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VII. 4.1. Computer im Sachunterricht
von Friedrich Gervé, Freiburg

Fische in ihrem Lebensraum: Ein Wasserfarben- e
bild klebt auf dem Bildschirm eines PCs in einem
Grundschulzimmer. Der Bildschirm zeigt, das
Kinderbild aber ist gestaltet, so kdnnte man sagen
und ist geneigt, dem Gestalten den Vorrang zu
geben und die Frage zu stellen, ob dazu das
»heue* Gerat Uberhaupt gebraucht wird.

In diesem Beitrag soll nach Funktionen von Me-
dien im Sachunterricht im Allgemeinen und des
Computers im Speziellen gefragt werden, und dies
vor dem Hintergrund der Diskussion um die Ori-
ginalbegegnung. Methodische und praktische Uberlegungen filhren zur abschlieRen-
den Frage, ob dieses neue Medium auch nach einer neuen Sachunterrichtsdidaktik
verlangt.

Sachbegegnung am Bildschirm?

Als wichtiges Prinzip des Sachunterrichts gilt die Originalbegegnung oder das Ler-
nen an Phanomenen. Damit verbindet man die Vorstellung, dass Schilerinnen und
Schiler sich in einem direkten, also unvermittelten Kontakt mit Sachen oder Sach-
verhalten auseinandersetzen. Auf den ersten Blick scheint diesem Prinzip die Arbeit
mit medial repréasentierten Inhalten zum Aufbau lebensbedeutsamen Wissens zu wi-
dersprechen. Der drohenden Trivialisierung durch die Reduktion auf die erlebnishaf-
te Ebene wird aktuell die Forderung nach anspruchsvollen Aufgaben mit vielféltigen
Lernprozessen auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen entgegengestellt. Daraus
ergibt sich auch die Forderung nach mediengestutzten Zugangen zu Bereichen, die
sich z.B. wegen ihrer Komplexitit eben nicht spontan und im direkten Erleben er-
schlieBen lassen und so auf strukturierte oder fokussierte Représentationen in bild-
haften und symbolischen Formen angewiesen sind. Eine Ameise im freigestellten,
grolRformatigen Foto oder in vergroRerter Zeitlupenaufnahme beispielsweise unter-
stiitzt den Aufbau eines kognitiven Schemas eines Insekts; eine Zeichnung, beschrif-
tet und mit sprachlich kodierten Informationen verknupft, kann dieses Schema ver-
feinern und durch die Abstraktion fir das Denken und Handeln in anderen Kontexten
verfligbar machen. Selbstredend bleibt die Verknipfung mit dem Lebensraum, dem
Ameisenhaufen umgeben vom Duft des Waldes eine Notwendigkeit fir ein vernetz-
tes Denken und damit als Sicherung gegen ein Anhdufen von ,,trdgem Wissen*.
Konstruktivistische Modelle vom Lernen im Sachunterricht (Klein/Oettinger 2000,
Moller 2001) machen deutlich, dass Wahrnehmen und Lernen nicht mehr als Abbil-
den vermeintlich realer Sachen verstanden werden kénnen. Vielmehr konstruiert das
Individuum die Sache auf der Basis seiner je eigenen Wahrnehmung, seiner Vorer-
fahrung, seines Wissens, seiner Erwartungen und Gefiihle und des situativen Kontex-
tes. Sachbegegnung am Bildschirm? Das ist demnach gar nicht die Frage, da die
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Sachbegegnung eben nicht als Abbilden oder Auffinden der Welt, sondern als Akt
konstruktiver und damit vermittelter Verarbeitung im Wechselspiel von &ul3erer und
innerer Wahrnehmung verstanden werden muss. Der Bildschirm als zentrales Aus-
gabegerét digitaler Informationen dient in dieser Vorstellung zunéchst der Erweite-
rung und Verfeinerung &uferer Wahrnehmungsmaglichkeiten, der Computer dahin-
ter aber erlaubt es, selbstgesteuerten Einfluss darauf zu nehmen und somit innere
Wahrnehmungsprozesse wie Gedanken oder Gefiihle bei der Konstruktion, Doku-
mentation und Présentation wirksam werden zu lassen.

