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1. Ubersicht

Langst sind auch die Kinder im Grundschulalter als Zielgruppe der Softwareindustrie erkannt.
Vor allem Spiele in virtuellen Welten und mehr oder weniger interaktive Buchkopien fullen
die Regale von Kaufhausabteilungen und Computerladen. Der Bereich der Sachprogramme
und Lexika bedient bisher nur vereinzelt diese Altersgruppe und spezielle Lernprogramme
stehen immer noch eher fur die Trainingsbereiche der Facher Mathematik und Deutsch zur
Verfugung. Zunehmend stellen sich jedoch Programmentwickler der Aufgabe, sachunterricht-
liche Themen fur die Altersgruppe 6-10 multimedial aufzuarbeiten. Fir den Einsatz im Sach-

unterricht der Grundschule erscheinen vor allem folgende Programmkategorien relevant:

Kategorie Beispiel Verlag Jahr Preis
. Léwenzahn |-V Terzio 1995 30,-
Edutainment / 2001 | -50.-
Spielgeschichte Oskar der Ballonfahrer Tivola 1996 69,-
- 2000
Die kleine Ritterburg Teach Media 10,-
Das Geheimnis der Burg Meyer 70,-
Mit der Kichererbsenbande auf | Ravensburger 49,-
Weltreise
Lilli die Waldameise und ... 20,-
Ollis Welt ?
Sammy’s science house Edmark 39,-
Trudi entdeckt Ort und Zeit Edmark 29,-
Lexikon Mein erstes Le?<ikon _ Duden / DK 1995 69,-
Bertelsmann Kinderlexikon Bertelsmann 2001 60,-
Léwenzahn Kinderlexikon Terzio 2000 69,-
Lexikon der Tiere Koppen 1996 10,-
Lexikon der Erfindungen Tessloff 1999 49,-
Meine erste Reise um die Welt | Meyer / DK 1997 69,-
Trainingsprogramm / Was ist Was ... Tivola 1999 39,-
.Quiz* K_ennst du ... Heureka-Klett 49,-
Sicher auf der Stralie Heureka-Klett 1998 69,-
Lernprogramm / Mit Alex auf Reisen ... Heureka-Klett 1998 6;99
Lernumgebung Platsch Auer 1997 49,-
Kids entdecken die Naturwis- Dorling Kindersley / 2001 69,-
senschaften Koch Media
Winnies Welt Cornelsen 1997 199,-
Winnie ist Feuer und Flamme +79,-
. . SimTown Maxis 1995 69,-
Simulation Prof. Tims verriickte Werkstatt | Sierra Coktel 1996 69,-
Projekt Master Learning Company 2000 50,-
Werkzeug / Autoren- Office-Standardanwendungen / | verschiedene
Malprogramme
system Toppics (Datenbanken) Medienwerkstatt Mihl- 1997 | je 68,-
+ Autorenfunktion acker +60,-
MMTools
Mediator (Standard) MatchWare 96-01 | ab 99,-
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2. Funktionen

Fur den Einsatz im Sachunterricht lassen sich Grundfunktionen von Medien und Materialien
bzw. Arbeitsmdglichkeiten fur die Lernenden finden. Auch Software ldsst sich so danach ord-
nen, was man damit (vor allem) "tun™ kann. Fir eine Beurteilung spielt es eine wichtige Rol-
le, welche Madglichkeiten ein Programm bietet bzw. tUberhaupt bieten will und wie diese
Funktion dann umgesetzt wurde.

Funktionen bzw. Arbeitsmdglichkeiten (die durchaus flieRend in einander ubergehen)

Arbeitsmoglichkeit / | informie- | erarbei- tben/ | spielen/ | doku- | gestalten| simulie- | kommu-
Funktion ren ten trainie- | unterhal- men- / kon- ren/ nizieren
ren/ ten tieren | struieren | auswer-
Programm testen ten
Léwenzahn |-V X X
Oskar der Ballonfahrer X X X
Die kleine Ritterburg X
Das Geheimnis der Burg X X
Mit der Kichererbsenbande X X X
auf Weltreise
Lilli die Waldameise und ... X
Ollis Welt X X
Sammy’s science house X X X X
Mein erstes Lexikon X X X
Bertelsmann Kinderlexikon X X
Léwenzahn Kinderlexikon X
Lexikon der Tiere X X
Lexikon der Erfindungen X
Meine erste Reise um die X
Welt
Was ist Was ... X
Kennst du ... X
Trudi entdeckt Ort und Zeit X X X X
Mit Alex auf Reisen ... X X X
Platsch X X
Kids entdecken die Natur- X X X X
wissenschaften
Winnies Welt X X X X
SimTown X X
Prof. Tim‘'s Werkstatt X X X
Projekt Master X X
Toppics X X
MMTools X
Mediator (Standard) X
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Diese Ubersicht zeigt deutlich den Schwerpunkt relevanter Programme auf der Darbietung
von Informationen, die als Wissensbausteine mehr oder weniger strukturiert, themengebunden
und sinnhaft verknipft multimedial représentiert werden und Uber Spielhandlungen, Tutorials
oder offene Suchfunktionen entdeckt, erschlossen und erworben werden kénnen. Nur wenigen
Programmen gelingt eine Verknupfung von Informationsangebot und Dokumentations-, Kon-
struktions- bzw. Gestaltungshilfen und Trainings- oder Ubungsangeboten.

2.1. Informieren

Medien - so auch der Computer - kdnnen im Sachunterricht genutzt werden, um Informatio-
nen zu bestimmten Themen oder Fragen zu bekommen. Dabei ist Information in konstrukti-
vistischem Sinne zu verstehen als vereinbarte oder taugliche Reprasentation von Wirklich-
keitskonstruktionen oder -perspektiven bzw. tradierte Begriffe und Strukturen, die eine Ver-
standigung uber Deutungen von Wirklichkeit und damit gemeinsames Handeln moglich ma-
chen.

Es geht also nicht um die Vermittlung von objektiven Wahrheiten (starres Wissen Uber die
Welt) durch ein genaues Abbild in Form eines Mediums (hier: Informationstragers), sondern
um die Vermittlung einer Wissensbasis, die helfen soll, die Welt in ihrer Bedingtheit zu ver-
stehen indem man sich Gber die Interpretation, Ordnung und Erklarung von Phanomenen ver-
stdndigen kann. Dieser Verstandigungs- und Verstehensprozess kann durch mediale Repré-
sentation von Wissensbausteinen (Informationen) und den freien, interessengeleiteten Zugriff
darauf durch die Nutzung multimedialer Lexika unterstltzt werden.

Beispiel:

. . 3;!1“ ie
Bertelsmann Kinderlexikon i

Uber verschiedene Suchfunk-
tionen (Volltext / Stichwort /
Medienbausteine / personliche
Lesezeichen / besondere Sei-
ten) kann gezielt auf Seiten
mit Informationen zugegriffen
werden, die mit Text (kann
vorgelesen werden), Abbil-
dungen und zum Teil mit A-
nimationen oder Videos pra-
sentiert werden.

t [rrgre, dhr wem e Soves
forsms Liavon gt ar
il bee vat Aol s Trde
Traffee durs b dep S
trarkes padvn Jabse rurd O

B e B b Tl D
AT grra Tkl st U R M
bt shiea® 14 T B Pumns
ACL ek pen deared
lpackten mpmm Leder bm mar
i Fergon dlar Sarvw rcit
jusargul ued damal it
mAgen Han b pa sader s
Pech pemncharten mch ke gad
harirager

Db Esprgs
iR RErer i Fed B
Winalhiaf tedris
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2.2. Erarbeiten

Beim Erarbeiten eines Lerngegenstandes geht es nicht nur um das Sammeln von Informatio-
nen, sondern auch um die elaborierte Verarbeitung auf ein Ziel hin. Dieses Ziel kann sein,
neues Wissen verfligbar zu machen oder Zusammenhénge zu verstehen, also Perspektiven auf
die Welt auszudifferenzieren und zu vernetzen. Software kann hierfir Méglichkeiten bieten,
unterschiedliche Aufgaben zu einem Lerngegenstand zu bearbeiten und dabei multimedial
dargebotene Informationen direkt zu nutzen bzw. weiter zu verarbeiten. Die unterschiedlichen
Aufgaben und illustrierte Informationsbausteine erlauben einen eigenstdndig gezielten und
medial unterstiitzen Wissenserwerb und somit die schrittweise Durchdringung eines Themen-
bereichs, eben seine "Erarbeitung".

