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Inhalt / Themen:

Dieses Programm versucht den Kindern eine Uberschaubare Zahl von Wiesenblumég
vermitteln. Zunachst konnen sie sich, durch kurze Texte und Fotssn\diseignen, wel-
ches sie anschlie3end durch ein Angebot von Ubungen, Quiz-Augaben oder Sgiele

bzw. verfestigen kdnnen.

2Es wird groR3enteils das vermittelt, was m:
durch den Titel erwartet. Es ist kindgemas
gasikturiert und tbersichtlich aufgebaut. O
Erarbeitungshilfen sind eindeutig. Die Aut
gaben sind klar formuliert und dadurch
selbststandig durchfuhrbar. Es fehlen jed
wichtige Funktionen, wie z.B. das dokume
tieren/ konstruieren oder das sich selbst
erarbeiten von Sachverhalten.
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Programmart: Lexikon Trainingsprog. | Edutainment/ | Lernprogramm | Simulation Werkzeug / *)

/,Quiz" Spielgesch. | Lernumgebung Autorware

(X) (X) () () () ()
Arbeitsmoglichkei- informieren | erarbeiten Uben / trai- | dokumen- gestalten/ | simulieren/ | kommuni-
ten: nieren tieren konstruieren | auswerten zieren
(X) () (X) () () () ()
Medienbausteine: Text (X) Zeichnung / Grafik (X) Foto (X) Sprache () Musik( ) Animation( ) Video ()
Zielgruppe / Alter: Ab 8 Jahren ( bin mir aber nicht mehr 100% sicher!) Das Alter ist aslymy
Systemvoraus- Prozessor RAM Grafik HD CD-ROM Sound Drucker Zl_J den _SyStemvoraussetzungen kann ich
: leider nichts sagen.
setzungen:
Betriebsystem: sonstige:
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Kurzbeschreibung: | Wie der Titelname des Programms schon sagt, sollen Wiesenblumen kdemémge- | Teilweise habe ich in der Programmbe-

Beim Starten des Programms wird man schnell und einfach zur Meni@g&éhet, die |flie3en lassen.
sehr Uberschaubar eingerichtet ist. Sie lasst, durch sieben grof3e, getil&hen, auf | Im folgenden Abschnitt werde ich dies au
einen Blick erkennen, was das Programm alles zu bieten hat: fuhrlicher kommentieren.

1) Kennenlernen von 10 Wiesenblumen 2) Ubung 3) Quiz 4) WiesengesBhichte

Weitere 10 Wiesenblumen zum Erlernen 6) Ende 7) Memory-Spiel

Auf die einzelnen Nummern werde ich bei der genaueren Beschreibungpdesiitns
ausfuhrlich eingehen.
Diese dargelegte Reihenfolge wird empfohlen, ist aber nicht \céneitid. Es besteht
freie Wahlmoglichkeit. Meiner Ansicht nach ist diese Reihenfelyessnnvoll und lo-
gisch, abgesehen von Nummer 6 und 7, die eher vertauscht werden sollten.
Das gesamte Programm hindurch wird man von einer witzigen Zeichenfiguk\Vdezr
Zwerg, geleitet, der in schriftlicher Form kurze, aber seimage und einfach verstandli
che Anweisungen, Hinweise und Kommentare gibt. Es ist kein Sprecher hrickengc
Musik vorhanden.
Was ich aber dafur fur sehr positiv erachte, sind die Fotos. Der lafioonsteil wird zum
Beispiel durch Fotos veranschaulicht dargestellt. Zu jeder Blume wendei Bilder ge-
zeigt, einmal aus der Ferne und dann eine Nahaufnahme, so dass der Schileardie gel
Blume auch in der freien Natur erkennen kann und sich die Informationen begs@r
gen.
Die Steuerleiste ist nicht zu Ubersehen und auch einfach zu verstehdie, gielben
Schaltflachen genau beschriftet sind. Sie wird auch nicht standig verandgeadeuteite
findet man eine Schaltflache, die zuriick zum Menu fiihrt und eine dem Sahiléchste
Seite aufzeigt. Es ist sowohl ein schneller Ein-, als auch Augsigsen.

den. schreibung schon meine Kommentare ein

(*) Kommentar: Das Lexikon ist gut strukturiert und tUbersichtliche Diformationen werden in einer Kombination von kurzem, einfachem Text et geas
Fotos, auf eine gut verstandliche Weise, vermittelt .

Das ,Quiz" ist ebenfalls leicht zu verstehen und eine gute Artgdesde Erlernte anzuwenden und dadurch zu Gberprifen. Es ist interessant und spafine
gebaut. Darauf werde ich spater beim Inhalt nochmals genauer eingehen.
Bei den Ubungsaufgaben ist die Aufgabenstellung auch sehr klar formuliert, stiel&ssder diese Aufgaben selbststandig behandeln konnen. Bei dieser]
bungen sind sie nicht stark gefordert. Der PC fiihrt das Passende zusasm&mehr ein erneutes Aufzeigen des Erlernten als ein sedloiseiten. Der In-
formationsteil ist dagegen sehr gut. Die Schiler werden nicht von Infomeatiiberhauft. Es ist eine Uberschaubare Menge von Wiesenblumen. Die info
nen zu jeder Blume sind auf das wichtigste reduziert und werden durch debtoseverdeutlicht.

Die kurzen Texte sind gut verstandlich und vermitteln Informationemgemessenen Masse.

