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Zum Geleit

Als vor einigen Jahren die Netbooks auf den Markt
kamen und bald zu unentbehrlichen Lifestyle-
Begleitern wurden - die Werbeslogans der Herstel-
ler versprachen erhohte Mobilitdt und Flexibilitdt bei
den Usern - wurden als Folge davon vielerorts auch
Schulprojekte initiiert, die den angesagten ,360-
Degree-Learning-Approach” ermdglichen sollten und
durch den die Lernenden jederzeit innerhalb und
aulRerhalb der Schule auf elektronisch verfiigbare
Bildungsressourcen - sei es im Web oder auch offline
- zuriickgreifen konnten. Das Bundesministerium fiir
Unterricht, Kunst und Kultur (BMUKK) unterstiitz-
te ab 2009 ein mehrjahriges groflangelegtes Net-
book-Evaluationsprojekt, in das allgemeinbildende
und berufsbildende Schulen in Osterreich eingebun-
den wurden. Die wissenschaftliche Auswertung wur-
de der Donau-Universitdt Krems {ibertragen.

Der frithere Leiter der Praxisvolksschule der Kirchli-
chen Pddagogischen Hochschule Wien/Krems, Cam-
pus Wien-Strebersdorf, RegR Prof. Johann Eder, hatte
bereits im Jahre 2008 die Firma Asus Deutschland
kontaktiert, die daraufhin 30 Netbooks der Type Eee
PC 901s fiir ein zweijdhriges Projekt kostenlos be-
reitstellte. Der im Jahre 2010 mit finanzieller Unter-
stlitzung durch das BMUKK in Buchform publizierte
Endbericht lieferte weitgehend positive Stellungnah-
men seitens der Schiilerinnen und Schiiler, einge-
bundenen Lehrkrafte und auch Eltern betreffend den
Einsatz der Netbooks im Unterricht an der dortigen
Grundschule. Somit reihte sich dieses Projekt nahtlos
in die flir Aufsehen sorgenden Initiativen zur Nut-
zung neuester Technologie im Unterricht am Schul-
standort vergangener Jahre ein, wie z. B. der Einsatz
von Pocket-PCs und interaktiven Whiteboards.

Gegenwdrtig nehmen sogenannte Tablet-PCs mehr und
mehr unseren Alltag ein und erobern als neue Gerdte-
klasse den Markt - die flachen Mobilgerdte mit Touch-
screen-Bedienung erleichtern Aufgaben in vielen Le-
bensbereichen. Doch der Preis fiir High-End-Gerdte ist
noch immer relativ hoch. Wer statt mehrere Hundert
Euro fiir einen iPad von Apple oder das Galaxy Tab von
Samsung zu zahlen, lieber auf ein kostengiinstigeres
Gerat ausweicht, bekommt bereits um 120 Euro und
darunter ein Tablet, das passabel ausgestattet und
verarbeitet ist wie z. B. Pearls Touchlet X10.

Der Funktionsumfang von Tablet-PCs ist groRer als
der von Smartphones, dafiir fehlt ihnen die Tastatur
eines Note- oder Netbooks. Man kann sich mit den
am Markt befindlichen neuesten Gerdten dank einge-
bauter WLAN-Funktion in drahtlose Netze einwdhlen
und so im Web surfen, E-Mails schreiben und verschi-
cken, Fotos und Videos anschauen, Musik horen und
alle Arten von Dateien uploaden und downloaden.
Mit der auf der Riickseite befindlichen Kamera kann
man fotografieren und mit einer Frontkamera, bei
einer bestehenden Mobilfunkverbindung iiber UMTS
mit ins Tablet eingesetzter SIM-Karte, auch videote-
lefonieren. Dariiber hinaus lassen sich Biiroanwen-
dungen starten und auch ohne fiir neuere Modelle
optional ansteckbare Erganzungstastatur kiirzere
Texte schreiben. Zudem kann man Multimedia-Daten
drahtlos an externe Gerdte wie z. B. einen Fernse-
her senden. Manche Tablets verfiigen auch iiber eine
GPS-Funktion.

Geeignete Zusatzprogramme fiir Tablet-PCs bekommt
man in den App-Stores der drei grofRten Hersteller:
Apple (mit dem Betriebssystem i0S), Google mit
Android und schlieflich Microsoft mit seinem neuen
Windows 8. Wahrend vor allem Apple in firmen- und
geschaftspolitischer Hinsicht ein in sich abgeschlos-
senes Betriebssystemkonzept auf allen Gerdten strikt
einhdlt, liegt die Stdrke bei Google in der Offenheit
seiner Apps, die inzwischen schon tausendfach fiir
alle moglichen Anwendungen zum Download be-
reitstehen, viele davon gratis oder zu geringen Kos-
ten. Auch der Microsoft-Store erhoht laufend sein
App-Angebot.

In der Fachliteratur wird Tablets eine wichtige me-
diendidaktische Bedeutung zuerkannt. Andreas Hof-
mann, Lehrer an der Waldschule Hatten in der Nahe
von Oldenburg, schreibt dazu in der Zeitschrift L.A.
Multimedia, Ausgabe 1-2013, S. 21 Folgendes: ,Tab-
lets bieten in vielerlei Hinsicht das, was ich an den
Notebooks oft vermisste. Foto-, Audioaufnahmen in
akzeptabler Qualitdt. Videoaufnahme und viele an-
dere Aspekte begeistern mich. Auch fiir mich als
Lehrer, der mittlerweile seinen Schulalltag papierfrei
meistert, sind Tablets ein Segen ... Vieles geht ein-
facher, flexibler, mobiler und besser. Das Gerdt steht
dabei deutlich weniger im Vordergrund als friiher, es



ist eben vorhanden und sofort einsatzbereit. So kann
der Schwerpunkt auf den Inhalt gelegt werden und
das Tablet dient als Medium. Nicht das Medium als
Inhalt, was bei der Nutzung von Computerrdumen
allzu oft der Fall ist.”

Denkbar wdre es nun, samtliche Schulbiicher auf
einem Tablet zu installieren oder auch ergdanzend
iber das Web auf Lernportalen verfiighar zu machen.
Doch es ware wenig medienaddquat, ,digitale Schul-
biicher” - wie Niegemann und Zander in ihrem Bei-
trag ,Digitale Medien und Schule” in der Zeitschrift
»Schulpddagogik heute” (Heft 7, 2013, S. 2) betonen
- ,lediglich als E-Books (PDFs und Links ins World
Wide Web) anzubieten.” Das hdtte nur Sinn, wenn
das neue Medium gleichzeitig auch neue Lernwege
eroffnete, womit die bereits in den 1990er-Jahren
propagierte Hypermedia-Philosophie unter Betonung
auf das selbstgesteuerte Lernen nach konstruktivis-
tischer Ansicht wieder entdeckt wiirde. Im Riickblick
gesehen sprach man schon vor 30 Jahren vom pa-
pierlosen Biiro in naher Zukunft, das es allerdings
bis heute nicht gibt. Daher wiirde ich personlich den
Einsatz von Tablet-PCs im Unterricht der Grundschu-
le nicht als Meilenstein der Mediendidaktik werten,
sondern als weitere Option einer vielfdltigen und vor
allem auch optionalen Mediennutzung. Das klassi-

sche Schulbuch soll und wird meines Erachtens noch
lange bestehen bleiben.

Den beiden Hauptbetreuern des Tablet-PC-Projekts,
Dipl.-Pad. Richard Pirolt, M.Ed. und Dipl.-Pad.
Martin Newald, B.Ed. sowie der Leiterin der Praxis-
volksschule der Kirchlichen Padagogischen Hoch-
schule Wien/Krems, Campus Wien-Strebersdorf, Frau
Prof. Ilse Bailicz, ist fiir ihren innovativen Einsatz und
den groRen Arbeitsaufwand im Projektverlauf und
bei der Erstellung und Gestaltung der vorliegenden
zusammenfassenden Projektdokumentation herzlich
zu danken. Die Layout-Gestaltung wurde von Grafik
Design Wurnitsch, wie etliche andere vorausgegange-
ne Abschlussberichte in Buchform, iibernommen, die
Redaktion an Frau Mag. Martina Mitsch iibertragen.
Aus Kosten- und Einsparungsgriinden ist nun auch
das Bundesministerium fiir Unterricht, Kunst und
Kultur dazu iibergegangen, Dokumentationen von
Schulprojekten nach Moglichkeit im Eigenverlag her-
auszugeben und iiber die hauseigene Kopierstelle zu
vervielfdltigen. Eine ausdruckbare PDF-Version wird
nach dem Erscheinen auf die offizielle BMUKK-Publi-
kationen-Seite gestellt werden.

Wien, den 7. 5. 2013, MinR Mag. Dr. Anton REITER,
BMUKK, B/IT



Vorwort

Neue Medien spielen im heutigen Leben eine wesent-
liche Rolle und sind daraus nicht mehr wegzudenken.
Thr Einsatz erstreckt sich auf den Alltag, berufliche
Tatigkeiten und Freizeitbeschdftigungen. Aber auch
im Bereich der Bildung haben sie Einzug gehalten
und ihren berechtigten Platz eingenommen.

Dabei stehen die Idee von computerunterstiitztem
Lernen und der Aufbau von Medienkompetenz im
Mittelpunkt. Neue Informationstechnologien sollen
als ergdanzende Unterrichtsmittel geniitzt werden
und weitere Impulse fiir die Unterrichtsgestaltung
geben.

Als Pionierschule konnte sich die Praxisvolksschule
der Kirchlichen Pddagogischen Hochschule Wien/
Krems am Campus Wien-Strebersdorf durch den Ein-
satz von Informations- und Kommunikationstech-
nologien in der Grundschule bereits einen Namen
machen, da es das Team der Praxisvolksschule als
Herausforderung sieht, Projekte mit neuen Medien
durchzufiihren, ihren Einsatz zu evaluieren und auch
zu dokumentieren.

Durch die Projekte ,ppc@school - Kleine Computer
fiir kleine Hande” (Einsatz von Pocket-PCs im Unter-
richt) und ,eee-pc@school” (Einsatz von Netbooks
im Unterricht) konnte gezeigt werden, dass die Ver-
wendung dieser Medien eine Bereicherung fiir den
Unterricht darstellt und sie durchaus auch in der
Grundschule ihre Berechtigung haben.

Dabei wurde auch aufgezeigt, welche Rahmenbedin-
gungen notwendig sind, um diese Projekte durchzu-
fiihren, und welche Uberlegungen nicht auRer Acht
gelassen werden diirfen, damit die Projekte zu einem
positiven Abschluss gebracht werden kénnen.

Der Einsatz und das Engagement des beteiligten
Teams waren ebenso von Bedeutung wie die ,Diszi-
plin” der Schiilerinnen und Schiiler im Umgang mit
den Gerdten und die Unterstiitzung der Erziehungs-
berechtigten.

Aufgrund der gewonnenen Erfahrungen aus der Ver-
gangenheit entschied sich das Team der Praxisvolks-
schule dazu, am Standort ein weiteres innovatives

Projekt durchzufiihren. Dieses Mal fiel die Entschei-
dung auf einen Tablet-PC (Pearl Touchlet X4). Die
technischen Eckdaten, die Kosten fiir den Ankauf
von 27 Gerdten und die rasche Verfiigbarkeit der
Computer gaben den Ausschlag, diesen Tablet-PC fiir
das Projekt zu verwenden.

Das Projekt ,tabkids” wurde mit Beginn des Schul-
jahres 2011/12 in einer dritten Klasse (3a) gestartet.
Die Leitung des Projekts {ibernahm der Klassenlehrer
Dipl.-Pad. Richard Pirolt, M.Ed., der sich wverschie-
dene Einsatzmdglichkeiten fiir den Unterricht {iber-
legte und diese in der Praxis mit den Schiilerinnen
und Schiilern ausprobierte. Dipl.-Pad. Martin Newald,
B.Ed. ebenfalls an der Schule im Bereich ,Compute-
runterstiitztes Lernen” tdtig, war bei der Ideenfin-
dung fiir ein neues IT-Projekt aktiv beteiligt und
unterstiitzte den Klassenlehrer durch seinen techni-
schen Rapport und durch intensive Beratung wdh-
rend des Projektverlaufs.

Ziel des Projekts ,tabkids” war es, die Nutzbarkeit
eines Tablet-PCs im Unterricht zu erproben und di-
daktische Moglichkeiten fiir seinen Einsatz aufzuzei-
gen, die eine Grundlage fiir Lehrpersonen darstellt,
die allenfalls Interesse haben, ein dhnliches Projekt
zu starten.

Wichtig ist der Hinweis, dass der Tablet-PC andere
Unterrichtsmittel nicht ersetzen sollte, sondern als
zusdtzliches Medium eingesetzt wurde, worauf die
Projektverantwortlichen groRen Wert legten. Das Ta-
blet konnte jederzeit zugeklappt und auf die Seite
gestellt werden, wodurch ein zeitlich sinnvoller Ein-
satz mdglich war und die Schiilerinnen und Schiiler
nicht iiberfordert wurden.

Ziel war es, mit der Durchfilhrung des Projekts ,tab-
kids” die Lernfreude der Schiilerinnen und Schiiler
zu fordern und gleichzeitig die Medienkompetenz zu
steigern. Die Mddchen und Buben der Projektklasse
sollten sich zu Profis im Umgang mit dem Tablet-PC
entwickeln. Nach zwei Jahren Projektverlauf kdnnen
diese Ziele als erreicht angesehen werden, denn das
Konnen der Schiilerinnen und Schiiler der Projekt-
klasse ist der Beweis dafiir.



Ein weiterer wesentlicher Aspekt war die richtige Ver-
wendung des Internets, das Kennenlernen seiner gro-
Ren Nutzbarkeit, aber auch der Hinweis auf mogliche
Gefahren. Die Verwendung eines technischen Gerdts
ohne die entsprechenden Kenntnisse auf diesem Ge-
biet war fiir das Projektteam nicht vorstellbar. Des-
halb wurde darauf ein besonderes Augenmerk gelegt,
und die Schiilerinnen und Schiiler wurden intensiv
mit dieser Thematik konfrontiert.

Die aus diesem Projekt gewonnenen Erkenntnisse
sind erneut eine Bereicherung fiir das Team der Pra-
xisvolksschule, wenn es darum geht, neue Medien in
die Unterrichtsgestaltung einzubinden und sinnvoll
einzusetzen. Das Know-how auf diesem Gebiet steigt
durch jedes IT-Projekt, das am Standort initiiert wird.

An dieser Stelle sei dem Projektteam besonders ge-
dankt, das wahrend der zwei Jahre alle Kenntnisse

zum Einsatz eines Tablet-PCs im Unterricht sammelte
und in dieser Verdffentlichung zusammenfasste.

Die Fotos, die die Schiilerinnen und Schiiler beim
Lernen und Arbeiten mit dem Tablet-PC zeigen, wur-
den vom Team der Praxisvolksschule gemacht.

Nicht zuletzt gilt ein besonderer Dank Herrn MinR
Mag. Dr. Anton Reiter, als Vertreter des Bundesmi-
nisteriums fiir Unterricht, Kunst und Kultur, der die
Veroffentlichung dieses Projektberichts moglich ge-
macht hat.