Beisgiel: 7 Kids eradecken die Naturwissenschalten

: @ Schubundzug @) T
Kids entdecken die o womse au vier s e Y
Naturwissenschaften oy L e Welche von diesen Moschinen
Im Informationsteil gewonne- L= " MI1_JI .
nes Wissen wird im Quiz-und | t pidig
Aufgabenteil abgefragt und [] Handribgercs
im Arbeitsheft in einer Mi- ok e cock . o B
schung von freien Formulie- . o s S Veiiien ﬂ heiben
rungen und Auswahlantwor- T IJZIL:;H* A
ten dokumentiert. [ schere

I:l Hommer

I:l Tennisschloger

2.3. Uben /trainieren / testen

Beim Uben geht es um die Sicherung im Sinne eines tieferen Einordnens, Anbindens, Verste-
hens und Verfiigbarmachens von Wissensbausteinen. Das Trainieren fuhrt zu einer automati-
sierten Reproduktionsfertigkeit eben solcher Wissensbausteine und das Testen priift den Er-
folg dieser Prozesse. Computerprogramme konnen hier sehr hilfreich eingesetzt werden, da
sie direkt und wertneutral riickmelden kénnen, ob eine Wissensreproduktion (durch Antwort-
eingabe, Zuordnungshandlung o0.d. am Bildschirm) den vereinbarten Regeln oder Begriffen
entspricht. Ein computerbasiertes Ubungs- oder Trainingssystem kann entsprechende Kom-
mentare, Hilfen oder Bewertungen zurtickgeben und die Bemuhungen des Lernenden auch
quantitativ auswerten (Test), um evtl. daraufhin ein individualisiertes Aufgabenangebot zu
machen. Das Uben und Trainieren als "Programmiertes Lernen" macht nur Sinn, wenn es ein-
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gebettet wird in einen handlungsoffenen Lernprozess, der es erlaubt, eigene Deutungen zu
entwerfen und zu verfeinern. Das Training von Reproduktionsfertigkeiten tragt dann sinnvoll-
erweise dazu bei, eine Basis fiir Konstruktion und Kommunikation als wesentliche Elemente
von Weltverstehen zu sichern.

Beispiel:

Lexikon der Tiere: Quiz

Mit einfachen multiple-choice
Fragen wird das Wissen aus
dem Lexikonteil abgefragt.
Richtige Antworten werden :
bestatigt und mit einer inhalt- s SRS e
lichen Erl&uterung wird das

Wissen weiter vertieft (multiple-choice-Frage) (Antwortbestatigung mit
’ inhalticher Erlduterung)

2.4. Spielen /unterhalten

Im Zusammenhang mit Programmen, die im Sachunterricht zum Weltverstehen beitragen
sollen, geht es hier nicht um reine zweckfreie Computerspiele, sondern um Sachprogramme
mit einem hohen Unterhaltungswert. Der Spielcharakter und Motivation durch unterhaltsame
Gestaltung dominieren, Informationen oder inhaltlich geprégte Lernaufgaben und Aktivitaten
treten eher in den Hintergrund.

Beispiel:

Oscar der Ballonfahrer
Comicartig liefern die Pro-
gramme der Oscar-Serie In-
formationen, lustig eingebet-
tet in animierte Zeichnungen
und eine Erzahlhandlung In
unterschiedlichen Zuord-
nungsspielen kommt das so
aufgenommene Wissen zur
Anwendung.
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2.5. Dokumentieren

Individuelle oder gemeinsame Wissenskonstruktionen, die dem Weltverstehen dienen sollen,
sollten dokumentiert werden, um sie zu sichern. Lernergebnisse werden so verfugbar und
durch die Mdglichkeit einer allgemeinverstandlich codierten (Text / Bild /...) "Veroffentli-
chung" auch "verhandelbar”. Der Vorteil von computergestutzten Medien ist die Mdglichkeit,
Datenbestédnde (Text, Bild, Ton, ...) mit entsprechenden Werkzeugen nicht nur prasentieren,
sondern auch individuell zusammenfiigen und bearbeiten zu kénnen. So kénnen mit Hilfe
eines Mediums auf der Grundlage verfugbarer (tradierter) Elemente eigene Dokumente als
Ergebnis von Lernprozessen entstehen. Dabei kann die Software den Lernenden tutoriell oder
durch entsprechende Vorlagen unterstiitzen. Dies scheint gerade im Grundschulalter sehr
wichtig, wo die freie "symbolische Codierung™ von Arbeitsergebnissen oder Lernerfahrungen
in allgemeinverstandlich systematisierte Texte und Abbildungen noch besonders schwer féllt.
Die Mdoglichkeit, solche Arbeitsdokumente auszudrucken, macht diese auch fur andere Lern-
zusammenhange verfiigbar.

Beispiel: von Mara und Sabine
Die Kléranlage
Platsch

1. Rechen
Hier werden grofte Ml und
Schmutzteile aufgefangen.

Das "Schulerheft" erlaubt die
Ablage von Bildern und Tex-
ten aus dem Informationsteil
des Programms. Texte kdnnen
bearbeitet oder auch frei ein-
gegeben werden, so kénnen
Arbeitsergebnisse dokumen-
tiert und gesichert werden.
Die Seiten kdnnen ausge-
druckt werden.

2. Sickerbecken
Hier setzen sich feinere
Schmutzteile ab.

3. Biologische Reinigung
Hier

2.6. Gestalten / konstruieren

Lernen im Sachunterricht kann nicht auf Reproduktion vermeintlich objektiver Perspektiven
auf die Welt verkirzt werden. Der aktive Konstruktionsprozess des Wissenserwerbs und
Weltverstehens braucht daher R&ume und Werkzeuge fiur den individuellen Ausdruck. Dafur
bietet der Computer eine Erweiterung von Gestaltungs- und Konstruktionsmaglichkeiten, die
es sowohl erlauben, "klassische™ Dokumente fiir den Ausdruck auf Papier zu gestalten (Lay-
out / Grafik), als auch multimediale Dokumente zu erstellen (Text, Bild, Ton, Bewegtbild und
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evtl. auch interaktive Elemente), die Uber den Computer wiederum prasentiert werden kon-
nen. Sowohl bieten Programmelemente, die an Informations- oder Erarbeitungsteile gebunden
sind, zum Teil mehr oder weniger vielseitige Gestaltungsmittel, als auch kénnen dafir offene
Standardanwendungen und spezielle Autorensysteme genutzt werden.

Beispiele:
Eop v ke a3 W emilang
; ) [E"R [ TR TR
Winnies Welt

FIRLCTE T EHE T TP

Individuelle Arbeitsmappen
erlauben die Ablage, Eingabe
und freie Bearbeitung von
Text- und Bildelementen aus
bzw. zu den Themendaten-
banken.