Sind damit aber die Warnungen namhafter Experten (Weizenbaum 2001/Stoll 2001/
Hentig 2002/Spitzer 2005) vor einem zunehmend medial vermittelten und gesteuer-
ten und damit entfremdend reduzierten ErschlieRen, Erobern und Gestalten der Welt
entkréftet? Sicher nicht, denn unterscheidet man zwischen Lernen in engerem Sinne
und Erleben, zwischen Sache und Phanomen und nimmt dazu die Bewegung und die
Bedeutung des Raums fiir das menschliche Leben (Bollnow 1963) in den Blick, dann
finden wir zu einer erweiterten, anthropologisch orientierten Perspektive auf die Fra-
ge nach dem Sinn einer ,,Sachbegegnung am Bildschirm®. Der Einsatz von Medien
birgt die Gefahr einer Uberbetonung auRerer Reize gegeniiber der inneren Entfaltung
von Bedeutungen und Einstellungen. Sachunterricht zielt auf den personlich-aktiven
Aufbau von Identitat als Fundament individuellen und sozialen Handelns, um sich
den Herausforderungen der Gegenwart und Zukunft stellen zu kénnen. Je starker der
Reprasentations-, Demonstrations- oder Testcharakter von Medien Denken und Han-
deln bestimmen und je mehr mit ihrem Einsatz eine Reduktion von Bewegung (im
weitesten Sinne) und Sinnstiftung einhergehen, desto kritischer muss der Medienein-
satz didaktisch begrindet werden und desto wichtiger wird der Werzeugcharakter
vor der Reprasentationsfunktion.

Funktionen von Medien im Sachunterricht

Fasst man Lernen im Sachunterricht als strukturierten, zielgerichteten und bewusst

gestalteten Beitrag zum bildenden ErschlieRen der Welt durch das einzelne Kind und

die Gruppe auf, lassen sich in diesem Kontext unterschiedliche Funktionen fir Un-

terrichtsmedien ausmachen. Eine erste Bestimmung des Funktionsspektrums kann in

drei Perspektiven auf die Welt gefunden werden:

1.Die Welt ist (gut) so wie sie ist. Dahinter verbirgt sich einerseits der heimatkundli-
che Aspekt des vertrauensbildenden Annehmens dessen, was mir in dieser Welt
begegnet. Andererseits weist diese Perspektive hin auf ein moglichst wertfreies Be-
trachten und Beschreiben von Phdnomenen und damit auf eine analytisch-rationale
Form wissenschaftlichen Denkens und Handelns. Die Gefahr und Begrenztheit die-
ser Perspektive liegt jedoch auch auf der Hand, da sie zunédchst weder Kritik noch
Veranderbarkeit einschlief3t.

2.Die Welt ist nicht in Ordnung. Diese notwendige zweite Perspektive tragt der Ori-
entierung an der Lebenswirklichkeit als Prinzip des Sachunterrichts Rechnung,
denn die Welt ist im Erleben der Kinder eben nicht in Ordnung. Es gilt solche be-
drohlichen Aspekte des Lebens zu benennen, zu befragen und zu kritisieren, Wi-
derspriiche, unterschiedliche Positionen und Interessen offen zu legen, damit diese
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als Gegenstand von Abhangigkeiten, Verantwortung und Veranderbarkeit erkannt
werden konnen. LieRe man die Kinder allerdings mit dieser Last alleine, wére dies
sicher ebenso unverantwortlich wie ihr Leugnen.
3.Die Welt ist zu gestalten. Als dritte Perspektive baut diese Handlungsperspektive
auf der Kraft des Vertrauens und der distanzierten Beschreibung der ersten und der
Kritik der zweiten Perspektive auf und richtet den Blick auf die VVeranderung der
Welt und damit auf die Notwendigkeit und Mdglichkeit (,,ist zu...” im doppelten
Sinne) der Gestaltung des eigenen Lebens und Zusammenlebens. Zielrichtung ist
ein demokratisches Bewusstsein und der Ausbau entsprechender Handlungskompe-
tenzen.
Will man nun die unterrichtliche Arbeit entlang dieser Perspektiven mit Medien un-
terstlitzen, so ergibt sich daraus ein Funktionsspektrum, welches von Anschauungs-
mitteln (zeigen) und Beobachtungshilfen (finden und dokumentieren) fiur die erste
Perspektive uber kontrastierende Dokumente (in Frage stellen und provozieren) und
Rechercheinstrumente (fragen) fir die zweite Perspektive bis hin zu Beispielen
(vormachen) und Werkzeugen im weitesten Sinne (herstellen, ausdriicken, kommuni-
zieren) fur die dritte Perspektive reichen. Jeweils werden die beiden Pole des Medi-
ums als Informationstrager und als Werkzeug deutlich.

