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Mit dem Computer lernen im Sachunterricht
Zu Konzeption und Einsatz themenorientierter Multimedia-Software

Der Softwaremarkt hélt inzwischen zahlreiche Angebote zu einer meist spielerischen Ausei-
nandersetzung mit Sachthemen fir Kinder im Grundschulalter bereit. ,,Léwenzahn®, ,,Oscar
der Ballonfahrer” und andere Titel zielen jedoch eher auf den Freizeitmarkt, ein unterrichtli-
cher Einsatz ist ohne weiteres Zusatzmaterial nur in Phasen Freier Arbeit sinnvoll, da die Pro-
gramme sehr umfangreich und in der Bearbeitung zeitintensiv sind, sofern diese uber ein blo-
Res Herumklicken hinausgehen soll. Sie sehen auBerdem von sich aus keine strukturierte Ar-
beit zu einem bestimmten Thema vor. Hier soll keineswegs ein offener und spielerischer, kon-
struktiver Zugang zu Sachthemen Uber eher assoziativ vernetzte Mediensammlungen grund-
satzlich abgelehnt werden. Vielmehr geht es darum ein Softwarekonzept vorzustellen, wel-
ches daneben enger an den Bedurfnissen einer themenzentrierten Unterrichtsarbeit orientiert
ist. Sachunterricht ist heute zu einem Forum des Austauschs, der Kl&rung und der Vernetzung
von unterschiedlichstem Vorwissen tiber und Vorverstandnis von ,,Welt* auf der Basis indivi-
dueller Erfahrungen geworden und zielt daher auf Kommunikation, originale Erfahrung und
auf die Lebenswelt der Kinder bezogene Handlung. Dennoch, oder gerade wegen der gro3en
Diversifikation und Pluralitét, erscheint ein Angebot an strukturierender Arbeit zu exemplari-
schen Inhalten fir den Aufbau individueller Denk- und Wissensstrukturen wichtig. Die the-
mengebundene, eher strukturiert-gefihrte Arbeit behalt neben offenen, situativen, individuali-
sierten und projektorientierten Arbeitsformen ihre Berechtigung. Der Computer als zeitgema-
Res (d.h. zur Lebenswirklichkeit der Kinder gehdrendes) Medium bietet M&glichkeiten der
Informationsbeschaffung und —verarbeitung, der Kommunikation und der Unterhaltung und
scheint von daher geeignet fur die Aufgaben, die sich im Sachunterricht stellen. Hier soll nun
besonders der Aspekt des Informationsmediums Computer betrachtet werden, ohne die ande-
ren Aspekte in ihrer Bedeutung fur das Lernen abwerten oder ausschliel}en zu wollen. Soll der
Computer als Lernmittel Eingang in unsere Grundschulen finden, so ist nicht zuletzt auch bei
der Softwareentwicklung eine Orientierung an den Anwendern unerlasslich. Das bedeutet eine
Orientierung an einer innovativen Unterrichtspraxis, die strukturiert-gebundenes Arbeiten um
Elemente erweitert, die eine fir die Kinder und ihr Lernen gewinnbringende Offnung anstre-
ben, den Sachunterricht gleichzeitig aber vor Beliebigkeit und Trivialitat bewahren.

Neben Programmen, die eine vertiefend-elaborierende Arbeit zu einem begrenzten Unter-
richtsthema ermdglichen, fehlt fiir den schulischen Einsatz im Sachunterricht der Grundschule
aullerdem ein schlichtes, aber umfangreiches und altersgemalies, multimediales Lexikon fir
die gezielte Informationsgewinnung (z.B. ein Folgeprodukt zu ,,Mein erstes Lexikon* fur die
Altersstufe ab 7 oder 8 Jahren). Am ehesten bietet derzeit die Hypermedia Arbeitsumgebung
~Winnies Welt” ein Arbeitsmittel, welches neben multimedial aufbereiteter und vernetzter
Information auch die direkte Weiterverarbeitung ausgewahlter Information anregt. Dennoch
scheinen auch hier die Datenbanken zu umfangreich und wenig strukturiert, so dass abgese-
hen vom Einsatz als Informationsquelle in projektorientierten Arbeitsphasen die Erstellung
aufwendiger Aufgabenstellungen durch die Lehrerin fiir einen gezielten unterrichtlichen Ein-
satz notwendig, allerdings in Form von individuellen Aufgabenmappen auch maéglich sind.
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Multimedia-Software fur den Sachunterricht: Konzeption und Aufbau

Die hier vorgestellte Programmkonzeption soll den Schulerinnen und Schiilern die Mdglich-

keit bieten, zu einem Unterrichtsinhalt gezielt und strukturiert, dennoch aber interessengeleitet

multimedial aufgearbeitete Informationen zu sammeln, die Wiedergabe des so erworbenen

Wissens zu Uben und Arbeitsergebnisse zu dokumentieren. Neben eher gelenkten Arbeits-

und Dokumentationswegen soll jederzeit die Mdglichkeit bestehen, mit vorhandenen und ei-

genen Text- und Bildelementen selbst druckbare Seiten frei zu gestalten und elektronische

Nachrichten an andere Nutzer des Programms zu schicken.

Dieser VVorgabe entsprechend gliedert sich das Programm in vier Bereiche:

e Info-Bereich (multimedial vernetztes themengebundenes Lexikon)

e Test-Bereich (Trainingsmodul mit Aufgaben, die sich auf den Info-Teil beziehen)

e Arbeits-Bereich (angeleitete, zusammenfassende Dokumentation und weiterfiihrende teil-
offene Arbeitsanregungen)

e Werkzeug-Bereich (Einfaches Textmodul zum erstellen kurzer freier Text-Bildseiten mit
der Mdglichkeit, Textbausteine aus dem Infoteil zu libernehmen und zu bearbeiten; auler-
dem ein lokales ,,E-mail“ Modul fur Textnachrichten an die Mitnutzer des Programmes)

Beispielprogramm ,,Die Wespe*!

Die Ubersichtsseite zeigt die einzelnen Seiten des Programms. Das Programm ist in die ge-

nannten drei Hauptteile gegliedert: INFO, TEST und ARBEIT. Daneben stehen ein LEXI-

KON mit Stichwortsuche (liefert die entsprechenden INFO-Seiten) und eine TEXTABLAGE

(freie Texteingabe oder Ablage und Bearbeitung von Infotexten) zur Verfligung.