Ein ausdruckbares PDF-Dokument wird auf der

BMUKK-Website unter der Rubrik ,Publikationen”
zum Herunterladen verfiighar sein:

http://pubshop.bmukk.gv.at



Einleitung

Die Praxisvolksschule der Kirchlichen Padagogischen
Hochschule Wien/Krems, Campus Wien-Strebersdorf,
hat eine lange Tradition in der Erprobung innovativer
Unterrichtsmedien. Besonders im Bereich der Neuen
Medien kann die Schule auf eine ganze Reihe erfolg-
reicher Projekte zuriickblicken. Das Projekt ,tabkids
- Einsatz von Tablet-PCs im Grundschulunterricht”
fiigt sich nahtlos in diese Serie ein.

Bisher wurden Tablet-PCs nur in ganz wenigen Schu-
len eingesetzt, wobei auch mit der Verwendung von
Gerdten mit dem Betriebssystem Android Neuland
betreten wurde. Dieses wurde malgeblich zum Be-
trieb von Endgerdten in Mobilfunknetzen konzi-
piert und erst schrittweise fiir Tablet-PCs adaptiert.
Somit bildeten diese anfangs die absolute Ausnahme
auf diesem Markt, heute, am Ende des zweijdhrigen
Projekts, haben sich Tablet-PCs grof3flachig etabliert
und schicken sich an, andere mobile PCs am Markt zu
verdrangen.

Technisch geplant und organisiert wurde das Pro-
jekt von Dipl.-Pdd. Martin Newald, B.Ed., der auch
in einer eigenen unverbindlichen Ubung den Schii-
lerinnen und Schiilern das fiir einen moglichst au-
tonomen und eigenverantwortlichen Betrieb not-
wendige technische Know-how beibrachte. Der
Klassenlehrer, Dipl.-Pdd. Richard Pirolt, M.Ed.,
bereitete Unterrichtseinheiten vor und setzte sie
um. Dies geschah teilweise auch im Unterrichts-
praktikum von Studierenden des Bachelorstudi-
ums Lehramt fiir Volksschulen an der Kirchlichen
Pddagogischen Hochschule. Die Gesamtleitung oblag
der Schulleiterin, Prof. Ilse Bailicz. Die Erstellung der
vorliegenden Projektbroschiire wurde vom BMUKK,
vertreten durch MinR Dr. Anton Reiter, unterstiitzt.

Mit der Verwendung von Tablet-PCs im Unterricht
wird klarerweise die Frage nach der Innovationskraft
eines solchen Gerdts virulent. Einen theoretischen
Abriss dazu bietet der Gastautor des ersten Kapitels,

Mario Weixelbraun, Studierender an der Kirchlichen
Padagogischen Hochschule Wien/Krems.

Welche Planungen hinsichtlich der technischen Um-
setzung des Projekts vonnodten sind, erldutert Martin
Newald im zweiten Abschnitt der Broschiire.

Den konkreten Einsatz des Tablet-PCs im Unterricht
beleuchtet der klassenfilhrende Lehrer, Richard
Pirolt, im dritten Teil. Unterrichtsheispiele aus meh-
reren Gegenstanden dokumentieren die vielseitigen
Moglichkeiten, dieses Gerdt in den schulischen All-
tag innovativ zu integrieren. Dabei zeigte sich auch,
dass in den Fachern Deutsch, Lesen, Schreiben und
Sachunterricht, respektive in facheriibergreifenden
Projekten, das grofite Potenzial zu erwarten ist.

Die Hauptakteure im ,tabkids”-Projekt, die Madchen
und Buben der Projektklasse, kommen am Ende des
dritten Abschnitts auch zu Wort, ehe im vierten Teil
die Erfahrungen und Riickmeldungen von Schiilerin-
nen und Schiilern und Eltern zusammengefasst werden.

Neue Medien bieten neue Moglichkeiten. Was im tdg-
lichen Leben der Menschen in Wirtschaft und Frei-
zeit gilt, wirkt sich frither oder spdter auch auf den
Bildungssektor aus. Die letzten beiden Dekaden des
20. Jahrhunderts waren gepragt vom Einsatz von Per-
sonal Computers in der Schule, hier vornehmlich in
der Sekundarstufe. Um die Jahrtausendwende wur-
den erstmals PCs an Volksschulen eingesetzt. Weitere
Innovationen sollten folgen. In den letzten beiden
Jahren erlangten Tablet-PCs eine enorme Bedeutung
sowohl im Arbeits- als auch im Freizeitbereich. Dies
ging einher mit einer dauerhaften Verfiigharkeit des
Internets in groRen Bandbreiten {iber die Netze der
Mobilfunkanbieter. Wieder war eine Quelle fiir inno-
vative Unterrichtsansdtze geschaffen. Der Einsatz
von Tablet-PCs im Unterricht kann Lehrenden und
Lernenden eine Vielzahl von neuen Mdglichkeiten
eroffnen.
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1 Tablet-PCs — neue Wege im modernen Unterricht

Der damalige Rektor der KPH, Dr. Michael Wagner, Richard Pirolt, Schulleiterin Ilse Bailicz und Martin Newald beim offiziellen Projekt-

start. Schiilerin Sarah hdlt stolz den ersten Tablet-PC in Hdnden.

1.1 Mediendidaktische Innovation

In einigen oOsterreichischen Schulen, wie beispiels-
weise der Informatikhauptschule Jennersdorf
(http://www.hs-jennersdorf.at) oder der Volksschule
Breitenlee (www.schulen.wien.at/schulen/922021),
laufen bereits Projekte, die Tablets im Unterricht ver-
ankern. Wesentliche Ausgangspunkte bei der Verwirk-
lichung solcher Tablet-Klassen sind die Ausstattung
und die damit verbundenen Kosten: Wahrend in ande-
ren Pilotprojekten iPads zum Einsatz kommen, wurde

an der Praxisvolksschule der KPH Wien/Krems bewusst
auf ein Tablet mit dem Betriebssystem Android ge-
setzt. Aber es geht bei mediendidaktischen Projekten
nicht nur um technische Fragen, sondern vor allem um
padagogische Innovationen: Wie miissen Schule und
Unterricht aussehen, damit die Nutzung der Tablets
sinnvoll ist und einen Mehrwert fiir das Lehren und
Lernen bietet? Kerres (2001, S. 48f) beschreibt in sei-
nem ,Magischen Viereck mediendidaktischer Innovati-
on” alle Aktivitdten, die zu koordinieren sind, um das
Medienprojekt zu einem Erfolg werden zu lassen.



Infrastruktur

Organisations- und

Hierzu zdhlen die Ausstattung mit der richtigen Hard- bzw. Software und die
Dienstleistungen, die mit der neuen Ausstattung in Verbindung stehen.

Es miissen die notwendigen Fihigkeiten zur Nutzung digitaler Medien sicher-

Dieser Bereich bezieht sich auf den Einfluss, den digitale Medien auf Lehr- bzw.

Dieser Bereich umfasst die Medienproduktion sowie die Erstellung medien-
gestlitzter Lernangebote und die darauffolgende Distribution.

Personalentwicklung gestellt werden.

et e S Lernformen sowie Inhalte haben.
Medienproduktion

1.2 1:1-Ausstattung

Die individuelle Ausstattung der Schiilerinnen und
Schiiler bzw. Lehrerinnen und Lehrer mit Lerntech-
nologien wird nach Herber (2011, S. 1) als 1:1-Aus-
stattung bezeichnet.

Durch diese 1:1-Ausstattung ergeben sich fiir alle Be-
teiligten zahlreiche Vorteile: Es wird die ,hdusliche
Arbeit innerhalb derselben Struktur (Plattform, Pro-
gramme, Dateien, Speicherung) moglich.” (Breitspre-
cher & Schlosser 2011, S. 23). Hat jede Schiilerin und
jeder Schiiler ein eigenes Tablet, muss sie bzw. er dar-
auf aufpassen und wird dadurch zum eigenverantwort-
lichen Umgang erzogen. Der wohl groRte Vorteil der
1:1-Ausstattung ist, dass die Tablets mobil sind und
daher spontan, und nicht erst durch Voranmeldung in
einem Computerraum, eingesetzt werden konnen. Erst
wenn ,Schulen als Ganzes so verandert werden, dass
digitale Medien selbstverstandlich und ohne groRen
Aufwand fiir die einzelne Lehrkraft Bestandteil des
schulischen Alltags werden konnen” (Breitsprecher &
Schlosser 2011, S. 23), kann der breite Einsatz digita-
ler Medien in der Schule gewdhrleistet werden.

Der grofite Nachteil der 1:1-Ausstattung ist der Kos-
tenfaktor. Finden sich keine Sponsoren, die die An-
schaffung von Tablets finanziell unterstiitzen, kom-
men sowohl auf die Schule als auch auf die Eltern hohe
finanzielle Lasten zu. Die Schule hat dabei zusatzliche
Kosten fiir die richtige Infrastruktur zu tragen.

1.3 Mobiles und ubiquitires Lernen

Nach Ebner & Specht (2011, S. 2) entwickeln sich
mobile Technologien wie Smartphones oder Tablets
seit den 1990er Jahren rasant, wodurch mobiles Ler-
nen oder M-Learning von immer groRerer Bedeutung
wird. Es bezeichnet ,das Lernen an jedem beliebigen
Ort mit tragbaren Endgerdten” (BMUKK 2011, S. 5).
Ein Tablet-PC eignet sich aufgrund seines leichten
Gewichts ideal zum mobilen Lernen. Dadurch sind
Lehrerinnen und Lehrer sowie Schiilerinnen und
Schiiler nicht mehr an den Klassenraum gebunden
und konnen nahezu iiberall den Unterricht durch-
fiihren: So kann beispielsweise bei Schonwetter der
Unterricht nach drauBen verlegt werden - mobiles
und ubiquitdres Lernen wird so ermdglicht.

AuRerhalb des Unterrichts konnen Schiilerinnen und
Schiiler selbst im Wartezimmer beim Zahnarztbesuch,
im Wochenendhaus oder unterwegs unproblematisch
iiber mobile Gerdte lernen und iiber Lernplattformen
wie Moodle Gruppenarbeiten losen.

1.4 Multimedialitat

Unter Multimedialitdt wird nach Kerres (2012, S. 156)
allgemein die ,technische Integration von unter-
schiedlichen Medientypen” verstanden. Aus pddago-
gischer Sicht bedeutet das, dass die verschiedenen
Medientypen wie Text, Bild, Animation, Audio oder
Video in Lerninhalten kombiniert werden.

Multimediale Lernumgebungen haben fiir effektives
Lernen besondere Bedeutung: Da diese Lernumge-
bungen multisensorisch sind, sprechen sie mehrere

11
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Sinne an, wodurch giinstige Lernbedingungen ge-
schaffen werden. Weiters sind multimediale Lernum-
gebungen multiperspektivisch, was bedeutet, dass
sie es erlauben, zwischen den Rollen ,Beobachter”,
»~Handelnder” und ,Beurteiler” zu wechseln. Die-
se Tatsachen erhohen nach Flechsig (1996, S. 188)
die Lerneffektivitdt. Eine groRe Rolle spielt dabei
allerdings, wie die Lernmaterialien dargestellt und
gestaltet werden, um eine langfristige Speicherung
sowie den Abruf der Lerninhalte zu gewdhrleisten.

Stufe | Eigenschaften

Stufe I
Objekte betrachten und rezipieren

Stufe II
Multiple Darstellungen
betrachten und rezipieren

Der Benutzer kann die Multimedia-Komponente nur betrachten, lesen oder anho-
ren. Jedoch kann er keinen Einfluss auf die Darstellung nehmen. Die Komponen-
ten haben nur die Funktion der Information.

Multimedia-Komponenten sind wie in Stufe I vorgefertigt, es gibt jedoch fiir
einige Komponenten mehrere Optionen. Beispielsweise konnen mehrere Versionen
einer Grafik nacheinander aufgerufen und somit verglichen werden.

1.5 Interaktivitat

Holzinger (2011, S. 2) definiert den Begriff ,Interak-
tivitat” folgendermaRen: ,Interaktivitdt hingegen ist
ein technischer Begriff, der Moglichkeiten und Eigen-
schaften des Computers bezeichnet, den Benutzern
verschiedene Eingriffs-, Manipulations- und Steue-
rungsmoglichkeiten zu erméglichen.” Das bedeutet,
dass Benutzerinnen und Benutzer ,die Auswahl, die
Art und die Prasentation von Informationen manipu-
lieren und damit ihrem individuellen Vorwissen und
Bediirfnissen anpassen konnen.” Je nach dem Grad
der Interaktivitdt, der den Benutzerinnen und Be-
nutzern angeboten wird, unterscheidet Schulmeister
(2005, S. 3f) sechs Stufen von Interaktivitat:

Das Objekt bzw. den Inhalt der
Reprdsentation konstruieren und

. konnen.
Prozesse generieren

Stufe IIT Hier hat der Benutzer zum ersten Mal die Moglichkeit, Einfluss auf die Darstel-
Die Reprdsentationsform lung einer Multimedia-Komponente zu nehmen. Beispielsweise kann eine Pyrami-
variieren de dreidimensional aus mehreren Perspektiven betrachtet werden.

Stufe IV Auf dieser Stufe sind die Inhalte der Multimedia-Komponente nicht, wie bei allen
Den Inhalt der Komponente vorhergehenden Stufen, vorgefertigt. Benutzer konnen durch die Eingabe von
beeinflussen Daten bzw. das Variieren von Parametern neue Darstellungsweisen erzeugen.
Stufe V

Auf dieser Stufe stehen dem Benutzer Werkzeuge zur Verfiigung, mit denen sie
ihre eigenen Gedanken oder Objekte wie mathematische Formeln visualisieren

Stufe VI

Konstruktive und manipulierende
Handlungen mit situationsabhdngi-
gen Riickmeldungen

Interaktivitdt auf dieser Stufe bedeutet, dass dem Programm Objekte bzw. Aktio-
nen zugeschickt werden, welche das Programm versteht und zu denen es je nach
Aktion passende Riickmeldungen sendet.

Aus der oben angefiihrten Tabelle der Interakti-
vitdtsstufen schlieRt Schulmeister (2005, S. 16),
dass ,mit dem Ansteigen des Interaktivitatsniveaus
der Ereignisraum vielfdltiger, der Darstellungsraum
variantenreicher wird und der Bedeutungsraum
wachst.” Durch die Vielzahl von Anwendungen,
die es den Schiilerinnen und Schiilern erlaubt, ihre

eigenen Ideen bzw. eigene Objekte in unterschied-
lichster Form darzustellen, reprasentiert das Tablet
nach Schulmeister die hochste Form der Interak-
tivitdt. Der hohe Grad der Interaktivitat wird vor
allem durch die Multitouch-Technologie, mit der
Schiilerinnen und Schiiler Lerninhalte direkt ver-
dndern bzw. beeinflussen konnen, gegeben.



