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Konzept zur Beurteilung von Softwar e unter besonderer Ber licksichti-
gung des Sachunterrichts

Im Rahmen der Examensarbeit fiir das Lehramt an Grund-, Haupt- und
Realschulen habe ich ein Konzept zur Softwarebeurteilung entwickelt, das
sich auf Edutainment-Software im Sachunterricht bezieht. Der folgende
Artikel gibt Einblick in einen Teil dieser Arbeit.

Vorerst wird gezeigt, inwieweit sich die Fachdidaktik des Sachunterrichts,
die Ziele der Medienpadagogik und der Themenbereich Edutainment ver-
binden lassen. Anschliessend werden zwei Projekte dargestellt, in denen
gemeinsam mit Kindern Software beurteilt wurde. Diese Projekte werden
hinsichtlich ihrer Umgangsweise mit der Beurteilung von Software ver-
glichen. Schliesslich wird anhand dieser Ergebnisse ein eigenes Konzept
zur Softwarebeurteilung mit und durch Kinder (n) vorgestellt.

1. Edutainment als Thema im Sachunterricht

Der von vielen Didaktikerinnen und Didaktikern geforderte |ebensnahe
Sachunterricht sollte die neuen Informations- und Kommunikations-
technologien nicht mehr ignorieren, denn diese stellen heute einen bedeu-
tenden Teil der Lebenswelt von Kindern dar. Eine Nichtbeachtung der
neuen Medien wirde bedeuten, einen Bereich des kindlichen Alltags
auszuschliessen und damit grundsétzliche Aufgaben und Ziele des Sach-
unterrichts zu vernachlassigen. Das bedeutet, dass der Sachunterricht die
Entwicklungen hinsichtlich neuer Medien, und damit auch die Computer-
spiel- und Edutainmentkulturen, akzeptieren und daran anschliessend zu
weitergehendem Lernen anregen sollte.* Ein solcher Ansatz wiirde der
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akzeptierenden Medienpédagogik entgegen kommen.
Zentrales Ziel im Umgang mit Medien stellt die Medienkompetenz der
Schilerinnen und Schiler dar. Nach Baacke umfasst sie die Teilbereiche
M edienkritik, Medienkunde, Mediennutzung und Mediengestaltung® Diese
vier Dimensionen sollen entwickelt und erweitert werden. Im Rahmen des
Sachunterrichts werden besonders die kritischen und handlungsorientierten
Fahigkeiten im Umgang mit Medien gefordert. Denn Aufgabe des Sach-
unterrichts ist, Kindern bei der Erschliessung ihrer Welt zu helfen, um an
der Gestaltung der Lebenswirklichkeit aktiv teilzunehmen. Dazu ist es not-
wendig, aus der Rolle der Konsumierenden in die Rolle der Produzierenden
zu treten und dies kann hinsichtlich der Medien nur dann geschehen, wenn
ein bewusster Umgang mit Medien gewéhrleistet ist. Medienkompetenz in
bezug auf Edutainment bedeutet eine Forderung der analytischen und
evaluativen Fahigkeiten. Kinder sollen geschult werden, Differenzen inner-
halb verschiedener Edutainment-Produkte wahrzunehmen, sowie sie benen-
nen und begrinden zu kdnnen. Die Schulung kritischer Fahigkeiten ist
grundlegend fir einen produktiven Umgang mit Medien und kann bei-
spielsweise im Zusammenhang mit Edutainment geférdert werden. Inso-
fern sind Ziele der Medienpadagogik durchaus im Themenbereich Edutain-
ment im Sachunterricht wieder zu finden.
Edutainment kann ausserdem in seiner Verbindung von Spielen und Lernen
as bildungsrelevant gesehen werden. Die Spielenden kénnen im Edutain-
ment ihr Verhdtnis zur Welt, zur Gesellschaft und zu ihren eigenen Fahig-
keiten erproben. Durch die verschiedenen Spielwelten kann gelernt werden,
sich in der Vielseitigkeit von Welten zurechtzufinden. Dies geschieht in
spielerischer Auseinandersetzung und nicht in realer Interaktion. Um die
Differenzen von Spiel und realer Welt bewusst zu machen, ist ein padago-
gischer Umgang mit Edutainment erforderlich.® Ahnlich verhélt es sich mit
den Lerninhalten von Edutainment. Da diese nicht explizit genannt werden,
sollten sie im padagogischen Umgang reflektiert werden. Das bedeutet,
dass mediales Lernen nicht ausschliesslich im individuellen Lernprozess
stattfinden, sondern an soziale Interaktionen und darin gewonnene Erfah-
rungen anknipfen sollte, um einseitige Interpretationen zu vermeiden und
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dem Eindruck entgegen zu wirken, die medialen Mdglichkeiten seien die
einzig Denkbaren. Fir die Padagogik heisst es, die Grenzen des Computers
und des Spiels zu Uberwinden und kreative Mdglichkeiten zum Austausch
anzubieten, indem Zeit zur Reflexion gegeben wird.*