== dammavn o ko It -k Iea Sred bonevd

Y Kbtmerpdber  coodE R o lang
[, 5 | B P TR T T
Fulwwa weldnye., we . d oo lany
Hawlzhe ca ILUd g
Rermeclchbon  Seache Hald
W Lohonsraime  Lonew, 0.
|

ol

LG e AT B DA
O lgeIramine it Kirsersm Garaen;

Ukt - Fu_di

Beiuns hiver cem Haus isd cine grafe Fecke Dothat

Toppics R i 3
Die Autorenlizenz dieser Mul-
timedia-Datenbank erlaubt die ﬂ qlt “ ﬂ a Betddiondaial e .‘
Konstruktion eigener multi- @ _-i' Nordsee

medialer Datensétze. So ent- Das ist eine Karte =
steht ein selbst gestaltetes Na'l,f ﬁ;;q:;:fffée
Medium, welches zur Prasen-  [machen wir
tation oder wieder als Infor-

mationsmedium weiter ge-
nutzt werden kann.

o Eate B Ton Ted Eim Schil Spmache 7

Inzel gehdrt qu den \Z

B

4

Maordoeutschland
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2.7. Simulieren / auswerten

Der Computer wird hier benutzt, um bestimmte VVorgange zu simulieren. Dazu werden vom
Programm Eingaben des Lernenden verrechnet und damit entsprechend verénderte Situatio-
nen prasentiert oder VVorgange gezeigt. So kann mit MaRnahmen oder Konstruktionen im vir-
tuellen Raum experimentiert werden. VVorgange in sozialen oder technischen Bereichen, die
fiir Kinder gar nicht direkt als Handlungsresultate erfahrbar sind, oder deren Ursachen schwer
oder gar nicht wahrnehmbar sind (weil zu komplex, zu geféhrlich oder zu langwierig) lassen
sich so direkt ausldsen, beobachten, analysieren und korrigieren.

Beispiele:

SimTown

Mit dieser einfachen Stadtsi-
mulation kénnen Wechselwir-
kungen von Bau- und Ent-
wicklungsmaRnahmen (Stra-
Ren, Wohn- u. Geschéftsge-
baude, 6ffentliche Einrichtun-
gen wie Schulen, Bibliothe-
ken, Polizei usw.) und dem
Wohlbefinden der Bevolke-
rung (Wohnen - Arbeiten -
Freizeit - Gesundheit) bzw. j

dem "Funktionieren™ der Stadt

(6konomisch und 6kologisch) gesteuert und damit erfahrbar gemacht werden.

Professor Tim’s

verrickte Werkstatt

Dieser "Experimentierbaukas-
ten" erlaubt es, mit Hilfe un-
terschiedlichster Teile und
Maschinen Reaktionsketten zu
konstruieren und ihre Abléufe
zu simulieren. Informationen
Uber die Funktionsweise der
Teile und mogliche Wechsel-
wirkungen mit anderen helfen.
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Der Computer kann auch eingesetzt werden, um z.B. Ergebnisse konkreter Versuche oder
Beobachtungen auszuwerten.

Beispiel: — -3
\% “. : mit Fltigeln

Samenverbreitung t

s B — =
Das Programm (ein Pro- ACHTUNE! . S
. . . Lege das Kartchen zurick und schau dir [
grammtell) hilft bei der Aus- noch enmal genau deine Tabelle an e
wertung eines konkret durch- Uberlege, was die Kreuze dir sagen
. A = fliegt langsames U Bodern
gefiihrten Experiments und (landet spéter, ist linger in der Lufy

Propajlerfieger B mit Flligein flog
melste langsamer 2u Boden,

bei der Versprachlichung des o

Bl X
Ergebnisses. Dabei dienen die |2 Stat X = Samen 9hne Figel |5nnon aso
empirisch gewonnenen und 3.stat X/ H I&nger in der Luft bleiben.
X
X

| Samen, die I&nger in der Luft sind,
| kinnen vom Wind weg
| getrieben werden,

eingegebenen Daten, nicht die |4, stan |
vermeintliche "Wahrheit" als |5 g4 &I
Grundlage fur die Auswer- ~ Rl

tung.

2.8. Prasentieren und kommunizieren

Der Computer wir immer hdufiger auch als Prasentations- und Kommunikationsmedium ge-
nutzt, wobei die Présentation von Medienelementen (Text, Bild, Ton, Bewegtbild) auch der
Kommunikation und damit der Verstandigung tber Weltdeutungen dient. Informationen als
Reprasentanten von Erfahrungen und Wissen (als individuelle oder gemeinschaftliche Kon-
struktionen) verfligbar zu machen, zu kommunizieren, zu tradieren, ist auch fiir den Sachun-
terricht als Ort des Austausches, der Diskussion und Vernetzung von Informationen eine
wichtige Aufgabe. Dafir steht uns heute auch der Computer zur Verfligung. Mit ihm lassen
sich traditionelle Medien vernetzen und im Verbund présentieren, mit ihm kénnen aber auch
digitalisierbare Informationen gespeichert und wieder abgerufen werden, was einen schnellen
und einfachen Weg der indirekten Kommunikation eréffnet. Die Einfuhrung in die Nutzung
von E-Mail kann mit entsprechender Software themenbezogen erfolgen, so dass die Ernsthaf-
tigkeit und der Nutzen dieses Kommunikationsmittels erfahren werden kann.

10
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Beispiele:

Mediator

Dieses Autorensystem eignet
sich gut fir die Erstellung
einfacher Préasentationen. Die
Multimediaelemente, Effekte
und Funktionen werden direkt
am Bildschirm zusammenge-
setzt. Einfache Présentationen
kdnnen so schon von den
Kindern weitgehend eigen-
standig erstellt werden.

PostBox

Das kleine Programm ist ein
lokales E-mail Programm zum
Versenden von Textnachrich-
ten. Die Besonderheit ist, dass
es auch in Sachprogramme
integriert werden kann, so
dass der themengebundene
Austausch von Fragen und
Informationen angeregt wird.

J e [wmes b fey frede few Lo (el (e (e al=
DF@m A28 « 100 ™ s e BB MEGradB A IcHE® 8598

B o LEgr] el i II:I

- 15.8.2000
PP =l .t  von Frau Gend @

Higr kannst du Machrichten lesen oder verschicken
A won soll die Nachnicht gescheckt werden? |

Klicka den Marmen im Adressbuch an
ACHTUNG: Aufgabe an are:
Wer findet heraus, ob | ; |
ST B —
Wespen den Winter ub ;

Jakoh E P
i Clara

i Faul
Friednch

| Florenkine

i Marie-Louise
il Jannis
Anna L |

el j | m
| Frau Gana - |

3. Integrierende Lernumgebung

Im Hinblick auf einen Einsatz im Sachunterricht erscheint es sinnvoll, einen GroRteil dieser
Funktionen in einem Programm zu integrieren, um eine elaborierte Verarbeitung von Infor-
mationen anzuregen und zu unterstutzen. Allerdings wird dennoch darauf zu achten sein, dass
das einzelne Programm in Umfang und Gliederung lberschaubar bleibt und sich exemplarisch
mit einem Lerngegenstand befasst. Eine solche Lernumgebung wird also Informationen (mul-
timedial vernetzt mit Text, Bild, Ton und Bewegtbild), unterschiedliche Arbeitsmoglichkeiten
bzw. -aufgaben und offene Werkzeuge fir die individuelle Lernarbeit anbieten.

11
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Beispiel: (MUMESU Gervé 2001)
Die Wespe

Eine von uberall erreichbare Ubersichtsseite zeigt die
Struktur und die einzelnen Seiten des Programms. Von
hier erreicht man alle Programmeseiten.

Der Infoteil enthalt Seiten mit jeweils einem kurzen Text,
weiteren knappen Zusatzhinweisen oder Erldauterungen in
Text (auch vorgelesen) und Bild, Zeichnungen, Fotos und
Videoausschnitte. In diesem Teil kdnnen sich die Lernen-
den frei bewegen und nach ihren Interessen das Themen-
gebiet durcharbeiten, da und dort Gber weitere Links mehr
oder weniger Informationen abrufen und vergleichen. Un-
ter dem Benutzernamen (die Anmeldung erlaubt die Ein-
gabe von 33 Namen) gespeichert und im ,,Arbeitsbericht*
abrufbar werden ,,Wissenspunkte®, die im Verlauf der Ar-
beit auf den Infoseiten gesammelt werden.