Diese werden durch Fotos (Nah- und Fernaufnahmen) veranschaulicht.

Der gezeichnete Wiesenzwerg ,Wurzi®, der einen durch das gesaodeaRtm fihrt ,lockert das ganze ein bisschen auf und soll motivieren. Haigisde-

Nd ¢
1 U-
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steht seine Funktion aber darin, Anleitungen zu geben.
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Gliederung und Inhalte

Kommentare

Einleitung Die Uberschrift ,Wiesenblumen* wird durch ein passendes Foto veransdhauaneben ist ein| Diese Menliseite ist sehr tiberschaubar
gezeichnetes Mannchen, der Wiesenzwerg ,Wurzi*, zu erkennen. Bielesich zunachst vor | und deutlich aufgebaut, man kann auf ¢
und gibt dann nahere Anweisungen zum Programmstart. ersten Blick erkennen, was das Prograr

bietet.

Men Links ist wieder der Wiesenzerg ,Wurzi“ zu erkennen, deemeeBedienungsanweisungen und | Ebenfalls ist die Wahlmdglichkeit

Ratschlage gibt, die zu einem Text in einer Sprechblase zusammengefdsst

Auf der anderen Halfte dieser

Menu Seite ist ein Foto mit Wiesenblumen abgebildet, welches von gedbenummerierten
Schaltflachen umrahmt ist: 1. Wiesenblumen 2. Uben 3. Quiz 4. Wieddalges5. weitere Blu-
men 6. Ende 7. Blumen- Memory

Dadurch wird zugleich aufgezeigt, welche Reihenfolge empfehlendwEs tgesteht jedoch kein
Pflicht sich daran zu halten, man hat freie Wahimoglichkeiten.

der verschiedenen Bereich sowohl fir d

Rer Vorteil, da bei Zeitmangel die Aufga
bengebiete gezielt ausgewahlt werden
konnen.

eDie empfohlene Durchfiihrung der vor-
handenen Bereiche erscheint mir auch
sehr logisch/sinnvoll, aul3er dass die
Nummer sechs und sieben meiner Ansi
nach vertaucht gehort.

Schuler als auch fur den Lehrer ein grot

len

en

cht

1. Informations
teil

Es werden zunachst 10 Wiesenblumen namentlich aufgefihrt. Wenn man eines dakinesnkl
halt man einen kurzen, Uberschaubaren Text, der durch je zwei Fotos (Aufaahoer Ferne un
eine Nahaufnahme) verdeutlicht wird.

Diese Uberschaubaren 10 Wiesenblumen kann man sowohl nach der Reihe als auch ddetheisasicht nach:

nach Lust und Laune, anklicken, d.h.

es wird eine Reihenfolge der zu erlernenden Blumen aufgezeigtdaté jgederzeit nach freier

Wahl verandert werden kann.

Die Schuler werden in keinster Weise von Informationen tGberschuttet.

Nicht zur die Anzahl der 10 Wiesenblumen ist angemessen, sondern auntbrdiationstexte zu
der jeweiligen Wiesenblume, die aus ein bis zwei Satzen beseheausidas wichtigste beschra
ken und somit gut und schnell einpragbar sind.

Entweder es wird der Standort, die Blutezeit, Art der Verbreitingstehung des namens oder

bestimmte dul3ere Merkmale einer Wiesenblume geschildert.

Dabei unterstitzt der Wiesenzwerg Wurzi den Lernvorgang, indem er dagégnFoder Verweise
den Blick des Schulers auf das wichtigste lenkt.

Ebenfalls gibt der Wiesen-Zwerg Wurzi auf jeder Seite Hilfergandue/klare Anleitungen, di
in Form eines kurzen Textes in einer Sprechblase zu erkennen sind.

Das Informationsteil ist sehr gut struktu
driert.
Weitere positive Auffalligkeiten meiner

Ausreichende Anzahl an Wiesenblumer

und jeweils kurze, auf das wichtigste re;

duzierte Texte> keine Uberflutung von
Infos =2 gut einpragbar ( durch passend
Bilder) - motivierend
nDen Wiesenzwerg Wurzi sehe ich beso
ders in diesem Bereich als sehr wichtig
an.

D
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2. Ubung Nun kann man zum Erlernten eine Ubung machen. Zu Beginn empfand ich diesen Ubungtei
Es sind zun&chst finf Wiesenblumen-Fotos und finf Blumennamen zu sehen. fur ziemlich dumm, in einer gewissen Wei-
Wenn man einen Namen anklickt, springt ein HeuhUpfer auf die entsprechenaeudld liefert | se fur sinnlos an, da die Aufgabe des
zusatzlich in ein-zwei Wortern ein wichtiges Merkmal diesemBl| Schuler nur im anklicken eines beliebig
Die Schiler miussen sich dabei nichts selbst erarbeiten, da der PGsdieg vorgibt, ihnen wird | Feldes besteht. Doch desto 6fters ich d
lediglich nochmals das Erlernte in einer anderen Form vor Augen geflildgsso Programm durcharbeitete, desto mehr
sie es schliel3lich beim anschlieRenden Quizteil kénnen anderte sich meine Meinung.
Mittlerweile denke ich, dass es eigentligh
ganz sinnvoll ist, die vorher erfahrenen
Informationen noch mal, auf eine andere
Weise, vor Augen gefihrt zu bekommen,
SO pragt es sich einfach besser ein.
3. Quiz In diesem dritten Teil, dem Quiz, kann man nun beweisen, @askeni0 Wiesenblumen nun | Die Idee mit dem Block und dem Stift fand

kennt.

ich gut. Es hat mich neugierig gemacht

Zu Beginn fordert der Wiesenzwerg Wurzi einen auf sich einen Blo&ittrel holen, was einenund schlussendlich auch moti-

neugierig werden lasst und die Spannung auf das bevorstehende Quiz steigert.