1.6 Selbstgesteuertes Lernen

Nach Konrad & Traub (1999, S. 13) ist selbstgesteuer-
tes Lernen ,eine Form des Lernens, bei der die Person
in Abhdngigkeit von der Art ihrer Lernmotivation
selbstbestimmt eine oder mehrere Selbststeuerungs-
maRnahmen ergreift und den Fortgang des Lernpro-
zesses selbst iiberwacht, reguliert und bewertet.”
Kerres (2012, S. 6f) unterscheidet verschiedene Sze-
narien, in denen selbstgesteuertes Lernen mit Medi-
en in der Schule moglich ist:

> Lernprogramme

> Blended Learning

» Virtuelle Klassenzimmer

» Simulationen und Spiele

Unter Lernprogrammen werden Anwendungen auf
Computern, Handys, Tablets, usw. verstanden, mit
denen Lehrinhalte vermittelt werden. Diese Anwen-
dung kann entweder lokal ohne Internet oder webba-
sierend, also mit Internet, ablaufen. Lernende eignen
sich bei Lernprogrammen alle Inhalte selbststdndig
an. Folgende Merkmale sind typisch fiir das selbstge-
steuerte Lernen mit Lernprogrammen:
> Lernende kénnen sich Ort, Raum und Zeit des
Lernens selbststdndig aussuchen;
> die Aufgaben des Lernprogrammes konnen
beliebig oft wiederholt werden;
» der Lernfortschritt kann jederzeit iiberpriift
werden.

Eine weitere Variante des selbstgesteuerten Lernens
ist das Blended Learning. Darunter wird eine Kombi-
nation der beschriebenen Lernprogramme mit dem
traditionellen Face-to-Face-Unterricht verstanden.
Diese Variante ist beim Einsatz von Tablets im Unter-
richt die am hdufigsten auftretende.

Fiir das Virtuelle Klassenzimmer werden verfiigba-
re Kommunikationswerkzeuge fiir Audio- und Vi-
deokonferenzen genutzt. Es lassen sich so grofere
Gruppen von Lernenden organisieren. Jeder Teilneh-
mer des Virtuellen Klassenzimmers bekommt eine
bestimmte Rolle zugewiesen, zum Beispiel ,Mode-
rator”, ,Dozierender” oder ,Teilnehmer”. Somit lasst
sich verhindern, dass mehrere Personen gleichzeitig
sprechen, und der Lernfortschritt wird gefordert. Die
Zahl der Anwendungen in dem Bereich Simulationen
und Spiele, die fiir das Lernen eingesetzt werden
konnen, nimmt permanent zu.

Selbstgesteuertes Lernen erlaubt laut Roll (2011, S. 56):
» Autonomie zu erleben;

Kompetenz zu erleben;

das begliickende Gefiihl des Selbstmachens;

das Erleben sozialer Einbindung;

eine egalitdre kommunikative Beziehungskultur;

eine neue Umgangsweise mit der Welt.

vVvYyyvyy

Wahrend des Unterrichts wird, wie bereits oben erwahnt,
das Blended Learning von grofRer Bedeutung sein, da
auch die Lernprogramme selbst bei Hausiibungen oder
anderen Arbeitsauftragen zum Einsatz kommen.

Ein Problem des selbstgesteuerten Lernens ist, dass
sich die Rolle der Lehrperson vollig andert. Sie {iber-
nimmt beim selbstgesteuerten Lernen die Rolle einer
Helferin bzw. eines Helfers, wird aber nie iiberfliissig,
da ,ein Lernen ohne die personliche Ansprache durch
eine Lehrperson (...) als grundsatzlich problematisch
kritisiert” (Kerres 2012, S. 31) wird.

1.7 Game-Based Learning

Auf Tablets haben die Benutzerinnen und Benutzer
die Moglichkeit, verschiedene Spiele herunterzula-
den und auf ihrem Gerdt zu installieren. Die Frage
ist nun, wie sich diese Spiele zu Lernzwecken instru-
mentalisieren lassen.

Nach Le & Weber (2011, S. 3f) wird unter Game-Ba-
sed Learning der ,Einsatz digitaler Spiele in einem
(Fort-)Bildungskontext zur Forderung und Unter-
stiitzung von Lernprozessen” verstanden. Bei einem
Computer- oder Videospiel unternimmt der Spieler
zundchst einen Spielzug. Auf diesen Spielzug erhdlt
der Spieler eine Reaktion und muss nun die Spielsi-
tuation neu bewerten. Daraufhin kann er den ndchs-
ten Spielzug durchfithren. War der Spielzug richtig,
steigt das Interesse und die Motivation am Weiter-
spielen. War der Spielzug aber falsch, sieht sich der
Spieler herausgefordert, sein Ehrgeiz steigt und er
spielt bis zu einer gewissen Grenze weiter. Solche
Handlungen werden als ,Versuch-Irrtum-Prinzip”
deklariert. Durch den hohen Grad der emotionalen
Bindung ist auch der Lernprozess bei solchen Spie-
len sehr hoch. Wird bei Spielen, die Lerninhalte fiir
die Schule vermitteln, eine ebenso hohe emotiona-
le Bindung durch das intensive Auseinandersetzen
mit dem Spielgegenstand erreicht, kann Game-Based
Learning verschiedene Lernprozesse fordern.



14

Diese Lernprozesse sind nach Le & Weber (2011, S. 4f)

> aktives Lernen: durch den durchgehenden
Spielablauf;

> konstruktives Lernen: durch das Anwenden
des Versuch-Irrtum-Prinzips. Handlungen wer-
den verschieden ausgefiihrt und Erkenntnisse
unterschiedlich interpretiert;

> selbstgesteuertes Lernen: durch personenab-
hdngige Vorgehensweisen und unterschiedli-
che Spieldauer;

> soziales Lernen: durch Spielen mit anderen
Personen in kooperativen Spielformen;

» emotionales Lernen: durch die hohe emotio-
nale Beteiligung an den Handlungen;

> situiertes Lernen: durch unterschiedliche
Rollenverteilungen im Spiel.

Nach Le & Weber (2011, S. 5) sollte Game-Based Le-
arning bestenfalls mit hoher emotionaler Beteiligung
und somit dauerhafter intrinsischer Motivation ver-
bunden sein und das Denken so anregen, dass Lo-
sungen von Problemen bzw. Spielsituationen durch
verschiedenste Handlungsmoglichkeiten gefordert
werden. Beim spielerischen Lernen gehen die Lern-
ziele auch {iiber das ,reine Verstehen und Speichern
von Lerninhalten hinaus, sie beinhalten auch den Er-
werb von generischen und metakognitiven Fertigkei-
ten” wie beispielsweise beim Umgang mit Situationen
oder das Erkunden von erforderlichen Handlungen.

Eine groRe Schwierigkeit ist es aber, Lernspiele zu
entwickeln, die die oben angefiihrten Lernprozesse
fordern und deren Inhalt auch wirklich fiir die Schu-
le genutzt werden kann. Es sollen die im Game-Based
Learning eingesetzten Spiele ndmlich mindestens
genauso viel Spald machen wie herkommliche Spiele
und die Spielerin bzw. den Spieler durch abwechs-
lungsreiche Spielsituationen lange zum Spielen mo-
tivieren. Da bei Lernspielen nach Kerres (2012, S.
13) jedoch eher das Lernen und nicht das Spielen im
Vordergrund steht, ist es nicht leicht, den Spal} am
Lernspiel aufrechtzuerhalten.

1.8 Lerndauer und Lerneffektivitat

Studien zu der Frage nach Lerndauer und Lerneffek-
tivitdt liefern hochst unterschiedliche Ergebnisse:
Nach Kerres (2012, S. 82) ldsst sich feststellen, dass
die durchschnittliche Lernzeit in Gruppen, in denen

mit dem Computer selbstgesteuert gelernt wird, kiir-
zer ist als bei konventionellem Unterricht. In den
Metaanalysen von Kulik et al. zeigt sich eine Verrin-
gerung der Lerndauer um ca. 30%. Die Erkenntnisse
aus dieser Studie besagen, dass eine Gruppe von Ler-
nenden einen bestimmten Lernstoff schneller durch-
arbeiten kann, wenn mit dem Computer gelernt wird.

Nach Aufenanger (1999, S. 4) ist beziiglich der Ler-
neffektivitdit hingegen kein Vorteil fiir das Lernen
mit Medien zu erkennen. In einer Studie von Hegarty
(1999) wurden 60 Versuchspersonen analysiert. Diese
mussten die Funktionsweise einer Toilettenspiilung
anhand von drei verschiedenen Materialien erlernen.
Dabei wurden die Versuchspersonen in drei Gruppen
unterteilt. Gruppe 1 bekam ein hypermediales Hand-
buch, Gruppe 2 eine Textversion der Hypermedia-An-
wendung und die dritte Gruppe eine reine Textversi-
on. Die Auswertung der Daten ergab, dass es keine
bedeutsamen Unterschiede hinsichtlich der Lernef-
fekte bei den drei Gruppen gab.

1.9 Lernmotivation

Der Einsatz von Tablets im Unterricht kann sich for-
dernd auf die Lernmotivation auswirken. Mithilfe des
Tablets werden nach Kerres (2012, S. 70) Lerninhalte
auf vollig neue Art und Weise dargestellt, wodurch
bei Schiilerinnen und Schiilern der Neuigkeitseffekt
auftritt. Die positiven Auswirkungen betreffen da-
bei nicht nur die Schiilerinnen und Schiiler, sondern
auch die Lehrkrdfte. Dieser Effekt tritt jedoch meist
nur solange auf, bis die Schiilerinnen und Schiiler
alle Funktionen des mobilen Gerdtes kennen. Da Kin-
der und Jugendliche mit den neuen Medien aufwach-
sen und diese zu ihrem Alltag gehoren, steigt durch
deren Einsatz im Unterricht die emotionale Beteili-
gung, welche essentiell fiir den Lernerfolg ist.

Nach Bienengraber-Killmann (2011, S. 30) ermog-
licht eine individuelle Lernlandschaft iiber Medien
der Schiilerin bzw. dem Schiiler Zugang zu nicht un-
bedingt geplanten Lerninhalten, welche besonders
motivierend wirken konnen.

1.10 Fazit
Mobile Gerdte haben sich in den letzten Jahren ra-

sant entwickelt und erfreuen sich einer stark steigen-
den Zahl an Interessentinnen und Interessenten. Die



neue Technologie ndhrt die Hoffnung, nachhaltiges
Lehren und Lernen zu ermdglichen und bestehende
Probleme zu losen: Raumprobleme wie auch Fragen
der (Wartungs-)Kosten konnten sich bei gleichzeiti-
ger Steigerung der Motivation auf Seite der Schiile-
rinnen und Schiiler, verbunden mit besseren Lern-
ergebnissen, eriibrigen. Erste zukunftsweisende Pro-
jekte werden gestartet, in denen Smartphones und

Tablet-PCs im schulischen Kontext eingebunden und
evaluiert werden. Applikationen fiir mobile Gerdte,
sogenannte Apps, konnen leicht auf das mobile Ge-
rdt geladen werden, der Zugriff auf Internetressour-
cen ist immer und iiberall moglich und gestattet so
mobiles und ubiquitdres Lernen. Neue Technologien
versprechen somit neues Lernen inklusive einer Neu-
gestaltung der Rolle der Lehrperson.

2 Einblick in die technischen Gegebenheiten -
der PEARL Touchlet X4 und die IT-Umgebung

o
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2.1 Organisatorische Voriiberlegungen

Bei der Definition eines Projekts wie ,tabkids” muss
vor allem der organisatorische Rahmen abgesteckt
werden, bevor weitere Uberlegungen angestellt wer-
den konnen. Es gilt einige wichtige Fragen im Vorfeld
zu beantworten:

» Wo werden die Gerdte aufbewahrt?
» Wo, wann bzw. wie werden die Tablets aufgeladen?
» Diirfen die Tablets mit nach Hause genommen werden?

> Wie sind die weiteren Schritte, wenn ein Gerdt
einen Defekt aufweist?

> Wie viele Ersatzgerdte sind notwendig bzw.
sinnvoll (v. a. in Anbetracht der Tatsache, dass
das Modell bereits nach kurzer Zeit nicht mehr
verflighbar und ein Nachkauf unmaglich sein
konnte)?

» Wie und von wem werden Updates eingespielt?

» Sind Einschulungen der beteiligten Lehrerinnen
und Lehrer notwendig? Wenn ja, durch wen und
in welcher Form konnen sie erfolgen?

15
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2.2 Technische Ausstattung, Hardwareumgebung

Der Dreh- und Angelpunkt eines Projekts auf techni-
schen Grundlagen ist die Ausstattung. Bei der Wahl
der Hardware sind mehrere Punkte zu beachten, wo-
bei jeder einzelne - falsch gewdhlt - das Projekt zum
Scheitern bringen kann.

Im Falle von ,tabkids“, das im Herbst 2011 starten
sollte, war das Angebot an Hardware, die den finanzi-
ellen Rahmenbedingungen entsprach, noch sehr {iber-
schaubar. Genau genommen kristallisierte sich ein
einzelnes Gerat heraus, das technisch und finanziell
passte und - zu diesem Zeitpunkt das grof3te Problem
- auch in ausreichender Stiickzahl verfiighar war.

Wie bei unseren vorangegangenen Computerprojek-
ten zeigte sich auch hier, dass die Entwicklung der
Modelle derart rasant voranschreitet, dass seit dem
Entwurf des Projekts bis zu dessen Realisierung das
urspriinglich gewdhlte und bereits getestete Gerdt
iiberhaupt nicht mehr auf dem Markt war. Das Nach-
folgemodell weist zwar in einigen Punkten techni-
sche Fortschritte auf, ist aber leider nicht auf dem
gleichen qualitativen Niveau gefertigt.

Mit dem Kauf der Tablets ist die Technik aber bei
weitem noch nicht abgehandelt. Gerade bei Compu-
tern, die mit relativ geringen Ressourcen auskommen
miissen und die zum {iberwiegenden Teil auf einen
Internetzugang angewiesen sind, ist eine funktio-
nierende Infrastruktur erfolgsentscheidend. In die-
sem Fall kommen noch ein WLAN-Accesspoint in der
Klasse sowie mehrere Server - teilweise virtualisiert
- dazu. Weiters wurde ein Kasten so modifiziert, dass
samtliche Netzgerdte auf an der Oberseite montier-
ten Steckdosenleisten angebracht werden konnten,
von denen aus in alle Schrankfdcher fiihrende An-
schliisse verlegt wurden.

Da eine der Uberlegungen bei der Projektdefiniton
auch das Erlernen des Zehnfingersystems war, wurde
auch je eine passende, in ein Schutzcover integrierte
USB-Tastatur angeschafft.

Infrastruktur

Sobald die Hardwarefrage geklart ist, muss in einem
ndchsten Schritt die Infrastruktur konfiguriert wer-
den.

Wie werden die Tablets ans Netzwerk angebunden?

