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Einleitung

Der Sachunterricht ist der schulische Ort kindgeméi3er ,, Welterkundung® (FAUST-SIEHL u.a. 1996
und damit der Ort, an dem eben auch der Computer als Teil der Lebenswirklichkeit auf der einen
und als mediales Werkzeug zur Unterstiitzung aktiver Welterkundung auf der anderen Seite eine
zunehmend bedeutsamere Rolle spielen wird. Als eine der ,, epochaltypischen Schltisselfragen” un-
serer Zeit, an denen sich Sachunterricht zu orientieren hat, nennt Klafki (1992 die ,Gefahren und
Moglichkeiten der neuen technischen Steuerungs- Informations- und Kommunikationsmedien® im
Hinblick auf alle Lebensbereiche. Die Konsequenz mussein padagogisch verantworteter, kritischer
Umgang mit diesen Technologien sein, damit sie den Kindern dort dienen, wo z.B. der Computer
ihr Lernen als aktiven Prozess von Erfahrung und Kulturaneignung unterstiitzen kann. Je stéarker
aber die Mediatisierung der Lebenswirklichkeit voranschreitet, desto vehementer wird auch die pa&
dagogische Forderung vorgetragen, gerade die Originalerfahrung als wichtigstes didaktisches Prin-
zip dem Sachunterricht zugrundezulegen. Der Sachunterricht als <hulischer Ort der Auseinander-
setzung mit der Welt kdmpft derzeit um eine theoretische Grundlegung im Spannungsfeld zwischen
Phanomenologie und Konstruktivismus (vgl. DUNCKER u.a. 199), so dass auch die didaktische
Grol3e der Originalbegegnung auf diesem Hintergrund neu zu bestimmen ist.

Die notwendige eziehungswissenschaftlich-sachunterrichtsdidaktische Diskussion, die sich aus
dieser Polaritét von Orientierungspunkten ergibt, kann sich nicht nur auf traditionell grundschul pé
dagogische Argumentationen stiitzen, sondern bedarf neben medienpadagogischen Untersuchungen
(AUFENANGER 198 / BAAKE 198997) auch einer ,,entmythisierten* (WEIZENBAUM 1993 Analyse
der Moglichkeiten und Grenzen eines Computereinsatzes im Unterricht der Grundschule. Fur den
Sachunterricht von besonderer Bedeutung ist dabei die Frage, wie und wieweit sich im computerge-
stitzten (Sadh-)Unterricht eine bildende Verschrankung von ,,Primér-“ und , Sekundéarerfahrung”
realisieren l&sst.

Die Mdglichkeiten des Computers sind in den vergangenen Jahren durch multimediale Verarbei-
tungstechniken enorm erweitert worden, so entstanden gerade fir den Einsatz im Sachunterricht
Perspektiven, die sich qualitativ vom ,,drill and pradice” oder den tutoriell geflihrten Lernhilfen
anderer Facher besonders der Sekundarstufen unterscheiden. Dennoch dirften Situationsanalysen
im Bereich der Umsetzung computergestitzter Lehr-Lernprozesse in der Grundschule eniichternd
wirken angesichts sheinbar grenzenloser Moglichkeiten, Computer fir das Lernen der Kinder
nutzbar zu machen. Es mangelt an Ausdattung und Lehrkompetenzen, spezifische Unterrichtsoft-
ware fur den Sachunterricht ist bislang kaum verfligbar. Es fehlt zudem an Kriterien fur ihre Be-
wertung und an didaktisch-methodischen Konzepten fir den unterrichtlichen Einsatz im Verbund
mit anderen Medien und Materialien auf der Grundlage vorhandener Ressourcen und Kompetenzen.

Zum Stand der Diskussion

In der erziehungswissenschaftlichen Diskussion lasst sich bisher keine einheitliche Beurteilung des
Einsatzes von Computern im Grundschulunterricht ausmachen (vgl. MITzLAFF 1996, vielmehr
scheint die Padagogik der Herausforderung einer Stellungnahme auf Grund ihrer Traditionsverhaf-
tung und eines fehlenden Generationswecdhsels einerseits und einer Werte relativierenden Subjekt-
wendung nicht gewadhsen. Die Diskusson bezogen auf die sachunterrichtsrelevanten Fragen dreht
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sich um die Bestimmung der Begriffe Erleben, Erfahrung und Handlung als fundamentale Aneig-
nungsformen fur den Aufbau eines Wirklichkeitsverstandnisses (vgl. MULLER-GABELE 1997). Der
Sachunterricht hat traditionell eine starke Verpflichtung, sich an Umwelt, Mitwelt und Lebenswelt
Zu orientieren (SCHREIER u.a. 199) und dese auf der Grundlage moglichst originaler Erfahrung
unterrichtlich zu duchdringen. Dabei nimmt ,, vielperspektivisches Denken die Pluralitédt didaktisch
relevanter Erkenntniswege und Weltsichten auf (KOHNLEIN 1999. Unter Berticksichtigung kogniti-
onspsychologischer Erkenntnisse Uber den Aufbau von Vorstellungen und die Konstruktion von
Wissen auf der Grundlage eines aktiven Wahrnehmungsprozesses (MAax 1997 und in der Folge
einer kongtruktivistischen Wende, die aich den Sachunterricht erfasst hat (KOHNLEIN, SCHREIER
u.a 1997, MOLLER 1999 stehen einmal mehr die Begriffe der Lebenswirklichkeit und der origina-
len Erfahrung als einer Begegnung mit der ,wirklichen® Welt in Zweifel. Modelle der subjektiven
Konstruktion von Wirklichkeit werden dabei offen fur einen viel weiter gefassten Erfahrungsbeg-
riff, der so scheint es, Medienerfahrung und mediales Handeln vorurteilsfreier mit einbeziehen
kann. Die wissenschaftliche Diskussion um die theoretische Verortung des Sachunterrichts zwi-
schen Konstruktivismus und Phéanomenologie ist im Gange und damit stellt sich die Frage nach dem
Stellenwert medial vermittelter Bausteine fir den ,, Aufbau von Weltbildern als Vorgang der indivi-
duellen und kulturellen Konstruktion von Vorstellungen® gegentiber der ,,Ontologie der Erfahrung”
(DUNCKER 1999, die in der spontanen Begegnung mit der Welt evident wird. Dazu kommt eine
Veranderung der Lebenswirklichkeit der Kinder durch die Entwicklungen im Bereich der Mikro-
elektronik, die sich besonders durch die Nutzung der ,,neuen Medien* auf ihr individuelles und so-
ziales Handeln und Lernen in einem erheblichen Mal3e auswirken. Einerseits wird hier am Prinzip
der praktischen Lebensweltorientierung des Sachunterrichts als Ausgangspunkt fur eine Grundle-
gende Bildung festgehalten, andererseits vor dem , Allméhlichen Verschwinden der Wirklichkeit”
(v.HENTIG 1987 durch ihre multimediale Rekonstruktion gewarnt.