Klickt man auf die gelbe Schaltflache ,Beginnen®, erscheinen zunadchdBhisren. Unter jedem
dieser vier Fotos befinden sich drei Blumennamen, diese sind jenwedsiem Buchstaben am
Rand der Schaltflache gekennzeichnet.

Die Aufgabe besteht darin, den passenden Namen zum Bild zu finden und sich danmten d
befindlichen Buchstaben zu notieren. Man kann alle Schaltflachen anklicken, Bi®dagchtig
erschein, somit kommt man schnell vorwarts und erreicht beimevisibauch aufjedenfall das
LOosungswort.

Das Quiz ist vier Seiten lang, auf jeder Seite befinden sich stesFwobei es zum Schluss eine
kleine Anderung gibt:

Nun werden keine Bilder aufgezeigt, sonder vier Fragen mit drei Losdglshkeiten. Diese Frat
gen sind aber auch, trotz fehlendem Bild, nicht sehr schwer, dalsiawficie ersten beiden Teile

(Infoteil und Ubung) beziehen.

Auf der letzten Seite des Quizes kann man die Losung erfragen, indem migngaliie Schaltfla-
che ,LAsung” klickt. Es erscheint das Wort ,Schlisselblume® nmeen passenden Foto dazu.
Schon hat man wieder eine neue Wiesenblume gelernt. Nattrlich wird man bolath,§&it ge-
macht“steht in grol3er, roter Schrift daneben.

Losung wissen will.

Das Quiz ist sehr gut auf den Informati-
onsteil abgestimmt, d.h. es wird lediglic
atids abgefragt, was man zuvor erlernt h

viert/angespornt, da man ja unbedingt d

e

=
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4. Wiesen-
geschichte

In diesem Teil soll der Schuler durch ein Lesestlick einige desré/iese kennenlernen.

Sie werden zunachst dazu aufgefordert die Geschichte zu lesen und dadesetitiebene Tier i
dem daneben aufgezeigtem, gemalten Wiesenbild suchen und anklicken. Fihrsreardieh,
kann man beobachten wie sich das dir flr kurze Zeit bewegt.

Ein Beispiel:

Im Text steht tber den Frosch: ,Am Boden hupft der Frosch.“(Zeilel)

Im nicht gerade naturgetreuen, gemalten Bild kann man ihn auf dem Boden firidkinmiéh ihn
nun an, so bewegt er sich, er geht von einer zur anderen Seite und kklssesedlich wieder an
seine Startposition zurick.

Insgesamt kann man diesen Vorgang mit sechs verschiedenen Tieren durchRibseh,: Schne-
cke, Grille, Marienkafer, Schmetterling und Hummel.

Der Titel ,Wiesengeschichte* horte sich
rfir mich zuné&chst sehr spannend an. Ic
Offnete es ohne jegliche Vorstellungen
Winsche zu haben, trotzdem war ich
schlussendlich enttduscht. Es wird kein
richtige Geschichte erzahlt, sondern led
lich die Fortbewegung oder Téatigkeit vo
sechs Tieren in je einem Satz dargeste
Auch das anklicken der Tiere finde ich
nicht gerade sehr lehrreich. Meiner An-
sicht nach hétte dieser Teil aus dem Pr
gramm heraus gelassen werden kénnel

[1°)

g_

It.

5. Weitere
Wiesenblume

Wenn man nun noch Zeit und Lust hat, kann man weitere 10 Wiesenblumen kennenlernen.
nDies lauft nun wieder genau wie in dem Informationsteil ab. (siehe Nub)me

Jedoch st hier ein Quiz mit enthalten und wird nicht als eigenstandigerér aufgefuhrt.

Beim diesem Quiz sind angefangene Satze gegeben, zu denen man je dteukgetseur Aus-

wahl hat.

Die Aufgabe besteht wieder darin die richtige Schaltflache anzuklickam ki&hn alle drei ankli-
cken, es passiert nur bei der passenden Antwort etwas: Man erhakik@nEs Bildes! Spannung
Was entsteht da fir ein Bild?

Schlussendlich erscheint ein riesiger Heuhupfer.

Den Verweis, das Erlernte nun auf der

gut.

J

richtigen Wiese zu prufen, fand ich sehr

6. Ende

Klickt man auf diese Schaltflache, so kann man das Programm beenden.
Bevor das Programm entgultig beendet wird, erscheint noch mal ein Kiegxevom Wiesenzwer
Wurzi, der einem unter anderem empfiehlt nun in die freie Natur, auictitige Wiese zu gehen

g

7. Spiel

Dieses Blumen-Memory-Spiel ist fir zwei Personen gedachinktidniert &hnlich wie Memory:
zwei Fotos anklicken, d.h. aufdecken und schauen, ob man zwei gleiche géfumelen hat, wen
ja, muss man noch den passenden Namen dazu finden, ansonsten ist der anded¥eBpiBler
gibt sechs Memory-Spiele. Die Voraussetzung dafur sind die ersten déntiemen, lediglich
beim letzten Spiel muss man alle 20 Blumen kdnnen.