AuRer im Falle eines Firmwareupdates, bei dem je-
des einzelne Gerdt per USB mit einem Computer
verbunden werden muss, sind die Tablets per WLAN
(Accesspoint in der Klasse) mit dem Netzwerk ver-
bunden. Dadurch ist es im Notfall (Malwarebefall
0. A.) auch schnell und einfach mdglich, alle Teilneh-
merinnen und Teilnehmer aus dem Netzwerk zu neh-
men (Accesspoint abschalten). Bei der Anschaffung
des Accesspoints ist sicherzustellen, dass dieser die
verhdltnismdRig hohe Anzahl an gleichzeitig verbun-
denen Gerdten auch problemlos bedienen kann. Giins-
tige Modelle, die eher fiir den Heimnutzer gedacht
sind, erfiillen diese Voraussetzungen meistens nicht.

2.3 Datenspeicherung, Datenaustausch,
Dateiserver

Bereits in den ersten Uberlegungen zu diesem Projekt
war klar, dass auf Grund der Spezifika der Hardware
und des Betriebssystems eine Speicherung der Daten
auf den Gerdten selbst von einer externen Sicherung
bzw. Synchronisation begleitet werden muss.

Zu diesem Zweck wurden mehrere Softwareserver ins-
talliert, die iiber zwei physische Maschinen realisiert
wurden. Eine davon war ein Arbeitsplatzrechner in
der Klasse, die andere ein Server der angeschlossenen
Padagogischen Hochschule.

Dateiserver

Samtliche Daten eines spezifizierten Arbeitsver-
zeichnisses auf dem Tablet werden mit einem indi-
viduellen Verzeichnis auf dem Dateiserver synchro-
nisiert. Auf diese Art ist es der Lehrkraft moglich,
auch Dateien (Dokumente, Bilder ...) und Programme
auf die Tablets zu kopieren und Dateien, die von den
Kindern bearbeitet oder erstellt wurden, zu sichten
bzw. zu korrigieren. Zu diesem Zweck wurden einige
kleine Hilfsprogramme geschrieben, die die Dateima-
nipulation (Kopieren, Loschen) erleichtern. In zwei
Schritten (Festlegen der zu manipulierenden Datei,
Aktionsauswahl) ist es mdglich, in sdmtlichen Syn-
chronisationsordnern gleichzeitig die gewiinschten
Verdnderungen vorzunehmen.

Um eine vom System unabhdngige Ordnung zu schaf-
fen (die Zeit als alleiniges Synchronisationskriterium
ist auf Grund der immer wieder abweichenden Ge-
rdteuhrzeiten nicht zuverldssig genug), wurden die



Schiilerinnen und Schiiler von Anfang an dazu an-
gehalten, das Erstellungsdatum bzw. eine individuel-
le Nutzerkennung in die Dateinamen zu integrieren
(z. B. 2013-0208-t00-lehrausgang.txt). Auf diese
Weise ist es auch nach mehreren Kopiervorgangen
maglich, das korrekte Datum zu entnehmen.

Wie tauschen die Kinder Daten untereinander aus?

Ein Ordner, auf den alle Beteiligten gleichermallen
Zugriff haben, dient zum Dreipunkt-Austausch von
Bildern, Texten u. a. Allerdings miissen die Datei-
namen sorgfdltig gewdhlt werden, um versehent-
liches Uberschreiben fremder Daten zu vermeiden.
Auch hier empfiehlt es sich, eine spezielle Datei-
namenskonvention zu nutzen (z. B. maiers-pferde.jpg).

2.4 Spezielle Softwaresysteme: Infos - Wiki,
Echtzeitkommunikation - Chat

Infos — Wiki

Die Freeware , dokuwiki” wird von den Kindern dazu
genutzt, Themenbereiche gemeinsam aufzuarbeiten
und netzwerkweit vorzustellen. Wie die meisten Wi-
kis ist auch diese Software sehr einfach zu benutzen,
und bereits mit wenigen Erklarungen kdnnen sowohl
Struktur als auch Verlinkungen von den Kindern
selbst festgelegt werden.

Echtzeitkommunikation — Chat

Auch hier kommt ein Softwareserver zum Einsatz,
der aus Sicherheitsgriinden nur lokal zu erreichen
ist. Natiirlich wird der Chat trotzdem von den Lehr-
kraften begleitet.

2.5 Eckdaten des PEARL Touchlet X4

Pearl Touchlet X4, 193 x 115 x 16 mm, bei 346 g inkl. Akku
7" kapazitives Multitouchdisplay (bis zu fiinf Finger
gleichzeitig) bei einer Auflésung von 800x480 Pixel
Android 2.3

Frontkamera mit 1,3 Megapixel

CPU-Frequenz 1 GHz

512 MB DDR2-RAM

4 GB Nand-Flash, im Projektfall mit einer 2 GB-
MicroSD-Card erweitert (max. 32 GB mdglich)

WLAN 802.11 b/g, Bluetooth

Anschliisse: Mini-HDMI, Mini-USB 2.0 mit Host-Funk-
tion, 3,5 mm Audioklinke, MicroSD-Slot
Schutztasche mit integrierter USB-Tastatur

Im direkten Vergleich mit aktuell verfiigharen Ge-
raten sind diese Daten nicht gerade iiberwaltigend,
aber zum Zeitpunkt des Projektstarts gab es in dieser
Preisklasse keine Alternative.

2.6 Software fiir den Tablet-PC

Olive Office bietet eine einfache, fiir den Einsatz in
der Volksschule aber durchaus ausreichende Textsoft-
ware. Die verwendete Version 1.0.57 hat noch kei-
ne durchgehende grafische Oberfliche und eignet

sich daher auch fiir Gerdate mit leistungsschwache-
ren Prozessoren. Die Textdokumente werden im
.docx-Format gespeichert und sind somit fiir andere
Textverarbeitungsprogramme leshar. Zum Lesen von
PDF-Dateien bietet Adobe einen Reader fiir Android
an. Neben dieser klassischen Office-Software wurden
u. a. folgende Apps eingesetzt:

ES Datei Explorer (Dateiverwaltung)

Multi Touch Paint (Zeichenprogramm)

Musical Lite (Musikinstrumente)

Scan (QR-Reader)

FTPSyncX, SyncMe (Dateisynchronisation)

2.7 Technische Probleme wahrend des Projekts

Es lasst sich nicht vermeiden, dass im Laufe eines
mehrjdhrigen Projekts Probleme aufkommen, die im
Vorfeld nicht bedacht wurden oder vorausgesehen
werden konnten. Dazu sind vor allem Unzuldnglich-
keiten der Hard- und Software zu rechnen.

Beispielsweise stellte sich beim Benutzen von QR-
Codes (Quick-Response-Codes sind Bilder, die kodier-
te Informationen enthalten, die mit entsprechender
Software wieder extrahiert werden konnen) heraus,
dass die Kamera nur seitenverkehrte Fotos schieft,
was bis zu diesem Zeitpunkt nicht wirklich aufge-
fallen war. Um diese Codes trotzdem verwenden zu
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konnen, war es notwendig, sie spiegelverkehrt aus-
zudrucken, um ein verwertbares Ergebnis (z. B. fiir
ein Klassenprojekt) zu erhalten.

Das Synchronisationsprogramm konnte die Zeitinfor-
mationen der abzugleichenden Dateien nicht korrekt
auswerten, was aus einer Komplettsynchronisation
aller Arbeitsordner und einem sehr hohen Daten-
traffic resultierte; der wiederum iiberlastete den
Dateiserver durch die vielen gleichzeitigen Zugriffe,
wodurch die Synchronisation iibermaRig lang dau-
erte und fehlerhaft war. Ein Workaround fiir dieses
Problem war die gruppenweise Synchronisation. Spa-
ter wurde das Synchronisationsprogramm durch ein
anderes ersetzt, das allerdings auch auf ein anderes
Protokoll angewiesen ist, was einen nicht unerheb-
lichen Aufwand in der Konfiguration der einzelnen
Tablets erforderte.

Eine weitere Schwierigkeit war die sehr geringe Auf-
losung der Tablets. Einige Webseiten (u. a. im Wiki)
wurden dadurch nur sehr schwer bedienbar, da das
dauernde notwendige Verschieben des Bildschirmin-
halts oft ungewollte ,Klicks” ausloste.

Eine kleine Konstruktions-Schwachstelle fand sich
im Stromanschluss. Durch das oftmalige Anstecken
brach bei einigen Gerdten eine Lotstelle, die wir aber
selbst reparieren konnten - das Tablet ldsst sich
gliicklicherweise sehr einfach zerlegen und wieder
zusammenbauen.

Leider stellte sich auch heraus, dass die Hardware-
tastaturen bei einigen Kindern ihre Funktion verwei-
gerten. Nach vielem Probieren zeigte sich, dass der
Fehler im Adapterkabel liegt, das Tastatur und Tablet
miteinander verbindet. Die Suche nach einem passen-
den Ersatz gestaltete sich relativ schwierig, da dieser
Adapter leider ein proprietdres Anschlussformat auf-
weist und beim Verkdufer der Originalhardware nicht
mehr erhdltlich ist. Der Hartndckigkeit des Klassen-
lehrers ist es zu verdanken, dass wir schlussendlich
doch noch fiindig wurden.

Auch betriebssystembedingte bzw. softwareseitige
Probleme erforderten oftmals eine Umorganisation
des geplanten Unterrichts. Vor allem auf Flash ba-
sierende Webseiten konnten, abhdngig von der Kom-
plexitdt der Flashprogrammierung, manchmal nur
teilweise oder gar nicht dargestellt werden. Das ist

gerade bei Seiten, die fiir Kinder geeignet sind, prob-
lematisch, da diese zu einem iibermdfRig hohen Aus-
mal} auf diese Technologie zuriickgreifen.

Ebenso ist es sinnvoll, ein paar Texte oder bearbeit-
bare Dateien auf Vorrat auf die Tablets zu speichern,
um im Falle eines Netzwerkproblems trotzdem mit
den Gerdten weiter arbeiten zu konnen.

Auf Grund der relativ ,schwachen” technischen Aus-
stattung konnten leider auch nicht alle gewiinschten
App(lication)s installiert oder genutzt werden.

Ein Tipp: In unserem Fall hat es sich oftmals als hilf-
reich erwiesen, wenn zumindest ein funktionstiichti-
ges und aufgeladenes Tablet zusdtzlich zur Verfiigung
stand. Damit lieRen sich nicht vorhersehbare Ausfal-
le einzelner Maschinen (Akku leer, defektes Display,
Softwareproblem ...) kurzfristig iiberbriicken. Gerade
im Regelunterricht ist das wirklich wichtig, da die
Lehrkraft kaum die Zeit (manchmal auch nicht das
technische Wissen oder die Moglichkeit) hat, um das
Problem am Gerdt selbst zu losen.

2.8 Ausblick

Gewonnene Erkenntnisse fiir zukiinftige Projekte
Wie immer bei Projekten, die sich noch relativ neu-
er Technologien bedienen, war es auch hier schwer
abzuschdtzen, wie bzw. ob sich Tablets am Markt
etablieren wiirden. Heute kann man feststellen, dass
diese Kleincomputer nicht nur eine feste Grof3e dar-
stellen, sondern dass sie sogar dabei sind, den eta-
blierten Computern, v. a. Notebooks und Netbooks,
das Wasser abzugraben.

Die Ausstattung aktueller Gerdte ist bereits so weit
von der unserer Maschinen entfernt, dass ein Ver-
gleich fast nicht mehr moglich ist. In der gleichen
Preisklasse ist die Prozessorleistung genauso wie die
Displayauflosung und der Speicherplatz um ein Viel-
faches gestiegen, viel starker als es z. B. im Bereich
der Notebooks der Fall ist. Die Akkuleistung reicht
heute problemlos fiir einen kompletten Schultag,
und auch die mechanische Stabilitdt ist erhoht wor-
den, obwohl die Gerdteausmale geringer geworden
sind.



Tdglich kommen immer mehr fiir den Unterricht
nutzbare Apps auf den Markt, die neben erweiterten
Hardware-Kommunikationsmdéglichkeiten weitere in-
teressante Mdoglichkeiten erschlieRen. Vor allem die
NEC-Technologie (Near Field Communication) und
WiFi-Direct erleichtern die Konfiguration und den
direkten Datenaustausch zwischen den Gerdten. In
Kombination mit einem entsprechend ausgeriisteten
Beamer ermoglicht z. B. DLNA die Prasentation von
Bild und Ton von jedem einzelnen Tablet aus.

GPS ist heutzutage auch schon in niedrigpreisiger
Hardware (anders als in den Tablets der ,tabkids”) zu
finden, was z. B. bei Lehrausgingen o. A. die Infor-
mationsvielfalt enorm erweitern kann. Im Falle des

von uns verwendeten Betriebssystems Android kon-
nen mittels Google Maps und Streetview detaillierte
geografische Ansichten die Orientierung erleichtern.

Aber trotz der vielen Moglichkeiten und Erleichte-
rungen, die Tablets (wie auch andere Computer) bie-
ten, sollte man sich nicht dazu verleiten lassen, sie
als alleinige Werkzeuge zu sehen oder sie als Medien
im Unterricht iberzubewerten - zu grof ist die Ge-
fahr der ,Betriebsblindheit”. Auf eine ausgewogene
Methodenvielfalt sollte auch bei intensiver Nutzung
moderner Medien geachtet werden. Auch technische
Ausfille, egal welcher Art, erfordern eine Ersatzpla-
nung, die auf herkommliche Medien zuriickgreifen
kann.

3 Der Einsatz des Tablet-PCs im Unterricht

Das Projekt ,tabkids” zielt darauf ab, Kinder im
Grundschulalter im Umgang mit Tablet-PCs vertraut
zu machen und sinnvolle Einsatzmoglichkeiten fiir
dieses Gerdat im Unterricht der Volksschule aufzuzei-
gen. Als besonders wichtig wurde immer wieder her-
ausgestrichen, dass die Kinder das Gerat von Anfang
an schrittweise in seinen Funktionen so gut kennen
lernen, dass sie in der Handhabung rasch unabhdn-
gig von Lehrpersonen agieren konnen. Daher lag das
Hauptaugenmerk in der ersten Projektphase auf dem
Kennenlernen einiger wichtiger Funktionen des Be-
triebssystems und einiger Applikationen. Gleich zu
Beginn wurden gemeinsame Regeln vereinbart, die
einen sicheren und schonenden Umgang mit den Ta-
blet-PCs zum Ziel hatten.

Mit Fortdauer des Projekts wurden Antworten auf fol-
gende Fragen moglich:

Welche Kompetenzen miissen Kinder erwerben, um
den Tablet-PC selbststandig und zweckmalRig verwen-
den zu konnen?

Wie kann der Tablet-PC sinnvoll im Unterricht einge-
setzt werden?

In welchen Unterrichtsgegenstdanden ist der Einsatz
des Tablet-PCs besonders gut mdglich?

Schaffen es Kinder dieser Altersstufe, mit einem der-
art sensiblen Gerdt so umzugehen, dass es keinen
Schaden nimmt?