Zur Konzeption des Sachunterrichts

Der Sachunterricht ist heute au begreifen als eine Art Informations- und Kommunikationsforum, wo
Kinder ausgehend von ihrer Lebenswirklichkeit sich mit dieser lernend auseinandersetzen. Die
Lehr-Aufgabe ist darin zu sehen, im Unterricht und durch Unterricht die Kinder bewusd in Beze-
hung treten zu lassen zur (Mit-)Welt, das heifdt: zu Menschen, Tieren, Pflanzen, Dingen und | deen;
2u sich selbst, z7u Raum und Zeit, zur Umwelt; zu Gesellschaft, Wissenschaft und Technik. Zur zent-
ralen didaktischen Gréf3e werden die Handlungsmdglichkeiten der Kinder innerhalb und tber den
Unterricht hinaus, die es zu nutzen (Vorefahrungen /-kenntnisse), zu schaffen (eigenstandig-
handlungsbetontes Lernen) und zu erweitern (,gezielte* Kompetenzerweiterung) gilt. Daraus erge-
ben sich Fragen der Artikulation von Unterricht bzw. nach angemessenen Unterrichts- Arbeits- und
Sozialformen und geeigneten Medien und Materialien. Kinder bringen so viel an Welterfahrung und
Weltwissen mit in die Schule, dassder Sachunterricht Moglichkeiten schaffen muss diese Einzel-
patentiale a1 vernetzen, mit Sinn zu fullen und fur alle nutzbar zu machen. So wird man sich 16sen
vom Ausfillen von Arbeitsblétern und Anschauen von Sachunterrichtsblichern, in denen ein ge-
normtes oder bis zur Bedeutungslosigkeit verallgemeinertes Wirklichkeitsbruchslick abgebildet ist,
zu Gunsten von eigenen Erfahrungen bei Erkundungen, Beobachtungen, Experimenten, Lerngan-
gen, Gespréchskreisen, Roll enspielen, Phasen Freien Arbeitens usw..
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. - Keine Beschreibung ken Bild, kein Buch kann das wirkliche Sehen der Baume mit dem garzen
Leben, das sch umn sie herum in einem Wald abspielt, ersetzen. Die Baume stromen etwas aus, was
2ur Sede spricht, etwas, was kein Buch undken Museum vermitteln kdnrnen.” (Montessori 1988 s. 120)

Doch wie vertragt sich dieser auf Originalerfahrung zielende Ansatz mit dem Einsatz von Medien,
gar des Computers as Sinnhkild sekundérer Erfahrungen in ,, virtuellen Welten“?

Padagogisch-anthropologische Aspekte

Der Computer hat als Werkzeug und als Medium in den letzten Jahren massv Einzug in unser ge-
samtes gesellschaftliches Leben gehalten. Er ist inzwischen nicht nur fester Bestandteil sehr vieler
Arbeitspléatze und unwerzichtbares Kommunikationsmittel, sondern dient auch als Hilfsmittel in
vielen offentlichen und privaten Bereichen der Informationsgewinnung und -verarbeitung. DarUber
hinaus kommt dem Computer wie schon dem Fernsehen gerade bei Kindern und Jugendlichen
wacdhsende Bedeutung fur Freizeit und Lernen in eéinem Uber das <hulische Lernen hinausgehenden
Verstandnis zu. Der Computer ist heute Gegenstand der Lebenswirklichkeit von Grundschul-
kindern.

So stellt sich aus pédagogischer Sicht die Frage nach der Bedeutung und dem Gewicht medialer
Erfahrung und Handlung. Gelingt es, der Faszination virtueller Welten und entsprechend scheinba-
rem Handeln einen Gebrauch als Hilfsmittel zur Erkundung und Gestaltung realer Lebenswirklich-
keit entgegenzusetzen, oder widerspricht die Dominanz dieses Mediums durch die Mdglichkeiten
zunehmend perfekterer Simulation von Wirklichkeit auf dem Bildschirm der Forderung nach Origi-
nalbegegnung, ganzheitlicher Sinneserfahrung und direkter Handlung.

Lernen, Erfahrung und Handeln sind immer gekoppelt an die Le-

benswirklichkeit, werden von ihr bestimmt und wirken auf sie a- Erfahrungen aus, erster” . . .
rick. Beim aktiven Prozess der Kulturaneignung und des Erwerbs 2
von Handlungskompetenzen wird der Lernende daher immer auch
die Mittel nutzen, die & in seiner Mitwelt vorfindet. So kbnnen Leh-
rende aif Dauer bestimmte in der Lebenswirklichkeit der Kinder
allgegenwartige (Informations-, Lern- und Kommunikations-) Me-
dien wie den Computer nicht aus dem bewussten Gestalten von
Lehr-Lernsituationen heraushalten, ohne Gefahr zu laufen, den Kin-
dern mogliche Lernwege vorzuenthalten und diese damit in den pé&
dagogisch unverantworteten Raum der Freizetindustrie au verla
gern. Denn Kinder, so scheint es, wollen den Computer flr ihren
individuellen Lernweg nutzen (vgl. LSW 1994, da e aktive MOg-
lichkeiten der spontanen Vernetzung mit  multimedial-
mehrkanaligem Lernen und spielerischer Motivation verbinden
kann. So entstehen reue (Unterrichts-) Situationen, die dann wieder
zu ariginalen Erfahrungs- und Handlungsfeldern werden, wenn der
Computer - als Medium begriffen und nicht zur ,virtuellen Ersatz-
welt“ reduziert - mitweltbezogenes Lernen als Auseinandersetzung
mit der Welt im ,echten” sozialen Umfeld der Lerngruppe unter-
stitzt.
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Umgang mit Multimedia als ,, Kulturtechnik*

Mikroelektronisch gesteuerte Geréte sind in unserem Leben in den westlichen Industrieléndern in-
zwischen in einem Mal3e prasent, dass ihre Bedienung und ein Grundversténdnis ihres digitalen
Innenlebens nicht nur zur Bewéltigung des Alltags, sondern auch zur Partizipation an Kultur, Poli-
tik und Wissenschaft als notwendige Vorausstzung erscheinen. Kommunikation, Information, Be-
sorgung, Verkehr und Unterhaltung als zentrale GrofRen unseres zialen Handelns und neben der
Natur as klassische (Kultur-)Bereiche sachunterrichtlicher Arbeit in der Schule scheinen auch fur
Kinder im Grundschulalter nicht mehr allein durch Sprache, Handschrift, mathematische Grundfer-
tigkeiten und Kenntnisse tiber ein in Bichern abgebildetes Bild der Welt ausreichend représentiert
und zuganglich. So sind heute Kompetenzen in der Handhabung von Computern nicht nur fir Steu-
erung und Ausfiihrung von materiellen und sozialen Alltagsprozessen vonnéten, sondern erdffnen
auch neue Formen des Ausdrucks und der Kredivitat als wichtige kulturbestimmende Faktoren.
Multimedia ist zum Schlagwort einer stark an Unterhaltung und Erlebnis orientierten Kultur gewor-
den, immer mehr Bilder, bewegt, sich verandernd, Gberlagert und mit Text und Ton in immer neuen
Kombinationen umrahmt entsprechen dem Drang nach ,,mehr* Information und Spal3. Die Interak-
tionsmoglichkeiten, also die Moglichkeit der Einflussnahme auf die Zusammenstellung all dieser
vielfaltigen Darstellungen von Natur, Kultur und Phantasie auf Bildschirmen er6ffnet, so scheint es,
neue Maoglichkeiten der subjektiven Konstruktion von komplexem Wissen und dessen Ausdruck
und Weitergabe, die eben auch nicht mehr eindimensional erfolgen kann. So wird die Fahigkeit, mit
multimedialen Systemen umgehen zu kdnnen zur ,, Technik”, die es erlaubt sowohl rezeotiv als auch
produktiv an Kultur teilzuhaben, und dies bereits im Grundschulalter. Auf der anderen Seite steht
die Kultur selbst auf einer harten Probe, ob sie ndmlich angesichts der Rasanz und Flichtigkeit
multimedialer Ereignisse und Erlebnisse ihre notwendige Bestandigkeit und Tiefe ehalten kann, die
wohl kaum auf das richtige Zusammenspiel von Stromimpulsen gegriindet sein kann. Sicher ist also
die Einfuhrung in die neue ,Kulturtechnik” und der Umgang mit virtuellen Welten gegen den Ver-
lust von Primérerfahrung pédagogisch zu begleiten, eine Plattform dafr bildet der Sachunterricht.