. AR A —
ST | Infotexte iibernehimen,
‘ Startseite | 7 selbst Texte schreiben,
| . Bilder einfiigen,
o — 2 ausdrucken.
rperbau I
P Im Lexikon nach
| Nestbau S, Wiirtern suchen und auf

die Seite wechseln, wo

_. : |
Mutzen | g
| Yerwandte ’}") |

TEST |

§E| Leben und Mutzen
|
|

MNestbau

Kérparbau und Yerwandie

Kérperbau und Yerwandte

| Nestbau
| Leben und Mutzen

Ubersichtsseite ,,Die Wespe**

! Das Programm wurde vom Autor entwickelt und programmiert mit dem Autorensystem Mediator 5.0 pro
(MatchWare Hamburg). Multimedia-Material: Gervé (c) 2000.
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Der Infoteil enthélt Seiten mit jeweils einem kurzen Text, weiteren knappen Zusatzhinweisen
oder Erlauterungen in Text (auch vorgelesen) und Bild, Zeichnungen, Fotos und Videoaus-
schnitte. In diesem Teil konnen sich die Lernenden frei bewegen und nach ihren Interessen
das Themengebiet durcharbeiten, da und dort tiber weitere Links mehr oder weniger Informa-
tionen abrufen und vergleichen. Unter dem Benutzernamen (die Anmeldung erlaubt die Ein-
gabe von 33 Namen) gespeichert und im ,,Arbeitsbericht* abrufbar werden ,,Wissenspunkte*,
die im Verlauf der Arbeit auf den Infoseiten gesammelt werden.

Wespen sind verwandi mit Bienen, Hummeln und auch mit den Ameisen. Eﬂ

Man nennt diese Insekten Hautfliigler. Thre Kirper sehen Wie bei allen Insekten besteht
ganz dhnlich aus. Mit ihren vier Fliigeln kéinnen sie = -
sehr gut fliegen und auch in der Luft stehen bleiben,
Die grofite Wespe ist die Hornisse. s TR R

- B '=. = ., = @ i :
INFO = Kérperbau N ( ) L
L) \:%"\ & o

der Kirper der Wespe aus
drei Teilen: Kopf, Brustteil mit
sechs Beinen und Hinterleib.
Typisch fiir die Wespe ist die
diinne Verbindung zwischen
Brust und Hinterteil
("Wespentaille™).

liber den Kérperbau
der Wespe.
S

Die Wespen sind geschickte Baumeiste
Fiir den Nestbou verwenden sie *
zerkautes Holz.

Die Wespe hat
vier Fligel.

X A

Beispielseiten INFO (links mit Link ,Korper”; rechts mit Videoeinblendung)

Das Lexikon erlaubt eine Stichwortsuche im INFO-Teil des Programms. Die Stichwortaus-
wahl oder -eingabe liefert die Seiten, auf denen dazu etwas zu finden ist. Dorthin kann dann
direkt gewechselt werden. Darlber hinaus gibt es die Moglichkeit, weitere Informationsquel-
len zu diesem Stichwort abzurufen oder auch selbst einzugeben. Die Eintrage kdnnen also
jeweils auf Materialien verweisen, die den Kindern auch zur Verfugung stehen. Die Mdglich-
keit, die Datenbank selbst zu erganzen, soll die Kinder anregen, weitere Quellen aufzutun
oder ihnen bekannte den anderen zuganglich zu machen.

mehr 2u ... Insekten findest du hier:

1. Buch: Insekten. Gerstenberg Sachbuch mit tollen Fotes
suchen nach: gefunden auf Seite: (ankickerig 2. Buch: Natur-Malbuch. Verlag an der Ruhr. Infos und Tiere zum Ausmalen
Insekten ~ INFO: Allgemeines | 3.Freiarbeitsmaterial zur Biene
| INFO: Kérperbau i 4. Bienen, Wespen, Ameisen: Geheimnisvolle Insektenstaaten. Ravensburger
Holz INFO: Nutzen i = 5. Insekten zeichnen Schritt fiir Schritt. Zeichenanleitungen
Holzbrei | INFO: Verwandte Il ¢ co-ROM: Tierlexikon. Suche nach "Tnsekten
Hornisse ’ ; i & 7. Internetadresse: http://www geokids.com

Hummel

kein weiterer Eintrag

| Hungrig
Il Insekten
Insektengruppe
i Jagen
il Knochen i 8
Kénigin | Buch: Verborgene Welten: Insektentiere und Spil |

| Kopf 1 Wenn du noch eine Quelle {Buch, Zeitschnift, Intemetseite, CD-ROM, _.) kennst,
wo man etwas zu diesem Thema erfahren kann, gib sie hier ein.

X & - 4 (& (2

Beispielseiten LEXIKON
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Der Testteil enthalt Abfragen zum Infoteil (Zuordnungen, Antworteingaben 0.4.), deren Be-
arbeitung vom Programm auf ihre Richtigkeit Gberprift wird. Eine Hilfe oder Fehlversuche
fiihren auf jeden Fall zur Losung, so dass auch in diesem Teil ,,gelernt” werden kann. Fur
richtige Antworten werden Punkte vergeben, wobei die personliche Speicherung der bisher
erreichten Hochstpunktzahl zur individuellen Steigerung anregen soll.

und Verwandte

4 Brustteil

Beine Fligel

Beispielseite TEST

Der Arbeitsteil bietet die Mdglichkeit, strukturiert gefiihrt eine Themendokumentation zum
Ausdruck zu erstellen oder sich weiterfilhrenden Aufgaben zu stellen, die teilweise auch ne-
ben dem Computer bearbeitet werden (z.B. Durchfiihrung eines Experiments, Auswertung
und Dokumentation im Programm). Die Aufgabenstellungen verlangen etwas mehr selbstén-
diges Arbeiten und Denken als die des Testteils. Die erledigten Arbeitsschritte oder Ergebnis-
se werden unter dem Benutzernamen gespeichert, so dass eine begonnene Arbeit entspre-
chend fortgesetzt werden kann.

Die Wespe: Kérperbau und Yerwandte ¥ Die Wespe: Kérperbau und Verwandte inly
¥ 282000

Wespen gehéren zur Familie der Hautfliigler. Hummel Wespen gehéren zur Familie der Hautfliigler.