2. Beurteilung von Software

Lernsoftware, Edutainment, Multimediaprogramme — dies sind Begriffe,
die in der Schule immer mehr an Bedeutung gewinnen. Einerseits sollen
die Programme als Heranfhrung an neue Medien dienen, andererseits soll
durch diese das Lernen mittels Spass und Spiel erleichtert werden. Standig
werden neue Programme entwickelt und produziert. Zielgruppe der Ange-
bote sind hauptsachlich Kinder und Jugendliche. Doch auch Eltern und
Padagoginnen sind als Kaufer und Vermittler in die angemessene Auswahl
von Programmen involviert. Im schnell lebigen und untberschaubaren
Softwaremarkt fallt es schwer, einen Uberblick zu behalten und eine sinn-
volle padagogische Arbeit damit zu fihren. Um die kritische Auseinander-
setzung zu fordern und Hilfestellungen bei der Auswahl von Programmen
anzubieten, sind in den letzten Jahren Software-Ratgeber und Internet-
Datenbanken entstanden, die eine Beurteilung von Programmen vornehmen
und deshalb Orientierungen geben konnen.”

Die Mdglichkeiten der Softwarebeurteilung sind sehr unterschiedlich: so
arbeiten die einen mit Kriterienkatalogen, die anderen mit Zitaten oder
offenen Spielbeurteilungen. In manchen werden ausschliesslich Padagogin-
nen beziiglich Lernsoftware befragt, wohingegen andere die Meinungen der
eigentlichen Zielgruppe, namlich die von Kindern und Jugendlichen, ein-
beziehen. Die jeweilige Art der Softwarebeurteilung hangt von den
Interessen der Herausgeberinnen ab.

Im Sachunterricht sind zum Thema «Edutainment — Beurteilung von Soft-
ware durch Kinder» bisher keine Projekte durchgefiihrt worden. Es sind
ausschliesslich einzelne Projekte bekannt, die den Computer im Sachunter-
richt thematisieren: So stellt Udo Schoeler in seinem Aufsatz® ausgewzhite

vgl. Kirk, S.: «Aus der virtuellen Welt in die surplus reality.» In: Fromme, J./Meder,
N. (Hrsg.): Bildung und Computerspiele. Zum kreativen Umgang mit elektronischen
Bildschirmspielen. Opladen: Leske+Budrich 2001, S. 101
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Programme vor, die bestimmte Qualitdtsmerkmale aufweisen und deshalb
im Sachunterricht eingesetzt werden konnen. Gervé’, Soostmeyer® und
Lauterbach / Schulz-Zander® schildern in ihren Artikeln Einsatzmoglich-
keiten des Computers im Sachunterricht. Aufféllig ist, dass der Computer
im Sachunterricht hauptséchlich als Werkzeug neben anderen Medien, wie
z. B. Buchern, verwendet wird. Einerseits liefert er Informationen, die bei
der Bearbeitung eines Unterrichtsthemas niitzlich sein kénnen und anderer-
seits wird er zur Text- und Bildverarbeitung benutzt. Insgesamt wird der
Computer in den Projekten mehr als Lehr- und Lernmittel eingesetzt als
dass er als Unterrichtsinhalt thematisiert wird.
Da die Projekte, die bisher im Sachunterricht zum Thema Computer durch-
gefiihrt wurden, keine Softwarebeurteilung beinhalten, helfen sie in der
Entwicklung eines Konzeptes zur Softwarebeurteilung nicht weiter. Sie
zeigen bloss, inwieweit im Sachunterricht bisher auf die neuen Medien ein-
gegangen worden ist. Folglich muss Gber die Fachgrenze hinaus nach Pro-
jekten gesucht werden, die im padagogisch betreuten Kontext stattgefunden
und gemeinsam mit Grundschulkindern Software getestet haben. Es wurden
nur zwei Projekte gefunden, die diesen Bedingungen entsprechen: im Pro-
jekt «Kinder testen Lernsoftware» wird der Fragestellung nachgegangen, ob
Grundschulkinder bereits fahig sind, Software zu beurteilen.’® Beim zwei-
ten Projekt handelt es sich um ein Computer-Spiel-Projekt, das sowohl
gewohnliche Gesellschaftsspiele al's auch Computerspiele einbezog. ™