Lernpsychologischer Hintergrund

Vor alem mit kognitionspsychologischen und konstruktivistischen Lerntheorien als theoretischen
Modellen, welche die individuell-aktive Rolle des Lernenden betonen, werden heute die Prozesse
beschrieben, die einen handlungsorientierten Sachunterricht kennzeichnen. Unterschiedliche Lern-
theorien betonen jeweils einzene Aspekte des komplexen Vorgangs des Lernens und fihren so
auch zu unterschiedlich gewichteten Konsequenzen fir eine effektive Unterstiitzung schulischen
Lernens. Dabei wird jedoch immer stérker von einem Versténdnis des Lernens ausgegangen, wel-
ches das Denken und damit die individuell-aktive Rolle des Lernenden bei der Informationsverar-
beitung und Speicherung betont. Kleinschroth (199, S.191) liefert einen Uberblick tber Pro-
grammkategorien aus lernpsychologischer Sicht. Die Ubersicht zeigt, dass kognitionspsychologi-
sche und konstruktivistische Lerntheorien als theoretische Modelle die Prozesse beschreiben, die
einen handlungsorientierten Sachunterricht kennzeichnen. Lernen als Prozessder Informationsver-
arbeitung mit den Komponenten Wahrnehmung, Informationsaufnahme, Speicherung und Abruf,
die alle aus kognitionspsychologischer Sicht in einem individuell aktiven Wechselspiel von gespei-
cherter Erfahrung und konkreter, aktueller Handlung hkestehen, ist um so erfolgreicher, je besser es
gelingt, mehrere Wahrnehmungskandle einzusetzen tew. anzusprechen und je besser das Angebot
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an Vernetzungen und Anknipfungspunkten ist, die eigenaktiv aktualisiert oder konstruiert werden
koénnen. Betont wird zunehmend die subjektiv-aktive Rolle des Lernenden. Da die inneren Faktoren
beim Prozessder Informationsverarbeitung eine wesentliche Rolle spielen, ergibt sich fur die Orga-
nisation von Lernprozessen (das "Lehren") die Forderung nach Individualisierung als Beriicksichti-
gung eben dieser personal unterschiedlichen Aufnahme-, Verarbeitungs- und Anwendungsstruktu-
ren und -fahigkeiten. Differenzierung meint die Schaffung entsprechend unterschiedlich aufberei-

teter Informationen und Zugange (aul3ere Faktoren).

Lernware Teachware Tools, Multi- / Hypermedia

Software- | Drill-, Ubungsprogramm (intelligente) Tutorien; Exper- Lernumgebung; Hypermedium;
typ (auch Edutainment) tensystem; Simulation; Modell bil dungssys-

Computer-Based Training tem; Mikrowelten
Wie Behaviorismus Kognitivisnmus Konstruktivismus
lernt Anpasaing, Uben; Einsichtiges Verarbeiten neuer | autonomes Lernen; Einbau neuer
man? Reiz-Reaktions-Lernen Informationen Informationen in vorhandene

Wissensgebaude
Was Fertigkeiten, diein Fleisch und | Strategien, Methoden zum Lésen | Entdeden neuer Ideen, Prode-
lernt Blut Ubergehen sollen; Stoff, den | von Problemen; Einflhrung in me und Fragestellungen; Bewal -
man? man verstanden hat unbekannte Wissensgebiete tigung von Situationen; vernetz-
tes Denken

Umgang | Stoff wird présentiert, gelehrt Problemldsungsverhalten wird | Lerner werden beraten, begleitet
mit dem und getestet; Wiedervorlage bel | beobachtet, gestaffelte Hilfen und untergtiitzt
Lerner Fehlern werden gegeben und Antworten

andysiert
Lernweg | starr vorgegeben; Eingtiegsni- begrenzte Anpasaungan Lerner; | Lerner gehen eigene Wege

veau meist wahlbar Analyse der Antworten; Kor-

rektur
Rolle autoritérer Trainer; Monopol des | flexibler adaptiver Tutor; Mono- | Coach, Berater, Wegweiser und
des Pro- | Wisens pol der Methoden Werkzeug
gramms

Mehrkanaliges Lernen ist mit allen Programmtypen méglich

(Ubersicht Programmkategorien aus. Kleinschroth 199, S.191)

Der Bedeutung von Motivation und Emotion beim Prozess der Informationsaufnahme und -
verarbeitung wird duch die Gestaltung einer anregenden Lernumgebung und durch personliche
Zuwendung Rechnung getragen. Die Speicherung wird duch vielféltige und differenzierte
Ubungsmdglichkeiten unterstiitzt, der Abruf (Handlung) kann dadurch beguinstigt werden, dassden
Kindern ein breites Repertoire an Darstellungs- und Ausdrucksmoglichkeiten angeboten und ver-
mittelt wird.

Lernen als individuell-aktive Konstruktion von Sach- und Handlungswissen auf der Grundlage von
Erfahrung medial zu unterstiitzen heil3t, ein Arbeitsmittel anzubieten, welches vernetzte Informatio-
nen bereithdlt und die Mdglichkeit bietet, diese astens aktiv entscheidend auf unterschiedlichen
Wegen zu erschlief3en und zweitens Erfahrungen dokumentieren und Fertigkeiten Gben zu kdénnen,
um den Abruf des Gelernten zu sichern. Die Eigenaktivitdt des Lernenden verknipft mit einem
hohen Motivationsgrad des Mediums Computer und den Maglichkeiten, Informationen fur die Auf-
nahme Uber mehrere Kandle anzubieten (visuell, auditiv, begrenzt auch enaktiv), entspricht den
kognitionspsychologischen Forderungen nech einer anregungsreichen Lernumgebung. Durch seine
multimedialen Moglichkeiten schafft er unterschiedliche Zugange a1 einem Themengebiet Uber
Bild, Ton und bewegte Bilder. Struktur und Vernetzung lassen sich durch Hypertexteigenschaften
im weitesten Sinne &tiv erfahren bzw. selbst herstellen, wenn der Lernende das Gerét durch ent-
sprechende Software ds Werkzeug zur Informationsgewinnung und I nformationsverarbeitung ent-
sprechend der individuellen Fragen und Interessen nutzen kann. Erkenntnisse aus dem Bereich der
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Instruktionspsychologie zigen auf, wie durch eine Kombination von Strukturangebot und fur indi-
viduelle Konstruktion offener Lernsituation flexible Wissensbesténde entwickelt werden konnen
(vgl. KOHLER 1999, Uber die Kinder Alltagserfahrung und schulisches Lernen besser in Verbin-
dung bringen und damit wechselseitig nutzen kénnen.

Der Computer wird zum rultimedialen Werkzeug, welches aktiv-entdedkendes Lernen unterstiitzt.
Allerdings muss gerade im Grundschulalter gewahrleistet bleiben, dass die Anknipfung an Origi-
nalerfahrungen aufrechterhalten bleibt und die Moglichkeit eines offenen Angebots individuell
wahlbarer Aufgabenstellungen auch Lerntétigkeiten ,auf3erhalb” des Computers mit einbezieht.

Medieneinsatz im Sachunterricht

Fur die im Sachunterricht wichtige unmittelbare Handlungserfahrung dienen Materialien als unter-
stitzende Wekzeuge. Medien erméglichen bildhaft und symbolisch vermittelte Erfahrung auf den
néchst hdheren Stufen des Lernens mit zunehmendem Abstraktionsniveau, sie haben die Funktion,
den Austausch, die Reflexion, die Vernetzung und die Versprachlichung im Sinne der Begriff shil-
dung und des Verflighbarmachens von Erfahrung in neuen Zusammenhangen zu unterstiitzen, um so
die Handlungskompetenzen der Kinder zu erweitern.