Dieses Spiel wére nicht unbedingt not-
rwendig gewesen. Es ist aber in gewisse
Weise ganz praktisch:
Die Schiler, die schneller fertig sind als
andere, kdnnen sich dann noch die resit

-

che Zeit mit dem Memory vergnugen.
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Fachbeziige / Lernbereiche / Aspekte Lehrplanbeziige
Heimat- und Sachun- | Dieses Programm kann im Heimat- und Sachunterricht, im Lernbereidanzn Arbeitsbereich 4: Pflanzen und Tiere
terricht und Tiere® eingesetzt werden. _ _ N Klasse 1/ 2 : Sel_te 78
Dieser Lernbereich wird in allen vier Schuljahren thematisiert. Klasse 3 . Seite 140
Am sinnvollsten ware der Einsatz dieses Programms beim Thema Rflantz&iere |Klasse 4 : Seite 198
auf der Wiese. Man konnte es zur Einfuihrung in das Thema nehmen, bevot man mi
den Schulern die reale Natur beobachten geht. Ebenfalls kann es aber auch zuf Atgfatur:
schung oder zur Verfestigung des Stoffes ganz gut eingesetzt werden. Bildungsplan fur die Grundschule.
Kultus und Unterricht. Amtsblatt des Minister
ums fir Kultus und Sport Baden-Wurttemberg
Neckar-Verlag: Stuttgart, Lehrplanheft 1994,
Zusammenfassung
Starken (+) Schwéchen (-)
+ Ubersichtliche Steuerleiste fiir jedermann verstandlich kein Sprecher oder motivierende Musik
+ Klar formulierte Aufgabenstellunge® selbststandiges Arbeiten Die Wiesengeschichte ist Gberfliissig. Die Lernziele dsibe fragwurdig,
+ Kurze, kindgemass sachliche Tex@ebegrenzte, iberschaubare Informatj- ~da sich die angeklicken Tiere lediglich bewegen und keinehisase er-
onen, die man sich merken kann zahlt wird. _ _
+ Ansprechende, reale Bilder in Verbindung mit kurzem Textohere Der Ubungteil wird zum grofdten Teil vom PC ausgeﬂ:'nhrkeln selbst erar-
Lernerfolge bel_ten, sondern nur ein erneutes aufzeigen der Infonnegttio
+ Logischer Aufbau/ Strukturierte Lernwege, die in einerityesten, sinn- Bei den nummerierten Lernwegen steht an sechstee Jeltle” und an
vollen Reihenfolge empfohlen werden: KennenlernenMHViesenblu- letzter Stelle ,Blumen-Memory> Unlogisch o )
men-> Uben-> Quiz-> Wiesengeschicht® Kennenlernen weiterer Blu- |- K€ine Speicher- und Druckmoglichkeiten keine Ergebnissicherung mog-
men-> Blumen —Memory> End Diese Reihenfolge ist jedoch nicht ver{  lich, d.h. ein Schiler muss jedes mal von vorne beginnen
pflichtend si ,d.h. es sind Selbstbestimmungsméglichkeitemanden. - Lernmogl_lchkelten sind auf informieren und _uben _t_xes_chrér_wldle Kinder
+ Es gibt neben Informationsangeboten auch Lernaufgaben. haben ke!_ne _Gestaltungs- und Dokumentatlonsmogllchkelteebelarﬁehlt
+ Das Programm unterstutzt die Auseinandersetzung mit dermeshalt auch zusa_ltzllches Arb_eltsmaterl_al : : y
~Wiesenblumen*. Es kann sowohl vor, als auch naclr giiietdeckungs- es gibt k_(_alne differenzierte Arbeltstec__hnlkep, wie 2&adhlen, vortra-
reise” in der wirklichen Natur verwendet werden. gen/zuhoéren, zuschauen. Es beschrankt sich auf lesen und Gbe
+ Die Bearbeitungszeit kann man nach belieben verkiinzdem man sich
auf bestimmte Aufgabenbereiche beschrankt, die auf deti{8eite tUber-
sichtlich aufgefuhrt sind
+ Moglichkeit jederzeit zum Menu zurtick zu gehen
+ Schnelle Einstiegs- und Ausstiegsmaoglichkeit
+ Anschauliche, tbersichtliche Darstellung, nicht Gberladen

j.
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Bewertung Screenshots
gesamt Positiv: Negativ:
- schlicht, d.h. nicht zu viel ,geschnérket? tibersichtlich |- fehlt der ,Fun“- Faktor fir die Kinder, d.h. es fehlt an

+162 |< i +22|F » |- 162 - das Wichtige steht im Vordergrund akustischen Reizen, an Animation, Musik und Fau
nicht zu viel auf einer Seite ( nicht zu viel Hyperlirks) wenig motivierend
man kann auf eine Blick alles erkennen und muss nicht

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat noch nach Steuerleisten und der gleichen suchen.
oe] - gute GroRRe der Schrift und der Bilde* klar und deutlich
|+_25| ! ’ zu erkennen? man kann nichts Gibersehen

Die Anweisungen und Tips vom Wiesenzwerg Wurzi sind

Qualitat als Lernmedium sowohl farblich als auch durch die gezeichnete Sprectbla-

| [T2al se vom Arbeitsteil deutlich zu unterscheiden, so weil3|man
S | =] P gleich, was man zu erst lesen sollte.
- Dieses Design zieht sich das ganze Programm hindurcgh, so
Unterrichtsprlaktische Qualitat dass man sich nicht bei jedem Bereich neu einarbeiten
+52 [ 1onl -52 muss _
|+_20| ' schone, deutlich Fotos (Aufnahmen aus der Ferne ung

Nahaufnahmen} man kann sich die Informationen besser
einpréagen und kann die Blumen auch in der Natur wieder-
finden

Abschlielender Kommentar

Der hier vorliegende Programmaufbau enthalt sowohl gesls auch negative Bereiche.