Programmangebote.» In: Meier, R. u. a. (Hrsg.): Sachunterricht in der Grundschule.
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2.1 Darstellung ausgewdahlter Projekte

Das Computer-Spiel-Projekt fand in der vierten Klasse einer Projekt-
grundschule statt. Die Kinder beschéftigten sich Uber drei Monate mit dem
Thema Spiele in unterschiedlichsten Zusammenhangen. So war es in die
Facher Sprache, Kunst, Sachunterricht und Sport eingebettet. Ein Teil der
Projektinhalte wurde in kleinen Schillergruppen erarbeitet, ein anderer Teil
wurde als Fachunterricht mit der gesamten Klasse organisiert.”” Das Projekt
entstand aus dem nachmittéglich organisierten Computerclub, den einige
Kinder gegrindet hatten. Dort wurden Computerspiele gespielt und Spiel-
erfahrungen ausgetauscht. Das Interesse am Spielen griffen die Lehrerinnen
auf und stellten die Idee des Computer-Spiel-Projekts im Unterricht vor.
Die Schilerinnen und Schiller stimmten dieser Projektidee begeistert zu.
Allgemeines Ziel des Projekts bestand in der Forderung von Medien-
kompetenz. Die medienpéadagogische Perspektive war, den Schiilerinnen
und Schilern Computerspiele etwas durchschaubarer zu machen. Einerseits
sollten speziell die kritisch reflexiven Fahigkeiten durch das Kennenlernen
und Bewerten unterschiedlicher Spiele weiterentwickelt werden. Anderer-
seits lag der Schwerpunkt im Ausbau der handlungsorientierten Dimension:
die in Spielen festgestellten Regeln wurden fir andere Kinder in Spiel-
beschreibungen und -anleitungen aufgeschrieben. Zusétzlich wurden eigene
Brett- und Computerspiele entworfen. Hierbei sollten die Schilerinnen und
Schiler erfahren, dass alles, was der Computer weiss, ihm vorher gesagt
wird, «dass er programmiert werden muss.»"

Der Verlauf des Projekts gestaltete sich wie folgt: die Schilerinnen und
Schiller brachten herkémmliche Spiele und Computerspiele von zu Hause
mit. Sie erstellten eine gemeinsame Spielesammlung und probierten die
Spiele im Unterricht aus. In Gesprachskreisen wurde tber die Machart und
Anforderungen der einzelnen Spiele gesprochen, wie z. B. Geschicklich-
keit, Reaktionsgeschwindigkeit oder Zufallselemente wie Glick. Ausser-
dem fanden die Schiilerinnen und Schiler heraus, dass Spiele nach be-
stimmten Regeln ablaufen: «Du musst den Joker kriegen und aufpassen,
dass du nicht abgeknallt wirst.»* Zusatzlich stellten sie unterschiedliche
Kategorien bei Spielen fest und unterteilten Computerspiele in Action-,

schule. Braunschweig: Westermann 1993, S. 131-153
2 ygl. ebd., S. 134
3 ebd.
4 Barke/Langenbuch (1993), S. 144
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Abenteuer-, Geschicklichkeits- und Kampfspiele.”®
Einen besonderen Schwerpunkt in der Beschéftigung mit Spielen stellten
die Spielbeschreibungen und -anleitungen dar. Sie dienten den Schuler-
innen und Schillern untereinander a's Information Uber andere Spiele, denn
nicht alle hatte jedes Spiel gespielt. Die Spielbeschreibungen gaben einen
Uberblick tiber Spielverlauf, -ziel und -bewertung. Hierzu zogen sie unter
anderem folgende Leitfragen hinzu: «..wie oft wird das Spiel gerne
gespielt? Wann verliert es seinen Reiz? Welche Rolle haben die Mit-
spieler?[...] Kann man in dem Spiel schummeln? Wann hat man gewonnen
/ verloren?*® Die Spielanleitungen erklarten die genauen Regeln und die
einzelnen Spielschritte. Sie erforderten eine genaue Auseinandersetzung
und Beobachtung mit den Spielen.
Abschliessend folgte eine Phase der eigenen Spielentwicklungen. Es
wurden Brettspiele gebastelt und Ziele, Aufgaben und Regeln der Spiele in
schriftlichen Spielanleitungen formuliert. Die selbst entworfenen Spiele
wurden der Patenklasse geschenkt. Ausserdem entwickelten die Schiler-
innen und Schiler ein eigenes Computerspiel. Sie malten Skizzen und
entwarfen Entwicklungsverldufe. Dabei brachten sie die ihnen wichtigen
Kriterien ein, wie z. B. hohe Anzahl an Leben. Bei der Readlisierung des
Computerspiels half der Sohn einer Lehrerin.