Treffend beschreibt ScHoLz (1995 den didaktischen Ort der Materialien im Sachunterricht:

, Der Sachunterricht beschéaftigt sich mit Sachzusammenhangen. Seine grundséti che didaktische
Ziesetzung kesteht deshalb darin, mit Sachzusammenhangen umzugehen und richt mit Bildern ocer
Texten Uber Sachen. Mit Sachen umgehen kannentweder heif3en, siein der Realitét, also aulerhalb
der Schule, aufzusuchen oder sie in de Schule hereinzuhden. Drel Griinde legen es dennoch nate,
auch Materialien im Sechurterricht einzusetzen:

» Esgibt Sachzusammenhangg, die nicht aufgesucht und urersucht werden kénren. Etwa: Einen
Ameisenhauen daf man nicht zerstoren, undeine Schulklass kannman nicht bei einer Geburt
zuschauen lassen.

* Materialien konren die Auseinandersetzung mit Sachzusammenhangen vorbereiten oder beglei-
ten. Eslassen sich aws Bichern undBil dern Anregungen entnehmen, ebenso Fragen oder Auf-
gaben. Die Dokumentation der Sachbegegnungkann ebenfall s durch Materialien unterstiitzt
werden.

» Sachzusammenharge sind komplex Materialien konren eine Reduktion der Komplexitat vor-
nehmen, indem sie das Wesentli che @nes Zusamnenhanges enthalten. Hier geht esvor allemum
Dinge, um Gerate oder einfache Ablaufe. Diese Gegenstande konren - im Unterschied zur Rea-
litat - Kindern de Moglichket bieten, selbst handeind mit ihnen umzugehen.” ...

(ScHoLz 1995 S6-12)
Fur Scholz ergeben sich daraus folgende Forderungen:

» , Materialien zum Sachunterricht sollen Sachverhalte in den Mittel purkt riicken und ncht sich
selbst.

* Materialien zum Sachunterricht sollen sich mit Sachverhalten beschéftigen und mcht mit fach-
wi ssenschaftli chen Begriffen.

» Materialien zum Sachunterricht sollen sich mit Sachverhalten beschéftigen, an denen etwas a1
veastehen ist.

» Materialien zum Sachunterricht sollen zum Verstehen der eigenen kindspezfischen Deutungs-

muster beitragen.”
(ScHoLz, G.: aa0.)




Gervé: Der Computer als Medium im Sachunterricht 7

Funf Hauptaspekte fur Arbeitsmittel mit jeweils gpezfischen Merkmalen lassen sich ausmachen,
die auch auf den Computer bzw. sachunterrichtsrelevante Software aitreffen:

Informationstrager

Erarbeitungshilfe

Dokumentations-
u. Gestaltungshilfe

Anwendungs-
und Ubungsmittel

Kommunikations-
mittel

'

'

v

v

v

kindgemaR sachlich
motivierend
interessant
strukturiert
Ubersichtlich
deutlich
multimedial
vernetzt
interaktiv

sinnvolle Aufgabe
strukturierte Lern-
wege
Steuerungsmaglich-
keit
differenzierte An-
leitung oder Hilfe

handlungsbetonte
Arbeitsmdglichkeit
(Interaktivitat)

nicht berladen
eindeutig, begrenzt

Ubersichtich
verstandlich

brauchbar / benutz-
bar

Wesentliches er-
kennbar

individuell gestaltbar

Angebote zur Wahl
(,Sammlung“ als
Ausdrucks- bzw.
Gestaltungshilfe)

Bild und Text

Druck auf Papier

klare Aufgabe
selbststandig be-
waltigbar
differenziert
Prasenz von Bei-

spiel oder Grundla-
gen
angemessener
Aufwand
variations- und an-
regungsreich, den-
noch ,vertraut”

Ausdruck und Ver-

mittlung individueller

Gedanken, Geflihle
und ,Produkte”

Unterstitzung mog-
lichst direkter Kom-
munikation

Forderung demo-
kratischer Struktu-
ren

l

l

l

l

Alternativen, die mehr Originalbegegnung ermdglichen und das Kind umfassender beteiligen

Unterrichtlicher Kontext

Die Forderung nach Systematik im Lehr-Lernprozess $eht im Sachunterricht seit je her zunadst
scheinbar kontrér der Forderung nach entdedkendem Lernen in offenen Situationen gegeniber. In
einer Art Synthese ekennt der aktuelle facherverbindende Ansatz die Notwendigkeit von Struktu-
ren und der Hilfe au ihrem Aufbau an, nimmt gleichzeitig aber die individuell-aktive Rolle des Kin-
des beim Lernen in Sinnzusammenhéngen ernst. So ist die &tuelle sachunterrichtsdidaktische Dis-
kussion getragen von der Forderung nach offenen, erfahrungs- und handlungsbetonte Lernsituatio-
nen und -réumen, in denen Kinder eigenverantwortlich und selbststéndig inhaltlich und strukturell
anspruchsvolle Lernarbeit leisten kénnen. Der Uberlegte Einsatz geeigneter Software kann helfen,
Inhalte durch die Moglichkeiten hypermedialer Vernetzung und vielseitiger Veranschaulichung zu
gliedern und im Sinne der als Interaktivitdt beschriebenen Offenheit fir den Anwender diese
Strukturhilfen in einen entdedkenden Lernprozesseinbinden. So kann der Computer sowohl in sys-
tematischen Unterrichtssequenzen als Medium zur gezielten Informationsgewinnung und -
verarbeitung eingesetzt werden, als auch in Gestalt eines offenen Werkzeugs beim eigensténdigen
Arbeiten z.B. im Rahmen von Projekten genutzt werden.

Die Frage nach Chancen fir den Lehr-Lernprozessim Sachunterricht durch den Einsatz des Com-
putersist aso nicht nur eine Frage nach den Mdglichkeiten, die der Computer technisch bietet, und
nicht nur eine Frage nach geeigneter, auf sachunterrichtsdidaktischen Analysen beruhender Soft-
ware, sondern auch eine Frage nach einer entsprechenden Unterrichtskonzeption. Eine Auflistung
von typischen Unterrichtsformen madit dieses Spektrum deutlich und zeigt gleichzeitig jeweils
Einsatzmdgli chkeiten fir den Computer im Verbund mit anderen Medien:
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Unterrichtsform Arbeitsformen Sozialfor men Arbeitstechniken Medien / M aterialien

¢ Lehrerdarbietung Erzahlung, entwickelnder Plenum: erzéhlen, vortragen / ,Stimme*, Tafd, Karte,
Vortrag, Lesung, Vorfuh- frontal, Halbkrels zuhdren, zuschauen, nach- | Schaubild, Folie, Text,
rung, Demongtration od. Sitzkreis vollziehen, ... Film, Dia, Tonband, Mo-

delle, Alltagsgegenstande,

o gelenkter Lehrer- Lehrer-Schiiler-Gespréch frontal, zuhbren, antworten, fragen, | Computerpr asentation

Schiller-Dialog (fragend-entwi ckelnd) Sitzkreis vermuten, folgern, ...
¢ Bearbeiten / Nachar- Texte/Blicher anschauen, lesen, schreiben, rechnen, [ Texte, Schilerblicher,
beiten einer vorgege- lesen; ordnen u. bezeich- zeichnen, malen, dargtellen, | Arbeitshefte, -blétter,
benen Aufgabe nen; Arbeitsblétter bear- zuordnen, schneiden, »Labormaterialien”, ...
beiten, Beobachtungen Einzelarbeit, kleben, hantieren, experi- Ubungspr ogramme
machen, experimentieren; Partnerarbeit, mentieren, vergleichen, Bilder, Modelle, Karteien,

e Lernzirke mit Karteien od. Lexika Gruppenarbeit Hypothesen bilden, folgern, [ Sachbiicher, Lexika, Lern-