Ein zweites Modell zur Beschreibung der Funktionen von Medien und Materialien
soll den Fokus starker auf den
Lernprozess im Sachunterricht
selbst richten und orientiert sich
dabei an moderat- Losungshilfen
konstruktivistischen Vorstellun- | “"¢ S2otrpele
gen (Mdller 2001, S. 19; 22 ff.).
Die Konstruktion von Wissen
bzw. der Ausbau von Selbst-,
Sozial-, Sach- und Methoden-
kompetenzen kann in einem
Zirkel von sich Uberlappenden ﬁ’;:;’;”;ﬁ;ij::ﬂi
Feldern des Wahrnehmens, Ges- Werkzeuge
taltens und Kommunizierens beschrieben werden (s. Abb./Gervé 2004a, S. 106).
Dazwischen lassen sich jeweils weitere Begriffe anordnen, die auf bestimmte Funk-
tionen von Unterrichtsmedien hinweisen. Immer im Wechselspiel zwischen auf3en
und innen manifestieren sich Informationen (wahrnehmen) im fortschreitend zielge-
richteten Verarbeitungsprozess (erarbeiten) zu individuellen Konstruktionen (,,inne-
res“ Gestalten), die sich Uber den Ausdruck (,,duBeres” Gestalten) wiederum der
Umwelt 6ffnen und sich so einer kritischen Reflexion und Prifung stellen (préasentie-
ren). Im Austausch Uber individuelle Wissenskonstruktionen (kommunizieren) erfah-
ren diese Bestatigung oder Korrektur und kénnen so zu tragfahigem und intersubjek-
tivem Wissen werden, welches elaboriert und verfligbar gemacht werden kann (iben).
Der Zirkelschluss wird deutlich, wenn man die Vorerfahrung bzw. das Vorwissen
wiederum als wesentliches Steuerinstrument der Wahrnehmung begreift.

Funktionen von Medien und Materialien im Sachunterricht
vielféltige Angebote

wahrnehmep,
(Information)

strukturierende
Hilfen

Anregungen/
Muster/ Tutor”
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Computer als Medium im Sachunterricht

Folgt man dem oben vorgestellten Modell, ergeben sich vielfaltige Einsatzmdéglichkeiten
fir den Computer. Fiir den Bereich des Wahrnehmens kénnen Computerprogramme
Informationen bereitstellen, unterschiedlich und mehrfach codiert in Bild, Sprache,
Ton, Animation und Film. So werden Wahrnehmungen maglich, die sich in der Form
ohne dieses Medium nicht ergeben. Datensammlungen erlauben einen wahlfreien
und interessengeleiteten Zugriff. Die Lernhandlung l&sst sich hier als ein aktives
Aufnehmen beschreiben (eher rezeptiv).

Fir den Bereich des Gestaltens kdnnen Computerprogramme als Werkzeuge im ei-
gentlichen Sinne genutzt werden (Text- und Bildbearbeitung, Autorentools u.d.).
Verfugbare (tradierte) und eigene Datenbestande (Text, Bild, Ton, ...) lassen sich
nicht nur prasentieren, sondern auch individuell zusammenfigen und bearbeiten. Die
Lernhandlung in diesem Bereich l&sst sich als kreativ-schopferischer Akt beschrei-
ben (eher produktiv).

Zwischen den Bereichen Wahrnehmen und Gestalten l&sst sich das Erarbeiten als
zielgerichtetes Sammeln, Ordnen und elaboriertes Verarbeiten von Informationen
verorten. Lernsoftware kann helfen, die multimedial dargebotenen Informationen
direkt zu nutzen bzw. weiter zu verarbeiten und Arbeitsergebnisse zu dokumentieren.
Solche Struktur- und Instruktionsimpulse sind gerade fiir den Erfolg selbstgesteuer-
ten Lernens entscheidend (Méller 2001, S. 23).

Fur den Bereich der Kommunikation bietet der Computer neue Formen wie Email
oder Chat. Im sachbezogenen Kontext lassen sich Ernsthaftigkeit und Nutzen solcher
Kommunikationsmittel erfahren. Die Lernhandlung ist jetzt gekennzeichnet vom
Austauschen oder Aushandeln (eher kommunikativ).

Kommunikation ist nur denkbar auf der Grundlage gemeinsamer Sprache(n), verein-
barter Begriffe und tradierter Wissensbausteine. Beim Uben geht es um deren Siche-
rung im Sinne eines tieferen Einordnens und Verfligbarmachens. Software kann dif-
ferenzierte Ubungsangebote machen und neutrale Riickmeldungen geben.

Durch die Druckfunktion oder das multimediale Prasentieren kdnnen Arbeitsdoku-
mente auch flir andere Lernzusammenhénge nutzbar gemacht werden.

