Glinter KRAUTHAUSEN, Hamburg

Tablet-Apps — neuer Anlauf fiir digitale Medien in der
Grundschule?

Ein neuer Hype?

Der Durchbruch zum Massenmarkt fiir Tablet-Computer ist inzwischen er-
folgt. In den USA wiinschten sich 31 % der 6-12 Jahrigen zu Weihnachten
2010 unter allen elektronischen Gerdten am sehnlichsten ein iPad (Bar-
mann 2011); Weihnachten 2011 waren es schon 44 %. Bei Jugendlichen
und Erwachsenen verdriangte 2011 die Attraktivitdt des iPad erstmals den
Computer von Platz 1. Die Verkaufszahlen explodieren bei standig sinken-
den Preisen. Prognosen iiber Tablet-Verkdufe sind bereits iiberholt, bevor
das betreffende Jahr beginnt (vgl. Reisinger/ Beiersmann 2011):

2010 2011 2012 2015
17,6 Mio. 63,6 Mio. 103,5 Mio. 326,3 Mio

Folgerichtig stehen sie auch bei Walmart und Toys’R’Us in den Regalen.
Dass selbst Kleinkinder offensichtlich nach kurzer autodidaktischer Erkun-
dung das Handling eines Tablets beherrschen, reicht natiirlich als didakti-
sches Argument nicht aus. Andererseits sind auch gewisse Vorteile zu kon-
statieren: handliche Grofle (mobil), robust genug fiir den Unterrichtsalltag
(strapazierfahige Cases), intuitives Handling, keine klassischen PC-
Kenntnisse erforderlich, (quantitativ) boomendes Angebot an Apps fiir
Kinder.

Wer soll das bezahlen?

Bei neuen Technologien ante portas sind finanzielle Bedenken weder neu,
noch ein k.-o.-Argument. Besteht doch die Chance einer rechtzeitigen Mei-
nungsbildung ohne akuten Handlungsdruck. Man sollte also liber sachge-
rechte Einsatzmdglichkeiten nachdenken, auch wenn die Geritekategorie
zum aktuellen Zeitpunkt noch kein Unterrichtsalltags ist. Aber dazu muss
der Blick naturgemifl immer einige Jahre nach vorne gerichtet werden,
denn der Blick zuriick zeigt die atemberaubend Geschwindigkeit der Ent-
wicklung: Ein heutiger Taschenrechner kann in derselben Zeit die 4-fache
Datenmenge des Apollo Mondlande-Computers von 1969 verarbeiten.
1983 wurde der Commodore C 64 als »Revolution des Lernens< beworben.
Umgerechnet und inflationsbereinigt kostete er mehr als 1200 Euro — das
iPad je nach Modell zwischen 500 und 800 Euro, andere Anbieter noch
weniger.



Qualitit der Apps

Wie bei PC-Software darf man aber auch bei den Apps die Quantitit des
Angebots nicht mit Qualitdt verwechseln. Am 27.02.2012 fanden sich in
Apples AppStore unter dem Suchbegriff >Math...«< 2682 Apps fiir das iPad.

Aber Art und Qualitdt der Angebote unterschieden sich erheblich. »Viele
Apps spekulieren denn auch auf eine Kundschaft, die leicht zu begeistern
ist — schnell zusammengepfuschte Billigware. [...] Die Skinner-Box [...]
ist quasi das Urbild des Touchpad. Zweijdhrige nutzen es kaum anders, als

auch eine Taube das téte: Sie tippen irgendwo hin, und wenn sie richtig ge-
troffen haben, gibt es Effekte zum Lohn« (Dworschak 2011, S. 125 f.).

Kategorien

Vorschul-Programme

Apps fiir die rasend wachsende Gruppe der 2-6-Jéhrigen sind auf das unbe-
darfte Ausprobieren, die Zeige- und Touch-Metapher ausgelegt. Auffallend
auch der Trend, Rechenfertigkeiten schon weit in das Vorschulalter hinein-
zuziehen — auf zudem didaktisch sehr fragwiirdige Art und Weise.

Sammlungen, Informationssysteme, Trainer

Bei einer iiberproportionalen Zahl der unter der etwas hochtrabenden Kate-
goriebezeichnung >Bildung« erschienenen Apps handelt es sich um Infor-
mationssysteme wie Datenbanken: 1000 FISCHE (alternativ: 15 andere
Sammlungsinhalte) AUS ALLER WELT etc. Umfénglich ist auch die Zahl der
fertigkeitsdominierten Rechentrainer, besonders in Form von Flash Cards.
Andere Anwendungen zielen auf grof3ere Ausschnitte des Mathematik-Cur-
riculums und konnen gleichsam als paradigmatische Gegenbeispiele fiir di-
daktisch durchdachte Praxis gelten. Und schlieBlich gibt es noch jene An-
wendungen, die im Stile eines »Komplettpakets« suggerieren, dass alles
enthalten sei, was man im Laufe eines Schuljahres in Mathematik bengtigt.
Deren fachdidaktische Qualitdtsstandards sind aber meist ebenso diirftig
wie bei ihren entsprechenden PC-Versionen (da meist Zweitverwertungen).