Tragt die Arbeit mit dem Tablet-PC dazu bei, die
Lernfreude zu steigern?
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3.1 Erwerb von Kompetenzen zur Verwendung

des Tablet-PCs in der Klasse

o

Die Kinder sollten den Tablet-PC als ein weiteres Ar-
beitsgerdt im Lernprozess kennen lernen. Dass dies
einige Zeit in Anspruch nehmen wiirde, war dem
Projektteam klar. Dies umso mehr, als dass die zur
Verwendung stehende Software kein in sich geschlos-
senes Paket darstellt, sondern vielmehr eine Kombina-
tion aus unterschiedlichen Applikationen bildet. Da-
mit die Kinder mit diesen Apps und mit wesentlichen
Funktionen des Android-Betriebssystems gut umzu-
gehen lernten, vereinbarten die Eltern mit der Klas-
senfilhrung, dass alle Kinder der Projektklasse an der
unverbindlichen Ubung ,Computerunterstiitztes Ler-
nen” teilnahmen, die von Dipl.-Pad. Martin Newald,
B.Ed. geleitet wurde. In dieser Ubung konnten ge-
meinsam Einstellungen am Gerdt vorgenommen und
das Handling der Meniifiihrung ebenso trainiert wer-
den wie das Installieren und Einstellen von Appli-
kationen fiir die Nutzung im Unterricht. Jedes Kind
erhielt sein personliches und mit seinem Namen ver-
sehenes Gerdt, sodass einerseits eine eindeutige Zu-
ordnung moglich wurde und andererseits jedes Kind
sich in gewisser Weise auch mit seinem Gerat identifi-
zierte. Dies wurde spater auch durch die Moglichkeit,
den Bildschirmhintergrund und die Startbildschirme
individuell einzustellen, nochmals unterstrichen.
Von Anfang an war es dem Projektteam auch ein
Anliegen, den Kindern ein Bewusstsein fiir den Wert
ihres Tablet-PCs zu vermitteln und so einen behut-
samen Umgang mit den Geriten zu férdern. Uber
das gesamte Projekt betrachtet musste auch nur ein
groRerer Schaden an einem der Gerdte verzeichnet
werden, der eindeutig einem Kind zuzuordnen war.

Die iibrigen Zwischenfdlle, wie Probleme beim Laden
der Akkus, defekte USB-Adapter oder Softwarekon-
flikte, lagen nicht im Einflussbereich der Kinder, sie
konnten aber bis auf einzelne nicht funktionierende
Kameras von Dipl.-Pdd. Newald behoben werden. In
den ersten beiden Monaten arbeiteten die Schiile-
rinnen und Schiiler nur mit dem Touchscreen und
noch ohne physische Zusatztastatur. Hauptaufgabe
war das Kennenlernen wichtiger Funktionen im And-
roid-Betriebssystem (Einstellungen von Datum und
Uhrzeit, Anlegen eines Ordners, Implementieren ers-
ter Applikationen wie FTPSyncX zur Dateisynchroni-
sation und Einrichten des Synchronisationsordners).
Die Tastatur in der Tasche wurde den Kindern erst
ausgehdndigt, als eine gewisse Sicherheit und Grund-
fertigkeit im Handling gegeben war. Mit dem Einsatz
der Tastatur ging auch eine Anderung im Deutsch-
unterricht einher. In Ergdnzung zur bisher verwende-
ten konventionellen Lernworterkartei wurden Lern-
worterdateien angelegt, zundchst mit der App ,Jota
Text Editor”.

Etwa ein halbes Jahr nach Projektstart kam das Pro-
gramm ,,Olive Office” zum Einsatz, mit dem Dateien
im docx-Format erzeugt werden. Mit diesem Pro-
gramm erlernten die Schiilerinnen und Schiiler auch
das Markieren und Formatieren von Textteilen. Wich-
tige Lernelemente in diesem Zusammenhang bildeten
auch die Cursorsteuerung auf dem Touchscreen, das
Verwenden der Dropdown-Meniis mit langerem Fin-
gerdruck sowie das individuelle Einstellen des Zooms
in Olive Office. Nach und nach gingen diese Funkti-
onen bei den Kindern in Fleisch und Blut iiber und
schon bald erhielt jede Lernworterdatei ihre person-
liche Note aus unterschiedlich gefirbten Uberschrif-
ten in individueller SchriftgroRe. Ab und zu ergab
es sich auch, dass das Officeprogramm nicht star-
tete oder eine Datei nicht ordnungsgemaR o6ffnete.
Meist half dann das Abbrechen des Prozesses iiber
die Android-Ebene, hin und wieder musste auch der
Tablet-PC neu gestartet werden. Beides lernten die
Kinder im Verlauf des Projekts kennen, sodass dies
bald keine grofRe Herausforderung mehr darstellte.
Wir mussten aber auch im Zuge eines Programmup-
dates die Grenzen des verbauten Prozessors anerken-
nen. Im zweiten Projektjahr wurde eine neue Ver-
sion des Olive-Office-Pakets verdffentlicht, die eine
durchgehend grafische Oberfliche und damit eine
noch benutzerfreundlichere Bedienbarkeit versprach.
Die Begeisterung unter den Schiilerinnen und Schii-



lern war beim Installieren grof3, doch schon die ers-
ten Schritte {iberforderten die Rechnerkapazitdt des
Prozessors derart, dass an ein ordentliches Arbeiten
nicht zu denken war. Letztlich entschieden wir uns
nach kurzer Zeit dafiir, wieder zur alten, vertrauten
Version zuriickzukehren.

Parallel zu Olive Office erlernten die Schiilerinnen
und Schiiler die Handhabung des ES-Dateiexplorers,
mit dem die Kinder die Dateien auf ihrem Gerat leich-
ter verwalten konnten. Bald schon war das Kopieren
und Umbenennen von Dateien kein Problem mehr.

Im Zuge dieser Lernprozesse traten eine Zeitlang gro-
Rere Probleme mit dem FTPSyncX-Programm auf. Die-
ses Synchronisationsprogramm war standardmiRig
auf halbstiindliche Autosynchronisation eingestellt.
Dies sollte urspriinglich den Kindern das Synchro-
nisieren des ,tabkids”-Verzeichnisses erleichtern, da
die Inhalte automatisch abgeglichen wurden. Diese
Software fithrte die Synchronisation bei Dateikon-
flikten aber stets so aus, dass die auf dem Server ge-
speicherte Version erhalten blieb. Durch diese server-
seitig orientierte Synchronisation wurden allerdings
automatisch gespeicherte Erstversionen von Textdo-
kumenten synchronisiert, und diese iiberschrieben
in der Folge die zwischenzeitlich erweiterten Dateien
der Kinder auf den Endgeraten.

Um dieses Problem zu losen, wurde FTPSyncX von
den Kindern komplett auf manuelle Synchronisa-
tion umgestellt, sodass die Kinder nach Abschluss
ihrer Schreibarbeit die fertiggestellten Dokumente
auf den Server iibertragen konnten. Ab etwa diesem
Zeitpunkt erhielten die Kinder den Tablet-PC auch
mit nach Hause, um immer wieder Hausiibungen als
Wiederholung des in der Schule gelernten Stoffs zu
erledigen. In der Hauptsache handelte es sich dabei
um Arbeiten im Bereich Deutsch, Schreiben oder
Deutsch, Lesen. Wesentlich dabei war die Verfiigbar-
keit des Arbeitsmaterials direkt auf dem Tablet-PC,
ein privater WLAN-Zugang sollte wahrend der Pro-
jektlaufzeit vor allem aus Sicherheitsgriinden nicht
installiert werden (miissen).

3.2 Der Einsatz des Tablet-PCs in den verschie-
denen Unterrichtsgegenstanden

Ein Ziel des ,tabkids”-Projekts lag darin, herauszu-
finden, in welchen Gegenstdnden sich der Tablet-PC

nutzbringend einsetzen ldsst. Von den Moglichkeiten,
die das Gerdt bietet, lag es auf der Hand, es in den
Fachern Deutsch, Lesen, Schreiben und spater auch
Sachunterricht in Ergdnzung zu anderen Lehr- und
Lernmitteln einzusetzen. Da, wie schon friiher aus-
gefiihrt, viele Webseiten fiir Kinder mit Flash-Soft-
ware arbeiten, fiel hier leider ein grofler Bereich an
bereitgestellten Ubungsmdglichkeiten weg.

Das betraf auch und vor allem den Bereich Mathema-
tik. Wohl gab es einige Applikationen, mit denen Re-
chenfertigkeiten verbessert werden konnen, dariiber
hinaus aber war das Angebot enden wollend. In der
Folge werden einige Unterrichtsbeispiele vorgestellt,
die sich riickblickend als besonders ertragreich her-
ausgestellt haben.

3.2.1 Deutsch, Lesen, Schreiben

Der Tablet-PC mit seiner physischen Tastatur stellte
sich sehr bald als eine interessante Alternative in den
Bereichen Rechtschreiben und Sprachbetrachtung he-
raus. Wie aus der Arbeit mit rechtschreibschwachen
Kindern bekannt ist, eignet sich das Schreiben mit
der Tastatur durch das Zusammenfiigen eines Wortes
mit aufeinanderfolgenden Buchstaben zur Festigung
von Ubungswértern sehr gut. Zudem wurden Recht-
schreibbesonderheiten farblich hervorgehoben (Deh-
nungen, Schirfungen u. A. m.).

Anders als bei herkommlicher Textverarbeitungssoft-
ware zeigen Programme wie Olive Office allerdings
keine Rechtschreibfehler an, was in der kompakten
Programmierung fiir den Einsatz auf mobilen Gerdten
mit vergleichsweise wenig Speicherplatz resultiert.
Daher wurden die geschriebenen Lernwdrter etwa
von einem anderen Kind wahrend der Arbeit und
vom Lehrer nach dem Synchronisieren kontrolliert,
um eventuelle Fehler aufzufinden und auszubessern.

Mit Ubungen zum Satzbau konnten die Kinder auch
das Kopieren, Verschieben, Einfiigen und Ersetzen so-
wie das farbliche Markieren von Textteilen trainieren.

Neben diesen beiden Teilbereichen kristallisierte sich
aber auch recht rasch die Mdglichkeit heraus, den
Tablet-PC fiir das Lesen in der Gruppe und begleiten-
de Ubungen wie z. B. das Losen eines Quiz auf der
Antolin-Plattform heranzuziehen.
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Unterrichtsbeispiel 1:
Deutsch / Sprachbetrachtung
Satzglieder kennzeichnen und verschieben

Unterrichtsziele:
Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

>

>

die Erkenntnis gewinnen, dass Satzglieder aus
einem oder mehreren Wortern bestehen konnen;
Sdtze durch Verschieben von Satzgliedern um-
bauen konnen.

Verlauf der Einheit:

>

Zu Beginn erhielten mehrere Kinder Blatter,
auf denen jeweils ein Satzglied stand.

Die Kinder mussten sich auf eine Reihenfolge
einigen, wie sich der Satz ihrer Meinung nach
am besten anhorte.

Die Satzglieder wurden als solche benannt,
nicht aber ndher definiert.

Danach wurde der Satz mehrfach umgestellt.
Dabei wurde erkennbar, dass das Pradikat
(fast) immer an der zweiten Stelle blieb.

Die Kinder synchronisierten nun den Ordner
und offneten eine Datei mit einem dhnlichen
Satz im Programm ,Olive Office”. Der Auftrag
an die Schiilerinnen und Schiiler war nun, den
Satz durch Kopieren und Einfiigen darunter in
neuer Reihenfolge zu erstellen. Die Satzglieder
sollten danach noch jeweils in verschiedenen
Farben gekennzeichnet werden; die Kinder
durften wahlweise auch Fettschrift verwenden.
Einzig das Verb wurde immer rot markiert. Die-
se Datei wurde unter dem Tagesdatum gespei-
chert und synchronisiert.

Unterrichtsbeispiel 2:
Deutsch / Rechtschreiben
Lernwérterspaziergang Wortfeld ,sagen”

Unterrichtsziele:
Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

>

verschiedene Begriffe aus dem Wortfeld ken-
nen und richtig schreiben konnen;

fiir jedes Lernwort die korrekte Form im Prdte-
ritum bilden konnen;

die Lernworter in Sdtzen ihrer Bedeutung ent-
sprechend verwenden konnen.

Verlauf der Einheit:

>

Am Beginn der Einheit las der Lehrer einen

kurzen Impulstext vor, in dem viele Worter aus
dem Wortfeld ,sagen” vorkamen. Durch beton-
tes Lesen sollten die Schiilerinnen und Schii-
ler herausfinden, dass diese Worter im Mittel-
punkt der weiteren Arbeit standen.

In einem kurzen Brainstorming nannten die
Kinder weitere Begriffe, die ihnen spontan
zum Wortfeld einfielen.

Nun machten sich die Schiilerinnen und Schii-
ler auf den Worterspaziergang. Die in der
Klasse verteilten Wortkartchen mussten ge-
funden und erlesen werden. Danach war das
jeweilige Wort mit geschlossenen Augen in die
Luft zu schreiben und wurde wiederum mit
dem Kartchen nochmals auf Richtigkeit kon-
trolliert. Die Worter, allesamt Verben, wurden
nun im Bleistiftheft gesammelt und im Wor-
terbuch gesucht. AulRerdem sollten die Kinder
noch die Prdteritumsform herausfinden. (Im
verwendeten Worterbuch sind allerdings nur
jene von den starken Verben verzeichnet, die
nicht nach der Regelform durch Anhdngen der
Endung ,-te” gebildet werden.)

Die solcherart kontrollierten Worter wurden
nun nach dem Alphabet geordnet in die Lern-
worterdatei eingetragen; die Datei wurde ge-
speichert und synchronisiert.

In einem Liickentext wurden die Lernworter
nochmals verwendet und geiibt.




Unterrichtsbeispiel 3:
Deutsch / Rechtschreiben
Unterschied ,seid” - ,seit”

Unterrichtsziele:

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

> die Worter ,seid” (Personalform von ,sein”) und
~seit” (zeitliches Vorwort) unterscheiden und
richtig anwenden konnen;

> Dialoge in direkter Rede mit nachgestelltem An-
kiindigungsteil aufschreiben konnen;

> Textteile in Online-Formularen auswdhlen oder
richtig eintragen konnen;

> einen Text fehlerfrei abschreiben konnen.

Verlauf der Einheit:

> Die Lehrperson las einen Impulstext vor, in dem
die beiden Worter besonders hdufig vorkamen.

» Nach Klarung des orthografischen und des Bedeu-
tungsunterschiedes wurde der Text ein zweites
Mal vorgelesen; die Schiilerinnen und Schiiler
notierten in einer Strichliste die Haufigkeit der
beiden Lernworter.

» In der Folge bearbeiteten die Kinder einen
Online-Text mit dem Tablet-PC (http://www.
ft56lernseite.net/online/Deutsch/HotPotNicht-
Verwechseln/seit_seid.htm). Das Formular hatte
eine Priiffunktion; so konnte das Kind sofort eine
Riickmeldung erhalten, wie viele Worter richtig
gewahlt wurden.

» Nun wurden die beiden Begriffe in Form einer
Schuliibung im Deutschheft weiter geiibt. Zum
Abschluss der Einheit kam noch ein zweites, dhn-
liches Online-Formular zum Einsatz.