Zur gleichen Insektenart gehdren auch Bienen, Zur gleichen Insektenart gehdren auch Bienen,

b

R
%

Hummeln, Hornissen und Ameisen.

Wie bei allen Insekten besteht

der Kérper der Wespe

aus drei Teilen:

> Kopf mit Fihlern, Augen
und Mundwerkzeugen;

> Brustteil mit sechs Beinen;

> Hinterleib.

Beispielseiten ARBEIT

Am Ende der Arbeit steht hier eine ausdruckbare Dokumentationsseite mit Text und Bild.
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Der individuelle Arbeitsbericht dient
der Information und Dokumentation der
Computerarbeit fur die Schilerin / den
Schiler und den Lehrenden. Bei der Be-
arbeitung von Info-Teil und Test werden
»Wissenspunkte® gesammelt, Zeitangabe
und die Verteilung auf die Inhaltsberei-
che geben einen differenzierteren Ein-
blick. Intensiv bearbeitete oder erledigte
Programmteile werden mit einem griinen
Haken gekennzeichnet, sind aber selbst-
verstandlich weiterhin zuganglich.

September 2000

Frie
Die Wespe - Arbeitsbericht vom 2.6.2000
Arbeitszeit: 9 min im INFO-Teil:

Wissenspunkte gesamt:

INFO: Allgemeines 16 Punkts
Kdrperbau der Wespe 15 Punke
Wie die Wespe ihr Nest baut 10 Funke
Leben im Wespenvolk 0 Punke
Nutzen der Wespen 0 Punke
Verwandte der Wespe 17 Funke

TEST: hichste Punktzahl Furikte

ARBEIT:
Kérperbau und Verwandte
Nestbau
Leben und Nutzen .
| Arbeitsbericht drucken ‘
X - & 2

\ J i

Beispielseite Arbeitsbericht

Die Programmkonzeption will nicht nur Wissensbausteine anbieten und deren Wiedergabe
und Ubung ermdglichen, sondern den Grundschulkindern auch die Mdglichkeiten des Com-
puters zur Unterstltzung freier Informationsverarbeitung und Préasentation er6ffnen. Dazu
dient die Textablage, ein einfaches Schreib- und Layoutmodul, in das Infotexte ibernommen,
bearbeitet und ergénzt werden konnen, wo aber auch ganz freie Texte entstehen und mit den
wichtigsten Bildern aus dem Programm gestaltet und ausgedruckt werden kénnen.

Die Wespe im Badezimmer

Als wir aus den Osterferien kamen, |

hing da im Bad was seltsames

Decke und drin saf eine Wespe. Ich
habe mich mit der COROM informiert:

Die Wespenkonigin hat als einzige aus
ihrem Volk den Winter uberlebt. Sie

beginnt im Frihjahr, an einer

geschutzten Stelle ein neues Nest zu

bauen. Von oben herab formt

Holzbrei zuerst eine dinne Schale mit

einigen Waben fur die Eier.

So hat sie es bei uns im Bad gemacht.

it H
ander ‘i

sie aus

Beispielseite Textablage mit eigenen und Ubernommenen Textteilen



Friedrich Gervé: Mit dem Computer lernen im Sachunterricht September 2000

Von der Textablage, aber auch von der Start- oder Ubersichtsseite erreicht man die Post-Box.
Mit ihr erméglicht das Programm den lokalen Austausch von elektronischen Textnachrichten
zwischen den Nutzern von Programmen dieser Serie (eine E-mail- oder Netzwerkanbindung
ist denkbar). Jeder Nutzer, Schilerinnen und Schiler, sowie Lehrerinnen und Lehrer kénnen
sich hier ein passwortgeschitztes Postfach einrichten. So ist es beispielsweise mdglich, dass
die Lehrerin an alle eine Rechercheaufgabe schickt und die Schilerinnen und Schiler ihr ant-
worten. Dazu kdnnen auch Texte direkt aus der Textablage heraus verschickt werden, also
auch abgelegte Informationen aus dem INFO-Teil. Umgekehrt kénnen auch die Kinder Fra-
gen an die Lehrerin oder andere Mitschiilerinnen und Mitschuler richten, wenn diese gerade
keine Zeit zur direkten Beantwortung haben. Es ist auch moglich, einen selbst erstellten Text
aus der Textablage direkt zu versenden. Selbstverstandlich kdnnen aber die Kinder auch frei
unter einander Nachrichten austauschen.

' \ 15.9.2000 [ZI 4 15.9.2000 [ZI
P P==ArS von FrauGerve FLAIr=mA S von Frau Gervé
Hier kannst du Machrichten lesen oder verschicken Hier kannst du Nachrichten lesen oder verschicken
An ﬁﬁgi;ggﬁﬁ?gm? %iiggg‘;gf;ﬁe”o . von Paul am 15.9.2000: Hallo Frau Gervel Im Wespenprogramm -_—‘_l .
ACHTUNG: Aufgabe an ane: MNachricht an alle schicken  E———— '1 hc.l_b_e .ICh QEIESQH_’ d.uss nur'.dle Konlgln uber'|e.bf. D_c,l steht: Dle_
Wer findet h N D 3 ASY Kanigin hat als einzige aus ihrem Volk den Winter iiberlebt. Sie
srEnncennenaus; ‘?_ bl cimon E - beginnt im Friihjahr, an einer geschiitzten Stelle ein neues Nest zu
Wespen den Winter ub@l ..., -

| Clara £ \von Marianne am 15.9.2000: Liebe FrauGervé, ich habe im
I ::anh 2 IComputer geschaut. Da habe ich den Text gefunden: "AuBer der
Floraniine Kanigin iiberlebt keine Wespe aus dem Volk den Winter." GruBf
| Marie-Louise - Marianne
Jannis

| Anne

bl marianne -
Frau Gervé - i =

keine weitere Nachricht

Die Post-Box ist in die Sachprogramme integriert,
kann aber auch direkt tiber ein separates Programm
aufgerufen werden.