*  Wochenplan arbeiten; Vortrage oder diskutieren, fragen, Infor- spiele, Werkzeuge, Roh-

«  Freie Arbeit Ausgtellungen varbereiten; mationen suchen, ssmmeln | materialien, M ultimedia-
etwas herstellen, aufbauen, und dokumentieren, Hefte | Lexika, Lernprogramme,
gestalten; ... und Blicher gestalten, ... offene Anwendungen

(Text, Grafik, Layout)

¢ Gesprach Kreisgespréach, Rollen-, Sitzkreis, fragen, zuhtren, evtl. ,Gesprachshilfe",

Theater-, Puppenspid, ... Gruppen-, argumentieren, Puppen, Requisten, ...
Partnerarbeit diskutieren, ...

e Lerngang Beobachtungen, Erkundun- | Plenum, Karten, Hilfsmittel, Erkun-
gen, Befragungen, ... spéter evtl. Gruppenarbeit anschauen, zuschauen, dungs-, Beobachtungs- oder

«  Gageim Unterricht Erzahlung, Vorfuhrung, Halbkreis, Sitzkreis, zuhdren, fragen, ... Fragebogen, , Spezia-
Befragung, ... frontal list(inn)en", ...

e Spiel Kreisgiele, Brett-, Karten-, | Plenum, Kreis, Spiele, Requisiten,

Wiirfel spiele, szenische Gruppen-, Spielprogramme,
Spiele, ... Partnerarbeit breite Palette Simulationen
e Projekt ganze Palette der aufge- Plenum, Gruppen-, Partner- | der aufgefiihrten Medien und Materialien zur
fihrten Formen arbeit, Techniken Informati onsbeschaffung,
selten Einzelarbeit Produktgestaltung und
Prasentation (Hyper media-
Arbeitsumgebung / offene
Anwendungen)

Die Forderung nach Systematik im Lehr-Lernprozess (vgl. Ausubel) mit entsprechend lehrerzent-
riert - gebundenen Unterrichtsformen steht zunéchst scheinbar kontré& der Forderung nacdh entde-
ckendem Lernen in offenen Situationen (vgl. Bruner) gegenliber. Nach einer Phase systematisch-
entwickelnder Wissenschaftsorientierung in den 70er Jahren und der zuwellen radikalen Abkehr
davon bis hin zu einem Ruckfall in kindertimelnd gesamtunterrichtliche Ansétze in den 80ern wird
heute ein Weg der offenen Facherverbindung gesucht, der in einer Art Synthese die Notwendigkeit
von Strukturen und der Hilfe au ihrem Aufbau erkennt, gleichzeitig aber die individuell-aktive
Rolle des Kindes beim Lernen ernst nimmt (vgl. Kasten riichste Seite). So ist die &tuelle sachun-
terrichtsdidaktische Diskussion getragen von der Forderung nach offenen, erfahrungs- und hand-
lungsbetonte Lernsituationen und -raumen, in denen Kinder eigenverantwortlich und selbststandig
inhaltlich und strukturell anspruchsvolle Lernarbeit leisten konnen. Hierzu bedarf es eines metho-
disch variantenreich moderierten unterrichtlichen Rahmens und entsprechend gu strukturierter Me-
dien und Materialien. Geeignete Software kann helfen, Inhalte durch die Méglichkeiten der Vernet-
zung und hypermedialer Verbindung von vielseitig veranschaulichten Aspekten zu gliedern und
kann im Sinne der als Interaktivitét beschriebenen Offenheit fir den Anwender diese Strukturhilfen
in einen entdedkenden L ernprozesseinbinden.

»BRUNER pladiert fir Offenheit, weil effektives Entdedkungslernen nur in offenen Unterrichtsformen méglich is.
Entdedkungslernen ist aber nétig, weil sich in der kognitiven Struktur nur Wissenselemente in den Aufbau fligen, die
vom Schiler selbst erfahren wurden. Das bedeutet keine Ablehnung von Systematik. Im Gegenteil: systematische Er-
fordernisse (Leitbegriffe, Struktur der Disziplin) spielen im Lernangebot, das den Schilern unterbreitet wird, die zent-
rale Rollg; nur bleiben sieim Aneignungsprozessdes Entdedkungs ernens letztli ch sekunckr.

AUSUBEL braucht umgekehrt ein systematisch-chronologisches Lernen, weil Wissenselemente sich nur in der richti-
gen Zeitfolge in den Aufbau der kognitiven Struktur fligen. Das bedeutet keine Ablehnung van Off enheit. Im Gegenteil:
offene Formen kdnnen im Lernangebat durchaus eine Roll e spielen, sofern die Aneignungswei se des Instruktiond er-
nensnicht gestort wird.* (REICHEN 1992, S 53)
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Der Computer vermag ein Bindeglied zwischen Systematik und Offenheit zu stellen. Er kann so-
wohl in systematischen Unterrichtssequenzen als Medium und Werkzeug der gezielten Informa-
tionsgewinnung und -verarbeitung eingesetzt werden, als auch den Kindern dabei schon den Weg
zu eigenstandigem Arbeiten z.B. im Rahmen von Projekten zeigen. Gezielter Softwareeinsatz macht
mit dem Medium vertraut, welches dann in offenen Phasen mit gréf3erem Angebot weiter genutzt
werden kann. Bisher wurde vor allem der Einsatz im offen organisierten Unterricht beschrieben
(Hypermedia-Arbeitsumgebung ,das Grine Klassenzimmer® - COMPIG / OPTIS und MUME-
LIGS). Mit dieser Arbeit wird jedoch gerade auch die Moglichkeit eines gezielten Einsatzes inner-
halb strukturierter Lehrplaneinheiten untersucht werden, nicht im Gegensatz zu offener Anwen-
dung, sondern vielmehr als Vorstufe oder Ergénzung, um Einstiegsmdglichkeiten in die Computer-
arbeit nicht nur im Rahmen per se schon anspruchsvoller Projektarbeit aufzuzeigen. Davon unbe-
nommen bleibt die Forderung, offene Unterrichtssituationen in Lernzirkeln, Wochenplanen, der
Freien Arbeit und Projekten zu schaffen, in denen der Computer vor allem als Informationsmedium,
als Schreib- und Layoutwerkzeug oder als Trainings- und Ubungsgerét von den Kindern eigenstan-
dig genutzt werden kann (vgl. hierzu die Beispiele weiter unten).

Software

Die Mdglichkeiten, multimedial interessant und anschaulich préasentierte Informationen zu sammeln
und in vielfaltigen Formen selbst in neue Zusammenhange au stellen, machen den Computer gerade
fir den Sachunterricht interessant. Vorausstzung ist die entsprechende Software, die speziell fur
den Einsatz im Sachunterricht auf dem Markt noch kaum zu finden ist.

Bei Uberlegungen zur Konzeption, Entwicklung und Beurteilung von geeigneter Software ist das
gesamte Spektrum des Sachunterrichts zwischen Offenheit und Struktur zu berticksichtigen, denn
der Computereinsatz im Sachunterricht ist sowohl in offenen wie in systematisch gebundenen Un-
terrichtssituationen denkbar.

Sachunterricht Trainingsprogramme Software
(Ubung spielerisch und multimedial)
Spielgeschichten
swischen (Lernen und Uben interaktiv) swischen
Lexika

(Information in Text, Bild, Ton Animation und Film)
Systematik Hypermedia-Arbeitsumgebung Lernprogramm

(Hypertext-vernetzte Information mit Verarbeitungs-,

Prasentations- und Speicherwerkzeugen)
und und
Standardanwendungen
(Textverarbeitung, Grafikprogramm, als Dokumentations- und

Prasentationsmedien; Tabellenkalkulation und Datenbank zum offener Anwen-
Verarbeiten, Darstellen und strukturierten Speichern) dung

Aus den padagogischen, didaktischen, lern- und motivationspsychologischen Uberlegungen ergeben
sich zunachst generelle Forderungen an geeignete Unterrichtsmedien und -materialien. Entspre-
chend dem sachunterrichtsdidaktischen Geflige lassen sich solche Forderungen bzw. Kriterien auf
einzelne Didaktische Felder bezogen darstellen:
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offen fUr eigene Interpretation?
Hilfe fir Lehrer(in)? (sachlich / methodisch)

kindgemaRe Darstellungen?
Anlehnung an vertraute
Buchformen? (Bilderbuch,
Comic, ...)