Neben dieser ,,dienenden* Funktion des Computers als Lehr- und Lernmittel kommt
ihm auch Bedeutung als Unterrichtsgegenstand zu. Das Medium Computer verlangt
nach einem reflektierten und medienpadagogisch begleiteten Aufbau einer sinnstif-
tenden und sicheren Handlungskompetenz im Umgang mit Hard- und Software. An
dieser Stelle sei daher auf die medienpédagogischen Beitrage in diesem Buch ver-
wiesen.

Software und Onlineangebote
Der Blick in den Lernsoftwaremarkt zeigt, dass der Sachunterricht im Gegensatz zu
Deutsch und Mathematik kaum direkt bedient wird. Im Einzelnen lassen sich folgende
Softwarekategorien unterscheiden, bei denen jeweils spezifische Chancen und Probleme
auszumachen sind:
Lexika (Informationspréasentation mit Suchfunktionen)
Chancen: multimodale Prasentation (Text, Bild, Ton, Bewegtbild), sinnstiftende Such-
funktionen, offener Zugang zu Wissensbestédnden, Vernetzung (Hypertext).
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Probleme: oft mangelhafte Struktur und Inhaltsauswahl, fehlende Erarbeitungshilfen.
Ubungs- und Trainingsprogramme (Auswahlantworten, Zuordnungen, Texteingaben)
Chancen: hoher Motivationsgrad, neutrale Rickmeldung, Mehrfachcodierung von
Wissensbausteinen.
Probleme: sture Abfrage ohne ,,Fehlertoleranzen® und Lésungshilfen, fehlende Struk-
tur, beliebige Inhaltswahl.
Spielprogramme (Computerspielformen vor ,,Sachhintergrund*)
Chancen: Unterhaltung, allgemeine Medienkompetenz, Koordination und Konzentrati-
on, manchmal auch Kommunikation.
Probleme: meist fehlt der innere Bezug zwischen Sache und Spielhandlung.
Multimediale Lernumgebungen (multimedial kombinierte Informations- und Arbeitsbe-
reiche mit Aufgaben und interaktiven Bearbeitungswerkzeugen)
Chancen: Themenorientierte Vernetzung von hypermedialen Informationsangeboten
mit strukturierten Aufgaben, Bearbeitungs- und Gestaltungswerkzeugen.
Probleme: sehr aufwandig; suggerierter ,,Alleskdnneranspruch®.
Simulationen (konstruierte Erfahrungsraume, in denen sich komplexere Prozesse steuern
lassen)
Chancen: Problemldsen, logisches Denken, Experimentierfreude
Probleme: oft kiinstliche und unsinnige Ersatzhandlungen, keine Ubertragbarkeit der
medienspezifischen Denkmuster und Probleml@sestrategien.
Offene Werkzeuge (Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Layout, Grafik, Multimedia-
Tools, Internetbrowser, Email, usw.)
Chancen: erweiterte Ausdrucks- Konstruktions- und Kommunikationsmittel, allgemei-
ne Medienkompetenz.
Probleme: kaum fir die Zielgruppe Kind verfugbar, oft mit zu vielen Funktionen tber-
frachtet, zeitintensive Einarbeitung, Medium selbst verdréngt die Auseinandersetzung
mit der ,,Sache”.

Wiéhrend der Offlinemarkt vor allem konzeptionell eher stagniert, kann man im Internet
eine rasche Ausweitung des sachorientierten Angebots fir Grundschulkinder beobachten.
Meist handelt es sich hierbei um Informationsangebote mit themenorientiert-
lexikalischem Charakter, zuweilen ergédnzt durch einfache Ubungsformen oder spieleri-
sche Elemente. Die Interaktionsmdoglichkeiten bleiben sehr eingeschrénkt. Zunehmend
werden Kommunikations- und Préasentationsmdglichkeiten im Internet angeboten und
genutzt (Foren, Email, eigene Homepages).

Bei der Suche nach Gutekriterien fur Software- und Onlineangebote wird klar, dass all-
gemeine Kriterien fir Medien und Materialien im Sachunterricht (Scholz 1995) zum
Tragen kommen mussen, die lediglich um medienspezifische Gilitemerkmale wie Multi-
medialitat, Interaktivitat (Haak 1997) und Userfreundlichkeit zu ergénzen sind. Ein vom
Verfasser entwickeltes und erprobtes Analyseinstrument mit entsprechenden Beispiel-
analysen (Gervé 2003a) fragt differenziert nach Lernchancen durch die Orientierung an
Prinzipien des Medieneinsatzes im Sachunterricht (Sachunterrichtsdidaktische Qualitat),
Lernchancen durch die Qualitdt von Medienbausteinen, Programmaufbau und Interakti-
vitdt (Multimediale Qualitadt) und nach Lernchancen durch die Beriicksichtigung von
Bedingungen des Unterrichtsalltags (Unterrichtspraktische Qualitat).
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Implementation