Das Lexikon erlaubt eine Stichwortsuche im INFO-Teil
des Programms. Die Stichwortauswahl oder -eingabe lie-
fert die Seiten, auf denen dazu etwas zu finden ist. Dorthin
kann dann direkt gewechselt werden. Dartiber hinaus gibt
es die Mdoglichkeit, weitere Informationsquellen zu diesem
Stichwort abzurufen oder auch selbst einzugeben. Die Ein-
trage konnen also jeweils auf Materialien verweisen, die
den Kindern auch zur Verfligung stehen. Die Moglichkeit,
die Datenbank selbst zu ergénzen, soll die Kinder anregen,
weitere Quellen aufzutun oder ihnen bekannte den anderen
zuganglich zu machen.

Der Testteil enthélt Abfragen zum Infoteil (Zuordnungen,
Antworteingaben 0.4.), deren Bearbeitung vom Programm
auf ihre Richtigkeit Gberprift wird. Eine Hilfe oder Fehl-
versuche flhren auf jeden Fall zur Lésung, so dass auch in
diesem Teil ,,gelernt” werden kann. Fir richtige Antworten

Manuskript DEP Siegen 2003

Kérperbau N\ (\ )
w N\

=l
Wie bei allen Insekien besteht
der Kiirper der Wespe aus
drei Teilen: Fopf, Brustisil mit
sechs Beinen und Hinterleib.
Typisch fiir die Wespe ist die
diinne Verbindung zwischen
Brust und Hinterteil
(" Wespentaills"]. /

Die Wespe hat {‘;‘}r

wier Fligel

x 2 WZ «»

chen nach: gefunden auf Seite: |

INFO: Allgemeines
INFO: Kérperbau
INFO: Nutzen
INFO: Verwandte

|| Insekten

1
| Holz
| Holzbrei
8| Homisse
8 Hummel
| Hungrig
| Insekten
| Insektengruppe

werden Punkte vergeben, wobei die personliche Speiche- [ B

rung der bisher erreichten Hochstpunktzahl zur individuel-
len Steigerung anregen soll.

Der Arbeitsteil bietet die Mdglichkeit, strukturiert gefiihrt
eine Themendokumentation zum Ausdruck zu erstellen
oder sich weiterfuhrenden Aufgaben zu stellen, die teil-
weise auch neben dem Computer bearbeitet werden (z.B.
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Durchfuhrung eines Experiments, Auswertung und Doku-
mentation im Programm). Die Aufgabenstellungen verlan-
gen etwas mehr selbstandiges Arbeiten und Denken als die
des Testteils. Die erledigten Arbeitsschritte oder Ergebnis-
se werden unter dem Benutzernamen gespeichert, so dass
eine begonnene Arbeit entsprechend fortgesetzt werden
kann. Am Ende der Arbeit steht hier eine ausdruckbare
Dokumentationsseite mit Text und Bild.

Der individuelle Arbeitsbericht dient der Information und
Dokumentation der Computerarbeit fur die Schilerin / den
Schiler und den Lehrenden. Bei der Bearbeitung von Info-
Teil und Test werden ,,Wissenspunkte* gesammelt, Zeitan-
gabe und die Verteilung auf die Inhaltsbereiche geben ei-
nen differenzierteren Einblick. Intensiv bearbeitete oder
erledigte Programmteile werden mit einem griinen Haken
gekennzeichnet, sind aber selbstverstandlich weiterhin zu-
ganglich.

Die Programmkonzeption will nicht nur Wissensbausteine
anbieten und deren Wiedergabe und Ubung ermdglichen,
sondern den Grundschulkindern auch die Madglichkeiten
des Computers zur Unterstiitzung freier Informationsverar-
beitung und Prasentation erdffnen. Dazu dient die Textab-
lage, ein einfaches Schreib- und Layoutmodul, in das Info-
texte tbernommen, bearbeitet und erganzt werden konnen,
wo aber auch ganz freie Texte entstehen und mit den wich-
tigsten Bildern aus dem Programm gestaltet und ausge-
druckt werden konnen.

Von der Textablage, aber auch von der Start- oder Uber-
sichtsseite erreicht man die Post-Box. Mit ihr ermdglicht
das Programm den lokalen Austausch von elektronischen
Textnachrichten zwischen den Nutzern von Programmen
dieser Serie. Auch direkt aus der Textablage heraus kon-
nen Texte verschickt werden (also auch abgelegte Informa-
tionen aus dem INFO-Teil). Schilerinnen und Schiler so-
wie Lehrerinnen und Lehrer kdnnen sich hier ein pass-
wortgeschiitztes Postfach einrichten. Ein Adressbuch zeigt
maogliche Adressaten, auflerdem gibt es eine Rundbrief-
funktion, mit der beispielsweise die Lehrerin eine Aufgabe
an alle verschicken kann. Die Post-Box kann auch als ei-
genstandiges Programm aufgerufen werden.
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Die Wespe: Kérperbau und Verwandte
Wespen gehoren zur Familie der Hautfliigler. _fg*l:
Zur gleichen Insektenart gehdren auch Bienen,
Hummeln, Hornissen und Ameisen. 18

Wie bei allen Insekten besteht

der Kdrper der Wespe

aus drei Teilen:

» Kopf mit Fihlern, Augen
und Mundhwericreugen;

> Brustteil mit sechs Beinen; [{ .

» Hinterleib.

Xl &

Frie
Die Wespe - Arbeitsbericht vom 2.8,2000

Arbeitszeit: 9 mr im INFO-Teil: 10 mn

Wissenspunkte gesamt:

INFO: _Allgemeines
Kdrperbau der Wespe
Wie die Wespe ihr Mest baut
Leben im Wespenvalk

Nutzen der VWespen
Verwandte der Wespe

TEST: héchste Punktzahl 1]

Punkae

ARBEIT:
und Verwandte

Nestbau
Leben und Nutzen
Arbeitsbericht drucken
x - & 2

Die Wespe im Badezimmer

B
4

Ale wir aus den Osterferien kamen, '\ '
hing do im Bod was seltsames an der '
Decke und drin soff eine Wespe. Ich
habe mich mit der COROM informiert:

i _,* 'z.i'

Die Wespenkonigin hat als einzige aus
ihrem Volk den Winter uberlebt Sie
beginnt im Fruhjahr, an einer
geschutzten Stelle ein neves MNest zu
bauen Von oben herab formt sie ous

=]
2
:
=

o B AN X

Holzbrei zuerst eine dunne Schale mit
einigen Waben fur die Eier

O

5o hat sie es bei uns im Bad gemacht

S 3 15.98.2000
PAEIP=2itS  von Fray Gered @
Hiar konewt du Machrichten lesen oder varschicken
Ari wen ol dia Nachncht geschickt werder? | E
} Kiicka dar Narmon im Adresstuch an =
JACHTUNG: Aufgobe angme —i [‘]
Wer findet herous, ob :"’_ |
Wespen den Winter ib@| " 22
— 7
i |
1
|
| -
[
L
=
=
|
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4. Exemplarische Kurzanalysen
4.1. Oscar taucht unter

Manuskript DEP Siegen 2003

Oscar taucht unter Tivola

1998 |69,- DM | ab Windows 3.1

Zielgruppe / Lernbereiche:

1./2. Schj. (Angabe: 4-10 Jahre) Sachunterricht

Inhalt / Themen:

Tiere im Teich in den vier Jahreszeiten

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten: | informieren, unterhalten

Starken (+)

Schwéchen (-)

e Sehr schon und witzig gestaltet

e Sachinformationen zu einem klar definier-
ten Themengebiet

e Inhaltsorientierte Ubungen und Spiele
(Anwendung der Informationen)

e Jahreszeitenwechsel fordert Einsicht in
natlrliche Zusammenhange (zieht sich als
Struktur durch alle Oscar-Programme)

e Zweisprachig (deutsch / englisch)

e Zeichentrickfiguren erzéhlen und informie-
ren (klarer Unterschied zum Buch!)