Die Arbeitsbereiche der nach dem beschriebenen Muster aufgebauten Programme sind nicht
nur am Ziel einer moglichst intensiven und vielfaltigen Sachauseinandersetzung ausgerichtet,
sondern reprasentieren gleichzeitig typische Anwendungsméglichkeiten fir den Computer:

e Informationen sammeln, verarbeiten und dokumentieren

e Wissensbausteine trainieren,

e Ergebnisse gestalten und

e kommunizieren



Friedrich Gervé: Mit dem Computer lernen im Sachunterricht September 2000

Qualitatsmerkmale und Besonderheiten

In der Konzeption und ihrer Umsetzung in den ersten Beispielprogrammen wird eine klare
Orientierung an Gutekriterien fir Medien und Materialien im Sachunterricht gesucht:

Das Medium knupft mit seinen Inhalten und Nutzungsmaoglichkeiten an die Vorerfahrun-
gen und Kompetenzen der Lernenden an und zielt auf die Erweiterung ihrer Handlungs-
moglichkeiten. Die Arbeit mit dem Medium erlaubt dem Lernenden Entscheidungen, die
seine Lernarbeit inhaltlich, methodisch und in Bezug auf das Ergebnis mitbestimmen.
(Handlungsorientierung)

Die Arbeit mit dem Medium erganzt andere Erfahrungsmaoglichkeiten. Sie unterstitzt un-
mittelbarere Erfahrungen, bereitet diese vor, intensiviert sie, oder macht Unzugangliches
uber das Medium zugéanglich. Bei der Arbeit mit dem Medium werden auch seine Grenzen
deutlich. (Férderung der Medienkompetenz)

Die Arbeit mit dem Medium lasst Spielraume fiir personlich gepragte Weltdeutung. Sie
unterstitzt den Lernenden bei der Konstruktion und Vernetzung eigenen Wissens tber die
Welt und hilft ihm dabei, dieses zu dokumentieren bzw. sich daruber mitzuteilen. (Forde-
rung der Ich- und Kommunikations-Kompetenz)

Als Werkzeug untersttzt das Medium die Verstandigung tber individuelle Wirklichkeits-
konstruktionen und Interpretationen. Es liefert exemplarische Deutungsmuster und fiir das
gegenseitige Verstehen bewahrte Ordnungsstrukturen und Darstellungsformen. (Forde-
rung der Sozialkompetenz)

Bei der Arbeit mit dem Medium stehen Sachverhalte und die lernende Auseinandersetzung
mit ihnen im Vordergrund, nicht das Medium selbst. Die reprasentierten Inhalte sind ex-
emplarisch und fiir das Leben der Lernenden als relevant anzusehen. (Férderung der
Sachkompetenz)

Die Arbeit mit dem Medium fordert allgemeine Kompetenzen der Informationsverarbei-
tung. (Férderung der Methodenkompetenz)

Dariber hinaus finden allgemeine Anforderungen an die Gestaltung von multimedialen Lern-
hilfen Beriicksichtigung (vgl. Klimsa 1997, S.13ff.):

Gewahrleistung von Orientierung und Kontrolle Gber das System
Explorationsmdglichkeit und konkrete Arbeitshandlungen fiir die Nutzer
kontextbezogene, einfach zu bedienende und mdglichst knappe und fur den direkten Hand-
lungsablauf effiziente Hilfe

Schaffung von Sinnbeziigen und Hervorrufen von Assoziationen durch entsprechend sinn-
volle Medienkopplung (Hypertext und Hypermedia) und Anbindung an Bekanntes.
Verknipfung von visuellen mit sprachlichen Codes (geschrieben und gesprochen)
Ankilindigung und Anbindung neuer Informationen

niveauangemessene Aufgaben (Differenzierung / Adaption und Adaptivitat)

wohl dosierte Motivationselemente (visuelle und akustische Reize, Animationen, Anklndi-
gungen, Aufgaben, spielerische Komponenten)
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Vor diesem Hintergrund bieten die Programme besonders im Blick auf ihre Unterrichtstaug-
lichkeit deutliche Vorteile und Innovationen gegentber denen, die momentan von den Lehr-
und Lernmittelherstellern fiir den Sachunterricht angeboten werden und unterscheiden sich
wesentlich von den Sachprogrammen fur das Grundschulalter, die flr den auBerschulischen
Markt konzipiert sind. Die Unterschiede und Besonderheiten werden in der folgenden Gegen-
uberstellung von Merkmalen deutlich:

>

Fokussierung eines exemplarischen Lerngegenstandes mit Bezligen zu Alltagswelt (der
Lernenden) und Wissenschaft; inhaltliche Einheit

versus Vielfalt einer Sammlung von beliebig erscheinenden Informationsbruchstiicken
oder fachwissenschaftliche Darstellung ohne Bezug zum konkreten Erfahrungsraum der
Kinder

Fachlich korrekte Darstellungen und fachdidaktisch orientierte, altersgerechte Aufarbei-
tung eines Lerngegenstandes (Reduktion / mehrdimensionale Reprasentation / differen-
zierte Informationsangebote / Schlusselbegriffe / Verknupfungen / Erlauterungen, Veran-
schaulichungen und Verstehenshilfen / Explorations- und Ubungsmdglichkeiten)

versus medienbetonende Préasentation ohne fachlichen und fachdidaktischen ,, Tiefgang“

Klare Struktur mit wahlfreiem Zugriff im gesamten Programm und im Informationsteil
durch inhaltlich-logische Verbindungen und einheitlich gestaltete Elemente (Navigation /
Seitenaufbau / Arrangement der Medienbausteine Text, Bild, Ton, Bewegtbild)

versus starre Hierarchisierung und gangelnde Fuhrung auf der einen und Unibersichtlich-
keit mit unklaren Beziigen zwischen den Medienelementen auf der anderen Seite