Unterrichtsbeispiel 4:
Deutsch / Lesen
Die Sage , Der Teufel und die Eiche”

Neben dem klassischen Buch hat sich in den vergan-
genen Jahren der E-Book-Reader vermehrt als digita-
le Alternative fiir Leserinnen und Leser etabliert. Die
schier unendliche Verfiigharkeit von digitalen Texten
ist nur eines von vielen Argumenten, mit denen um
neue Kunden geworben wird. Mittlerweile bieten ver-
schiedene Unternehmen E-Book-Reader zu vertretba-
ren Preisen an.

Das Projektteam wollte mit den Kindern auch diese Art
des Lesens erproben. Dazu eigneten sich frei verfiighare

Texte, die zudem einen direkten Bezug zum aktuellen
Unterrichtsstoff haben sollten. In der dritten Klasse
nimmt die Geschichte der Schulumgebung, konkret jene
des Bezirks Floridsdorf und der Ortschaft Strebersdorf,
einen breiten Raum ein. Es erschien daher als interes-
sant, Sagen aus der Umgebung, die auch im Internet
zum Lesen angeboten werden, den Schiilerinnen und
Schiilern in einem passenden Dateiformat zum Lesen
und Bearbeiten zur Verfiigung zu stellen. Einerseits
wurden Texte im PDF-Format angeboten, die mit einem
offlinetauglichen PDF-Reader gelesen werden konnen;
weiters wurden Texte im Format .docx angeboten, die
von den Kindern direkt bearbeitet werden konnen. So
ist es dort beispielsweise mdglich, Schliisselworter zu
markieren, um die am Ende des Textes gestellten Fragen
leichter beantworten zu kdnnen. Dies erprobten wir mit
der Sage.

Unterrichtsziele:

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

> den Inhalt der Sage wiedergeben konnen;

» TFragen zum gelesenen Text schriftlich beantwor-
ten konnen.

Verlauf der Einheit:

» Die Schiilerinnen und Schiiler luden die Datei
»Eiche.docx” mittels Synchronisation auf ihren
Tablet-PC. Zum Lesen kann die Textgréle beliebig
eingestellt werden. Die Sage wurde im Klassen-
verband laut vorgelesen. Moglichst viele Kinder
sollten die Gelegenheit bekommen, ein wenig
vorzulesen.

» Im Anschluss wurden die drei Fragen zur Sage
vorgelesen, und die Kinder versuchten, diese
miindlich zu beantworten.

> Nun wurde die Geschichte ein zweites Mal vor-
gelesen. Den Schiilerinnen und Schiilern wurde
noch der Auftrag gegeben, wahrend des Lesens
nach Wortgruppen oder Sdtzen Ausschau zu hal-
ten, die sich gut zur Beantwortung der Fragen
eigneten. Mit einem Stoppsignal wurde dann das
Lesen unterbrochen. Dasjenige Kind, das eine
Textstelle gefunden hatte, durfte sie vorlesen, so-
dass die iibrigen Kinder eine Markierung anbrin-
gen konnten.

> Mit diesen Hilfen wurden nun die drei Fragen von
den Kindern individuell beantwortet.
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3.2.2 Sachunterricht

Im Unterrichtsgegenstand Sachunterricht nahm die
Bedeutung des Tablet-PCs mit dem Zeitpunkt an Be-
deutung zu, als wir begannen, Internet-Suchmaschi-
nen fiir die Suche nach Informationen fiir konkrete
Projekte heranzuziehen. Wichtig war dabei, dass die
Schiilerinnen und Schiiler die Verwendung von ziel-
fiihrenden Oberbegriffen und Wortkombinationen
erlernten. In weiterer Folge war es wichtig, aus den
angebotenen Seiten rasch eine mdglichst passende
auszuwdahlen, um die gefragten Informationen auch
tatsdchlich zu erhalten. Erganzend dazu kam die
»~dokuwiki“-Technologie zum Einsatz, sodass die ge-
wonnenen Erkenntnisse gleich fiir die Klasse sichtbar
gemacht werden konnten.

Eine weitere Software, die Anwendung fand, war das
Programmiermodul ,,Hot Potatoes” Dieses eignet sich
zur Erstellung von Liickentexten und dhnlichen For-
maten zur Festigung von Gelerntem und zur Siche-
rung des Unterrichtsertrages, unter anderem kam es
beim ersten Unterrichtsbeispiel zum Einsatz.

Sachunterricht - mehr noch: Gesamtunterricht - er-
offnet aber auch Raume und Moglichkeiten mobilen
Lernens. Im letzten angefithrten Unterrichtsbeispiel
wurde versucht, konkrete Gegenstande und virtuel-
le Information zusammenzufiihren und letzlich die
Lernergebnisse in Form einer Wandzeitung zu verof-
fentlichen.

Unterrichtsbeispiel 1:
Lehrausgang ,,Das dlteste Wien”

Der Lehrausgang rundet ein Kapitel im Lernbereich
Sachunterricht - Zeit ab, das den Bereich des dltes-
ten Wien umfasst. Zundchst erfuhren die Schiilerin-
nen und Schiiler in mehreren Sequenzen historische
Daten iiber die Entwicklung des dltesten Wien in der
Zeit von 800 bis ca. 1100 n. Chr. (Lage im Bereich
des ehemaligen Kastells, Grenzen, markante Straflen
und Gassen). Dazu fertigte der Klassenlehrer einen
Liickentext an, der wahrend des Rundgangs auf dem
Tablet-PC ausgefiillt werden sollte. Ein Umgebungs-
plan der Gegend erganzte das Informationspaket, das
die Kinder vor dem Abmarsch auf ihr Gerdt synchro-
nisierten.

Unterrichtsziele:

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

» die bereits gewonnenen historischen und geo-
grafischen Kenntnisse nutzen, um Bezeich-
nungen von Straflen und Bauwerken zu erldu-
tern;

> sich an einer Karte orientieren und den richti-
gen Weg finden kénnen;

> einen digitalen Liickentext ausfiillen konnen;

» mit Hilfe eines Scanprogramms QR-Codes mit
Kurzinformationen zu den einzelnen Stationen
auslesen konnen.

QR-Codes sind ahnlich den Strichcodes, die uns mitt-
lerweile in samtlichen Lebensbereichen begegnen,
Informationstrdger, mit denen Maschinen mit Scan-
nern Daten automationsunterstiitzt verarbeiten kon-
nen. Da heute an vielen Orten bereits solche Codes
zum Auslesen mit Smartphones angeboten werden,
stellt auch der richtige Umgang damit einen Teil der
Kompetenzen dar, die die Kinder dieser Projektklasse
wdhrend der zwei Jahre erwerben sollten. In einer
Rechtschreibeinheit vor dem Lehrausgang wurden
QR-Codes erstmalig eingesetzt und der Umgang mit
der Frontkamera geiibt. Da die Tablet-PCs nur iiber
diese eine, spiegelnd arbeitende, Kamera verfiigen,
mussten die Codes vom Klassenlehrer mit einer Bild-
bearbeitungssoftware horizontal gespiegelt werden,
damit die Tablet-PCs diese Informationen {iberhaupt
erfassen konnten. Pro Station durften zwei Kinder
einen QR-Code auslesen und ihren Mitschiilerinnen
und Mitschiilern die Kurzinformation vorlesen.

Die Arbeit mit den Tablet-PCs funktionierte in der
ersten Stunde des Rundgangs reibungslos. Die Schii-
lerinnen und Schiiler trugen die fehlenden Begriffe
in den Text ein und konnten ihr bereits angeeignetes
Wissen austauschen und in der Realitdt iiberpriifen.
Leider versagten dann mit der Zeit die Akkus der Ta-
blet-PCs, was sowohl in den tiefen Temperaturen als
auch im konstanten Betrieb des Bildschirms begriin-
det war. Wir konnten den Rest der Datei erst in der
Schule ausfiillen.



Unterrichtsbeispiel 2:
Projekt Lernwiki , Ritter”

Die allgemeine Vorgehensweise bei diesem Projekt
orientierte sich an den Usancen im projektorientier-
ten Unterricht (Vereinbarungen mit Kindern tiber Zie-
le, Inhalte, Arbeitsmittel und Arbeitsdauer); anstelle
einer konventionellen Wandzeitung wurden von den
einzelnen Gruppen jedoch kurze Subseiten eines
Wikis editiert. Das Wiki ist aus Sicherheitsgriinden
nur innerhalb des hausinternen Netzwerks zu errei-
chen und somit von aufRen nicht zuganglich.

Unterrichtsziele:

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

» Einblicke in das Leben der Ritter gewinnen;

> die wichtigsten Teile einer Burg benennen
konnen;

» die Riistung und Bewaffnung eines Ritters be-
schreiben konnen;

» einen kurzen Sachtext orthografisch korrekt
verfassen konnen.

Die Schiilerinnen und Schiiler informierten sich nach
der Verstandigung iiber die jeweiligen Interessensge-
biete sowohl in Biichern als auch im Internet. Dabei
fiel auf, dass es kaum kindgerechte Webseiten zu die-
sem Thema gibt, die inhaltlich auch in die Tiefe ge-
hen. Die gesammelten Informationen wurden von den
Kindern dann in einem kurzen Text fiir die jeweilige
Subseite verarbeitet. Dabei fiel im direkten Vergleich
mit einer herkommlichen Wandzeitung auf, dass, be-
dingt durch die kleine (Norm-)Schrift des Wikis, der
Text noch kiirzer wirkte. Ein weiterer Effekt des Pro-
jekts betraf das Rechtschreibbewusstsein einiger Kin-
der. Durch das Verdffentlichen der Texte wurde die
Notwendigkeit eines normgerechten Rechtschreibens
deutlich ins Bewusstsein geriickt. Die Schiilerin-
nen und Schiiler halfen einander mit Rechtschreib-
kontrollen, sodass letzten Endes die Texte auch
prasentabel wurden. In einer Ergebnisprdsentation
stellten die einzelnen Gruppen ihre Erkenntnisse den
iibrigen Kindern der Klasse vor.



Unterrichtsbeispiel 3:
Projekt Lernwiki , Wetter”

Bei dem Projekt ,Wetter” wurden die Themen und
Fragenkomplexe analog zum Ritter-Projekt mit den
Kindern erarbeitet. Bei der Gestaltung der Wiki-Sub-
seiten wollten wir mit den Kindern wieder ein neues
Element ausprobieren: Die Kinder sollten ein oder
zwei Bilder auf den Server laden, damit diese dann
zum Einbau ins Wiki zur Verfiigung standen. Die Ar-
beit in den Gruppen wurde somit um eine wichtige
Komponente erweitert, was die Verteilung der Auf-
trage fiir ein Projektteam andererseits wieder erleich-
tern konnte.

Die Ziele wurden mit den Schiilerinnen und

Schiilern vereinbart und am Ende jeder Ar-

beitsphase gemeinsam auf Konsistenz und

Ergebnisse iiberpriift. Grob zusammengefasst

waren die Unterrichtsziele folgende:

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

» wichtige Phanomene des Wetters benennen
und grob erkldaren konnen;

» aus Biichern und digitalen Medien Sachinfor-
mationen zu den selbst gestellten Fragen ge-
nerieren und diese in angemessener Form im
Wiki fiir andere zugdnglich machen konnen;

» Bilder in die jeweilige Wiki-Seite einbauen kon-
nen, um ihr Subthema besser zu illustrieren.

Ahnlich wie im Projekt davor trugen die Kinder ihre
Informationen wieder aus Biichern und Webseiten zu-
sammen und mussten ihre Fragestellungen auch da und
dort anpassen, weil das vorhandene Material nicht den
gestellten Fragen entsprach. Das solcherart gewonnene
Wissen wurde von den Schiilerinnen und Schiilern wie-
der in kurze Texte gefasst, parallel dazu wurden pas-
sende Bilder recherchiert. Dabei kldrten die am Projekt
beteiligten Lehrer die Kinder auch iiber urheberrecht-
liche Fragen auf. Uberdies stellte sich mit der Zeit her-
aus, dass bestimmte Typen von Bilddateien zwar gespei-
chert, aber im Wiki mit dem Tablet-PC nicht alle diese
Typen angezeigt bzw. verwendet werden konnten. Die
verfassten Texte mussten natiirlich wieder auf Sprach-
richtigkeit kontrolliert werden. Dies wurde groRteils
von besonders rechtschreibsicheren Kindern erledigt,
wenn diese wahrend des Unterrichts freie Zeitfenster
hatten.

Unterrichtsbeispiel 4:
Sachunterricht ,,In der Hecke ist viel los”

Unterrichtsziele:

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

> typische Bewohner von Hecken kennen und
nennen konnen;

» Geholze nennen konnen, die in Hecken wachsen;

» Heckenpflanzen mittels Bestimmungsbuch
oder Internet identifizieren konnen.

Verlauf der Einheit:

> Ausgabe der Tablet-PCs, Synchronisieren der
Protokolldatei

» Kurzer Filmausschnitt: ,Ab durch die Hecke”,
bei dem die Tiere vor einer riesigen Hecke
stehen und iiberlegen, was das wohl fiir ein
riesiges Ding ist. (http://www.youtube.com/
watch?v=gVM;jCIKFBIM)

» Wiederholung: Was ist eine Hecke? Wozu
dient sie? Wie ist eine typische Hecke aufge-
baut? Welche Tiere finden einen Lebensraum
in der Hecke?

> Arbeitsphase 1: Theoretische Sachkunde
Bilden von 7 Kleingruppen zu je 3 Personen.
In jedem Forschungsteam wird ein Teamleader
gewahlt, der fiir die Gruppe verantwortlich
ist. Die Kinder bekommen je Gruppe ein
Arbeitsblatt.

> Auslesen von QR-Codes zu vorgegegbenen
Pflanzenbildern. Aus den von den Kindern
mitgebrachten Biichern oder dem Internet
werden Informationen zu den vorgegebenen
Tieren oder Pflanzen gesucht und notiert.

> Prdsentieren der Arbeitsergebnisse vor der
gesamten Klasse.

> Arbeitsphase 2: Die Hecke vor der Schule
Die Kleingruppen suchen vor Ort mit QR-Codes
gekennzeichnete Straucher auf und lesen die
Codes aus. Ein Code gibt Auskunft iiber den
Namen der jeweiligen Pflanze, der zweite ent-
hdlt eine Internetadresse mit weiterfithrenden
Informationen. Aus diesen sollen einzelne
Informationen in die Protokolldatei eingetra-
gen werden.

» Ergebnisprdsentation in der Klasse

> AbschlieRend wird ein Merktext ins Sachun-
terrichtsheft eingetragen.