Sachinformationen sind versteckt und wer-
den eher nur per Zufall entdeckt

Keine Inhaltstibersicht, zundchst unklare
inhaltliche ,,Tiefe* und Struktur
Informationsdarbietung fast ausschliellich
uber Sprache, nur wenige Animationen
sind inhaltlich wirklich hilfreich, kein
Text, keine Fotos oder Videos

relativ lange Bearbeitungszeit durch spiele-
risch-assoziative Programmsteuerung
Wissen fur Spiele kann nicht gezielt er-

Bewertung: gesamt
+141 |« I ! -28 |

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat
L7 ]

Qualitat als Lernmedium

@: } =22

Unterrichtspraktische Qualitat

Die Oscar-Reihe ist sehr schon gestaltet. Die Zeichentrickfiguren und Animationen motivieren,
immer mehr Sachinformationen aufzuspiren. Die Inhalte sind sachlich fundiert, altersgeman
formuliert und in ihren Aspekten und im Umfang durchaus lehrplanrelevant. Die Mdglichkeit,
zwischen den Jahreszeiten zu wechseln, ist ein gegliicktes Element zur Anbahnung von Struk-
turwissen. Leider beschrénken sich die Informationsdarbietungen auf gesprochene Sprache, so
dass die Chancen von Multimedia hier nur sehr schmal genutzt werden. Fir die gezielte Arbeit
im Unterricht wichtige Elemente wie Inhaltsubersicht, sinnvolle Links oder Suchfunktionen
fehlen ebenfalls, es gibt keine Aufgaben oder Dokumentationsmdglichkeiten.

Der unterrichtliche Einsatz wird sich ohne Klar strukturierendes Zusatzmaterial auf Phasen
(spielbetonter) Freier Arbeit beschranken. Ein schénes Programm fir den Freizeitbereich.
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4.2.

Lowenzahn 3

Manuskript DEP Siegen 2003

Lowenzahn 3

Terzio

1999 ab Windows 3.1

49,- DM

Zielgruppe / Lernbereiche:

3./4. Schj. Sachunterricht

Inhalt / Themen:

Puppentheater, Magnete, Uhren, Ritter, Hasen, Wald, Igel

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten:

informieren, unterhalten

Starken (+)

Schwéchen (-)

Medienbausteine sachlich fundiert und gut
illustriert (es gibt hier was zu verstehen)
Gestaltung und Gags ansprechend und
motivierend

bekannt durch Fernsehsendungen, deren
Starken erhalten bleiben und um Interakti-
onsmaoglichkeiten erweitert werden

Hoher Motivationsgrad

Sammelsurium von Themenbereichen
eher darbietend

Keine Ubersicht, einzelne Themenseiten
oder Medienelemente mussen eher zufallig
»entdeckt” werden

gezielte Steuerung kaum mdglich

Info- und Interaktionselemente nicht im-
mer im Sinnzusammenhang

Sachtexte im Lexikon sind getrennt von
ubrigen Medienelementen

Die Programme der Léwenzahn-Reihe sind fir den Freizeitmarkt konzipiert und setzen ganz
auf assoziativ-zufélliges Lernen. Es fehlt an einer klaren und transparenten Struktur, die The-
menzusammenstellung auf den einzelnen CDs - so auch bei Léwenzahn 3 - erscheint beliebig,
eine Ubersicht mit direktem Zugriff auf die Einzelelemente fehlt. Die einzelnen Medienbau-
steine wie Texte, Bilder, Sprache, Animationen und Videos sind entsprechend der Fernsehreihe
von hoher sachlicher und didaktischer Qualitat und motivieren durch freien Zugriff und in-
haltsorientierte Spieleinlagen zur Informationsaufnahme.

Insgesamt gehdrt Lowenzahn sicher zur empfehlenswerten Kindersoftware, nicht aber fur den
direkten Einsatz im Unterricht. Fir diesen (auf3erhalb sehr spielbetonter Freiarbeitsphasen) ist
erganzendes Material erforderlich, welches den Lernenden Aufgabenstellungen und vor allem
Navigationshilfen gibt.
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4.3. Lowenzahn 5

Lowenzahn 5 Terzio 2001 |[49,- DM | ab Windows 95
Zielgruppe / Lernbereiche: 2.-4. Schj. Sachunterricht
Inhalt / Themen: Auge, Nase, Eisenbahn und Rader, Heilkrauter und Gift-

pflanzen, Watt und Deich

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten: | informieren, unterhalten, spielen

Starken (+) Schwéchen (-)
e Ansprache durch Perter Lustig (bekannt e Themenvielfalt ohne inneren Zusammen-
aus Fernsehen) hang
e Sehr gut recherchierte und aufbereitete e Auch in Nr.5 immer noch wenig Ubersicht
Sachinformationen uber Programmteile und Arbeitsmoglich-
e Informationsdarbietung tber Videos keiten

e Motivierende Spiele Keine Aufgaben und vor allem keine Do-
kumentationsmaoglichkeiten

Text (Lexikon) vom (brigen Programm

getrennt
Bewertung: gesamt
+152 |« | +5 | 152

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat

+47 +22 } »l- 47

Qualitat als Lernmedium

Unterrichtspraktische Qualitat
+48 |« : -21

Trotz weiter verbesserter Programmfuhrung (Steuerleiste) bleibt es noch stark dem Zufall Gber-
lassen, was bei der Arbeit mit dem Programm gelernt wird. Leider gibt es auller den Spielen,
die manchmal nur eher oberflachlich mit dem jeweiligen Thema zu tun haben, keine Angebote
oder Aufgaben, die eine Verarbeitung der dargebotenen Informationen anregen und ermdogli-
chen. Die exzelenten Sachinformationen und illustrierenden Bild- und Videosequenzen bleiben
so eigentlich auf der Ebene einer verkirzten Fernsehprasentation mit wahlfreiem Zugriff auf
die Filme und kleine Spieleinlagen. Das ist fuir ein multimediales Lernprogramm zu wenig, fur
den Freizeitbereich sicher ein wertvolles Programm (,,informativ-lehrreiche Unterhaltung®).
Fur einen Unterrichtseinsatz ware es denkbar, Aufgabenkarten oder Dokumentationsheftchen
anzubieten, die eine gezielte Informationssuche und -verarbeitung leiten und unterstiitzen kdnn-
ten.

16



Gervé: Software fir den Einsatz im Sachunterricht

4.4. Mein erstes Lexikon

Manuskript DEP Siegen 2003

Mein erstes Lexikon

Duden-Verlag 1995 |69,- DM

ab Windows 3.1

Zielgruppe / Lernbereiche: 1./2. Schj. Sachunterricht, Deutsch

Inhalt / Themen:

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten: | informieren, spielen / Giben

Starken (+)

Schwéchen (-)

e geringe Systemanforderungen

e Ubersichtlich aufgebautes Programm mit e Inhalte sind banal, es gibt eigentlich nichts

angemessenen Suchfunktionen zu verstehen (gravierend!)

e Texte kdnnen vorgelesen werden e Keine Videos, Animationen belustigend
e Oberbegriffe und sparsame Links unter- aber wenig aussagekraftig
stitzen strukturelles Lernen e Reduktion auf Lesetbung am Bildschirm
e Animationen und Gerdusche kdnnen e Spiel- und Ubungsfunktionen inhaltlich
extrinsisch motivierend wirken beliebig

ubcdefghijklmnopq@uvwxyz

Sonne

«d Die Sonne ist
eine riesige glithende
Kugel am Himmel.
Am Taggibtsie der
Erde Licht und
Warme.