Orientierung durch begrenzten Umfang, konstante Steuerleiste mit standardisierten But-
tons, kontextbezogene Hilfe auf jeder Seite und jederzeit zugangliche Ubersichtsseite mit
direkter Verzweigungsmaoglichkeit

versus unklarer (bzw. verdeckter) Programmaufbau, inhaltliche Unscharfe, fehlende oder
zu allgemeine Hilfefunktion, uneinheitliche Steuerung mit unklaren Steuerzeichen, feh-
lende Direktzugriffe auf bestimmte Seiten oder Elemente

inhaltlich bestimmte Medienkombinationen (Multimodalitat) und Nutzerhandlungen (In-
teraktivitat) zur Unterstiitzung von bedeutungsvollen Assoziationen; damit zielgerichtetes,
dennoch entdeckendes Arbeiten und Verbesserung der Behaltensleistung durch Angebot
und Rekonstruktionsmoglichkeit von Sinneinheiten

versus eher beliebige Assoziationen und Verkniipfungen durch zufélliges Herumklicken

altersangemessene, gegliederte, gut lesbare und im Umfang der Bildschirmprésentation
angepasste Texte, die zur akustischen Unterstiitzung auch vorgelesen werden kénnen
versus fachwissenschaftliche Texte, einfach aus Printmedien Gibernommen, zu lang,
schwer lesbar, keine inhaltsbezogene visuelle und akustische Unterstiitzung

einheitliche grafische Gestaltung nach sachlichen und &sthetischen Aspekten (sinnstiften-
des Layout): Zeichnungen verdeutlichen und lassen gleichzeitig individuelle Interpretati-
onsspielrdume, sie reprasentieren aulRerdem eine den Kindern vertraute und zugéangliche
Ausdrucksform; Fotos bringen zum Staunen (VergréRerung / Fokus / Moment) und schaf-

9
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fen, wie dann noch mehr die Videos, N&he zur unmittelbaren Wahrnehmung auRerhalb
des Bildschirms, welche dadurch angeregt und geschérft werden kann

versus Mediensammlungen, deren Elemente gestalterisch nicht aufeinander abgestimmt
sind oder nur eine Darstellungsform nutzen

> Direkt aufeinander bezogene Informations-, Ubungs-, Gestaltungs- und Kommunikati-
onsmoglichkeiten (am E-mail-Prinzip orientierte lokale elektronische Post)
versus isolierte Informationsquelle, beliebige, inhaltlich oder gestalterisch losgelste
Lernspieladditive, ausschliel3lich rezeptive Arbeitsmdglichkeiten ohne Kommunikations-
elemente

» methodische Vielfalt bei den Aufgaben mit Losungshilfen im Testteil
versus einseitiges multiple-choice Training

» entsprechend der 6rtlichen Gegebenheiten bzw. der verfligbaren Zusatzmaterialien durch
die Nutzer erweiterbares Lexikon mit lerngegenstands- bzw. programmbezogener Stich-
wortsuche
versus fehlende Stichwort- oder Volltextsuche oder standardisierte und starre Hinweise
auf weiterfuhrende Medien und Infoquellen bzw. uniiberschaubare Linksammlung

» Madaglichkeit, eigene Informationsauswahl und Inhaltsdokumentation zu erstellen und mit
einfachen Mitteln individuell zu gestalten, zu speichern und auszudrucken
versus keine oder lediglich standardisierte inhaltliche Dokumentations- und Druckfunkti-
on (z.B. Ausdruck fertiger Lexikonseiten)

» Ruckmeldung uber individuellen Arbeitsbericht und Speicherung von Arbeitsergebnissen
und Arbeitsteilen (namentlich in Klassenstarke)
versus keine Dokumentation oder Arbeitsdatenspeicher fur lediglich einen Nutzer

» direkter Programmeinstieg und standige Ausstiegsmdglichkeit
versus Uberlange Intros ohne Themenbezug und fehlende Ausstiegsmoglichkeit

» der Unterrichtspraxis entsprechend kurze Bearbeitungszeiten (sinnvolle Arbeitsmoglich-
keiten in Phasen von ca. 15 Minuten)
versus sinnvolle Arbeitsergebnisse erst nach Bearbeitungszeiten von 30-60 Minuten

» Lehrplanbeziige und Exemplaritét der Inhalte als VVoraussetzung fur den unterrichtlichen
Einsatz
versus Verzicht auf die Orientierung am Kriterium der Unterrichtstauglichkeit (Bertick-
sichtigung der Bedingungen und Erfordernisse aktueller Unterrichtspraxis)
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Einsatz im Unterricht

1. Gebundene Lehr-Lernphasen

Zwar werden mit Recht offene Phasen selbstbestimmten und forschend-entdeckenden Lernens
fir den Sachunterricht eingefordert, doch behalten daneben Phasen instruierten Erarbeitens
oder Ubens auch in einer aktuell konstruktivistisch orientierten didaktischen Konzeption ihre
Berechtigung. Strukturierte Lernangebote sind als Hilfen aktiven und selbstgesteuerten Ler-
nens zu verstehen. Sachunterricht wird also nicht auf gebundene Lehr-Lernsequenzen verzich-
ten, allerdings werden diese gepréagt sein vom Handeln mdglichst vieler Kinder und weniger
von Lehrervortragen oder engen Frage-Antwort-Spielchen mit wenigen.

Die beschriebene Software ermdglicht einen gezielten Einsatz in gebundenen Unterrichtspha-
sen. Schulerinnen und Schuler kénnen damit entlang von vorgegebenen Aufgaben (zum Bei-
spiel Gber entsprechende Aufgabenkarten) eigensténdig versuchen, bestimmte Einzellehrziele
innerhalb eines Themenbereichs zu erreichen und durch entsprechende Ubung zu festigen.

Unterrichtsbeispiel zum Programm ,,Die Wespe*“:

Schulerinnen und Schiiler betrachten in Becherlupen Insekten, Spinnen und Asseln, die zuvor
auf dem Schulgeldande gesammelt wurden. Die Tiere werden wieder frei gelassen und im
Stuhlkreis werden in einem entwickelnden Gesprach Merkmale der Tiergruppen erarbeitet.
Bilder und Modelle dienen als veranschaulichende Hilfen, eine Schemazeichnung mit Text-
karten der Dokumentation. Wahrend nun ein Teil der Klasse ein Insekt ihrer Wahl ins Sach-
unterrichtsheft abzeichnet (Bucher mit Bildmaterial und Infos) und die wesentlichen Merkma-
le festhalt, arbeiten die Gbrigen jeweils im ca. 15 minutigen Wechsel allein oder zu zweit an
den vorhandenen vier Computern im Nebenraum:

Sie haben die Aufgabe (Aufga-
benkarte), im Wespenpro-
gramm die Infoseite zum Kor-
perbau zu besuchen, dort In-
formationen zu sammeln und
anschlieflend im entsprechen-
den Testteil zu tben. In einer
zweiten Runde erhalten sie die
Aufgabe, im Arbeitsteil eine
entsprechende Seite zu gestal-
ten, auszudrucken und in ihr
Heft einzukleben.
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Eine weitere Arbeitsvariante sieht vor, SchilerInnengruppen arbeitsteilig mit dem Programm
bestimmte Informationen suchen und dokumentieren zu lassen, die dann im Klassenverband
zusammengetragen, ausgewertet und weiterbearbeitet werden.