Aspekt Kindorientierung: Die Darstellungen/ Fotos sind realistisch und auch kindBe®i#& verdeutlichen einen Sachverhalten und machemjpriagsamer.
Es besteht eine inhaltliche Einheit und Klarheit.s@alers durch die asthetischen Fotos werden Bezige tagsilkelt herstellt. Sowohl die Anweisungen und
Erklarungen des Wiesenzwerges Wurzi, als auch die Infarngtiwerden je in einem kurzen, altersangemessenem nghdneichem Text dargestellt.

Aspekt Sachorientierung: Die Sachverhalte und die lernende AuseinandersetzungsteMordergrund dieses Programms. Die Darstellung derténisal
fachlich korrekt und auf keinen Fall klischeehaft. Dadunct sie alltagsbezogen. Sie sind bedeutsam fiir die GegeosaarZukunft, da die Schiiler, durch die
realen Blumen-Fotos, die Mdglichkeit bekommen diese wigdeier Natur entdecken zu konnen. Durch die vorhandené-8eme erfahrt die klar vorgesehen
Struktur des Programms : informieren und tGiben , d.h. die Splankte liegen im Informations- und Quizteil, die logisafgabaut und aufeinander abgestimmt
sind. Der Schiiler besitzt die Wahlmdglichkeit bei derhaadenen Aufgaben und kann eine Ubung auch beliebig oft wader Jedoch mangelt es dem Pro-
gramm an Inhalten und Aktivitdten, so werden die Entdcingien des Lernenden hinsichtlich dieser zwei Gesichtspainigeschrankt. Inhaltlich werden auf
einige Wiesenblumen eingegangen, wobei es sich auf déig¥te beschrankt und somit keine grél3eren Zusammenbdag®rinzipien verdeutlicht werden.
Aspekt Methode: Die Methodenvielfalt beschrankt sich auf eine Artiker und ein Trainingsprogramm ,Quiz*, dabei fehlt der wightBereich des Selbster-
arbeiten. Methoden der Informationsgewinnung und Infoonatierarbeitung, sowie Speicher- und Dokumentationsmdgtiehkehlen. Durch diesen Mangel
kann man hier nicht von einem Lernprogramm sprediemvird alles sehr genau erklart und vorgegeben, d.h. elsegilet offenen Elemente und auch die
Kreativitat eines Schilers wird in keinster Weise gigdr. Jedoch enthélt das Programm eine sehr gute Strifktubler Wiesenzwerg Wurzi formuliert das
gesamte Programm hindurch sehr klare und einfache Aufgaldelisst neben Bemerkungen auch immer wieder Fragemfimf3n, die die Schuler auf die

11%

wichtigsten Merk mal einer Blume aufmerksam macheeisoll
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Aspekt Zieldimension: Das Ziel dieses Programms ist es, den Schilern Begrédfe und auch Wissen zum Thema ,Wiesenblumen® zu vesimi
Dies beschrankt sich auf die Methode informieren und UDenAspekte Kritik- und Handlungsfahigkeit, Vielperspektivitat,
Toleranz und Verantwortung werden dabei nicht geschultSBigiler werden in diesem Programm nicht zum nachdenken
angeregt, auch vernetztes Denken Uber Fachgrenzerhisalsi@iel erkennbar.
Ein weiteres wichtiges Ziel fir den Medieneinsatz istKienntnis unterschiedlicher Medienangebote und nichtfeediglich
keiten. Den Schulern solite ebenfalls die Moglichkegaden werden sich mit verschiedenen Bereichen,.®ielnterhaltung,
Information, Problemlésung und Bildung oder auch Kommunikatoseinander zusetzen und dann schliel3lich bewusst einen
davon auszuwahlen und auch auszuwerten. Diese Mdglichkeltesr sie durch das Programm nicht.
Meiner Meinung nach ist es ein sehr grof3es DefiziFdlegramms, dass es keine Dokumentations-, Speicher- unkniirglch-
keiten hat. Den Schiilern sollte die Chance geboten weilde Medienerlebnisse in Form von Zeichnungen, Dokisienen,
Collagen oder Spielen zu verarbeiten. Eine weitere Mgt der Verarbeitung bietet die Gesprachsrunde, die ichtétlch
bei diesem Programm durchfiihrbar und auch sinnvoll waréas® sich die Schuler der Medien bewusst werden und isee Ur
chen und Wirkungsweisen begreifen, d.h. die Schiler solletudeerschied zwischen der fiktiven Medienwelt und deri@éa
erkennen.
Durch die eingeschrénkten Methoden des Programms wird deifeSein weiteres wichtiges Ziel, die persdnlichendiusks-
und Gestal tungsmoéglichkeiten zu schulen, versagt.
Aspekt Handlungskompetenz: Wie schon im vorhergehenden Punkt erwahnt sind die Hagsthiglichkeiten der Schuler in diesem Programm auf
informieren und Gben beschrankt. Dabei werden keine Hesem Fahigkeiten oder spezielles Vorwissen gefordert.
Efadis enthéalt das Programm kein Abstraktionsniveau.

