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EDITORIAL

Liebe Leserinnen,
liebe Leser,

neue Technologien und insbesondere digitale Instrumente
erweitern und vertiefen kindliche Lernprozesse. Damit koopera-
tive und kreative Prozesse entstehen, missen diese dialogisch
und ko-konstruktiv organisiert sein. Uber dialogische Prozesse
kénnen unterschiedliche Kompetenzen, wie zum Beispiel Auto-
nomie, Selbstregulation, problemldsende Kompetenz, darunter
auch demokratische Kompetenzen, gestérkt werden. Analyti-
sches und kritisches Denken, aktive und verantwortete Teilhabe
an der Gesellschaft, dies sind notwendige Voraussetzungen,
damit junge Menschen Demokratieverstandnis und demokrati-
sche Kompetenzen entwickeln kdnnen.

Dennoch: Technologien, wenn sie nicht evidenzbasiert sind und
ohne geeigneten didaktisch-padagogischen Ansatz zur Anwen-
dung kommen, kénnen auch das Gegenteil bewirken. Wie dies
vermieden werden kann und wie digitale Kompetenz und noch
vieles mehr friih gestérkt werden kann, lesen Sie in dieser Aus-
gabe von didacta Digital.

Ich winsche lhnen eine spannende Lektire.

Iy

Ihr Prof. Dr. Wassilios E. Fthenakis

Foto: Sascha Kreklau

- didacta DIGITAL als eMag auf: www.didacta-magazin.de
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HEINER BOTTGER ist Professor fiir
Didaktik der englischen Sprache und
Literatur an der Katholischen Universi-
tat Eichstatt-Ingolstadt und qualifizierter
Educational Neuroscientist. Zusammen
mit der Stiftung Digitale Bildung hat er
maBgeblich am didaktischen Konzept
und an der Entwicklung der Lernsoft-

ware Brainix mitgewirkt.

ablenken lassen

Eine neue Lernsoftware will die Aufmerksamkeit von Schulerinnen und Schulern
besonders gut binden. Didaktik-Experte Heiner Bottger erklart, wie das funktioniert und
warum herkdmmlicher Unterricht noch zu oft langweilig ist.

Interview Vincent Hochhausen

llustrationen: © LuckyStep / Shutterstock.com; privat
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didacta Digital: Herr Béttger, wie gewinnt man die
Aufmerksamkeit von Schiilerinnen und Schiilern?
Heiner Béttger: Sehr hilfreich ist es zum Beispiel,
wenn der Zugang zu einem Lerninhalt multisen-
sorisch erfolgt, also viele Sinne bei den Kindern
und Jugendlichen auf verschiedenste Weise ange-
sprochen werden. Das neuronale Tor zum Lernen,
die Amygdala im limbischen System des Gehirns,
offnet sich dann — bildlich gesprochen — sehr weit.
Wenn dieser Zugang geschafft ist, muss der Inhalt
relevant sein, etwa, indem er die Kinder emotional
berthrt oder ihre Lebenswelt betrifft. Nicht alters-
gerechte und kunstliche, unauthentische Themen
in Lernmedien sind kontraproduktiv.

Wie kann das in der Praxis aussehen?

Schulerinnen und Schiilern missen durch vielféltige
Aufgabenformate Zugangs- und Interaktionsmag-
lichkeiten zu einem Thema geboten werden. Im
Schulunterricht 18sst sich das nur teilweise realisie-
ren. In der Grundschule stUtzen visuelle Anschau-
ungsmaterialien beispielsweise das Gesagte
zusétzlich. In spateren Lernjahren werden die Lern-
zugange dann sensorisch armer und abstrakter.
Dadurch wird die Verarbeitung und Speicherung

b

des Gelernten schwieriger. Digitale Lernsoft-
ware kann differenziertere Zugénge anbieten als
Schulblcher, wenn ihre Aufgaben multisenso-
risch und interaktiv funktionieren. Etwa, wenn ein
Vokabeltrainer nicht nur das Schriftbild, sondern
die Aussprache, einen sinnhaften Satzkontext
und vieles mehr zum Lernwort anbietet und
dazu die Eingabe eigener Lernworter durch Stift,
Tastatur, Finger und Spracherkennung gleicher-
maBen unterstitzt. Sensomotorisch relevante
Hirnregionen in der GroBhirnrinde werden so
besser angeregt und Informationen effektiver
verarbeitet und gespeichert. Aber das ist nicht
der einzige Aspekt einer solchen Lernsoftware,
der bei der Informationsaufnahme hilft.

Welche Faktoren braucht es denn noch?

Vor allem eine Individualisierung der Aufgaben-
formate, also die gezielte Ausrichtung auf den
Lernstand sowie die Starken und Schwéchen
der einzelnen Schulerin oder des einzelnen
Schulers. Digitale Lernprogramme lassen bei-
spielsweise zu, dass bei einem Hoértext individu-
elle Pausen gemacht werden kénnen und dass
er mehrfach angehdrt werden kann — auch in
einer ganz eigenen Geschwindigkeit. Je nach
UnterstUtzungsbedarf kann der passende Lese-
text zugeschaltet werden. Bei Fremdsprachen
kdénnen einzelne unbekannte Worter schnell im
digitalen Wortspeicher nachgesehen werden.

Das Portal fur Bildungsinformation

bildungsklick informiert Sie aktuell und umfassend mit News, Hintergrundberichten,
Dossiers, Interviews und Videos aus der Welt der Bildung.

