virus)-Pandemie und beriicksichtigen aufgrund dessen nicht die
(Rahmen)Bedingungen und Prozesse der Gestaltung von Hochschule und
Hochschullehre im sogenannten ,digitalen Semester” (Sommersemester
2020) an Hochschulen in Deutschland.




Ubergreifende
Perspektiven auf
Hochschuldidaktik






Daniel Autenrieth und Anja Marquardt

Eine Agile Hochschul-(Medien)didaktik: Erfahrungen mit der
Nutzung von iPads in praxisorientierten Hochschulseminaren

1. Ausgangsiiberlegungen

Viele Lebensbereiche haben sich in den letzten Jahrzehnten durch den Me-
taprozess der Digitalisierung grundlegend verandert. Die Digitalisierung ist
dabei weder raumlich noch zeitlich in ihren sozialen und kulturellen Auswir-
kungen begrenzt (vgl. Krotz, 2007, S. 11). Trotz groRer Wellen an Verande-
rungen, sowohl im privaten Alltag wie auch in der Arbeitswelt, hat sich die
Art wie wir im institutionellen Rahmen von Schulen und Hochschulen Lehren
und Lernen seit der Zeit der Industrialisierung wenig verandert (vgl. Drager
& Miiller-Eiselt, 2015, 28). Dennoch ist es weitgehend Konsens, dass Medi-
enkompetenz,zu den zentralen Schliisselkompetenzen des 21. Jahrhunderts
[gehort]” (Eickelmann, Herzig & Aufenanger 2014, S. 4). Wie aber soll Medi-
enbildung adaquat stattfinden, wenn es selbst angehenden Lehrer*innen an
Medienkompetenz und der nétigen medienpadagogischen Kompetenz man-
gelt und die Vermittlung dieser Kompetenzen (besonders im Bereich der
Schulpraxis) meist keine groRe Rolle spielen. In Bezug auf die Nutzung digita-
ler Medien im Schulunterricht stellen Drossel und Eickelmann einen deutli-
chen Zusammenhang mit der medienpadagogischen Kompetenz von Leh-
rer*innen her (vgl. Drossel & Eickelmann, 2018, S. 1) und die flnfte
landesweite Absolventenbefragung an den sechs Padagogischen Hochschu-
len in Baden-Wirttemberg 2018 zeigt, dass 72% der Absolvent*innen das
Ausmal der Férderung von EDV-Kenntnissen und Medienkompetenz im Rah-
men des Studiums mit ,eher zu wenig” oder ,,zu wenig” bewerten (vgl. Sta-
tistisches Landesamt Baden-Wirttemberg, 2019, S. 47). Wir teilen diese Ein-
schatzung auch vor dem Hintergrund der Informationen, die wir im Rahmen
interner Student*innenbefragungen innerhalb der oben genannten Teilpro-
jekte erhielten. Folgende Zitate von zwei Student*innen geben einen Einblick
in den Status-Quo:

,Privat nutze ich sehr viele digitale Medien (iPad, Laptop, Spielekonsole,
etc.). Im Studium habe ich eher weniger Erfahrungen damit gemacht.”
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,Bisher konnte ich noch keine grofien Erfahrungen mit Medien in der
Schulpraxis machen. Ich benutze sicherlich mal einen Beamer oder ein
Overhead-Projektor im Unterricht aber ,moderne’ Medien wie Tabletts
und Smartboard konnte ich im Unterricht noch nicht einbringen.”