Unterrichtsbeispiel zum Programm ,,Der Frosch* (vgl. Feld 2000, S. 38 ff.):

Ohne nahere gemeinsame Vorbereitung werden nach der Themenstellung im Kreis Aufgaben-
karten an die Schilerinnen und Schuler verteilt. Je zwei Kinder arbeiten zusammen. Wahrend
an vier Computern die Partner sich jeweils tber ein Entwicklungsstadium des Frosches in-
formieren (Text, Ton, Bild und Video) und dazu eine Infoseite mit Bild zusammenstellen und
ausdrucken, zeichnen die Ubrigen Kinder aus einem Buch ihrer Wahl (Blchertheke) einen
Frosch auf das Deckblatt eines Heftchens ab. Nach jeweils ca. 10 Minuten wird gewechselt.
Nachdem alle Schilerinnen und Schiiler am PC waren, werden die arbeitsteilig gewonnenen
Informationen im Gesprachskreis zusammengetragen und geordnet. Dazu werden die ausge-
druckten Seiten vorgelesen, diskutiert und einer Bildkarte zugeordnet. Die jeweiligen Exper-
tengruppen stehen Rede und Antwort. Am Boden in der Mitte des Kreises entsteht der Ent-
wicklungszyklus des Frosches. Jetzt (ibertragen alle Kinder die einzelnen kurzen Infotexte in
ihr personliches Froschheftchen. Dazu ,,wandern* die ausgedruckten Texte von Tisch zu
Tisch bis sie schlieflich von ihren ,,Autoren* als Erganzung ihrem Heftchen beigelegt wer-
den. Wahrend des Hefteintrags arbeiten die Kinder einzeln im Wechsel im Testteil des Pro-
gramms, um das erworbenes Wissen zu prufen und zu festigen. Die Kinder werden angeregt,
in der Freiarbeit mit dem Programm weitere Seiten zu erstellen und ihrem Heftchen beizule-
gen. So informiert besucht die Klasse am folgenden Tag einen nahegelegenen Weiher, um
dort nach Froschen oder Froschspuren Ausschau zu halten. Die Kinder entdecken Kaulquap-
pen und beschlielen, in entsprechenden Zeitabstanden (diese sind ihnen aus dem Programm
bekannt) die Entwicklung zu verfolgen und mit dem Bild- und Videomaterial im Programm zu
vergleichen. Zu diesem Zweck werden von der Lehrerin Fotos gemacht.

Aufgabe

Der Frosch

e Startet das Programm und meldet euch mit einem Namen an.

¢ Informiert euch iiber die Kaulquappe. ( DIE KAULQUAPPE ) =
lest den Text, schaut das Video an, klickt auf ,Info" und sucht weitere Informationen.

 Ubernehmt den Text : klickt auf den Text und druckt ihn mit dem passenden Foto aus.
Unter den Text schreibt ihr dann bitte: "ausgedruckt von [eure Namen] "

o Merkt euch gut, was ihr gesehen, gehért und gelesen habt. Ihr seid jetzt die Experten
und miisst nachher den anderen von eurer Stationarzdhlen.

e Wenn ihr nicht weiter wisst, holt euch Hilfe bei ?‘ .

12
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2. Lernen an Stationen

Beim Lernen an Stationen stehen den Kindern zu einem Unterrichtsthema unterschiedliche
Lernaufgaben zur Verfiigung. Im Raum verteilt sind Lernmaterialien aufgebaut, die in Grup-
pen-, Partner- oder Einzelarbeit eine weitgehend selbstandige Bearbeitung der einzelnen Auf-
gaben erlauben. Mdglich ist eine Mischung aus verpflichtenden und fakultativen Stationen
oder eine vorgeschriebene Anzahl von Aufgaben, die Wabhlfreiheiten lasst. Meist wird keine
feste Reihenfolge fir die Bearbeitung der Stationen vorgegeben, die Kinder suchen selbst
nach einem ,freien Platz“. Oft dient ein ,,Laufzettel* mit der Auflistung der einzelnen Statio-
nen und einer Spalte fur einen Bearbeitungsvermerk den Schilerinnen und Schilern als Ori-
entierung und Dokumentationshilfe. Die Lehrerin hat die Aufgabe, in die Aufgaben einzufiih-
ren und dann an den einzelnen Stationen individuelle Hilfestellungen zu geben. In einer Ab-
schlussrunde kdnnen Ergebnisse ausgetauscht, offene Fragen geklart und das Arbeitsverhalten
reflektiert werden. Stationenlernen erlaubt einen mehrperspektivischen und mehrdimensiona-
len Zugang zu einem Inhaltsbereich, wenn die Aufgabenstellungen der einzelnen Stationen
entsprechend unterschiedliche Lernhandlungen erfordern. Von der Informationssammlung
uber Sachbiicher oder andere Medien, das Ausfullen von Arbeitsblattern, das Arbeiten mit
Ubungsgeraten und Lernspielen bis hin zur Durchfiihrung kleiner Experimente, das Doku-
mentieren von gezielten Beobachtungsaufgaben oder das Verweilen bei kreativen Gestal-
tungsaufgaben mit Farben, Materialien oder Kldngen u.v.m. kann das Angebot reichen. Sol-
che Lernstationen konnen je nach Umfang der Aufgaben lediglich fiir eine Unterrichtsstunde
oder aber auch uber langere Zeitrdume (Epochenunterricht) zur Verfligung stehen.

Stationenbeispiele zum Programm ,, Tiere im Winter*:

Station 1: Sachbiicher und Lexika auf Hinweise zur Uberwinterung von Tieren durchforsten
und drei interessante Satze daraus abschreiben (Quelle angeben) oder selbst formulieren.
Station 2: Ein Arbeitsblatt zum Thema ,,Vdgel am Futterhduschen** bearbeiten.

Station 3: Mit Kartei, Puzzle und Stopselkasten zum Thema ,, Tiere im Winter** arbeiten und
ein Heftchen mit Liickentexten und Klebebildern dazu fertig stellen.

Station 4: Aus Naturmaterialien (Zweigen, Gras, Moos, Daunen u.&.) einen Eichhérnchenko-
bel bauen (dazu Infotext mit Foto und Zeichnung durcharbeiten).