Asthetik (Farbe, Bilder, ...)?
Texte verstandlich?
Umfang, Gliederung?

Inhalte sachlich richtig?

klar strukturiert?
exemplarisch?

Zusammenhange,

logische Ketten?

Satz und Layout anspre-

chend, = =

klar und sinnstiftend?

Bilder, Animationen, Textdar-
stellungen mit Bezug zu kind-
licher Lebenswelt?

. o Aufgreifen von sachrelevan-

ten Alltagssituationen in Bild
und Text?

» Ziele

Methoden |
und
Medien /
Materialien

Beispiele situativ Gbertragbar?

Anregungen zu kreativer Ei-
gentatigkeit oder eher eng
vorgezeichneter methodische
Spielraum?
Impulse, Geprachsanlasse,

Organisation

von
Lehr- Lernsituationen

nutzen - schaffen - erweitern Sdg:t-, Sozial-,

ch- und
Methoden-
kompetenz

Gesamtkonzeption mit Erzie-
hungs- und Bildungszielen
erkennbar?
Bildungsverstandnis? (Wis-
sens- od. Begriffsvermittiung,

Fragen oder Aufgabenstellung
und Antworten?
Besondere Eignung fir be-
stimmte Unterrichtsphasen
und bestimmte Arbeitsfor-
men?

Kritik- u. Handlungsféhigkeit,
oder eher
Vermittlung eines festen
Weltbildes?)
Vernetzung als Ziel erkenn-
bar?

Anregung der Kinder zu selbstandiger
(Weiter-)Arbeit? (weiterlesen, suchen ,
ausprobieren, mehr Infos beschaffen, sich
austauschen, ...)

Die Aufzahlung der Grundfunktionen, die man Arbeitsmaterialien fir den Sachunterricht zuschrei-
ben kann, macht die Breite der Anforderungen deutlich, wobei der Begriff der Materialien hier die
Lernerseite betont: Mittel fir die Unterstiitzung der (Lern-)Arbeit der Kinder.

Funktion ,» Obj ekt" Zid
wahrnehmen Sinneseindriicke, Geflihle, Gedanken | Ganzheitli chkeit, Person, ,, Ich:
Individualisierung => I dentitdt
sammeln Dinge, Informationen, Beobach- Lebensbezug, Selbsténdigkeit, Konzentration

tungen

vergleichen / ordnen

Dinge, Bilder, Texte, Begriffe

Struktur (, Assmilation und Akkommodation®)

beschreiben / benennen

Begriffe, Sprache

»kognitive" Handlungskompetenz

dokumentieren / dar-
stellen

Arbeitsergebnisse, Plane, Idee, ...

Sicherung, Verdeutli chung, Wertschétzung, Ver-
flgbarkeit

mitteilen / Erfahrungen, Erlebnisse, Meinungen, | Kommunikation, Erweiterung, Prifung, Kléarung,
austauschen Ergebnisse Bedeutung
handeln Sachen oder sozide Situationen [K6nnens-]Erfahrung (hantieren, probieren),

(herstellen, experimentieren, [re]kon-
struieren, prifen, verandern, bewir-
ken)

~Ernstcharakter”

wiederholen / Giben

Wisen, Kenntnisse, Fertigkeiten

differenzieren, varii eren, verankern
=> Handlungsfahigkeit sichern und erweitern

reflektieren

Arbeit, Produkt, Verhdten

Methoden, Bewusdsein, Verantwortung

kontrollieren

Lernzide

Ruckmeldung, Selbsteinschétzung, Differenzie-
rung




Gervé: Der Computer als Medium im Sachunterricht 11

Bezogen auf die Frage nach Guitekriterien fir Software, die im Sachunterricht eingesetzt werden
soll ergibt sich daraus jeweils die Frage:

Ist das Programmgedgnet, diese Funktion zu urterstitzen, bzw. welche Elemente des Pro-
gramms fordern dese Komporente sachurterrichtlichen Lernens undwie geschieht dies?

Uber die Forderungen allgemeiner Kriterienkataloge zur Beurteilung von Grundschulsoftware (z.B.
WEBER 1994 LEU 1997 LSW 19949 hinaus ergeben sich in Anlehnung an ScHoLz (a.a.0.) spe-
zielle Forderungen an geeignete Unterrichtssoftware fir den Sachunterricht:

Kann da Programmeine sinnvoll e Erganzung oder ein nawendiger Ersatz fur eine Originalbe-
gegnung law. —erfahrung zu einem bedeutsamen Aspek von Welt sein?

Sehen bei der Arbeit mit dem Programm Sachverhalte im Mittelpurkt oder dominiert das Pro-
grammselbst so stark, dassdie Inhdte éher in den Hintergrundtreten?

Seht die Auseinandersetzung mit Sechverhalten im Mittelpurkt oder die Vermittlung kew. das
Trainieren fachwissenschaftli cher Begriffe.

Snd delInhalte, die das Programmdarstellt bzw. vermitteln will , fir Kinder oder ihr Lernen ds
relevant anzusehen?

Schafft das Programmdie Mdgli chkeit, etwas a1 verstehen (Zusamnmenharge zu erkennen, Denk-
und Ordnungsdrukturen oder Verarbeitungsdrategien aufzubawen bzw. zu erweitern) und kntipit
esdabei an kindspezifische Deutungsmuster an?

Beurteillungsaspekte

Aspekt
Kindorientierung

Sind die Darstellungen kindgeman? (Anlehnung an veriraute Formen und Umsetzung
neuer Kinder ansprechender multimedialer Mdglichkeiten)

Wie steht es mit Asthetik, Klarheit und optischer Gliederung?

Sind Texte Uberschaubar, altersangemessen und verstandlich, ist das Layout
klar und sinnstiftend?

Haben die Darstellungen einen Bezug zur Lebenswelt der Kinder, sind Bei-
spiele fir sie Ubertragbar?

L L S

Aspekt

w

Sind die Themen alltags- und/oder wissenschaftsrelevant, sind sie bedeutsam

Sachorientierung fir Gegenwart und Zukunft? (Lassen sie sich Schlisselproblemen zuordnen wie ,Krieg

und Frieden* / ,Okologie* / ,Weltgemeinschaft* / ,Ungleichheit, Ausgleich, Toleranz*/ ,Kommuni-
kation, Information, Technisierung, Steuerung und Automation“ / ,Individualitét und Beziehung?)

¥ Sind Inhalte und ihre Darstellung sachlich richtig? (fachwissenschaftiicher Bezug)

¥ Sind Schwerpunkte erkennbar, gibt es eine klare Sachstruktur, werden durch
Verknipfungen Sinnzusammenhange hergestellt, gibt es logische Ketten?

¥ Sind die Inhalte exemplarisch, kdbnnen sie Wege zur Einsicht in gréf3ere Zu-
sammenhange oder Prinzipien 6ffnen oder sind sie eher beliebig?

Aspekt ¥ Ist Methodenvielfalt gegeben, gibt es offene Elemente wie Impulse, freie
Methoden Suchmadéglichkeiten, gibt es Strukturhilfen wie Aufgabestellungen oder Fragen?