Abschlie3end kann man sagen, dass dieses Programm dierdmkompetenzen der Schiler nicht unbedingt erweiteralgezeigten Sachverhalte konnten
auch durch ein Arbeitsblatt erlernt werden und in deuNatfgesucht und untersucht werden. Das Programm kann di@#&nseisetzung mit dem Sachverha
~Wiesenblumen*“ vorbereiten und reduziert das komplexe Théeuoch ist es durch die fehlenden Dokumentations-, ®peiohd Druckmdglichkeiten nicht als

Lernprogramm zu benennen und deswegen nicht als notigerichigeinheit zu erklaren.
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Einzelbewertung
A. Sachunterrichtsdidaktische Qualitat

Programm: Wiesenblumen
Julia Vetter PH Heidelberg SoSe 2003

(Lernchancen durch Orientierung an Prinzipien des Medieneinsatzes im Sachunterricht)

Gutemerkmal ++ +Auserr€;l_gung i _ Kontrast Faktor Punkte
Bei der Arbeit mit dem Medium stehen Sachverhalte und die Im Vordergrund der Arbeit mit dem Programm steht das 3 6
lernende Auseinandersetzung mit ihnen im Vordergrund, nicht l @[ Medium selbst. Die Bedienung (Herumklicken) wird zum
das Medium selbst. Wissensbausteine werden so prasentiert, Selbstzweck, der Inhalt ist nebenséchlich. Oberflachlich
dass eine sachbetonte Lernarbeit angeregt wird. auRerliche Motivationselemente und Spielereien beherr-
schen das Medium ohne inhaltliche Beziige.
Es erscheint wichtig, dass die Kinder sich mit den Inhalten des Das Programm dient lediglich der Beschaftigung mit Banali- 3 6
Programms befassen. Es gibt Beziige zu Alltagswelt und Wis- l @[ téaten oder vordergriindigen Abbildungen von bedeutungs-
senschaft, es besteht inhaltliche Einheit und Klarheit. und zusammenhanglosen Selbstverstandlichkeiten oder es
(Exemplaritat und Bedeutsamkeit der Inhalte) fehlt an sinnvollen Beziigen zur Alltagswelt.
Die Darstellung der Inhalte ist fachlich korrekt und weder dis- Die Inhalte sind fehlerhaft, einseitig, unlogisch, verfalschend 3 6
kriminierend noch einseitig manipulativ oder klischeehaft. l @[ reduziert, sinnleer, manipulativ, diskriminierend oder Kkili-
scheehaft Rollenmuster festschreibend dargestellt.
Das Medium zielt auf die Erweiterung der Handlungsmaoglich- Die Handlungsmadglichkeiten der Lernenden werden nicht 3 3
keiten der Lernenden, die Ziele sind klar (z.B. Wissenserwerb / l @[ erweitert. Es lassen sich keine klaren Ziele ausmachen (es
Ubu/ng zur Reprodkuktion von V\/C:ssel? / Tralinir?lg von Fertigkei- Ibleibt ulilklar, otg und WI?S I)(inder durch die Programmarbeit
ten / Erweiterung kreativer Ausdrucksmoglichkeiten o0.4.. ernen kénnen bzw. sollen
Die Arbeit mit dem Medium ergéanzt andere Erfahrungs- und Das Medium versucht andere Erfahrungs- und Handlungs- 1 1
Handlungsmdéglichkeiten. Sie unterstiitzt unmittelbarere Erfah- l @[ maoglichkeiten durch die Arbeit am Bildschirm zu ersetzen
rungen, bereitet diese vor, intensiviert sie, oder macht Unzu- (mediale Simulation originaler Erfahrungen bis hin zu ,tota-
gangliches Uber das Medium zugéanglich. ler* Virtualisierung)
Die Arbeit mit dem Medium regt zum Nachdenken und zum Es gibt nichts Fragwirdiges, Erstaunliches oder problemhaf- 3 -3
Austausch tber die Welt an, z.B. durch Problemstellungen, @[ . tes. Soziale Kontakte eriibrigen sich oder werden auf den
durch die Darstellung fragwirdiger und erstaunlicher Sachver- Vergleich der (standardisierten Vorgaben entsprechenden)
halte oder die Mdglichkeiten individueller Eingaben Leistungen reduziert.
Explorationsmdglichkeiten: Mit dem Programm kdénnen Lern- Keine Entdeckungsmaglichkeiten, Reduktion auf passiv- 2 2
gegenstande oder Zusammenhange entdeckt und aktiv- i rezeptive Berieselung oder Belehrung bzw. lediglich beliebi-
zielgeleitet erarbeitet werden. ge Assoziationen und Verknipfungen durch zufalliges Her-
umklicken.
Die Arbeit mit dem Medium erlaubt dem Lernenden Entschei- Das Programm bietet keine Mdglichkeit, den eigenen Lern- 2 4
dungen, die seine Lernarbeit inhaltlich, methodisch und in Be- l @[ weg mit zu bestimmen, es gibt genau vor, was in welcher
zur? ?uf das fErgbebnis Eﬁitbestimmen)(WahIm('ngichkeiten bei FEQeihEnfolge wie zu tun ist und fuhrt zu einem einheitlichen
Inhalten, Aufgaben, Aktivitaten usw. rgebnis.
Die Arbeit mit dem Medium fordert allgemeine Kompetenzen Grundfertigkeiten im Umgang mit dem Computer als Infor- 1 0
im Bereich der Informationsverarbeitung (Orientierung an all- I mations-, Dokumentations-, Gestaltungs- und Kommunikati-
gemeinen Standards und Funktionen) onsmedium werden nicht gefordert.
Sonderpunkte oder Sonderabzug fiir: 0
max. < > min. Punkte | + 42 ‘ « I 0 I > ‘ -42 Faktorendurchschnitt (9 Items) / Punktesumme: ‘ 2,3 25
Ergebnis: | || +25 | | | | | |
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Julia Vetter PH Heidelberg SoSe 2003