Station 5: Mit dem Computerprogramm Informationen tiber Stand- und Zugvdgel sammeln,
einen text dazu ausdrucken und unter ein selbstgestaltetes Bild kleben.

Station 6: Mit dem Computerprogramm Informationen sammeln zu den Uberwinterungsarten
,winteraktiv** / ,,Winterruhe* / ,,Winterschlaf** / ,,Winterstarre** und das Wissen im Testteil
prufen und trainieren.

.....
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3. Wochenplan

,Die Schiilerinnen und Schiler bekommen fir einen gewissen Zeitraum (z.B. eine Woche)
einen Arbeitsplan, der ihnen bestimmte Aufgaben vorschreibt. Dieser Plan kann fir die ganze
Klasse oder individuell fur jedes Kind angefertigt sein, sich auf ein oder mehrere Lernberei-
che beziehen, von der Lehrerin oder den Kindern selbst verfasst sein, einen Pflicht- und einen
freiwilligen Zusatzteil enthalten. Die Kinder kdnnen innerhalb der dafur ausgewiesenen Un-
terrichtszeit die Reihenfolge der Aufgaben frei wahlen und sich die Zeit dafur selbst einteilen.
Eventuell bestehen weitere Freiheiten beztiglich der Wahl von Aufgabenalternativen, der Art
der Durchfuhrung oder der Prasentation von Ergebnissen. Die Kinder kontrollieren selbst oder
gegenseitig ihre Arbeitsergebnisse oder lassen diese von der Lehrerin nachsehen.” (Gervé
1998, S.23)

Wochenplanbeispiel zum Programm ,,Fahrradprifung®:

Als Vorbereitung auf die theoretische Fahrradprifung steht den Schiilerinnen und Schilern
im 4. Schuljahr ein Trainingsprogramm am PC zur Verfiigung. Um zu gewahrleisten, dass
jedes Kind einmal das Programm durcharbeitet, wird es neben anderen Aufgaben in Deutsch
und Mathematik fir Sachunterricht in den Wochenplan aufgenommen (Teilaufgabe ,,Links-
abbiegen). Als Dokumentation der Arbeit dient das ausgedruckte Zeugnis des entsprechen-
den Tests. Die Schulerinnen und Schiler arbeiten wahrend der Wochenplanphasen jeweils
solange am Programm, bis sie die Ubungseinheit durchgemacht haben. Dies dauert unter-
schiedlich lange und wird sinnvollerweise alleine trainiert, weshalb die Verlagerung in den
Wochenplan Sinn macht. Hier kann jedes Kind R
seinem Lernrhythmus folgen und muss sich nicht
dem Gleichschritt der Klasse anpassen.

Neben dem kognitiv und sprachlich orientierten
Training muss selbstversténdlich die praktische
Ausbildung auf dem Fahrrad stehen.
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4. Freie Arbeit

Definition (Gerve 1998, S.23): ,Kinder wahlen innerhalb einer bestimmten Unterrichtszeit
aus einem zundchst von der Lehrerin ausgewéhlten und gut eingefiihrten Angebot an Lern-
und Ubungsaufgaben in Form unterschiedlichster Materialien und Aufgabenstellungen aus
verschiedenen Lernbereichen, was sie (be)arbeiten mdchten. Dabei haben sie neben der in-
haltlichen Auswahlmdglichkeit auch weitgehende Freiheit in der Wahl des Arbeitsplatzes und
der Sozialform. Der Schwierigkeitsgrad und das Lerntempo richten sich nach den individuel-
len F&higkeiten, wobei die Kinder sich von der Lehrerin beraten und helfen lassen. Nach
Maoglichkeit kontrollieren und dokumentieren die Kinder ihre Arbeitsergebnisse selbst oder
gegenseitig. Mehr und mehr werden die Kinder angeregt, sich von den strukturierten Materia-
lien zu l6sen und auch selbst eigene Aufgabenstellungen zu entwickeln.*

Beispiel zum Programm ,,Samenverbreitung®:
Wahrend Schilerinnen und Schiler allein, zu
zweit oder in Kleingruppen mit unterschiedli-
chen Materialien zu den Fachbereichen Mathe-
matik, Deutsch, Sachunterricht und Musik arbei-
ten und dabei lesen, schreiben, malen, Kartchen
legen, mit Ubungsgeraten hantieren, mit einan-
der sprechen, experimentieren oder auf der Su-
che nach einer neuen Arbeit umhergehen, arbei-
ten andere am Computer. An einem Gerat lauft
ein Rechtschreibtrainingsprogramm, an einem
zweiten tippt eine Schulerin eine Geschichte in
die Textverarbeitung, die sie zuvor handschrift- —

lich frei geschrieben hat, ein drittes Gerat wird W
gerade nicht benutzt und am vierten Rechner | s @

i

arbeitet ein Kind mit dem Programm ,,Samen- = ge
verbreitung®“. Das Thema wurde im gebundenen e e
Unterricht noch nicht behandelt. Nach der In- | =
formationssammlung wird jetzt neben dem Com- zz:: j
puter mit Hilfe einer ausgedruckten Vorlage ein [s.set ||
Experiment durchgefihrt, dessen Ergebnisse |5 star E
dann im Arbeitsteil des Programms dokumentiert [ L
und ausgewertet wird. Wenn noch Zeit bleibt,

stellt sich der Schuler den Fragen im Testteil.

B 3% [ ¥ =
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5. Projektorientiertes Arbeiten

Die Realisierung von Projekten mit allen von FRey (1992) idealtypisch beschriebenen Phasen
wird man in der Grundschule kaum finden. Projektinitiative (Ideen aus dem Kreis der Kinder)
und die Auseinandersetzung damit (Argumente, Vorstellung von Arbeitsmoglichkeiten, Ab-
schatzung eines maglichen Erfolgs, Einbindung unterschiedlicher Interessen und Féahigkeiten,
Einigung) finden sich nur in Ansétzen, ebenso erweist sich die Metakommunikation (Reflexi-
on Uber das ,,Wie“ und ,,Warum* der gemeinsamen Arbeit) als schwierig umzusetzende Pha-
se, auf die oft verzichtet wird. Es erscheint daher sinnvoller von ,,projektorientiertem Arbei-
ten” im Sachunterricht zu sprechen und damit das Bemiihen auszudricken, moglichst viele
Elemente der Selbststeuerung der Projektgruppe in die Arbeit der Klasse aufzunehmen und
die Bearbeitung eines Themas in Planung und arbeitsteiliger Durchfiihrung in moglichst gro-
Rem MaRe in die Hand der Schilerinnen und Schiler zu geben.