3.2.3 Mathematik

Im Fachbereich Mathematik stellte sich rasch heraus,
dass der Tablet-PC mangels Flash-fahigem Browser
fiir den Einsatz auf den meisten Webseiten mit pas-
sender Ubungssoftware nicht geeignet war. Dement-
sprechend begrenzt waren die Einsatzmdglichkeiten.
Wohl aber wurden mit der Zeit einige Apps instal-
liert, die sowohl Rechenfertigkeiten im engeren Sinn
- also Ubungen fiir die vier Grundrechenarten - als
auch dariiber hinaus reichende Ubungen fiir z. B. das
rdaumliche Vorstellungsvermogen trainieren. Darun-
ter befanden sich die folgenden Applikationen:

Konig der Mathematik: Grundrechenarten

Math Genius Trainer: Addition mehrerer Einer im
ZR 30, Uben der Zehneriiberschreitung, Kopfrech-
nen auf Zeit

Bubble Breaker: Raumorientierung

Loosen Wire: Raumorientierung
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3.2.4 Musikerziehung

Unterrichtsbeispiel:
Spiel-mit-Satz ,Eine kleine Nachtmusik”

Hintergrund:

Der Gegenstand Musikerziehung umfasst vier groRe
Teilbereiche: Singen, Musizieren, Horen und Bewegen
zur Musik. Sie alle sollen im Unterricht entsprechend
beriicksichtigt werden. Eine Moglichkeit, die Horer-
ziehung und das Musizieren im Klassenverband umzu-
setzen, bildet der Einsatz von Spiel-mit-Satzen. Hier-
bei werden bekannte und weniger bekannte Stiicke
klassischer Musik mit verschiedenen Rhythmusinst-
rumenten begleitet. Die Werkbegegnung ermoglich-
te zudem ein erstes Kennenlernen der Komponisten
und deren Schaffen. Im konkreten Fall wurde der
Tablet-PC eingesetzt, um mit einer Drumset-Applica-
tion den Spiel-mit-Satz zu begleiten. Diese App bie-
tet ein Standard-Set fiir Schlagzeug bestehend aus
mehreren Toms und Becken in Form von acht Pads,
die mit den Fingern via Touchscreen bedient werden.
Die besondere Herausforderung lag in der rhythmisch
genauen Umsetzung des Spiel-mit-Satzes, weil auch
eine gewisse Verzogerung durch den Tablet-PC ausge-
glichen werden musste.

Unterrichtsziele:

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

> eine vorgegebene Rhythmuspartitur lesen und
erkldren konnen;

» Instrumentensymbole kennen und benennen
konnen;

» einen Spiel-mit-Satz mit Drumpads auf dem
Tablet-PC rhythmisch korrekt begleiten konnen.

Verlauf der Einheit:

» Ausgabe der Gerdte und Vorstellen des Themas

» Einsammeln von Vorwissen: Die Kinder erzdh-
len kurz, was sie {iber den Komponisten Wolf-
gang Amadeus Mozart wissen.

» Start der Application: Umbenennen der ein-
zelnen Symbole: Trommel > Base drum, Claves
> Snare drum, Triangel > Becken, Tschinelle >
Crashbecken, Holzblocktrommel > Tom 1

» Langsames Einiiben der ersten Zeilen. Hier
werden die rechnerbedingten Verzogerungen
horbar, sie sollen mit einem raschen und syn-
chronen Fingeranschlag auf dem Touchscreen
korrigiert werden. Bei einem gdnzlich unbe-

kannten Spiel-mit-Satz empfiehlt es sich, das
Tempo sehr langsam zu gestalten und mit Ges-
ten und Mitsprechen der einzelnen Elemente
den Rhythmus und das Spiel der Kinder zu un-
terstiitzen. Ebenfalls gut eignen sich Call-Res-
ponse (Vorzeigen - Nachspielen) bzw. das Vor-
spielen einer kleinen Gruppe.

Langsames Einspielen des gesamten Satzes
ohne Musik, danach behutsames Steigern der
Spielgeschwindigkeit hin zum Originaltempo.
Uben des Spiel-mit-Satzes zur Tondatei, dabei
Achten auf genaues Spiel. Vor allem bei Ach-
telschldgen ist die Herausforderung eines pra-
zisen Anschlags grol3.

~Konzert in der Klasse”: Vorspielen des Stiicks
in Konzerthaltung (Stille vor dem Beginn, die
Lehrperson dirigiert nur noch mit Zeichen,
keine akustischen Anweisungen).



3.3 Safer Internet

Ein wesentlicher Themenbereich wahrend des gesam-
ten Projekts war der verantwortungsvolle Umgang
und die sichere Nutzung des Internets. Die Gefah-
ren, die von diesem Medium ausgehen (konnen),
sind sicherlich hinreichend dokumentiert, das Wis-
sen um sie jedoch unterschiedlich verbreitet. Gerade
der Schutz der Identitdt, die Sicherheit personlicher
Daten und die {iberlegte, verniinftige Nutzung sowie
der Schutz der Kinder vor ungeeigneten Inhalten wa-
ren zentrale Elemente fiir die Arbeit mit den Schiile-
rinnen und Schiilern.

Safer Internet zog sich wie ein Unterrichtsprinzip
durch beide Projektjahre. So wiesen die am Projekt
beteiligten Lehrer die Kinder immer wieder auf die
Notwendigkeit hin, keine personlichen Daten preis-
zugeben. Entsprechend ausgesuchte Videos von der

Plattform Sheeplive (www.sheeplive.eu) wurden den
Kindern vorgefiihrt; die kurzen Geschichten werden
kindgerecht aufbereitet und enden stets mit einem
konkreten Rat, wie man sich und seine Personlich-
keit im Netz schiitzen kann. Ebenso wurde Aufkla-
rungsarbeit in dem Sinne betrieben, dass die Kinder
auf das Vorhandensein ungeeigneter Webseiten hin-
gewiesen wurden.

Es wurde auch eine Handlungsroutine vereinbart,
sollte dennoch jemand auf eine ungeeignete Seite
geraten sein. Die Lehrer hatten in diesem Fall be-
hutsame Beratung und kindgerechtes Erkldren - so-
weit moglich - vereinbart. In der Praxis waren die
zu erforschenden Themen aber so gesteckt, dass die
Kinder im gesamten Projektverlauf mit keinen zwei-
felhaften Webseiten in Beriihrung kamen.

Die ersten Schritte mit Suchmaschinen, zumeist
handelte es sich um die Anbieter Google bzw. bing,
machten die Schiilerinnen und Schiiler gemeinsam,
um sinnvolle Begriffskombinationen von jenen un-
terscheiden zu lernen, die weniger Ertrag an Infor-
mationen versprachen. Zudem arbeiteten die Kinder
vornehmlich in Kleingruppen mit einem Gerdt, so-
dass auch innerhalb der Gruppen eine Form inhaltli-
cher und sozialer Kontrolle gegeben war.

Eine besondere Form der Ubung des sorgsamen Um-
gangs mit personlichen Informationen stellte das
Nutzen eines Chatrooms dar. Dazu benutzten wir die
Software ,JoinMe”, die sich als geschiitzter Chat-
room innerhalb des Schulnetzwerkes auf PCs realisie-
ren ldsst, sodass ein fremder Zugang von aulen von
vornherein ausgeschlossen war. Diese Chatsoftware
ist auch als Applikation fiir Android-Gerdte verfiig-
bar, allerdings scheiterte der Einsatz auf dem Touch-
let X4 an der geringen Prozessorleistung.
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3.4 Kinderstimmen zum Projekt

Maximilian B.: Ich verwende den
Tablet-PC fiir das Arbeiten in den
Wikis und in Deutsch zum Schrei-
ben und fiir Worterspaziergange. Er
ist aber auch zum Spielen da, das
gefdllt mir schon auch. Die Musik-
stunde mit dem Tablet-PC war auch toll. Wenn es mal
Probleme gibt, frage ich einen Lehrer, der mir helfen
kann.

Martin: In Deutsch bei den Worter-
spaziergangen schreiben wir oft mit
dem Tablet-PC. Ich finde ihn sehr
niitzlich, weil er viel Speicherplatz
hat. Das Internet funktioniert bei
mir meistens gut.

Nikolaus: Im Sachunterricht, beim
Suchen von Informationen, hat mir
der Tablet-PC schon geholfen. Das
Wetterwiki hat mir besonders viel
g Spalk gemacht. Cool fand ich auch
rnT das Chatten. Wenn ich mich nicht
auskenne, frage ich andere Kinder oder Lehrer um Hilfe.

Nadja: Ich verwende den Tablet-PC
oft beim Worterspaziergang und
wenn wir etwas im Internet su-
chen. Manchmal diirfen wir auch
ein Spiel spielen, das macht Spalk.

Lea Anna: Ich finde den Tablet-PC
sehr niitzlich, wenn wir etwas im
Internet suchen. Meistens funktio-
niert der Tablet-PC gut. Wenn ein-
mal etwas nicht klappt, hilft mir
der Lehrer weiter.

Sebastian: Im Wiki beim Wetter-
projekt arbeite ich hauptsdchlich
mit dem Tablet-PC. Wenn ich etwas
im Internet suche, finde ich ihn
auch sehr niitzlich. Bei mir hat das
Schreiben immer gut funktioniert.
Wenn einmal etwas nicht klappt, habe ich Erwachsene,
die mir helfen. Das Herunterladen und Synchronisieren
fand ich manchmal schwierig. Aber es gefdllt mir, wenn
wir solche Dinge kennen lernen.

Theresa: Ich verwende den Tab-
let-PC hdufig bei Worterspaziergan-
gen, aber auch zum Durchsuchen
unserer Wikis und beim Recher-
chieren. Wir haben ihn auch schon
in Musikstunden und zum Uben des
Zehnfingersystems benutzt. Ich finde ihn vor allem fiir
das Nachschauen sehr niitzlich. Besonders viel gelernt
habe ich beim Uben des Zehnfingersystems. Wenn ich
Probleme mit dem Tablet-PC habe, frage ich jemanden,
der sich gut auskennt, um Hilfe. Mir gefdllt das Projekt
gut.

Victoria: Ich recherchiere mit dem
Tablet-PC oft im Internet. Niitzlich
ist er auch bei Worterspaziergan-
gen. Wenn ich Hilfe brauche, dann
hilft mir mein Lehrer.

Teresa: Ich verwende den Tab-
let-PC meistens in Deutsch und im
Computerunterricht. Ich finde ihn
auch niitzlich, wenn wir etwas su-
chen oder Codes scannen miissen.
Manchmal streikt ein Programm,
dann steige ich aus und starte es
neu. Mir gefallen die Spiele und die Projekte, die wir
mit dem Tablet-PC bearbeitet haben. Manchmal habe
ich Probleme mit dem Browser. Ich mochte noch sagen,
dass das Arbeiten am Tablet-PC schon mal schwierig sein
kann, aber ich habe auch sehr viel SpaR.

Julia: Ich finde den Tablet-PC in
Deutsch beim Schreiben niitzlich.
Hier beniitze ich ihn auch oft fiir
Worterspaziergange. Das Chatten
hat auch gut geklappt. Ich ldse
Probleme mit dem Tablet-PC unter-
schiedlich. Mal frage ich ein anderes Kind, mal einen
Lehrer. Mir gefdllt das Projekt sehr gut. Der Tablet-PC
alleine ist schon besonders.

Genia: Mir fallen zum Thema ,tab-
kids” zuerst einmal drei Worter
ein: Worterspaziergang, Google
und Hausaufgaben. Wir recherchie-
ren schon recht oft mit Google. Bei
: Worterspaziergangen  verwenden
wir den Tablet-PC und wir haben auch Hausaufgaben
damit gemacht. Wenn ich mich einmal nicht auskenne,




frage ich Herrn Newald oder Herrn Pirolt. Die Internet-
adressen sind manchmal nicht leicht zu merken. Aber
ich wiirde das Projekt weiterempfehlen.

Oskar: In Deutsch, bei den Wor-
terspaziergangen, schreiben wir
die Worter mit dem Tablet-PC auf.
Ich finde es auch toll, dass er ge-
nug Speicherplatz hat. Das Internet
funktioniert bei mir meistens gut.

Maximilian N.: In Deutsch verwen-
den wir den Tablet-PC, wenn ich
eine Schuliibung schreibe oder ei-
nen Worterspaziergang mache. Ich
finde ihn aber auch niitzlich, wenn
wir etwas bei Google suchen. Wir
haben ein paarmal in der Klasse gechattet, das hat sehr
gut geklappt. Wenn einmal ein Programm nicht funk-
tioniert, schalte ich den Tablet-PC aus und wieder ein,
dann lduft es meistens wieder. Das Internet und das
Spielen gefallen mir am besten.

let-PC vor allem in Deutsch viel ge-

in ,Olive Office”, das macht auch
manchmal Schwierigkeiten. Dann
frage ich Herrn Pirolt um Hilfe. Ich finde die Tablet-PCs
cool!

Lara: Ich verwende auf dem Tab-
let-PC hdufig den Browser und ,,0li-
ve Office” fiir die Worterspaziergan-
ge. Das Suchen bei Google ist schon
sehr niitzlich. Und das Scannen hat
mir SpalR gemacht. Manchmal hat
es etwas gedauert, bis der Code gescannt war. Aber das
ist okay so.

Klara: Am Anfang fand ich das Ar-
beiten mit dem Tablet-PC schon
sehr schwierig. Aber wir haben
viel dazugelernt. Bei mir hat der
Tablet-PC beim Fotografieren gut
\ funktioniert. Ich verwende ihn aber
auch zum Uben des Zehnfingersystems und bei Worter-
spaziergangen. Wenn ich einmal nicht weiter weil}, fra-
ge ich jemand anderen. Mir gefdllt beim ,tabkids”-Pro-

Alexander: Ich habe mit dem Tab- [ig

lernt, z. B. bei Worterspaziergdngen |
und beim Lesen. Wir schreiben oft [

jekt besonders, dass wir so viel machen. Ich finde es toll,
dass wir die ,tabkids”-Klasse sind.

Julius: Bei Fragen im Sachunterricht
ist der Tablet-PC sehr niitzlich. Ich
verwende ihn auch fiir Worterspa-
ziergdnge. Das Chatten hat mir gro-
Ren SpaR gemacht. Wenn ich einmal
Schwierigkeiten habe, frage ich mei-
ne Mitschiiler oder die Lehrer. Die Wikis von den Rit-
tern und iiber das Wetter waren schon sehr anstrengend.
Aber insgesamt finde ich das Projekt ,tabkids” okay.

Nicole: In Deutsch verwende ich den
Tablet-PC oft. Er ist beim Schreiben
schon sehr niitzlich. Die Spiele ha-
ben immer gut funktioniert. Der An-
fang des Projekts war schwer, aber
jetzt kenne ich mich schon gut aus.
Hin und wieder gab es auch ein kleines Problem, aber
dann hat mir ein Lehrer wieder weitergeholfen. Der Ta-
blet-PC an sich ist super!

Lea Andrea: Ich verwende auf dem
Tablet hdufig den Browser. Ich finde
Google sehr niitzlich. AuRerdem ver-
wende ich ihn beim Worterspazier-
gang. Toll finde ich ihn auch bei den
QR-Codes.

Sarah: Ich finde den Tablet-PC be-
sonders bei den Projekten (z. B. beim
Wetter) niitzlich. Gut funktioniert er
auch bei den Worterspaziergangen.
Schwierig finde ich das Scannen der
Codes. Bei Problemen mit dem Tab-
let-PC gehe ich zu einem Lehrer. Alles in allem fand ich
das Projekt lustig.