B. Multimedia-Qualitdt (Lernchancen durch Qualitdt von Medienbausteinen, Programmaufbau, und Interaktionsmaoglichkeiten)

Gutemerkmal ++ +Auspr+a;(:;ung i _ Kontrast Faktor [Punkte
Deutliche Vorzlge gegenuber ,klassischen* Medien und Mate- Keine erkennbaren Vorziige gegenuber einem Medienver- 3 -6
rialien durch sinnstiftende Vernetzung von Text, Bild, Ton, @[ [. bund von Biichern, Arbeitskarten oder -blattern, Abbildun-
Animation und Film gen, Videos, Tonaufnahmen 0.4. (bzw. keine sinnvolle
oder durch Simulation ,unzuganglicher* Prozesse Verknipfung solcher Elemente) oder gar verfiigbaren Ori-

ginalgegenstdnden bzw. Situationen

Hoher Motivationswert durch visuelle und akustische Reize, Die Darstellungen sind wenig ansprechend, haben keinen 3 -3

Animationen, Anklndigungen, Aufgaben, spielerische Kompo-
nenten, Asthetik und phantasieanregende Darstellung;

Aufforderungscharakter, sind asthetisch fragwtrdig, tiber-
trieben kindertimelnd oder lassen keinen Spielraum fir die
Phantasie der Nutzer;

[(N]
=
[=1
i
N

Differenzierte Informationsangebote bzw. Aufgaben (z.B. nach Keine Diffenrenzierungsmaoglichkeit und keine Variationen 2 2
Schwierigkeit od. Abstraktionsniveau) und methodische Vielfalt bei Informationsdarbietung bzw. Aufgabenstellung

15 ]
N

Gute Orientierung durch begrenzten Umfang, klare Struktur, Unklarer (bzw. verdeckter) Programmaufbau, inhaltliche 3 6
wenige Hyperlinks, konstante Steuerleiste mit standardisierten Unscharfe, fehlende oder zu allgemeine Hilfefunktion, un-
Buttons, Hilfe auf jeder Seite und jederzeit zugangliche Uber- einheitliche Steuerung mit unklaren Steuerzeichen, fehlen-

™)
[F]
=]
N

sichtsseite mit direkter Verzweigungsmaoglichkeit (einfache de Direktzugriffe auf bestimmte Seiten oder Elemente,

Navigation) ~Hyperlinkdschungel”

Lexikon / Glossar / Stichwort- oder Volltextsuche mit entspre- Keine Lexikonfunktion / fehlende Stichwort- oder Volltext- 2 -4
chenden Verbindungen ins Programm suche, Bedienung von Suchfunktionen mangelhaft

Mdoglichkeit, individuelle Dokumentationen der eigenen Arbeit Keine oder lediglich standardisierte inhaltliche Dokumenta- 3 -6
zu erstellen und mit einfachen Mitteln zu gestalten, zu spei- tions- bzw. Druckfunktion (z.B. Ausdruck fertiger Lexikon-

chern und ggf. auszudrucken seiten)

Das Programm regt zur Weiterarbeit mit anderen Mitteln an. Es Es sind keine Impulse fir eine Arbeit ,neben“ dem Compu- 3 -6

(N]
(=]

stellt dazu Materialien, Aufgaben, Anleitungen oder Auswer-
tungshilfen zur Verfigung.

ter vorhanden. Es werden gar z.B. Experimente simuliert,
die konkret durchgefuhrt werden kénnten.

Das Programm ist durch die Nutzer erweiterbar (es kdnnen
z.B. weitere Infoseiten erstellt und eingebunden od. Hinweise
und Links zu einzelnen Begriffen eingegeben werden)

Die Datenbestéande sind nicht erweiterbar, es kdnnen we- 3 -6
der zuséatzliche Informationsbausteine, noch Hinweise auf
andere Medien zum Thema eingegeben werden.