Die Implementation des ,,neuen Mediums® in den Unterrichtsalltag erweist sich immer
noch als schwierig und gelingt nach Untersuchungen des Verfassers (Gervé 1999-2006,
2.T. unveroff.) bislang eher nur in einzelnen, allerdings immer wieder beeindruckenden
Unterrichtsprojekten. Dabei zeigt sich, dass der Computer dann eingesetzt wird, wenn er
als Werkzeug in einem werkstatt- oder projektorientierten Unterricht in einen Verbund
mit anderen Medien und Materialien integriert werden kann (Beispiele: Gervé 2001-
2004). Die groiten Hirden liegen inzwischen nicht mehr in der Ausstattung (Hardware),
sondern einerseits in der aufwéndigen Einrichtung und Wartung der Multimediaarbeits-
platze und den fehlenden personellen Ressourcen bzw. medientechnischen Kompetenzen.
Andererseits fehlen geeignete themenbezogene Software- und Onlineangebote bzw. sind
diese schwer zu finden und erweisen sich oft als wenig anschlussfahig an andere Ar-
beitsmittel und géngige Unterrichtsformen. Der erforderliche Aufwand scheint zuweilen
in keinem Verhaltnis zum Ertrag zu stehen. Diese Diskrepanz kann und muss sicherlich
weiterhin durch einen Ausbau entsprechender medientechnischer und vor allem didak-
tisch-methodischer Kompetenzen der Lehrkréfte verringert werden (vgl. Gervé 2004c¢),
der Einsatz des Computers bleibt aber im Einzelfall unter dem Primat einer vielperspek-
tivisch-handlungsorientierten, sach- und lebensweltorientierten Sachunterrichtsdidaktik
zu prufen. So ist auch einzufordern, dass sich die Entwicklung multimedial gestiitzter
Lernumgebungen daran ausrichtet und sich von einer immer noch vorherrschenden ab-
bildungs- und tainingsorientierten Lerntheorie verabschiedet.

,.Neue“ Medien - ,,neue” Didaktik?

Die Betrachtungen in Theorie und Praxis zeigen, dass sich der Computer als Medium
ohne Briiche in die Reihe ,traditioneller Medien und Materialien fiir den Sachunter-
richt eingliedern lasst. Mit Blick auf die Funktionen, die er als Lernmedium (ber-
nehmen kann, unterscheidet er sich nicht grundsétzlich und erfordert von daher auch
keine ,,neue” Didaktik fur den Sachunterricht. Aktuelle Konzepte wie die ,,Didakti-
schen Netze* (Kahlert 2002), moderat-konstruktivistische und genetisch-exempla-
rische Ansétze (Klein/Oettinger 2000, Méller 2001, Kéhnlein 2006) oder Prinzipien wie
sie im Perspektivrahmen Sachunterricht (GDSU 2002) zusammengetragen sind, tragen -
mit oder ohne Computer. Allerdings wird an ihm die grundsatzliche Frage nach Sinn und
Ort von Medien im Sachunterricht besonders deutlich, da er sowohl Informationstrager
als auch vielseitiges Werkzeug sein kann und damit Représentations- und
Konstruktionsaufgaben tibernehmen und verbinden kann. So scheint das ,,neue” Medium
einmal mehr auf die notwendige Balance bzw. Verbindung zwischen Anschauen und
Konstruieren hinzuweisen, die fur einen offenen, vielperspektivischen und vor allem
handlungsorientierten Sachunterricht zwingend ist. Neu ist - abgesehen von der
Multimedialitdt und den erweiterten Interaktionsmdglichkeiten - also weniger das
Medium selbst, erneuert wird jedoch die Forderung nach offenen Unterrichtsformen wie
dem Werkstattunterricht (Miller 2003, S. 272 ff.), in denen die Kinder Rahmen,
Strukturen und unterstitzende Materialien fiir eine eigenstandige und selbstgesteuerte
ErschlieBung der Welt finden. Eingebunden in eine sozialkonstruktivistische Vorstellung
vom  Lernen, die ausgehend von individuellen, erfahrungsbasierten
Wissenskonstruktionen (ber die Kommunikation zu tragfahigem Wissen als Basis fir
personale und soziale Handlungskompetenzen fiihrt, lassen sich die Warnungen vor dem
Bildschirmmedium zwar relativieren, jedoch keineswegs grundsatzlich entkraften.
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