Beide Zitate unterstreichen den groRen Bedarf der Thematisierung von und
der Konfrontation mit digitalen Medien im Rahmen der Professionalisierung
von angehenden Lehrer*innen. In den Begleitseminaren der Teilprojekte ha-
ben wir allerdings grofStenteils mit Student*innen gearbeitet, die eher medi-
enaffin im Alltag waren (die Einschatzung bezlglich der Medienaffinitat geht
ebenfalls hervor aus internen Befragungen zur Selbstreflexion der eigenen
Mediennutzung der Teilnehmer*innen) und auch Interesse an der Arbeit mit
digitalen Medien hatten. Oftmals liegen aber gerade bei Student*innen der
Lehramter eher zuriickhaltende oder sogar ablehnende Haltungen gegen-
Uber dem Einsatz digitaler Medien im Unterricht vor (vgl. u.a. Bertelsmann
Stiftung, 2017; Kommer, 2012). Diese Haltungen begriinden sich meist in
friiheren Erfahrungen (auch im Hinblick auf die eigene Schulzeit und Kindheit
der Student*innen) und die dabei vermittelten Strukturen von Welt- und
Selbstverhaltnissen. Sie wirken als Selektionsinstanz im Hinblick auf neue Er-
fahrungen und Informationen. In Anlehnung an das Habituskonzept von
Bourdieu kénnen wir davon ausgehen, dass haufig nur Wahrnehmungen zu-
gelassen werden, die im Einklang mit dem eigenen Verarbeitungsmodus ste-
hen, um sich selbst vor krisenhaften Erfahrungen und sich daraus ergeben-
den Veranderungen zu schiitzen (vgl. Koller, S. 27). Obwohl der Habitus, ,der
mit den Strukturen aus frilheren Erfahrungen jederzeit neue Erfahrungen
strukturieren kann“ (Bourdieu, 1987, S. 113-114), als etwas schwer Veran-
derliches gilt, macht Bourdieu deutlich, dass Erfahrungen auch umgekehrt
die ,alten Strukturen in den Grenzen ihres Selektionsvermogens beeinflus-
sen” (ebd.). Wir haben es uns zum Ziel gesetzt, alte Strukturen aufzubrechen,
um neue Erfahrungs- und Maoglichkeitsraume zu schaffen (vgl. Autenrieth,
Marquardt, Niesyto & Schlér, 2018, S. 159). Wir wollen in diesem Beitrag da-
her unser Grundverstandnis von Hochschuldidaktik darlegen und weiterhin
darstellen, welche Wandlungen bei der Nutzung von Tablets in der Hoch-
schullehre entstehen kénnen und wie die Kooperation unterschiedlicher Dis-
ziplinen (Medienpadagogik, Fachdidaktik und Informatik) die Arbeit mit digi-
talen Medien positiv beeinflusst. Der Fokus liegt hier auf der Erprobung
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dieser Transdisziplinaritdt, sowie die damit verbundene Einarbeitung in
fremde Felder, die den Zugang zur jeweiligen Fachsprache, den Konzeptio-
nen und Denkfiguren ermoglichen. Die Ausfiihrungen verweisen auf Trans-
formationsprozesse aller Beteiligten durch das , Aufeinanderzubewegen”
und , Eintauchen” in die jeweilige Fachwelt, immer in Bezug zur Professiona-
lisierung der Student*innen.

Zunachst soll anhand einer agilen Hochschuldidaktik ein Verstandnis fir
den genannten Ansatz unter Einbeziehung von grafischen Impulsen gegeben
werden, um in einem zweiten Teil die praktischen Umsetzungen und mogli-
che hochschuldidaktische Perspektiven zu wagen.

2. Eine Agile Hochschul-(Medien)didaktik

Agilitat ist ein Begriff, der nur selten im Bildungsbereich Gebrauch findet. Am
haufigsten wird dieser im Unternehmensbereich und der Softwareentwick-
lung verwendet. Ein erster Zugang zur Agilitat erfolgt im Kontext des Unter-
nehmensmanagements

,die Fahigkeit der Informationsfunktion eines Unternehmens, Vorberei-
tungen zu treffen, um auf wechselnde Kapazitétsanspriiche sowie verdn-
derte funktionale Anforderungen sehr schnell, méglichst in Echtzeit, zu
reagieren sowie die Moglichkeiten der Informationstechnologie derart
nutzen zu kénnen, dass der fachliche Spielraum des Unternehmens er-
weitert oder sogar neugestaltet werden kann.” (Lindner & Leyh, 2018)

In der Softwareentwicklung werden mit dem Agile Manifesto vier Leitsatze
agiler Entwicklung definiert:

e Individuen und Interaktionen stehen Uber Prozessen und Werkzeu-
gen;

e Funktionierende Software steht Gber einer umfassenden Dokumen-
tation;

e Zusammenarbeit mit dem Kunden steht Gber der Vertragsverhand-
lung;