Im Weltraum

\\4 ‘& o 4 [
3 i E L @ Ll
"3 Uberraschung  Zuriick Spiele Blitzsuche Hilfe Ende ||

Als ein erstes Werkzeug flr den Einstieg in die Nutzung elektronischer Lexika geeignet (Me-
thodenkompetenz), auf der inhaltlichen Ebene sind keine Lernerfolge zu erwarten, da die mul-
timedialen Elemente nur schwache Sinneinheiten bilden und die Inhalte flr die Zielgruppe der
Leseanfanger wohl kaum neue Sachinformationen bieten, somit auch nicht zum Lernen (hier
im Sinne von Aufbau, Verdnderung oder Ausdifferenzierung von Wissen) herausfordern.

Fur einen gezielten Einsatz dirfte zusétzliches Material sinnvoll sein wie z.B. eine (auch von
den Kindern selbst erweiterbare Fragenkartei oder ein Blanko-Sachheft, welches von den Kin-
dern mit Inhalten und Bildern aus dem Lexikon gefillt werden kann. Denkbar ware auch eine
,wachsende” Wortschatzkartei oder Arbeitsblatter mit Aufgaben zu Oberbegriffen.
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Manuskript DEP Siegen 2003

4.5. Bertelsmann Kinderlexikon

Bertelsmann Kinderlexikon Bertelsmann 2001 |60,-DM | ab Windows 95
Zielgruppe / Lernbereiche: 3./4. Schj. Sachunterricht / Allgemeinwissen

Inhalt / Themen: 1200 Stichworter

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten: | informieren

Starken (+)

Schwéchen (-)

e Inhaltlich und sprachlich sehr gute und o
altersangemessene Artikel in fur unter-
richtliche Zwecke sinnvollem Umfang

e Ubersichtlich aufgebautes Programm mit
angemessenen Suchfunktionen (Orientie-
rung an ,,groRen” Lexika bzw. auch Onli- |e
ne-Rechercheoberflachen mit thematischer | e
Gliederung, Stichwort oder Volltextsuche)

e Texte kdnnen vorgelesen werden

e &sthetisch ansprechende Aufmachung

e Maodglichkeit eigener Eintrage (ergédnzend
oder neu)

Wenig multimediale Elemente, damit
bleibt der Vorteil gegeniiber der Printver-
sion zum groéf3ten Teil reduziert auf Vorle-
sefunktion, Suchmdglichkeiten und direkte
Verknupfung statt Verweisangaben

Recht hohe Systemanforderungen
CD-Wechsel fur Videos und Experimente
(kann allerdings durch Installation der Da-
ten der 2.CD auf HD vermieden werden,
wenn Platz)

L

s olarenergie
ist Energie, die von der Sonne
kommt gibt e:

urvors!
treffen durch die Sonnens-
trahlen jedes Johr rund 750

s
tellbor viel Auf die Erde

tationsvorlage fur die gefundenen Informationen.

Hier liegt ein inhaltlich wertvolles Programm vor, welches den richtigen Weg im Bereich der
Lexika fur Kinder weist, da es auf kindertimelndes ,,Bunt* und ,,Allerlei* verzichtet und sich
stattdessen mit durchaus fantasievoll gestalteter Oberflache an allgemeinen Konventionen mul-
timedialer Nachschlagewerke orientiert und eine gute Einflihrung in unterschiedliche Such-
maoglichkeiten bietet. Leider wurde die Printausgabe lediglich durch wenige multimediale Ele-
mente erweitert, die teilweise auch hinter dem Niveau der Texte und Abbildungen zurickblei-
ben - insofern bleibt die Frage nach den Vorteilen gegeniiber dem (empfehlenswerten) Buch.
Fur einen gezielten Einsatz konnte maglicherweise Zusatzmaterial sinnvoll sein, wie z.B. the-
matisch (lehrplanorientiert) geordnete Suchauftrage oder Fragen mit entsprechender Dokumen-
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4.6. Lowenzahn Kinderlexikon

Lowenzahn Kinderlexikon Terzio 2000 |[69,- DM | ab Windows 95

Zielgruppe / Lernbereiche: 3./4. Schj. Sachunterricht / Allgemeinwissen

Inhalt / Themen: 1400 Stichworter

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten: | informieren

Starken (+) Schwéchen (-)

e Aussagekréftige und angemessen inhaltlich |e  Verwirrende Oberflache, Unibersichtlich-
vernetzte Medienelemente (Text, Bild, keit und unklare Steuerungselemente
Sprache, kommentierte Diashow, Animati- |e Zum Teil schwer nachzuvollziehende
on und besonders Videos) Auswahl und Gliederung der Inhalte

e Erweiterbar durch eigene Eintrage (Auswahl der Eintrage nach vorhandenen

,LOwenzahn“-Themen)
e CD-Wechsel fiir einige Elemente

)

ST o 5 -
ie Sunns Hotur - Erde und Weklall j-

4 S-ucen & miral L 100 ke S0 woohazlr Taq
t und “askt, Lich~ und Butsethe - 2 ch wmor

é’-

Das Programm hat seine Stérken in den einzelnen Themengebieten, die aber auch von den L6-
wenzahn-Programmen her bekannt sind. Die Chance, die teilweise ausgezeichneten Medien-
elemente zu einem wirklich brauchbaren Lexikon mit einer klar gegliederten Oberflache und
Struktur und entsprechenden Suchwerkzeugen zu verbinden, wurde leider nicht zufriedenstel-
lend genutzt. Es bleibt bei der fir Léwenzahn typischen Betonung assoziativ-zufalligen Ler-
nens. Das Anlegen eines persdnlichen Profils jedes Nutzers mag im Blick auf Individualisie-
rung des Lernens eine wertvolle Idee sein, der Akt der Abfrage und Speicherung personlicher
Daten wird aber hier in hochst fragwirdiger Weise verharmlost.

Fur einen gezielten Unterrichtseinsatz muss in die Programmfunktionen und die Steuerung ein-
gefiihrt werden. Moglicherweise kdnnten die Starken des Programms tber Zusatzmaterial bes-
ser genutzt werden, wie z.B. thematisch geordnete Suchauftrage oder Fragen mit entsprechen-
den Navigations- und Dokumentationshilfen. Dies erfordert aber zusétzliche VVorbereitungsar-
beit und eine grindliche Durcharbeit des Programms durch die Lehrerin oder den Lehrer.
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4.7. Platsch

Platsch Auer 1997 |49,- DM | ab Windows 3.11
Zielgruppe / Lernbereiche: 3./4. Schj. Sachunterricht

Inhalt / Themen: Wasser: Bedeutung fiir das Leben; Tiere und Pflanzen am

Teich; Wasserkreislauf; Meer; Mensch und Wasser

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten:

informieren, dokumentieren

Starken (+)

Schwéchen (-)

lehrplanorientierte Themenauswahl und
uberschaubarer Umfang

klare Struktur und Steuerung
Animationssequenzen sind (wenn vorhan-
den) inhaltlich sinnvoll angebunden
Videos zeigen Versuche und regen zum
Nachmachen an
Dokumentationsmdglichkeit (Ablegen von
Bildern und Texten / Schreibmdglichkeit)
geringe Systemvoraussetzungen

e Sachtexte zum Teil zu lang, zu schwierig,

wenig gegliedert und schwer zu lesen

o direkte grafische Unterstltzung der Info-

texte nicht immer ausreichend

e Bild- und Textablage wenig ausgereift
e keine namentliche Anmeldung, daher kann

das Dokumentationsheft nur als gemein-
sames Heft gefiihrt werden

e Schwierigkeiten mit Videos bei Win ME

Bewertung: gesamt
+146 4 | +32H > 146

+50 1« +13. 1

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat
+19 i

Qualitat als Lernmedium
L O]

Unterrichts,pralktische Qualitat

1 Blatter gepumpt. Uberall in der Pflanze befin-
% Wenn das Wasser oben in den Blattern

& Aguarium bauen (zur Bauanleitung), der nicht '
% mehr gegossen werden muss. Das Wasser §

Pflanzen und Wasser ot

. i,
Das Wasser Iost Nahrstoffe aus der Erde und
bringt sie den Pflanzen mit. Durch die :

Wourzeln wird das Wasser nach oben in die

' den sich feine Aderchen, die du dir wie kieine §
Wasserleitungen vorstellen kannst.

angelangt ist, verdunstet es wieder.
Du kannst dir selber einen Garten in einem

hat so seinen eigenen Kreislauf - wie der
. Wasserkreislauf der Meere - nur im kleinen

Format.