Denk-, Knobel- und Strategiespiele

Eine interessantere Kategorie bilden die meist aus dem Unterhaltungsbe-
reich bekannten Denkspiele und Knobeleien wie z. B. NiM, SPIEL 24 (COM-
BINE 24), Tangram, Schiebepuzzles, Streichholzspiele, Memorys oder Su-
DOKU. Viele Vertreter dieser Kategorie beeindrucken, neben der realisti-
schen Anmutung dank ihrer hohen Bildschirmauflésung, mit der direkten
Manipulation durch Gestensteuerung: Tangramsteine, Streichhdlzer, Me-
morykarten oder Puzzlesteine werden wie bei den klassischen Spielversio-
nen mit dem Finger iiber die Fliche bewegt und platziert oder mit Hilfe



zweier Finger einfach gedreht. Denkspiele wie z. B. CUT THE BLOCK oder
Cut THE ROPE spielen durch die Digitalisierung ihre spezifischen medien-
bedingten Vorteile aus.

Arbeitsmittel

Diese Apps simulieren bekannte Werkzeuge (20er-/100er-Felder/-Tafeln,
Geobrett, Rechenrahmen u. A.), kdnnten oft aber durch stirkeren Einbezug
mathematikdidaktischer Expertise in ihrer Funktionalitit noch verbessert
werden. Als digitalisierte Arbeitsmittel erlauben sie vielfach flexiblere Ak-
tivitdten als ithre analogen Varianten. Interessant ist die Diskussion, inwie-
weit hier noch der Handlungsbegriff reklamiert werden kann (vgl. Kraut-
hausen 2012).

Simulationen

Simulationen, im Grundschulbereich traditionell kaum vorhanden (vgl.
Krauthausen 1995), sind (ausschnitthafte) »Nachbauten< komplexer Vor-
ginge mit Wechselwirkungen in Systemen mit einer begrenzten Anzahl
von Parametern. Ein ebenso unterhaltsames wie lehrreiches Beispiel, was
physikalische Zusammenhinge und die Anforderungen an Kombinations-
fahigkeit, Raumvorstellung und Geschicklichkeit betrifft ist die (inzwi-
schen Kult-)App CUT THE ROPE.

»Seiteinsteiger-Apps«

Solche Beispiele sind nicht fiir Unterrichtszwecke entwickelt worden, kon-
nen aber gleichwohl Elemente enthalten, die einen — punktuellen und ziel-
gebundenen — Einsatz im Unterricht sinnvoll erscheinen lassen. Ein Bei-
spiel ist etwa die App PAPER PLAIN PROJECT (Werksrakete 2011, Studio fiir
angewandte Medien im Raum). Die App enthilt Faltanleitungen fiir diverse
Papierflieger. Jede Faltanleitung besteht aus zehn schematisch dargestellten
Schritten. Die Faltsituation wird sowohl als Standbild als auch als Video
angeboten.

Das Thema Papierfalten kann eine sinnvolle Arbeitsumgebung im Geomet-
rieunterricht sein. Wollring (2000) etwa beschreibt vier Moglichkeiten zum
Nachbau von Faltobjekten: Vormachen, Benutzen gedruckter Vorlagen,
Nachbauen nach Mustervorgabe und (v. a.) das Nutzen eines Faltdoku-
ments wie z. B. das Faltbuch oder das Faltplakat. Im PAPER PLAIN PROJECT
sind nahezu alle diese Moglichkeiten reprasentiert.

Und wenn man an eine Nutzung digitaler Medien (liber Tablets hinaus)
denkt, die eigene Herstellung von Stop-Motion-Animationen (vgl. Linne-
weber-Lammerskitten 2011), dann erdffnet sich sogar die Moglichkeit,
dass die Kinder auch selbst digitale Faltplakate erstellen konnen.



Ausblick

Insgesamt kénnten sich — das ist die optimistische Sichtweise — fiir Tablet-
Anwendungen potentiell neue Chancen abzeichnen, wenn man sich i. S. ei-
nes »Weniger ist mehr< auf wohl-ausgewéhlte, spezifische Anwendungsbe-
reiche und Features begrenzt sowie die bekannten Schwichen von »Kom-
plettpaketen< vermeidet, wie sie seit Jahrzehnten von klassischer Lernsoft-
ware bekannt sind und wie sie aktuell bei sog. Online-Unterstiitzungssyte-
men sogar noch weiter getrieben werden, was die fragwiirdigen Verspre-
chungen betrifft. Die realistische Sichtweise wird es aber vermutlich wei-
terhin nahelegen, im ungebremst expandierenden App-Angebot die weni-
gen »Gold-Nuggets< zu finden, die einen Einsatz fachdidaktisch wirklich
legitimieren. Und dies v. a., weil durch die niedrigere technische Zugangs-
schwelle der Kreis potentieller Entwickler fiir Tablet-Apps deutlich grofer
geworden ist als bei klassischer Softwareentwicklung. Dadurch sind im
Verhiéltnis auch mehr Produkte zu erwarten, die ohne die an sich gebotene,
spezifisch mathematikdidaktische Expertise entwickelt werden.

Der Gang der Dinge bleibt abzuwarten — bzw. seitens der Mathematikdi-
daktik durch klare Positionierung und/oder exemplarische Entwicklungsar-
beit mit zu gestalten.
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