Wir machen Bildung zum Thema. | www.bildungsklick.de

bildung s

www.bildungsklick.de



TOOLS

/X

\

: [~

Viel schneller, als analoge Medien es zulassen. Das
sind nur einige Beispiele.

Ist Differenzierung nicht schon léngst ein
zentrales didaktisches Prinzip, das nicht
unbedingt digitale Lernwerkzeuge erfordert?
Digitale Lernwerkzeuge per se differenzieren nicht
automatisch. Dazu braucht es ein ausgefeiltes
didaktisches Konzept. In einigen Klassenraumen
gibt es diesen individuellen Fokus, aber das ist im
herkdmmlichen Unterricht mit meist hohen Schu-
lerzahlen schwer umsetzbar. Hier zeigt sich aus
meiner Sicht eine erhebliche Schwache unserer
Bildungsstrukturen: Unser Schulsystem ist in der
Regel darauf ausgerichtet, dass moglichst alle Kin-
der und Jugendlichen zur gleichen Zeit im gleichen
Raum, unter gleichen Bedingungen gleichzeitig die
gleichen Inhalte auf die gleiche Weise lernen. Es
lasst sich wissenschaftlich belegen, dass dies in
Bezug auf den sofortigen als auch den mittelfristigen
und nachhaltigen Lernerfolg die falsche Herange-
hensweise ist. Bildungsgerechtigkeit bleibt so ein
unerreichbares Gut.

Das heiBt, das Lernen in den Schulen muss
sich grundlegend &dndern?

Ja, insbesondere beim individuellen Eingehen auf
Schulerinnen und Schuler. Ein besonderer Hemm-
schuh ist die didaktisch hdchst fragwdirdige Art von
Lernstandserhebungen und Leistungsbewertungen.
Wichtig wéren vor jeder Art von benoteten Tests
diagnostische Verfahren zum Lernstand, dann indi-
viduell unterstitzende Angebote. Die Lernsoftware
Brainix zum Beispiel leistet das: Zuerst meldet sie
durch geeignetes Feedback zurlick, was besser
gemacht werden kann, dann bietet sie individu-
elle Ubungen an. Belohnungssysteme sorgen flir
hohe Motivation, Durchhaltevermdgen und Spal3
am Sich-verbessern-wollen.

Oft sind Schiilerinnen und Schiiler bei der
Einflihrung neuer Tools erst sehr motiviert, bis
die Aufmerksamkeit nach einiger Zeit wieder
nachlésst. Wie kann man diesem Effekt vor-
beugen?

Schdlerinnen und Schler verlieren verstandlicher-
weise schnell das Interesse, wenn mit einer Neue-
rung nichts Neues, Interessantes entdeckt, gelernt
und angewendet werden kann. Dann wird auch
der Einsatz jeder Software zur Routine. Bei Brai-
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nix haben wir die Lerninhalte daher in emotional
ansprechende Geschichten verpackt, sogenannte
Storylines: eine Zeitreise, eine Kriminalgeschichte,
ein Tagtraum, eine Reise oder eine Geburtstags-
feier, ein Besuch, eine Umweltdemo. Das basiert
auf Erkenntnissen der Neurowissenschaften. Das
Interesse der jungen Nutzerinnen und Nutzer beim
Lernen bleibt stetig geweckt und wird immer wie-
der neu angeregt.

Sind Lehrkréfte bereit,

solche Instrumente zu nutzen?

Es besteht schon eine erfreuliche Bereitschaft, das
merken wir in den Schulen, die die Software bereits
testen. Andererseits bedeutet die EinflUhrung sol-
cher digitalen Lernprogramme fur die Lehrkréfte
immer auch eine Umstellung, ein Verlassen der
padagogisch-didaktischen Komfortzone. Deshalb
ermdglichen wir mit Brainix, dass Lehrkrafte auch
nur bestimmte Module der Software nutzen kénnen,
die sie sinnvall finden, ohne ihren bewahrten Unter-
richt umstrukturieren zu mussen. Winschenswert
ware, dass die Nutzer erkennen: Ihnen wird nichts
weggenommen, sondern Zeit zur individuellen Lern-
begleitung verschafft.

EINE LERNSOFTWARE, DIE SPASS MACHT?
Die cloudbasierte Lernsoftware Brainix wurde von
der Stiftung Digitale Bildung konzipiert und entwi-
ckelt. Ziel der Lernsoftware ist es, dass sie die aktu-
ellen Erkenntnisse der Didaktik in die Praxis umsetzt.
Unter anderem setzt das Programm auf multisenso-
rische und individuell differenzierte Lernzugénge. Die
Software bindet die Aufmerksamkeit der Lernenden
bei der Nutzung langerfristig. Dies zeigte die Test-
phase, in der drei bayerische Schulen sie nutzten.
90 Prozent der Schilerinnen und Schuler gaben bei
ihrer Befragung an, die Software weiter nutzen zu
wollen, fast 80 Prozent der Eltern berichteten, dass
ihre Kinder beim Lernen mit der App konzentriert
waren und sich kaum ablenken lieBen. Weitere Feld-
tests der Software folgen demnéchst.

STIFTUNG DIGITALE BILDUNG

Die gemeinniitzige Stiftung digitale Bildung wurde 2019
vom Software-Unternehmer Jurgen Biffar und seiner Frau
Michaela Wienke ins Leben gerufen. Ziel der Stiftung ist
es, Bildungstrégern digitale Lernwerkzeuge bereitzustellen
und so das Lernniveau zu verbessern.

lllustrationen: © LuckyStep / Shutterstock.com
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