Das Programm ist wegen seiner klaren und lehrplanorientierten Themenstruktur im Unterricht
einsetzbar. Leider sind manche Informationsseiten fur ein Bildschirmmedium zu textlastig und
erfahren nicht immer wirklich gewinnbringend Unterstiitzung durch entsprechende Abbildun-
gen, Animationen oder Videos. Die Qualitéat der einzelnen Inhaltsbereiche ist daher sehr unein-
heitlich. Die Dokumentationsmdglichkeit, die im Textbereich die Bearbeitung ibernommener
und die Eingabe eigener Texte erlaubt, ist im Ansatz ein gelungenes Werkzeug, in der Ausfiih-
rung jedoch noch sehr mangelhaft und wegen fehlender namentlicher Zuordnung leider nur
sehr eingeschrankt flr den Unterricht zu gebrauchen (z.B. im Rahmen und fir die Dauer einer
Gruppenarbeit).
Ein gezielter Einsatz im Unterricht ist mit entsprechenden zusatzlichen Rechercheaufgaben,
Arbeitsauftragen oder Arbeitsblattern denkbar. Der Einsatz als Informationsmedium in projekt-
orientierten Phasen mit entsprechender Fragestellung kann sinnvoll sein.
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4.8. Kids entdecken die Naturwissenschaften

Kids entdecken die Koch Media / Dorling| 2001 |69,-DM | ab Windows 95

Naturwissenschaften Kindersley

Zielgruppe / Lernbereiche: 3./4. Schj. Sachunterricht / Naturwissenschaftliche
Grundbildung

Inhalt / Themen: nat.wiss. Grundbegriffe: Elektrizitat, Kraft und Energie,

Warme, Licht und Schall, Lebewesen, Stoffe / Materia-
lien, Reaktionen, einfache Maschinen, Weltraum

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten: | informieren, Gben, dokumentieren

Starken (+) Schwéchen (-)

e Orientierung an zentralen naturwissen- e Medienelemente beschranken sich auf
schaftlichen Begriffen und deren Bedeu- Text, Sprache und Zeichnungen. Es fehlen
tung in unterschiedlichen Alltagsbereichen Fotos, veranschaulichende Animationen

e Direkte Verkniipfung von Info-, Ubungs- und Videos.
und Dokumentationselementen e Aufbau der Bereichsseiten untibersichtlich,

e Sachlich anspruchsvolle, altersangemesse- lieblos und platt gestaltet; passt nicht zu
ne Texte mit Vorlesefunktion den gelungeneren Info- und Arbeitsseiten

e erganzende Arbeitsblatter und Versuchsan- | Zugang zu Arbeitsblattern und Experimen-
leitungen tieranleitungen undurchsichtig

e einfache Steuerung, Index, namentliche e Druckfunktion zuweilen unklar
Speicherung von Arbeitsergebnissen

Bewertu ng : gesamt ) Kids entdecken die Naturwissenschaften

@& Schub und?z &
+144 +61I i > 144 [ Sebyndive o8

Viele Maschinen verwenden
Zahnrider, um die

@ Kannst du vier Maschinen
aufzdhlen, die Rader verwenden?

Geschwindigkeit zu regulieren.
‘Welche von diesen Maschinen

X mir Zahnrddern hast du gesehen?
g > [] whr
e

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat ] Fabrraa
+46 +31 I : - 46 S :::;mhgem‘l

Ein Hebel ist eine einfache Arbeits- [] salatschleuder

maschine. Sie hillr dabei, schwere m
P - Gegenstinde zu heben oder zu k
Qual itat als Lernmedlum versetzen. Welche von diesen Hebeln Ericdre;warum Seflichelban
P |_| q kannst du in deinem Haus finden? nlclcseln konnety
+52 |« +5 »- 52 ] e
|:| Schere

|:| Hammer
D Tennisschldger

Unterrichtspraktische Qualitat

+46 +25 } »- 46

Vom Ansatz her ein gelungenes Programm, da es Informations- und Arbeitsteile in Richtung
auf eine systematisierende Bildung von naturwissenschaftlichen Begriffen kombiniert und mit
typischen Frageformulierungen an unterschiedliche Alltagsbereiche exemplarisch anbindet.
Leider fehlen bewegte Elemente (schematische Animationen und Real-Videos), die besonders
in den behandelten Themen eine wichtige Briicke zwischen sprachlicher Darstellung und kon-
kreter Erfahrung und zwischen naturwissenschaftlichem Begriff und Alltagssituation schlagen
kdnnten. Arbeitsheft und erganzende Arbeitsblatter erlauben eine begrenzte, zielgerichtete Be-
arbeitung einzelner Teilaufgaben. Es ist aber auch gut vorstellbar, dass das recht umfangreiche
Programm (ber einen langeren Zeitraum hinweg im Rahmen von Freiarbeit oder Wochenplan-
arbeit individuell durchgearbeitet wird. Materialien fur konkrete Experimente sollten fir die
Arbeit neben dem PC in jedem Fall bereitgestellt werden.
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49. SimTown

SimTown Maxis 1995 |69,- DM | ab Windows 3.11

Zielgruppe / Lernbereiche: 3./4. Schj. Sachunterricht / Gemeinschaftskunde

Inhalt / Themen: Stadtentwicklung: Entwicklungsmafnahmen u. Folgen

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten: | konstruieren, simulieren, auswerten

Starken (+) Schwéchen (-)

o einfache Wechselwirkungen im sozialen und wirtschaft- |e bis zur Banalitét reduzierte
lichen Geflige einer Stadt und Zusammenhange von Zusammenhéange
MafRnahmen und Folgen kénnen exemplarisch erprobt, |e Realitatsferne durch stark
relativ direkt wahrgenommen und korrigiert werden pauschalisierte und wenig dif-

e Madglichkeit eine eigene Figur mit individuellen Eigen- ferenzierbare Malinahmen
schaften und Interessen zusammenzustellen und Folgen

e Forderung schlussfolgernden, logischen Denkens e spielerische Aktivitat domi-

e Dokumentationsmoglichkeit in individuellem Tagebuch niert
und Speichermdglichkeit fiir 1angerfristige Arbeit e keine Hilfe zum Verstehen

e einfache Steuerung und geringe Systemanforderungen von Zusammenhéngen

e sehr lange Bearbeitungszeiten

Bewertung: gesamt e :
+138 +10 -138 E Sep1995 | Bevokerng14d | B~ gm|  simontown —_— a;.
Sachunterrichtsdidaktische Qualitat % \ S
+50 |« +8 | »-50] | & S 0 N
> i gt g q
— q Sleak o
Qualitat als Lernmedium . ) (BT gy
. . - el
Unterrichtspraktische Qualitat g
+44 < -1 > - 44