]
=]
N

Individuelle Rickmeldung (Arbeitsbericht), Dokumentations-
und Speichermdoglichkeit des Arbeitsstandes und Méglichkeit,
beim néchsten Programmstart dort anzuknipfen

Keine Rickmeldung, keine Dokumentation oder Spei- 3 -6
chermdoglichkeit des individuellen Arbeitsstandes

N
B B S N

]
=]
N

Altersangemessene, gegliederte, gut lesbare und im Umfang
der Bildschirmprasentation angepasste Texte mit
Vorlesefunktion oder gesprochenen Erlauterungen

Keine Texte oder fachwissenschaftliche, einfach aus 3 3
Printmedien Ubernommen, zu lang, schwer lesbar; keine
inhaltsbezogene akustische Unterstiitzung

]
(=]
N
N

ol o o o &1 |

Den Inhalt illustrierende Zeichnungen bzw. Fotos (einheitlich, Keine Abbildungen oder solche, die nicht zum besseren 3 6
sachlogisch, &sthetisch) I Verstehen der dargestellten Sachverhalte beitragen

Verstandliche, deutliche, qualitativ hochwertige und einzelne Fehlende oder Animationen und Videos mit unklarem oder 3 -3
Sachverhalte durch Bewegung genauer veranschaulichende . schwer verstandlichem Inhalt ohne spezifische Aussage-

Animationen oder Videos kraft bzw. von schlechter Qualitat (Bild / Ton)

Sonderpunkte oder Sonderabzug fir: 0

max. < > min. Punkte | + 68 ‘ « I 0 | 2 ‘ -68 Faktorendurchschnitt (12 Items) / Punktesumme: ’ 2,8 -23
|

Ergebnis: | | |
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C. Unterrichtspraktische Qualitat ~ (Lernchancen durch Berucksichtigung von Bedingungen des Unterrichtsalltags)
" Auspragung
Gutemerkmal 4 +- i _ Kontrast Faktor [Punkte
Transparenter Themenbezug, direkt erkennbare Lernhandlun- Arbeitsmdglichkeiten fir unterrichtliche Verwendung nicht 3 3

gen (Arbeitsmdglichkeiten) oder Hinweise darauf; didaktisch- l @[ ersichtlich
methodische Kommentare im Begleitmaterial;

Bescheidene Systemanforderungen / problemlose Installation Fir die verflugbare Ausstattung zu hohe Systemanforde- 3 6
(und Deinstallationsmdglichkeit) / wartungsarm und stabil (be- l rungen (oder auch zu veraltete) / Installationsprobleme
sonders auch die Multimedia-Elemente) (z.B. durch nétige Zusatzprogramme 0.4.) / instabil / be-
sondere Systemeinstellungen sind notwendig / standige

~-Wartungsarbeiten*

N
N

=
=]
=]
N

Direkter Programmeinstieg und standige Ausstiegsmaglichkeit Uberlange Intros ohne Themenbezug, fehlende oder unno- 3 6
(ESC od. Ende-Button) l tig erschwerte Ausstiegsmaglichkeiten

Mdoglichkeit, Hintergrundsgerausche / -musik, Animationen 0.&. Keine Einflussmdglichkeit auf Erscheinung oder Ablauf des 2 2
zu steuern (z.B. Lautstérke) oder abzuschalten bzw. sinnvolle Programms bzw. von Programmkomponenten wie Ton und
Grundeinstellungen festzulegen Animation

Neben Informationsteilen auch konkrete Ubungs- bzw. Ar- Reine Informationsangebote ohne Bearbeitungshilfen und 3 0
beitsaufgaben im Programm bzw. entsprecher?des Begleitma- Lernaufgaben

terial od. Moglichkeit, Aufgaben zu generieren

Der Unterrichtspraxis entsprechend kurze Bearbeitungszeiten Sinnvolle Arbeitsergebnisse erst nach Bearbeitungszeiten 3 6
(sinnvolle Arbeitsmdglichkeiten in Phasen von ca. 15 Minuten) von 30-60 Minuten

Maglichkeit, individuellen Arbeitsstand und Arbeitsergebnisse Keine individuelle Speichermdglichkeit fir Arbeitsergebnis- 2 -4

(N]
(=]

fur jede/n Schiler/in zu speichern (namentlich in Klassenstar-
ke)

se (oder nur fur einen Nutzer)

Ergédnzendes Material wie Arbeitsblatter, Aufgabenkarten 0.a.; Keine brauchbaren Zusatzmaterialien 1 -2
Hinweise auf passende traditionelle Unterrichtsmedien
Einsetzbar als offenes Lernangebot (Freiarbeit): hoher Lernan- Als offenes Lernangebot ungeeignet, da keine Selbstlern- 3 0

reiz, interessante Lernaufgaben, individualisierte Arbeitsmog-
lichkeiten, ergiebige und leicht zu erschlie3ende Informations-
quelle o0.a.

Einsetzbar fir eine gezielt-strukturierte Unterrichtsarbeit: be-
grenzte Aufgabenstellung, Ubungsmaglichkeit oder Ergebnis-

aufgabe zu erkennen ist, Struktur und Lernméglichkeiten
fur die selbstandige Arbeit zu unklar bleiben bzw. keine
Lernanreize geboten werden

In gebundenen Phasen kaum einzusetzen, da z.B. nur 3 3
entdeckend-assoziativ und nicht zu einer konkret vorgege-

]
=]
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dokumentation ohne gréReren Zusatzaufwand benen Aufgabe sinnvoll und zielgerichtet gearbeitet wer-
den kann.
Sonderpunkte oder Sonderabzug fir: 0
max. <> min. Punkte | + 52 ‘ < I 0 I 'S ‘ -52 Faktorendurchschnitt (10 Items) / Punktesumme: ‘ 2,4 20

Ergebnis: | | | +20 | | | | | |

Gesamturteil

’ max. <> min. Punkte | +162 ‘ < 0 I > ‘ -162 Punktesumme: ‘ 22 ‘

Ergebnis: | | | | +22 | | | | |

Fur den Unterrichtbedingt geeignet