Beispiel projektorientierter Arbeit mit Einsatz des Programms ,,Entstehung der Ozeane*:
(Die Beschreibung folgt den Phasen, wie sie von Frey (1992) formuliert werden. Das Unterrichtsbeispiel wurde
lediglich in einzelnen Teilen so verwirklicht, wird jedoch hier dennoch als Idee im Zusammenhang dargestellt.)
Projektinitiative (es lagen hier drei Alternativvorschlage der Lehrerin vor): Entstehung und
Entwicklung der Erde / Leben und Arbeiten in friheren Zeiten / Erfindungen u Entdeckungen

Auseinandersetzung mit der Projektinitiative: Von der Lehrerin wurden Arbeitsmdglichkeiten
zu den einzelnen Themen vorgestellt, die von den Kindern im Kreisgesprach diskutiert und
durch eigene Ideen ergéanzt wurden (auf Karten festgehalten). Auf dieser Grundlage wurde
abgestimmt. Eine Mehrheit sprach sich flr die ,,Entstehung und Entwicklung der Erde** aus.

Entwicklung des Betatigungsgebietes (=> Projektplan): Hier folgten die Kinder hauptséach-
lich den Arbeitsangeboten der Lehrerin, bildeten entsprechende Interessengruppen und no-
tierten dann Arbeitsschritte und Ziele. Dabei wurden sie von der Lehrerin in den Gruppen
unterstltzt (Abschatzung der Machbarkeit).

Verstarkte Aktivitdten im Betatigungsgebiet (=> Ausfiihrung des Projektplans): Folgende
Arbeiten wurden von Untergruppen angegangen:

e Mit Hilfe einer Zeitschnur (46(+) m lang) mit Abbildungen und Texten zu wesentlichen
Stationen der Erdentwicklung (ca. 4,6 Mia Jahre) wird ein Buchlein zur Entwicklung der
Erde erstellt und von den Kindern ausgestaltet.

e Mit dem ,,geologischen Baukasten** werden wichtige geologische Formationen im Modell
erarbeitet. Ein Experiment verdeutlicht die Entstehung sedimentérer Schichtfolgen. Als
Ergebnis entsteht ein Wandfries, an dem die Kinder ihrer Phantasie nach geologische
Formationen als Schnitt durch die Erdkruste aneinander setzen und eine entsprechende
Landschaft mit Gebirgen, Talern und Seen dariiber malen.
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e Schieferplatten werden zerschlagen und
auf Ammoniten und andere Versteinerun-
gen untersucht. Mit den Funden wird eine
Ausstellung vorbereitet. Dazu werden ne-
ben handgeschriebenen Schildern auch
Informationstexte am Computer geschrie-
ben und ausgedruckt. Ein Fossilienlexikon
hilft weiter.

e Eine Diashow (von den Kindern gemalte Bilder werden von der Lehrerin eingescannt und
zu einer Computerprasentation zusammengestellt) wird von den Kindern mit Instrumenten
und Klangkdrpern vertont. Die Aufnahme wird spéater zur Prasentation abgespielt.

e Mit dem Computerprogramm werden Informationen zur Entstehung der Ozeane gesam-
melt (Bild, Text, Animationen im INFO-Teil) und das Wissen als Grundlage flr einen
kleinen Vortrag durch Training im TEST-Teil gesichert. Der ARBEITS-Teil erlaubt das
Zusammenstellen und Ergéanzen von Informationen durch die Kinder, die so ein kleines,
selbst layoutetes Heftchen herstellen und ausdrucken, welches fur die Klasse kopiert wird.

. = 4
% f:
\ : T [
\ :
- é L)
1 N —=

Abschluss: Multimedia-Prasentation (Entstehung des Sonnensystems und der Erde) /
Ausstellung (Zeitschnur, Fossilien, Wandfries) / Kurzvortrag (Ozeane)

Fixpunkte: jeden Tag vor und nach der Projektarbeit (dreistiindig) sitzen die Kinder im Kreis
zusammen. Die Gruppen berichten tber den Stand ihrer Arbeit und den jeweils geplanten
Folgeschritt. Dabei werden auch Materialgesuche vorgetragen.

Metakommunikation: Vor der eigentlichen Durchflihrung, einmal in mitten der Projektwoche
und einmal am Ende wird im Kreis dariiber gesprochen, wie die Zusammenarbeit klappt, wo
es Schwierigkeiten mit anderen Kindern gibt und wie man diese bewaltigen konnte. In der
Klasse liegt ein Projektheft aus, in das jedes Kind zu jeder Zeit schreiben darf, was es stort
oder freut. Neue Eintragungen werden in den Gesprachsrunden verlesen und diskutiert.
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Software

Gervé, F.: Multimedia-Software flir den Sachunterricht. Unveroffentlicht Freiburg 1996-2000
Programme:

o Die Wespe (fertiggestellt; Bild- und Videomaterial: Gervé)

Der Frosch (fertiggestellt; Bildmaterial: Dorling Kindersley / Videomaterial: FWU)

Tiere im Winter (in Arbeit; Bildmaterial: div. Verlage, Gervé / Videomaterial: FWU)

Fahrradprufung (in Arbeit; Bildmaterial: Deutsche Verkehrswacht / Animationen: Gervé)
Samenverbreitung (fertiggestellt; Bildmaterial: Gervé / Videomaterial: FWU)

Entstehung der Ozeane (in Arbeit; Bildmaterial: Geiselhardt, Daub)

Post-Box (fertiggestellt; Bildmaterial: IMSI)

(Die Programme wurden bisher nur zu Versuchszwecken und im Rahmen wissenschaftlicher Untersuchungen
eingesetzt und kdnnen auBer dem Programm zur Wespe wegen der Urheberrechte nicht weitergegeben werden.
Eine Veroffentlichung ist geplant, so wird als erstes einer Reihe das Programm ,,Samenverbreitung* beim FWU
2002 erscheinen. Die Rechte an den verwendeten Bild- und Videomaterialien liegen bei den entsprechenden
Verlagen)
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