e Reagieren auf Verdnderung steht Gber dem Befolgen eines Plans.
(Agile Manifesto, 2001)
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Wird nach diesen Leitsatzen in der Praxis gehandelt, so wird meist sehr
schnell ein unfertiger Prototyp beispielsweise einer App erstellt, um damit
eine Grundlage fir den Austausch mit den Auftragsgebenden zu schaffen.
Die Entwickelnden erhalten Feedback und reagieren darauf ,agil”. Das be-
deutet, dass die weitere Arbeit am Projekt nicht nach einem vordefinierten
Plan geschieht, sondern dass entlang eines Auftrags gearbeitet wird, der sich
kontinuierlich verandern darf. Weitere Entwicklungsschritte werden in regel-
maRigen Abstdnden mit den Auftragsgebenden besprochen. So entsteht ein
agiler Entwicklungszyklus. Die Vorteile dieses Vorgehens liegen besonders in
der hohen Flexibilitdt und der Tatsache, dass im Rahmen traditioneller Soft-
wareentwicklung bestimmte Probleme (z.B. im Bedienkonzept oder dem
Funktionsumfang) meist erst im Gebrauch vermeidlich fertiggestellter Soft-
ware erkannt werden. Ganz einfach ausgedriickt bedeutet ,agiles Handeln“
also, flexibel auf Anforderungen reagieren zu kdnnen und sich seiner Umwelt
anzupassen. Nach Arn lassen sich diese Prinzipien auch im Bildungsbereich
und vor allem in der Hochschuldidaktik anwenden. Arn schldgt in diesem Zu-
sammenhang vor, ,den Unterricht nicht von der Planung her, sondern vom
Ungeplanten her [zu] denken” (Arn, 2016, S. 9-10). Besonders in der Arbeit
mit digitalen Medien ist das Ungeplante etwas, das man als Lehrer*in akzep-
tieren und nutzen kdnnen sollte. Das bedeutet fiir die Planung nicht zu defi-
nieren, was aufeinanderfolgend geschehen soll, sondern es miissen die Fra-
gen gestellt werden: ,,Was muss ich vorkehren, damit ich Gelegenheit habe,
Lernprozesse zu beobachten?” Und: ,,Was brauche ich, damit ich aus dem
Moment heraus darauf reagieren kann?“ (ebd.) In unserer Arbeit mit den
Student*innen und mit Tablets haben wir uns darauf konzentriert, Moglich-
keiten zum moglichst angstfreien Ausprobieren und Experimentieren zu
schaffen. Dazu gehorten das Kennenlernen von neuen Applikationen oder
Gaming Systemen, Tools und Konzepten zur Vermittlung informatischer Bil-
dung, aber auch die Gestaltung von Unterrichtseinheiten oder die eigenstéan-
dige Erarbeitung neuer Inhalte. Dabei war die Arbeitsweise immer ergebnis-
offen. Wir als Dozierende haben auf das Feedback und die Anforderungen
der Student*innen reagiert und an den Punkten Unterstiitzung angeboten,
an denen diese erforderlich war. Nach Klafki ware dies ein Interaktionspro-
zess, ,,in dem Lernende sich mit Unterstlitzung von Lehrenden zunehmend
selbststandiger Erkenntnisse [...] aneignen” (Klafki, 1993, 12). Ergebnisoffen-
heit meint im konkreten Seminarkontext beispielsweise als einzige Vorgabe
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die Erarbeitung eines Lehr-Lern-Arrangements und deren Vorstellung zu de-
finieren und den Student*innen gleichzeitig auch aufzuzeigen, dass sie selbst
entscheiden kénnen, wie sie dieses Ziel erreichen. Dies flihrte dazu, dass un-
terschiedliche Kleingruppen auch unterschiedliche Wege wahlten, um an ih-
ren ldeen zu arbeiten. Tablets gaben den Student*innen die Flexibilitat dies
unabhangig von festen raumlichen Vorgaben oder giangigen Vermittlungsfor-
men wie Arbeitsblatt oder Prasentationsfolien zu tun und auch ,,neue” Ver-
mittlungsformen zu verwenden. So haben sich die Kleingruppen von Stu-
dent*innen teilweise dazu entschieden, ihre Ergebnisse in Form von Clips
oder Filmen, aber auch durch interaktive Prasentationen darzustellen.

Fur uns standen hier die Individuen, also die Student*innen, und ihre In-
teraktionen im Vordergrund und nicht die Vorgabe bestimmter Applikatio-
nen oder Arbeitsformen. Mit digitalen Medien in der Hochschullehre schaf-
fen wir damit Gestaltungsmoglichkeiten, ohne dass von Beginn an klar ist,
welche Ziele mit diesen Freiheiten einhergehen (vgl. Damberger, 2018, S. 94).
Fiir die Ausbildung von medienpddagogischer Kompetenz ist dabei immer
eine Reflexion der Ergebnisse (seien es Medienprodukte oder Konzeptionen)
erforderlich, um zu diskutieren

,wie vorhandene Medien bzw. Medienangebote oder eigene Medienbei-
trage zur Erreichung padagogisch gerechtfertigter Ziele gestaltet und
verwendet werden kdnnen bzw. sollen” (Tulodziecki, Herzig & Grafe,
2010, S. 41).

Was und wie in dieser Situation reflektiert wird, haben wir als Dozierende
aus dem Moment heraus entschieden und nicht vorgeplant, da die Bediirf-
nisse so individuell sein kdnnen wie alle beteiligten Personen. Diese Arbeits-
weise machte deutlich, dass agiles Handeln von Seiten der Dozent*innen nur
durch ein hohes Mal an kombinierter fachlicher, (medien)padagogischer-
und Medienkompetenz moglich wurde. Im Hinblick auf die kritisch-reflexive
Nutzung von digitalen Medien in der Hochschule und mit Bezug zur Schulpra-
xis unterstreicht diese Gelingensbedingung die Wichtigkeit der Kooperation
zwischen verschiedenen Fachbereichen wie Medienpadagogik, Fachdidaktik
und Informatik®. Denn hier geht es nicht nur um die Méglichkeit der Nutzung