Michael: Der Tablet ist beim Recher-
chieren im Internet sehr niitzlich.
Wir verwenden ihn aber auch bei
Worterspaziergangen. Die Arbeit im
Wiki macht mir viel SpaR. Manchmal
bleibt ,Olive Office” hdngen, aber
dann starte ich es neu. Insgesamt gefdllt mir das Pro-
jekt gut.
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4 Projektevaluation

Das Projektteam hat in den verschiedenen Stadien
des ,tabkids“-Projekts unterschiedliche Erfahrungen
mit dem Gerdt, der Software und den Einsatzmoglich-
keiten sammeln konnen. Ebenso wichtig waren aber
auch die Erfahrungen und Sichtweisen der Schiilerin-
nen und Schiiler sowie deren Eltern.

4.1 Evaluationsleitende Fragen

Zur Evaluierung des Einsatzes der Tablet-PCs im Un-
terricht dienten die folgenden Fragen:

Wie trdgt der Einsatz des Tablet-PCs zu einer Realisie-
rung moderner und schiilerzentrierter Unterrichts-
methoden bei?
Welche Grundkompetenzen im IT-Bereich sind not-
wendig, um den Tablet-PC im Unterricht sinnvoll und
nutzbringend einsetzen zu konnen?
Welche Kompetenzen miissen Kinder erwerben, um
den Tablet-PC selbststandig und zweckmaRig verwen-
den zu konnen?
In welchen Unterrichtsgegenstdanden ist der Einsatz
des Tablet-PCs besonders gut maglich?
Schaffen es Kinder dieser Altersstufe, mit einem der-
art sensiblen Gerdt so umzugehen, dass es keinen
Schaden nimmt?
Trdgt die Arbeit mit dem Tablet-PC dazu bei, die
Lernfreude zu steigern?
Antworten dazu finden sich teilweise im Kapitel 3.
Um das Bild abzurunden, wurden aber auch Antwor-
ten und Einschdtzungen der Kinder und Eltern zu
folgenden Themenbereichen abgefragt:

» Verfiigharkeit von Tablet-PCs bzw. herkdmmli-

cher PCs oder Laptops im Umfeld der Kinder
» Kenntnisse und Vorerfahrungen bei Office-An-
wendungen und Internetsoftware

> Selbst- und Fremdeinschdtzung der Fahigkei-
ten im Umgang mit dem Tablet-PC
Einfluss des Tablet-PCs auf die Lernfreude
Hilfestellungen bei Problemsituationen
Sorgfalt im Umgang mit dem Tablet-PC
Bereitschaft zur Kosteniibernahme innerhalb
eines solchen Projekts
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Dies geschah in einer anonymen Fragebogenerhebung
gegen Ende des Projekts. Um die Erkenntnisse aus

dieser Befragung noch etwas zu vertiefen, wurden
noch Interviews mit einzelnen Eltern durchgefiihrt.

4.2 Riickmeldungen aus den Fragebdogen und
Interviews

Verfiigbarkeit von Tablet-PCs bzw. herkémmlicher PCs
oder Laptops im Umfeld der Kinder

Ein GroRteil der Kinder hat auch im privaten Umfeld
Zugang zu einem PC oder Notebook, hingegen hatten
nur wenige Kinder Zugang zu einem weiteren Tablet-PC.

Kenntnisse und Vorerfahrungen bei Office-Anwendun-
gen und Internetsoftware

Es kommen hauptsdchlich (Lern-) Spiele, Paint-Pro-
gramme und Internetbrowser zur Anwendung.
Vereinzelt wurden Text-, Bildbetrachtungs- und
E-Mail-Programme genannt. Besondere Vorerfahrun-
gen hinsichtlich anderer Office-Software waren nicht
erkennbar.

Selbst- und Fremdeinschdtzung der Fihigkeiten im
Umgang mit dem Tablet-PC

Sowohl in der Befragung der Kinder als auch der El-
tern wurde deutlich, dass die Kinder mit der Tech-
nik (Gestensteuerung, Meniifithrung) vertraut waren
und das Handling des Tablet-PCs an sich kein Prob-
lem darstellte. Gerade die Tatsache, dass es sich um
ein Gerdt mit Multitouch-Funktion handelte, trug
zur Attraktivitdt des Tablet-PCs bei. Es wurden aber
auch keine groRen Unterschiede in der Handhabung
anderer vergleichbarer Gerdte wie Notebooks oder
PCs, mit denen ein GroRteil der Kinder auch im pri-
vaten Umfeld zu tun hatte, konstatiert.

Einfluss des Tablet-PCs auf die Lernfreude

Zundchst kann gesagt werden, dass die Schiilerinnen
und Schiiler keine Scheu hatten, den Tablet-PC als
zusdtzliches Lern- und Arbeitsmedium zu nutzen.
Der Aufforderungscharakter war hoch, und so arbei-
teten die Mddchen und Buben durchwegs motiviert
und lieRen sich durch Schwierigkeiten, die mit der
Kombination verschiedener Applikationen auftraten,
nicht irritieren. Die Kinder benannten in der Befra-
gung diese Probleme schon auch pointiert (,wenn
der Computer spinnt”), einige dieser Schwierigkei-



ten lieRRen sich jedoch offenbar so leicht losen, dass
es den Kindern nicht wert war, sie {iber Gebiihr zu
kommentieren. Die Lernfreude der Kinder hielt iiber
die Projektdauer an, was auch an den unterschiedli-
chen Schwerpunkten zu verschiedenen Projektpha-
sen lag. Gerade der Einsatz des Dokuwikis im zweiten
Projektjahr eroffnete den Kindern die Mdglichkeit,
verschiedene schulische Inhalte facheriibergreifend
in einem Projekt mit hohem Aufforderungscharakter
zu verkniipfen: Recherche von Inhalten, Priifen in
der Gruppe, Verfassen von Texten, Einbauen von Bil-
dern und Weblinks und schlussendlich die Prasenta-
tion der Ergebnisse vor der Klasse fiigten sich in ein
stimmiges Ganzes. Den meisten SpaR hatten die Kin-
der mit den angebotenen Spielen. Dass ein Grof3teil
davon gezielt hinsichtlich des Game-based Learning
ausgesucht war, tat dem keinen Abbruch. Anderer-
seits spielten die Kinder auch zu Hause nicht endlos
mit dem Gerdt. Vielmehr erledigten sie zundchst ihre
Aufgabe und spielten dann noch ein wenig.

Hilfestellungen bei Problemsituationen

Ebenso wurde in der Befragung sichtbar, dass die Kin-
der einander mit ihrem Know-how unterstiitzen. Die-
ses Wissen riihrt in groRen Teilen aus der gemeinsam

besuchten unverbindlichen Ubung, in der die Schiile-
rinnen und Schiiler viele technische Kniffe erlernten,
die sie in den Unterrichtsphasen einsetzen konnten.

Sorgfalt im Umgang mit dem Tablet-PC

Die Kinder behandelten ihr Gerdt in sehr hohem Aus-
mald mit Sorgfalt und Vorsicht, Probleme bereiteten
im Wesentlichen Hardwaredefekte, fiir die die Kinder
nicht verantwortlich waren. In dieser Frage deckten
sich die Einschdtzungen der Eltern mit den Beobach-
tungen der Lehrkrafte.

Bereitschaft zur Kostentibernahme innerhalb eines
solchen Projekts

Ein GroRteil der befragten Eltern zeigte in der Befra-
gung retrospektiv auch die Bereitschaft, sich mit ei-
nem Kostenbeitrag an der Beschaffung der Tablet-PCs
finanziell zu beteiligen. Dabei ist zu erwdhnen, dass
die Eltern dieser Projektklasse die Schutztaschen mit
Tastatur sowie die Speicherkarten finanziert haben.
Im Durchschnitt wurde ein Betrag zwischen 50 und
100 Euro genannt, wobei sich manche Eltern auch zu
einer hoheren Summe bei gleichzeitiger Beschaffung
eines teureren und somit hoherwertigen Gerdts be-
reit erklart hatten.
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5 Zusammenfassung

~tabkids” ist ein Projekt, das den Einsatz von Tablet-PCs

im Grundschulunterricht erprobt. Es wird in Kooperation
zwischen der Praxisvolksschule (PVS) der Kirchlichen Pada-
gogischen Hochschule Wien/Krems, Campus Wien-Strebers-
dorf (Finanzierung der Tablet-PCs, Didaktische Uberlequn-
gen), und dem Bundesministerium fiir Unterricht, Kunst
und Kultur (Unterstiitzung der Publikationsbroschiire),
vertreten durch Ministerialrat Dr. Anton Reiter, durchge-
fithrt. Die Ausstattung wurde durch Mitfinanzierung sei-
tens der Elternschaft der Projektklasse (Schutztaschen mit
USB-Tastatur, Speicherkarten) ergdnzt.

Das Projektteam an der PVS besteht aus Schulleiterin
Prof.in Ilse Bailicz, Klassenlehrer Richard Pirolt, M.Ed.,
der den Unterricht mit den Tablet-PCs gestaltete, sowie
Dipl.-Pdd. Martin Newald, B.Ed., zustdndig fiir die techni-
sche Ausstattung und den Hard- und Softwaresupport so-
wie fiir die unverbindliche Ubung ~Computerunterstiitztes
Lernen”, Mediendidaktische Impulse brachte Mag. Christian
Nosko, Koordinator im Blended Learning an der KPH Wien/
Krems, Campus Wien-Strebersdorf, bei.

Die Projektdauer betrug zwei Schuljahre.

Das Projektkonzept sah die Erprobung von Einsatzmdg-
lichkeiten des Tablet-PCs in verschiedenen Unterrichtsge-
genstanden vor. Er wurde in den Gegenstdnden Deutsch,
Lesen, Schreiben, Sachunterricht, Mathematik und Musi-
kerziehung eingesetzt, vor allem im Sachunterricht und in
facheriibergreifenden Unterrichtsprojekten wurde auch das
Internet als Recherchequelle genutzt.

Als zentrale Merkmale des Lernens mit dem Tablet-PC
wurde die Moglichkeit zum mobilen Lernen und der Ver-
bindung von traditionellen Lernmitteln und neuen Me-
dien im Sinne eines Blended Learnings ausgemacht. Zu-
dem wurde der Schreibunterricht um das Erlernen des
Zehnfingersystems bereichert. Die zum eingesetzten
Tablet, Pear Touchlet X4, erhdltliche Schutztasche mit in-
tegrierter USB-Tastatur erwies sich als fiir Kinderhdnde ge-
eignet.

Die verwendete Hardware erwies sich als grundsatzlich gut
fiir den Einsatz im Grundschulunterricht geeignet. Sowohl
die kompakten Abmessungen als auch das relativ geringe
Gewicht ist positiv zu vermerken. So passt der Tablet-PC
leicht in jede Schultasche. Im Unterricht konnten maximale




Betriebszeiten von etwa zwei Stunden realisiert werden,
danach war ein Aufladen des Akkus notig. Kritisch ange-
merkt werden muss die Defektanfdlligeit eines Bauteils in
der Stromversorgung, die durch Nachléten jedoch weitge-
hend behoben werden konnte.

Mittels eines virtuellen Servers in Form eines PCs in der
Klasse wurde ein zentrales Datenverzeichnis instal-
liert, auf das alle Endgerdte zugriffen. Dazu wurden die
Tablet-PCs mit einer Synchronisationssoftware ausgeriistet,
die einen Datenabgleich ermdglichte.

Die Nutzung des Internets erfolgte {iber einen WLAN-Hot-
spot, der in der Klasse installiert und mit dem Netzwerk der
Hochschule verbunden war. Dieses ist professionell gegen
Schadsoftware gesichert, daher konnte auf den Endgerdten
auf eine eigene Sicherheitssoftware verzichtet werden.

Die Auswahl der Applikationen fiir den Unterricht erfolgte
sowohl nach didaktischen als auch nach technischen Krite-
rien. Letztere wurden vor allem durch das installierte Be-
triebssystem (Android 2.3) und die Leistungsfahigkeit des
Prozessors abgesteckt.

6 Kurzbiographien

Prof.in Ilse Bailicz, Dipl.-Pad.in

Die Apps arbeiteten in weiten Teilen konfliktfrei neben-
einander, vereinzelt mussten Apps de- und neu installiert
werden, wenn es zu Softwarekonflikten kam.

Die Erfahrungen der am Projekt beteiligten Lehrkrafte und
die Riickmeldungen sowohl der Schiilerinnen und Schiiler
als auch der Eltern der Projektklasse zeigten, dass der ge-
zielte Einsatz des Tablet-PCs einen Mehrwert fiir den Un-
terricht erbrachte.

Dieser bestand vor allem in den Faktoren Mobilitdt und
Kombinationsmdglichkeit von Lernmedien.

Die Eltern befiirworteten einhellig den Einsatz von
Tablet-PCs im Unterricht, auch in der ﬁberzeugung, dass neue
Medien ein nicht mehr wegzudenkender Bestandteil von Ar-
beit und Lernen sind. Die Kinder waren mit den Gerdten weit-
gehend zufrieden und stolz, in der ,tabkids”-Klasse zu sein.

Parallel zum Projektverlauf erlebte die Gattung des
Tablet-PCs einen veritablen Hohenflug, sodass heute eine
Vielzahl von Gerdaten unterschiedlicher Leistungsklassen
auf dem Markt verfiighar sind.

ist Leiterin der Praxisvolksschule der Kirchlichen Pddagogischen Hochschule Wien/Krems, Cam-
pus Wien-Strebersdorf, ist an der Hochschule in der Lehre tdtig und bildet im Rahmen der Schul-

praktischen Studien Studierende des Bachelorstudiums Lehramt fiir Volksschulen aus.

Martin Newald, B.Ed., Dipl.-Pad.

Richard Pirolt, M.Ed., Dipl.-Pad.

ist Volks- und Sonderschullehrer, unterrichtet an der Kirchlichen Pddagogischen Hochschule
Wien/Krems sowie an der hiesigen Praxisvolksschule (unverbindliche Ubung ,Computerunter-
stlitztes Lernen”) und ist IT-Systemadministrator am Campus Wien-Strebersdorf.

ist als klassenfithrender Lehrer an der Praxisvolksschule der Kirchlichen Pddagogischen Hoch-
schule Wien/Krems, Campus Wien-Strebersdorf, tdtig und bildet im Rahmen der Schulprakti-
schen Studien Studierende des Bachelorstudiums Lehramt fiir Volksschulen aus.
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Mit dem Projekt ,tabkids” erprobte
die Praxisvolksschule der Kirchlichen
Padagogischen Hochschule Wien/Krems,
Campus Wien-Strebersdorf, den Einsatz
von Tablet-PCs, Pearl Touchlet X4, im
Grundschulunterricht.

Die vorliegende Broschiire enthalt u. a.
Erfahrungen zu verschiedenen Ein-
satzmoglichkeiten des Tablet-PCs im
Unterricht, technische Informationen,
Hinweise fiir einen verantwortungs-
vollen Umgang mit dem Internet
sowie Riickmeldungen zum Verlauf des
Projekts.
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