¥ Entsprechen die angebotenen Lernwege fachdidaktischen Forderungen?

¥ Wird an Methoden der Informationsgewinnung herangefihrt, werden Metho-
den der Informationsverarbeitung, der Speicherung und Dokumentation sicht-
bar, kbnnen sie gelibt und angewendet werden?

Wird zu kreativer Eigentatigkeit angeregt?

¥

Aspekt

w

Sind Erziehungs- und Bildungsziele erkennbar, welches Bildungs- und Lern-

Zieldimensionen verstandnis steht dahinter? (Wissens-, Begriffs-, Struktur- oder Methodenvermittlung, Kri-

tik- und Handlungsfahigkeit, Vielperspektivitat, Toleranz und Verantwortung oder Vermittlung ei-
nes festen Weltbildes und Anpassung an dieses?)

Ist vernetztes Denken Uber Fachgrenzen hinaus als Ziel erkennbar?

Aspekt
Handlungskompetenz

Werden vorhandene Handlungsmdéglichkeiten der Kinder genutzt?
(Kommen Vorerfahrungen, Vorwissen, Fahigkeiten, Fertigkeiten zum Tragen?)

Bekommen die Kinder Handlungsmaoglichkeiten (Interaktivitét), oder bleibt es
bei eher passiv-rezeptivem Konsum?
Werden neben Wissen auch Handlungsmdglichkeiten der Kinder erweitert?

Werden die Kinder zu eigenstandiger (Weiter-)Arbeit angeregt?
(weiterlesen, suchen, fragen, ausprobieren, Infos beschaffen, sich austauschen, ...)

¥y ¥ ¥y
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Beurteilungsraster

» gtehen Sachverhalteim Mittelpunkt << ooooo > oder das Medium selbst?

» stehen efahrbare Sachverhalte

im Mittel punkt der Programmarbeit << oDoooo > oder fachwisenschaftliche Begriffe
» werden Sachzusasmmenhénge dargestellt bzw. zur medialen Erkundung

angebaten, die so nicht origina erfahren oder aufgesucht werden kénnen? -Ooopoo+
» wird die Auseinandersetzung mit realen Sach- und Sinnzusasmmenhangen

vorbereitet oder erganzend begleitet? -ooOoOonoo+

« wird eine Moglichkeit geboten, Erfahrungen aus der Sachbegegnung zu dokumentieren? -ODODoOoo+

» wird Uber die Arbeit mit dem Programm eine sinnvall e und sachli ch richtige
Reduktion der Komplexitét eines Sachzusammenhangs erreicht? -OOoooo+

» hietet das Programm Hand ungsmdgli chkeiten in Bereichen, die sonst kein eigenaktives
Handeln der Kinder erlauben (z.B. durch Simulation von in der Realitét zu gefahrli cher,

zeitlich nicht direkt erfahrbarer oder zu komplexer Sachzusammenhénge)? -ODoooo+
» kannan dem Inhalt und durch die axgebotenen Lernwege des Programms

etwas , verstanden® werden (Exemplaritét)? -ooOoOonoo+
» |&sg das Programm Spielraum fiir el gene Deutungsmuster? -ODODoOoo+

Zentral bleibt die Frage:

Kann das Programm den Kindern helfen, ihre Welt verstehend zu erschlief3en und ihr Leben und
Lernen dadurch besser mitgestalten zu konnen, tragt es bei zur Forderung von Sach- baw. Me-
thodenkompetenz, Sozalkompetenz und Selbstkompetenz?

Konsequenzen

Entsprechend der genannten Kriterien und der Stufen des Lernens aus kognitionswissenschaftlicher
Sicht erscheint konkret folgender Programmaufbau ginstig:

Wachsen im
Wasser

1. Neue Informationen werden entdedkt (lexikalischer Programmiteil) L
« Wahrnehmung und Informationsaufnahme tiber moglichst viele Ka | mevns

Gerade hat sie alle

nadle (Bild, Text, Sprache, Ton, Animation und Video); ity
.. . . . . werden Froschlaich \

* |Interesse durch motivierende, multimediale Présentation )

Infoeite mit

Hypertext, Bild, Video

X & ﬂﬂ

LEXIKON =533

2. Eswird nach Anknipfungspunkten
suchen nach: gefunden auf Seite: (- ankicken)

gesucht (Hypertext und Querverzweigungen) T
- Entwicklung
» Abruf vorhandener Informationen it
£l

Fallen

* vergleichen, ordnen, assimilieren oo

o Die Entwicklung des Frosches

Lexikonseite mit Volltextsuche

3. Einbau in worhandene Strukturen oder | P
Neukonstruktion Eirn e atqupen | v
(Dokumentations- und Gestaltungsmagli chkeit) | Y.
e Assimilation und Akkomodation :
e e . . m Text- u. Layoutprogramm frei
 individuelle Konstruktion von Wissen gestaltete Dokumentationsseite

___ _ Daau kommt die Moglichkeit, den Abruf einzelner Wissensbausteine au
_Wie nennt man die Froscheler? | (jhen (Aufgabenteil). Dieses Training ist nicht im Sinne @nes behavio-
Froschlaich | rigtischen Lerndrills zu verstehen, sondern als Funktionstraining im Zu-

" e it il sammenhang mit der Notwendigkeit der spontanen Rickkoppelung von
. thgb Wahrnehmung an vorhandene Wissens- und Strukturelemente im Ge-
P, g dadtnis beim Ubergang von Sinneswahrnehmung zur Informationsauf-

.x, n | |Hilfen: 0 ?
Seite aus dem Aufgabenteil nahme.

050 2
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»Vogel und ihre Nester” und , Der Frosch* - zwei Beispiele aus der Praxis

Mit dem Autorensystem Mediator Pro 4.0 (MATCH-WARE) wurden nech dem oben beschriebenen
Muster lehrplanbezogene Softwaremodule fur Windows entwickelt und in einer dritten Klasse im
Sachunterricht eingesetzt. Den Kindern stand im Klassenzimmer ein Rechner (PC 486DX2-80 mit
CD-ROM, Sound, Win 3.11) mit Drucker zur Verfigung. Im Sachunterricht wurden entsprechend
differenzierte Arbeitsphasen geschaffen, die den Einsatz dieses einen Gerdts (angestrebt werden
zwei bisdrei Computerplétze) mit bis zu drei Kindern sinnvoll erscheinen lief3. In einer Unterrichts-
einheit zum Nestbau der Vogel wurde der Computer direkt in den ,,gebundenen® Unterricht integ-
riert, im zweiten Beispiel wird die Nutzung als ,,Lernstation” im Rahmen eines Lernzirkels als Ab-
schlusseiner Unterrichtseinheit zum Leben in Badh und Teich beschrieben.

Skizz des Unterrichtsverlaufs (VOgel und ihre Nester):
- Sitzkreis:  Augen schlief3en - Gerdusche wahrnehmen

- Lerngang: I m nahegelegenen Park wird die Hortibung wiederholt.
Als Impulse werden Amselbild und Amselstimme (Walkman) dargeboten.
Die Horubung wird wiederholt (=>Vogelgeawitscher), V6gel werden gesucht
(=>Amsel)

- Gruppenarbeit: Im Klassenraum zurtick gehen die Kinder anhand einer Bilderserie der Frage
nach, was die Amsel im Fruhjahr tut; die Bilder werden geordnet und gemeinsam
wird in der Gruppe @n Text dazu entworfen.