1 Im Fall des Teilprojekts ,,Neue Formen des digitalen Lernens” vertreten durch drei Dozie-
rende: Anja Marquardt (Grundschulpddagogik/Sport), Daniel Autenrieth (Medienpddagogik/
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sich ergdnzender Expertisen, um zum Gelingen eines Projekts beizutragen,
sondern auch darum den Student*innen einen Einblick in unterschiedliche
fachliche Perspektiven zu bieten?. Dieser didaktische Ansatz ist gepragt von
der Eigenaktivitat der Lernenden und davon sich auf echte Kommunikation
auf Augenhdhe mit den Student*innen einzulassen und dabei beweglich
(agil) zu reagieren. Es ist uns wichtig zu betonen, dass sich die Gewichtung
auf das Ungeplante und das Bewegliche als Korrektiv versteht (vgl. Arn, 2016,
S. 23), um die starke Fokussierung auf plan-didaktisches Vorgehen im Rah-
men der Lehramtsausbildung aufzubrechen, und dass wir die Chance sehen,
durch die Forderung des eigenstandigen Erlebens und Erkundens die Veran-
derungen der Welt durch Digitalisierungsprozesse spirbar zu machen und
damit als institutionelle Bildungseinrichtung dazu beitragen zu kénnen, Ver-
dnderungsprozesse bei den Student*innen anzuregen.

3. Transformationsprozesse durch Transdisziplinaritat

Ein gedanklich skizziertes Modell veranschaulicht den Mehrwert durch die
Kooperation von Disziplinen und die ,Vorstellung von Immersion als Hinein-
gezogenwerden in eine mediale Umgebung” (Neitzel, 2008, 148). Anhand
der Modelle der unterschiedlichen Fachbereiche (Medienp&ddagogik, Sport,
Computational Thinking als Problemlésungsmodell der Informatik) und de-
ren Fachbegriffe bzw. Ordnungssysteme wird die Idee des ,,shared space”
verdeutlicht. Das Eintauchen in die Welt des anderen, eine ,,Diffusion von
[Denk-]JRaumen und [Prasenz-]Orten unterschiedlicher Qualitat (metapho-
risch, materiell, imaginar oder virtuell).” (ebd.) Die damit verbundenen
Transformationsprozesse bei allen Beteiligten konnte in der Sprache der
Gamedesignenden als ,Modding” bezeichnet werden. So kann ,jede Veran-
derung oder Erweiterung von Levelstrukturen, Figuren, Items, Sounds oder
auch Regelwerken” (Beil, 2013, 70) Inhalte hinzufiigen.

Die Dimensionen der Medienkompetenz nach Baake, die Bereiche des
Computational Thinking und die Grundtypen der Spieltheorie von Callois las-
sen sich als Ebenen von Denkrdumen darstellen, die sich zu einem

Informatik), Horst Niesyto (nur Wintersemester 2016/2017; Medienpadagogik) und Thorsten
Junge (nur Sommersemester 2017; Medienpadagogik)

2 Darlber hinaus haben wir einen sehr wertvollen gegenseitigen Lernprozess auf Seiten der
Dozent*innen erlebt.
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Raummodell konstituieren. Der gemeinsame Raum wird durch Transforma-
tionsprozesse und durch die Auseinandersetzung mit dem jeweiligen Gegen-
Uber zu einer Netzwerkkonstellation, die mogliche Diskurse abbildet.
Dadurch werden eine weitere Transformation bzw. Durchdringung ermog-
licht, die sichtbare Veranderungen hervorruft. Konkrete Umsetzungen wer-
den im Folgenden genannt.

4. Erfahrungen und Mehrwerte bei der Nutzung von Tablets in der
Hochschullehre

Ausgangspunkt fir die Student*innen in unseren Seminaren war das Erken-
nen neuer Gestaltungsraume fiir das Lernen mit dem Tablet. Das Medium
ermoglicht eine erweiterte Raumerfahrung schon allein durch die Mobilitat.
Der Seminarraum kann verlassen werden und Produktionen kdnnen sofort
durch den Einsatz der installierten Programme stattfinden. Diese Erfahrung
und die damit verbundene Auswirkung auf Vermittlungsprozesse stellen ei-
nen zentralen Baustein dar.

,Raum ist die Kategorie, die uns zur Kenntnis nehmen lasst, dass die
Dinge nur schwer einzeln erfahrbar sind, sondern im Arrangement exis-
tieren, d.h. zu Raumen synthetisiert werden, ja sogar verbunden werden
missen.” (Low, 2015, S. 1)

Das Wesentliche ist die Mustererkennung des Tuns in der Profession. Wenn
der stellvertretende Referatsleiter (Referat 53 Medienpaddagogik, digitale Bil-
dung) am Kultusministerium Baden-Wirttemberg bei der Podiumsdiskussion
der Abschlusstagung des Projekts Dileg-SL 2019 fordert ,,Ich brauche Lehrer
an der Tafel.”, dann zeigt dies die Verortung der Bildung in einer alten Welt.
Diese Verortung zeigt sich auch in der Biografie und den Vorstellungen der
Student*innen bzw. auch Lehrer*innen wie Lehrsettings auszusehen haben.
Die einzelnen Gruppen konnten die Materialien fiir die Lehr-Lern-Arrange-
ment selbst entwerfen bzw. die Umsetzungen mit der Klasse nach den selbst
erarbeiteten Vorstellungen erproben. ,Stolpersteine” in diesem Zusammen-
hang waren jedoch die traditionellen Strukturen der schulischen und akade-
mischen Bildung. Dabei zeigten sich insbesondere die immer noch starren
Vorstellungen der Student*innen von Schulunterricht und Hochschullehre
(frontal, alle lernen zur selben Zeit das Gleiche). Die Aussage einer Studentin
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in Bezug auf die Ermoglichungsraume trifft dies auf den Punkt: ,Wenn wir
schon mal die Freiheit haben, warum machen wir es dann wie immer?“.