Der relativ einfache Aufbau und die einfache Steuerung erlauben es bereits Grundschilerinnen
und -schilern, mit diesem Programm EntwicklungsmaRnahmen flr eine Stadt selbststédndig zu
erproben und dabei auf spielerische Art einfache Abhangigkeiten und Wechselwirkungen zu
erkennen. Die erfahrbaren Zusammenhange erscheinen jedoch sehr einfach, so dass die Frage
bleibt, ob dafur tberhaupt ein Medium notwendig ist, oder ob es nicht realitatsnahere Wege
gibt, Zusammenhé&nge eines Gemeinwesens zu erkunden und verstehen zu lernen. Wegen der
Kunstlichkeit, der Pauschalisierung und geringen Differenzierung der Malinahmen und Folgen
und der sehr spielerischen Aufmachung (so reizt es, Katastrophen herbeizufiihren) macht ein
unterrichtlicher Einsatz sicherlich nur Sinn, wenn die Arbeit eingebettet wird in reale Ge-
sprachs- Diskussions- und Entscheidungssituationen und entsprechenden Transfertbemuhun-
gen. Vorstellbar ist aber eine Arbeit (iber einen langeren Zeitraum hinweg in Gruppen mit kla-
rer Entwicklungs- und Dokumentationsaufgabe (,, Tagebuch* tber MaBnahmen und Folgen).
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4.10. Professor Tim’s verrickte Werkstatt

Prof. Tim’s verruckte Werkstatt Coktel 1995 |69,- DM | ab Windows 3.1

Zielgruppe / Lernbereiche: 3./4. Schj. Sachunterricht

Inhalt / Themen: Einfache Maschinen / Reaktionsketten / Funktionszusam-

menhange
Funktionen / Arbeitsmoglichkeiten: | Problemldsen, konstruieren, simulieren
Starken (+) Schwaéchen (-)

e Motivierendes und kreativitatsforderndes |e stark spielerischer Charakter verdeckt
virtuelles Experimentierfeld mit Bezligen strukturierte Lernmoglichkeiten
zu Alltagserfahrungen (Schwerkraft, Licht- |e  Texthinweise teilweise schwer verstand-
schalter, ...) lich (richten sich an Erwachsene)

e Simulation technischer e Bedienung etwas gewodhnungsbedirftig
Funktionszusammenhénge e Waffen und Tiere padagogisch-ethisch

o Differenzierte Bearbeitungsmdglichkeiten fragwiirdig
durch umfangreiche und gut gegliederte |  Informationen und reale Anwendungsbei-
(erweiterbare) Aufgabensammlung und spiele fehlen (z.B. Foto oder Video von ei-
Madglichkeit, tutoriell gefuhrt bzw. frei zu nem Kran oder einer komplexeren Druck-
konstruieren maschine)

e unterschiedliche Hilfefunktionen
e geringe Systemvoraussetzungen

Bewertung: gesamt R —
=l & s &)@ A o
- 33 | - aprcie @y He)® (k| P = ¥

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat

H

Qualitat als Lernmedium

+48 |« +3
Unterrichtspraktische Qualitat - e i dre T

+46 +26 } »- 46 g

Das Programm ist sicher geeignet zur Verdeutlichung von technischen Funktions- und Wir-
kungszusammenhé&ngen, wobei der Lerneffekt eher im strukturellen, kreativen, problemlsen-
den und in der Ausbildung des logischen Denkens und der Raumvorstellung als im konkret
Technischen liegen diirfte. Fir das Erlangen physikalische und Technischer Einsichten ist das
konkrete Experimentieren mit Handen und Gegenstanden unerlasslich. Die differenzierten Ar-
beitsmaoglichkeiten mit unterschiedlichen Anspruchsniveaus und Offnungsgraden machen das
Medium sehr flexibel und damit einen Unterrichtseinsatz in unterschiedlichen Formen denkbar.
Leider sind die notwendigen Texthinweise nicht immer angemessen und wenig illustriert. Da-
durch und durch den dominierenden Spielcharakter bleibt die Arbeit mit dem Programm - be-
sonders im kreativen Konstruktionsteil - leicht auf einer auf Action ausgerichteten spielerisch-
spontanen Ebene, so dass die Chancen fir eine Erweiterung von Vorstellungskraft und Phanta-
sie zur strukturbildend systematischen Problemlésung nicht ganz so leicht zu nutzen sind.
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4.11. Toppics

Toppics | Medienwerkstatt Mihlacker | 1997 |129,- DM | ab Windows 95
Zielgruppe / Lernbereiche: 3./4. Schj. Sachunterricht

Inhalt / Themen: Flachs / Ziegelfabrik / Alte Berufe / Vogel / Amphibien /

Rigen / Hamburger Hafen / Klstenschutz u.a.
+ Autorenfunktion zum Selbsterstellen von Datenbanken

Funktionen / Arbeitsmdglichkeiten:

informieren, konstruieren / gestalten

Starken (+)

Schwéchen (-)

o einfach erweiterbare Datenbank flr Text,
Ton, Bild und Video

o einheitlicher Aufbau, einfache Steuerung

¢ Inhaltlich bestimmte Medienkombinatio-
nen von Text, Bild, Ton und Film

e Konstruktionsmedium durch integrierte
Werkzeuge zum Schreiben, Malen und
zum Erstellen eigener Multimedia-Seiten
aus importierten und direkt eingegebenen
Elementen auf mehreren Ebenen

e Suchfunktionen, die auch fir die selbst
erstellten Teile zur VVerfugung stehen

e Teilweise etwas beliebig erscheinende In-
nengliederung der vorhandenen Datensatze

o Keine Aufgaben (kdnnen allerdings gene-
riert werden)

e Keine Drop-out-Hilfen fir die Buttons

e Druckfunktion druckt komplette Bild-
schirmansicht mit Steuerelementen

e keine Programmierfunktionen (z.B. wenn-
dann)

Bewertung: gesamt

rosje 74—

> 146

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat

+30 I

Qualitat als Lernmedium

+58 +23 i »- 58
Unterrichtspraktische Qualitat
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Eine sehr gelungene Kombination von Informationsprogramm und offenem Werkzeug zur Er-
stellung eigener Informationssammlungen durch die Schulerinnen und Schiler. Die Flexibilitat
des Programms (Pro-Version!) erlaubt eine enge Anpassung an die lokalen und situativen Be-
dirfnisse. Das Programm kann sowohl als erweiterbare Informationsquelle in Erarbeitungspha-
sen als auch als Werkzeug zur Gestaltung von Lernergebnissen (in Gruppen- oder Einzelarbeit)
gezielt eingesetzt werden. Die Medienkombinationen und die Mdglichkeit, solche aus vorgefer-
tigten und selbst gemachten Bausteinen selbst herzustellen, kann in hohem MaRe die Medien-
kompetenz der Schilerinnen und Schiiler (und ihrer Lehrerinnen und Lehrer) fordern.
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5.

Software und Literatur

Softwarebeispiele

Mein erstes Lexikon. Duden Multimedia Mannheim 1995
Lowenzahn Kinderlexikon. Terzio Miinchen 2000

Bertelsmann Kinderlexikon. Bertelsmann / Koch Media Austria 2001
Lexikon der Tiere. Képpen Publishing Berlin 1996

Oscar der Ballonfahrer taucht unter. Tivola Berlin 1997

LOéwenzahn 3. Terzio Miinchen 1999

Loéwenzahn 5. Terzio Miinchen 2001

Platsch. Auer Donauwdrth 1997

Kids entdecken die Naturwissenschaften. Dorling-Kindersley / Koch Media Austria 2001
Winnies Welt. Cornelsen Software Berlin 1997

Toppics. Medienwerkstatt Muhlacker 1997

SimTown. Maxis 1995

Professor Tim’s verriickte Werkstatt. Sierra Coktel Dreieich 1996
Samenverbreitung. Gervé Freiburg 2000 / FWU Minchen 2002
PostBox. Gerveé Freiburg 2000

Die Wespe. Gervé Freiburg 2001

Mediator. MatchWare Deutschland Hamburg 1993-2000

Literatur
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