- Plenum: Die Texte werden vorgetragen und besprochen (=> Nestbau)

- Sitzkreis:  Nestbild als Impuls => entwickelndes Unterrichtsgesprach zu den Hauptfunktionen
des Nestes (Festhalten wichtiger Begriffe durch Textkarten)
Der Versuch, aus kleinen Zweigen, Grasern, Moos usw. ein Nest zu konstruieren
lasd die Kinder staunen und fihrt die Funktionen nochmals vor Augen

- Einzelarbeit: Nester verschiedener Vogel werden entsprechend einem I nfotext auf einem Land-

> Computer  schaftsplakat mit Nistplétzen richtig aufgeklebt (Aspekt , Tarnung®). Wahrend de-
ser Arbeit sind del Kinder damit beschéftigt, mit Hilfe des Vogelprogramms fir die
garee Klase enen zusamnenfasenden Text zusammenzustellen und asaidrucken.

- Stationen:  An unterschiedlichen Stationen (Nestbau mit Naturmaterial / mitgebrachte Nester
untersuchen / Sachbticher / Karteien / Material zu Vogelstimmen und entsprechen-
den Musikstiicken / usw.). vertiefen die Kinder ihr Wissen und tauschen im

> Computer  personlichen Gesprach Erfahrungen aus. Einige Kinder arbeiten mit dem Vogel-
programm (Aufgabenteil ).

- Sitzkreis.  Uber die Arbeit wird im gemeinsamen Gesprach reflektiert, der ausgedruckte I nfo-
tex
wird nochmals vorgelesen, besprochen und mit den anderen L ernaspekten verknipft.

- Einzel-/Partnerarbeit: Die Kinder wéhlen je einen Vogel aus, den sie zichnen und zu dem sie

> Computer eine Infoseite fur ihr Heft gestalten. Hierfir wird im Wedhsel (Zeichnen - Compu-
terarbeit) der Computer eingesetzt. Alle Kinder werden in de Arbeit mit dem
Vogelprogrammeingefiihrt, so dass $e spéater selbst weitere Seiten gestalten konnen.
Wer mit seiner Arbeit fertig ist, kann sein Wissen im Aufgabenteil des Programms

testen, welcher auch fir die Freie Arbeit weiter interessant bleiben dirfte.
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1
DIE BACHSTELZE

Bild und Textausschnitt aus dem
Infoteil des Vogelprogramms

Die Bachstelze hat einen sehr langen Schwanz f A "
Sie baut ihr Nest in Mauerritzen é———“ freier Text im TetirOgramm erganzt

Ihre Federfarben sind: weirt, schwarz und grau

eigene Zeichnung (abgepaust)

Die Ausdrucke werden zusammen mit den eigenen Zeichnungen ins Sachunterrichtsheft geklebt.
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Ob der Computereinsatz die beabsichtigte Sensibilisie-
rung fur die Vorgénge in der Natur ,vor der Hausttir und
der strukturorientierten Vernetzung und Erweiterung von
Wissen und Erfahrungen beglnstigt hat, bleibt offen. Der
insgesamt handlungsorientierte Unterricht fihrte jeden-
falls dazu, dassdie Kinder in den folgenden Tagen tber
zahlreiche eigene Erfahrungen mit Vogeln und Nestern
berichteten. Auch die Anregungen fur eine Weiterarbeit
ohne Computer wurden von einigen Kindern umgesetzt
zum Beispiel beim Versuch, selbst ein Nest zu bauen. Die
Arbeit am Computer regte die Kinder stets zu munterer
Kommunikation an. Diskutiert wurde tber Inhalte beim
Anschauen, Lesen und Auswéhlen im lexikalischen Teil
und beim Bearbeiten des Aufgabenteils, aber auch Uber
den Umgang mit dem Medium selbst.

Lernstation ,, Der Frosch®

Eine von insgesamt sieben Lernstationen zum Thema ,Leben an Bach und Teich* war der Compu-
terarbeitsplatz. Hier hatten die Kinder die Aufgabe, sich durch den strukturierten Tell eines Pro-
grammes zur Entwicklung des Frosches zu arbeiten. Der Einsatz des Mediums ist hier unter ande-
rem damit begrindet, dass die Originalbegegnung leicht zum unzul&ssigen Eingriff in die Natur
wuirde (Entnahme von Froschlaich zur Aufzucht im Klassenzimmer), oder aber as Langzeitbeo-
bachtung vor Ort nach einer Zusammenfuhrung im , Zeitraffer* verlangen, um Strukturen sichtbar
werden zu lassn.

Ei DER FROSCH 2
. o G e Welcher Text passt zu diesem Bild ?
Klicke darauf und schreibe ihn unter das Bild.
her' k 1'e |ch n+er'Wassr'

Nach wenigen Tagen
klei quappen.
5 . .
ut atmen. Jetzt habe ich keine [ NW
. .‘ zuerst die Hinte; 5
/| . L d: teVorderbeine.

! Wo bekomm' ich Luft ? « Wohin muss ich schwimmen,
TR @ ' damit ich mit meinen Lungen

Der Frosch legt seine Eier im
Wasser. Diese Eier nennt man

Troschlaich.

roserae Der Frosch Iel
Nach etwa zwolf Wochen bil
sich der Ruders zuriick.

X| =] d

Abfrage im Quizteil (dem Infoteil entsprechend) / Aufgabe zur Sicherung und Dokumentation (Ausdruck) im Aktivitatsteil

Das Programm ,Der Frosch* bietet zunddchst multimedial aufbereitete Informationsseiten, zu denen
dann Aufgaben gestellt werden, deren Lésung spielerisch abwechslungsreich auf unterschiedliche
Weise eingegeben werden missen. Stets fuhrt die Hilfefunktion zurtick zur entsprechenden Info-
seite. Erd eine richtige Lésung fuhrt in diesem gebundenen Teil weiter. Am Ende kann dann eine
zusammenfassende Seite als Dokumentation der Arbeit ausgedruckt werden.
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Zum Schluss

Die Gliederung der eingesetzten Programme in einen Uberschaubaren multimedialen Informations-
teil, einen vorgegebenen Ubungs- und Aufgabenteil mit spielerischen Elementen und Dokumentati-
onsmoglichkeit und vor alem die Anbindung an die einfach gestaltete Oberflache des Textpro-
gramms mit Layout- und Bildimportfunktionen zur offenen individuellen Weiterarbeit hat sich in
beiden Unterrichtszusammenhéangen bewahrt. Als interessengeleitete Informations- und Dokumen-
tationshilfe (die Heftgestaltung het in den Augen der Kinder gewonnen), aber auch als motivieren-
des Ubungsgerdt wurde der Computer von den Lernenden gerne angenommen. Der Computer
konnte als Medium in einen handlungs- und erfahrungsorientierten Sachunterricht integriert wer-
den, zu beklagen ist allerdings, dassnoch kaum wirklich unterrichtsgeeignete Software aur Verfi-
gung steht, so dasshier der ,,Freizeitmarkt” mehr und mehr zur paddagogischen Instanz wird. Die
Erziehungswissenschaft hat dringend Stellung zu bezehen, die sie jedoch auch im Bereich der
Grundschulpédagogik nicht ohne &tualisierte theoretische und empirische Prifung allein auf die
Grundpfeiler ihrer ,vordigitalen” Prinzipien griinden kann. Ein entmythisierter Blick auf Kind (Er-
fahrung / Lernen / Handeln) und Sache (Medium bzw. Werkzeug Computer) muss Ausgangspunkt
einer Analyse der Mdglichkeiten, Grenzen oder Gefahren einer Integration des Computers in den
Grundschulunterricht sein. Neben der daraus folgenden Bewertung aus padagogischer Sicht sind
Wege der praktischen Umsetzung im Unterricht unter ehrlicher Berlicksichtigung vorhandener ma-
terieller und personeller Resourcen aufzuzeigen und Konsequenzen fir die Ausbildung zu formu-
lieren. Nicht zuletzt haben sich Erziehungswissenschaftler/innen, Didaktiker/innen mit Lehrerinnen
und Lehrern an der Entwicklung geeigneter Software zu beteili gen.
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