Die Veranderungen in der Hochschullehre sollten als Grundstein fir den
Umgang mit digitalen Medien in der Schule dienen. So entwickelten Stu-
dent*innen Szenarien, die das Verlassen des Klassenzimmers zulieBen und
die Moglichkeit der unterschiedlichen Zugange zur jeweiligen Thematik er-
moglichten. Vorgabe war hierfiir auch die Vorbereitung in Form von Raum-
planen bzw. die Veranschaulichung von Raumkonstellationen, die alle Betei-
ligten und eingesetzten Dinge darstellen. Diese scheinbar ungewohnte
Aufgabe implizierte die Auseinandersetzung mit dem Erlernen von grafischen
Darstellungsformen und dem Vorstellungsvermégen von Raumszenarien.
Hier wird auf den Ansatz von Léw, den ,,Raum als Beziehungsform“ zu sehen,
hingewiesen. Erwdahnenswert erscheint hier auch die Zuschreibung bzw. die
Handhabung des Einsatzes des Tablets. So wurde die Frage einer Studentin:
,Sollen wir mit den Tablets arbeiten oder mit dem Thema?“ zur Schlissel-
frage. Die Herausforderung liegt unseres Erachtens in der Verbindung der
beiden Bereiche Medien und Thema. Auf die Bedeutung des Tablets als Me-
dium der Artikulation und der damit verbundenen Selbstwirksamkeit aller
Beteiligten wurde besonderen Wert gelegt. Die immer wieder benannte Be-
zeichnung des Tablets als Methode und die nicht endende Frage nach dem
Einsatz von Apps greifen hier zu kurz. Unser Ansatz zielt nicht auf die Ver-
mittlung von Tatigkeiten bzw. Trainingsprogrammen, sondern auf die Er6ff-
nung von Moglichkeitsrdumen zur Auseinandersetzung mit den Lebenswel-
ten der Beteiligten. Diese Auseinandersetzung erfolgt durch die leibbildende
sinnliche Wahrnehmung. Dies gilt ebenso fiir die Kinder wie fiir die Stu-
dent*innen und Dozent*innen.

5. Mogliche Perspektiven fiir die Hochschuldidaktik

Mit Hinweis auf die Agilitat und die damit verbundene Flexibilitat und Spon-
taneitat durch den Einsatz von digitalen Medien (insbesondere des Tablets)
(vgl. Holterhof, 2018) wird die Chance, die in der Unstetigkeit und der Frei-
heit der Gestaltungsmoglichkeiten liegt, angesprochen. Dies trifft auf alle Be-
teiligten (Student*innen, Dozent*innen, Schulcommunity) zu. Die damit ein-
hergehenden Transformationsprozesse betreffen die Bereiche der Sprache,
Konzepte und Denkstrukturen. Mit der ,,Grenzenlosigkeit” des digitalen Rau-
mes (vgl. Mayrberger & Schirmer, 2018) eroffnen sich fir die
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Hochschuldidaktik neue Arrangements, bei denen es dann nicht mehr um die
Diskussion zum Einsatz von Geraten und deren Managements geht, sondern
um die Gestaltungsarrangements und Kollaborationen von Dozent*innen in
den jeweiligen Fachdisziplinen (vgl. Mayberger & Schirmer, ebd.). Es gilt die
Gestaltbarkeit von Technologie zu begreifen, die Prozesshaftigkeit von kom-
plexen, kreativen und transdisziplinaren zu durchdringen und somit ,zur
Teamarbeit, insbesondere der Zusammenarbeit zwischen Fachseite und In-
formatik in agilen Teams oder zur Co-Innovation in Creative Spaces” (Ma-
yrberger & Schirmer, ebd.) zu befdhigen. Mayrberger und Schirmer sprechen
von einer ,Innovationstreiberkompetenz”. Diese konnte durch die Erpro-
bung in den genannten Seminaren mit Hilfe des Einsatzes von mobilen Gera-
ten angeregt werden.

Weiter ware im Sinne von Allert und Richter zu sprechen, dass ,wir [...]
mit Angeboten ,tinkern”, herumspielen, austricksen, um sie zu erkennen,
bzw. zu entschlisseln, kdnnen aber letztendlich nur aus dem Ergebnis der
Antwort des Algorithmus, also auf Basis der Konsequenzen der Ausfiihrung
mogliche Einflussfaktoren identifizieren, ihn aber nicht vollstiandig erken-
nen.” (Allert & Richter 2016, S. 7)

Denn, wie bei Martina Low zitiert: ,,der Raum ist nicht mehr das, was er
einmal war.” (Augé 1994, S. 34). Dies gibt unseres Erachtens auch fir die
Hochschullehre.
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Gesine Kulcke

Von der Koffer- zur App-Padagogik

Es muss vor etwa drei Jahren gewesen sein, als ich auf der didacta entdeckte,
dass auf so genannten Bildungs- und Experimentierkoffern immer wieder
steht, dass es den Inhalt auch digital gibt. Und so kam ich fir ein Seminar,
das von Grundschullehramtsstudent*innen und Student*innen aus dem Stu-
diengang Friihkindliche Bildung und Erziehung besucht wurde, auf die Frage,
was uns eigentlich diese Bildungs- und Experimentierkoffer, die fiir die Ent-
deckung von Bienen, die Produktion von Trickfilmen oder auch zum Thema
Meeresmill zusammengestellt werden, darliber verraten, wie wir uns vor-
stellen, dass Kinder lernen bzw. lernen sollen. Davon ausgehend sollte dann
die Frage bearbeitet werden, wie im Vergleich dazu so genannte Lernapps
aufgebaut sind, die die Entdeckung von Bienen oder Meeresmiill ermogli-
chen, Verkehrserziehung férdern oder das Lernen von Vokabeln unterstiit-
zen sollen.

Um die Fragen zu bearbeiten, recherchierten die Student*innen Experi-
mentierkoffer, analoge Lernspiele und Apps, probierten sie aus und rezen-
sierten sie. Dazu gehorte auch Ampelini — eine App, die vom Gesamtverband
der Deutschen Versicherungswirtschaft zum Thema Verkehrserziehung her-
ausgegeben wurde, aber durch die Auszeichnung mit dem Goldenen Online-
Spatz und dem Erfurter Netcode auch als ein lehrreiches Angebot fir Kinder
gepriesen wird: So wird der Online-Spatz von der Kindermedienstiftung Gol-
dener Spatz vergeben, deren Idee es ist, ,,hochwertigen Kindermedienange-
boten eine éffentlichkeitswirksame Plattform zu bieten.”® Und auch der Er-
furter Netcode zeichnet Onlineangebote und Apps aus, weil die Initiative, zu
der unter anderem mehrere Landesmedienanstalten gehoren, versucht

,Kindern das Internet als Lebensraum zu er6ffnen, der die Qualitat hat,
ihnen lehrreiche, genussvolle und identitatsstiftende Erfahrungen im so-
zialen Miteinander zu ermoglichen. Der Erfurter Netcode sucht die medi-
enethische Auseinandersetzung mit den Anbietern und regt die Entwick-
lung von Qualititsstandards an.“

3 https://www.goldenerspatz.de/ueber-uns/infos [26.09.2020]
4 http://www.erfurter-netcode.de/13.html [26.09.2020]
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So ausgezeichnet erscheint die App als ein geeignetes, auch Uber sich selbst
hinausweisendes Beispiel, mit dem sich die Frage angehen lasst, welche Vor-
stellungen von Lernen Uiber die Gestaltung und den Aufbau von Apps hervor-
gebracht werden. Dazu die Beurteilung von Ampelini aus meinem Seminar:

Die App ist kostenlos, werbefrei und behandelt laut Entwicklerwebsite
die Themen Verkehrssicherheit und Brandschutz. Die App wird im App-
Store fur den Gebrauch ab vier Jahren empfohlen. Lese- und Schreibfa-
higkeiten sind keine Voraussetzung, da alle Texte gesprochen werden.
Ein Spiel der App tragt den Titel ‘Finde die Gefahr im StralRenverkehr’.
Wenn man das Spiel 6ffnet, sieht man eine belebte Kreuzung, auf der
allerhand falsches und gefahrliches Verhalten gezeigt wird, das Kinder
finden und durch Anklicken korrigieren sollen, damit kein Unfall passiert.
Mit jedem Klick erscheinen Hinweise darauf, wie man sich im StralRen-
verkehr zu verhalten hat; dass man immer auf dem Gehweg laufen soll
oder nur an einer FuRgangerampel Uber die StraRe gehen darf, da die
Autofahrer einen sonst nicht sehen.

Die App ist rein instruktiv gestaltet und soll greifen, indem sie Kindern
vorfihrt, wie sie sich im Straenverkehr zu verhalten haben. Dabei wird
nicht von ihrem eigenen Wohnumfeld ausgegangen, nicht von ihren ei-
genen Erfahrungen, sondern von den Geschichten, die durch die fiir das
Spiel erfundenen Figuren, die Ampelinis, prasentiert werden. Auf die
Verantwortung von Autofahrer*innen oder anderen Verkehrsteilneh-
mer*innen wird nicht eingegangen, das Kind tragt alleine die Verantwor-
tung und kommt nur sicher durch den Verkehr, wenn es sich richtig ver-
halt. Da die App vom Gesamtverband der deutschen Versicherungs-
wirtschaft in Auftrag gegeben wurde, wundert das nicht.

Die Rezension betont, was Stefan Aufenanger und Kerstin Mayrberger be-
reits vor sechzehn Jahren in Bezug auf Lernsoftware kritisiert haben: Sie ist
haufig im Sinne traditioneller Lernmodelle aufgebaut und folgt damit einem
Instruktionsansatz (vgl. Aufenanger & Mayrberger, 2004) Gleiches lasst sich
Uber so genannte analoge Lernspiele sagen, wie die Student*innen in mei-
nem Seminar entdeckten:

Das Spiel Plappersack wurde 2004 vom Trialogo Verlag herausgegeben.
Laut Verlag handelt es sich um ein Spiel, das fir die Sprachférderung von
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Kindern ab vier Jahren geeignet ist. Das Spiel enthalt zwei Wurfel: Auf
dem einen Wiirfel sind sechs verschiedene Bilder zu sehen, die explizit
dazu auffordern, mit der Stimme zu spielen, z.B. so tief zu sprechen wie
ein Bar oder so schnell wie eine Rakete. Der zweite Wiirfel bestimmt was
und wie erzahlt wird. Nach jedem Wurf wird eine Spielkarte aufgedeckt
und damit ein Bild sichtbar: Zu sehen sind unterschiedliche Personen,
Gegenstdnde oder Tiere, die sich in einer bestimmten Situation befinden.
Die Situationen, in denen die Personen, Gegenstande oder Tiere gezeigt
werden, sollen die Kinder offensichtlich amdsieren, z.B. werden auf einer
Karte Zuschauer*innen von Elefanten nass gespritzt. Das Spiel gibt damit
die Situation vor, in die sich die Kinder hineindenken sollen sowie die
Themen, zu denen sie etwas erzdhlen sollen. Themen sind hier: Mein Kér-
per, Der Wald, Der Zoo, Die Wikinger oder auch Fahrzeuge. Vorgegeben
ist auch die Form, in der erzahlt bzw. etwas gesagt werden soll: Je nach
gewdrfelter Augenzahl soll eine bestimmte Anzahl der Details benannt
werden, die auf einem Bild zu sehen sind. Und je nach Alter bzw. je nach-
dem, wie die erwachsene Spielleitung den Sprachstand der Kinder ein-
ordnet, sollen sie einzelne Worter nennen oder ganze Satze bilden. Laut
Verlag soll das Spiel Plappersack die Freude am Sprechen und spontanen
Erzdhlen in den Vordergrund stellen und einen spielerischen Umgang mit
der Sprache und der eignen Stimme anregen.

Ziele, die Lehr- und Lernmaterialien zugeschrieben werden, erscheinen im-
mer wieder im Widerspruch zu ihrem Aufbau und ihrer Gestaltung. So zeigen
Jutta Wiesemann und Jochen Lange, die Schiiler*innen einer dritten Klasse
dabei beobachtet haben, wie sie mit einem Experimentierkoffer zum Thema
Licht und Schatten im Sachunterricht arbeiten, dass der Koffer zwar Experi-
mentierkoffer heiRt, aber mit ihm nicht experimentiert wurde, sondern so
genannte Stationskarten bzw. Forscherbogen den Schiiler*innen vorgege-
ben haben,

,welche Objekte fiir den Versuch besorgt werden missen und [...] wie
diese spater fur das Experimentieren zu arrangieren sind. [...] Die For-
scherbogen spiegeln und vermitteln dabei ein bestimmtes Bild von Wis-
senschaft und Empirie: Es wird die Struktur einer hypothesenaufstellen-
den und testenden Verfahrensweise vorgegeben, die
wissenschaftstheoretisch positivistisch-induktivistisch motiviert
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erscheint und zu einem Begriindungsfundament fiihren soll. Diese Bogen
— mit denen die Lehrerin die Verlagsunterlagen erganzte — sind mit ihrem
Bild von Wissenschaft zugleich als eine Instruktion fiir die Schiler zu le-
sen...” (Wiesemann & Lange, 2014, S. 51-52)

Auch Lernapps — wie die Einordnung der App Ampelini zeigt — stehen mit ih-
rem instruktivem Charakter im Widerspruch zu dem, was ihnen u.a. in medi-
endidaktischen Veroffentlichungen seit langem — nicht selten sehr pauschal
— zugeschrieben wird: Wiederholt und bekraftigt wird hier immer wieder,
dass digitale Medien konstruktive Lernprozesse erméglichen und damit
Selbstbildungsprozesse unterstiitzen. Zitieren lasst sich u.a. Renate Schulz-
Zander, die bereits 1996 schreibt, dass Schiler*innen lernen missen, Archi-
tekt*innen ihres eigenen Lernprozesses zu werden: Damit geht sie nicht da-
von aus, dass Lernprozesse grundsatzlich konstruktiv sind, sondern dass es
konstruktivistische Lehr-Lernansatze gibt, die — hier vor allem durch den Ein-
satz digitaler Medien — erst ermoglichen, dass Schiiller*innen aktiv lernen
bzw. Lernen zu einem konstruktiven Prozess wird. (Vgl. Schulz-Zander, 1996;
zit. n. Blomeke, 2000, S. 113)

Paul Thomas Mohr hat den sich in diesem Zitat andeutenden Zusammen-
hang zwischen lerntheoretischen Annahmen und der Gestaltung von
Lernsoftware naher untersucht und beschrieben (vgl. Mohr, 2003). Nach
Mohr wurden Anfang der 2000er Jahre fiir den Grundschulunterricht vor al-
lem Schreib-, Mal- und Lernprogramme eingesetzt, die (berwiegend als mo-
novalente Software einzuordnen sind, da sie entsprechend eines program-
mierten Unterrichts genaue Vorgaben dazu machen, wie Inhalte zu
bearbeiten sind:

,Polyvalente Software ermoglicht dagegen unterschiedliches Herange-
hen und Lésen von Problemen. Informationen kénnen auf verschiedene
Weise gewonnen und auch ergdnzt werden.” (A. a. O., S. 58)
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Nun gibt es inzwischen Kreativ-Apps wie Book Creator®, Comic Life® oder Stop
Motion Studio’, die auch fur den Grundschulunterricht empfohlen werden
(vgl. Niesyto, 2018) und von denen nicht gesagt werden kann, dass sie im
Sinne eines programmierten Lernens Lernschritte und -ziele genau vorgeben.
Dennoch stellt Karen Weddehage auch noch zehn Jahre nach der Veroffent-
lichung von Mobhr fest, dass der wissenschaftliche Diskurs iber das Lernen

,vor allem von konstruktivistischen Leitgedanken getragen wird, dass die
Lernsoftwareentwicklung jedoch immer noch von behavioristischem und
kognitivistischem Gedankengut beherrscht wird...“ (Weddehage, 2011,
S.3)

Lernsoftware werde vor allem genutzt, um bereits im Unterricht behandelte
Inhalte zu wiederholen oder zu iben. Neben behavioristisch und kognitivis-
tisch ausgerichteter Lernsoftware gebe es auch Software, die eher konstruk-
tivistischen Lerntheorien folgend gestaltet sei, diese wiirden Lehrer*innen
aber oft nicht kennen. (Vgl. a.a.0., S. 12) Und auch Niesyto, der mit Kolleg*in-
nen der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg im Rahmen der Entwick-
lungsstudie dileg-SL® nicht nur Lernsoftware bzw. Lernapps in den Blick

5 Zu Book Creator schreiben die Redakteure der App-Datenbank des Deutschen Jugendinsti-
tuts: ,Book Creator ist eine Kreativ App, mit der auch jlingere Kinder schon selbststdandig ein
eigenes eBook erstellen konnen. Die Einsatzmoglichkeiten sind vielfaltig: Es konnen beispiels-
weise Geschichten abgebildet und vertont, Ereignisse aus dem Alltag festgehalten, Buchvor-
stellungen prasentiert oder Gerauschrétsel aufgenommen werden.”
(https://www.dji.de/en/about-us/projects/projekte/apps-fuer-kinder-angebote-und-trenda-
nalysen/datenbank-apps-fuer-kinder/projekt-apps-fuer-kinder-bildergeschichten-entwerfen-
mit-book-creator.html [26.09.2020])

6 Comic Life ist ,,eine App mit der Fotos, Texte und graphische Elemente in vorgefertigten For-
matvorlagen miteinander kombiniert werden kdnnen. In den Unterrichtsversuchen wurde die
App dazu eingesetzt, eine selbsterdachte Geschichte als Foto-Story umzusetzen. [...] Mit der
App kann die Tablet-Kamera angesteuert und erstellte Fotos direkt in die Geschichte eingefiigt
werden.” (Boelmann, Kénig & Rymes, 2017, S. 2)

7 Die App Stop Motion Studio, ,.zeichnet sich durch eine zunachst sehr einfache Bedienober-
flache aus. Weitgehend intuitiv bedienbar ist es damit moglich, beispielsweise einfache All-
tagsgegenstande, aber auch fein ausgearbeitete Legetrick- oder modellierte Knetfiguren mit
der sogenannten Stop-Motion-Technik zum Leben zu erwecken.” (Imort & Triiby, 2017, S. 3)

8 ,Das Projekt dileg-SL (Digitales Lernen Grundschule — Stuttgart/Ludwigsburg) war eines von
funf Projekten, welches die Deutsche Telekom Stiftung im Rahmen des Férderprogramms »>Di-
gitales Lernen Grundschule' von 2016-2019 geférdert hat. Im Projekt dileg-SL kooperierten
zwei Bereiche der Erziehungswissenschaft (Medienpadagogik und Padagogik der Primarstufe)