«Kinder testen Lernsoftware» ist im Rahmen einer Examensarbeit fir die
erste Staatsprifung Lehramt an Grundschulen im Fach Péadagogik durch-
gefuhrt worden. Fir einen Monat wurde ein Computerlabor in einem
Gemeindehort eingerichtet, in dem Kinder der Klassenstufen eins bis vier
nachmittags Software ausprobieren konnten. Die zu testenden Programme
wurden von der Projektleitung nach dem Kriterium ausgewahlt, dass sie
Kinder im Alter von 6-10 Jahren ansprechen und nicht vor 1996 erschienen
waren. «Die Titel Oscar, Mathe Agent, Tim7, Abenteuerspiel der Zahlen
und Furst Marigor und die Tobis wurden den Kindern in der Testphase zur
Verfligung gestellt, wobei die Endauswahl auf die drei zuletzt genannten
Titel fiel.»" Flrst Marigor und die Tobis ist ein Lese- und Schreibpro-
gramm fur Kinder ab 7 Jahre, die Abenteuerwelt der Zahlen ein Mathe-
programm fur Kinder zwischen 6-10 Jahren und Tim und das fliegende
Geschenk ein Matheprogramm fir die dritte Klasse. Die medienpéadago-

% vgl. ebd., S. 145
% ebd., S. 138
¥ Kortus (1998), S. 140
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gische Perspektive und die allgemeine Zielsetzung bestanden darin, heraus-
zufinden, ob Kinder selber Programme beurteilen konnen. Dabei sollten
speziell die analytischen und evaluativen Fahigkeiten der Kinder geférdert
werden.

Das Vorhaben teilte sich in eine anfanglich reine Testphase und in eine
abschliessende Interviewphase. In der Testphase arbeiteten insgesamt sieb-
zehn Kinder abwechselnd in Zweier- oder Dreiergruppen an zwei Compu-
tern im «Software-Test-Center». In der Interviewphase beurteilten jeweils
drei Kinder eines der drei ausgewéhlten Programme. lhre Beurteilung
wurde anhand eines Interviews, das sich auf einen Fragebogen aus zehn
vorher festgelegten Fragen bezog, durchgefiihrt. Einige der Fragen werden
hier bei spielhaft genannt:

1. Was muss ein Computerprogramm haben, damit du damit spielst?

2. Was hat dir bel ... (nicht) gefallen und warum?

3. Worum geht es bei ...? Was war deine Aufgabe?

4. Wie fandest du die Leitfigur(en)?

5. Wie bist du mit der Aufgabenstellung zurecht gekommen?*®

In den Antworten der Kinder wurden unterschiedliche Anspriiche und Vor-
lieben hinsichtlich der Software sichtbar. Manche bevorzugten waffenlose
Spiele, andere favorisierten Abenteuerspiele. Es wurde deutlich, dass sie
vielmehr den Unterhaltungsaspekt als den Lernaspekt bevorzugten. Ins-
gesamt war ihnen besonders die lustige und vielseitige Gestaltung wichtig:
es muss gut, lustig und bunt sein.’ Diese Merkmale liessen sich auch bei
den Leitfigur(en) feststellen. Die griine Gesichtsfarbe und der eckige Kopf
des Professors in Tim?7 als auch die seltsamen Wesen mit Schwanz in Furst
Marigor erfreuten sich besonderer Beliebtheit. Auch wenn die Aufgaben-
stellungen nicht fir jeden klar formuliert und die Schwierigkeitsgrade von
Kind zu Kind unterschiedlich waren, haben alle den Kontext der einzelnen
Spiele wiedergeben kdnnen. In ihren Schilderungen wurde ein klares Ver-
sténdnis der Geschichten als auch der Tatsache, dass Aufgaben zu l6sen
seien, gezeigt. Dabei machten ihre Antworten klar, dass sie sehr deutlich
zwischen reinen Lernspielen und Edutainment unterscheiden konnten.
Programme mit langen Textsequenzen und langwierigen Aufgaben, wie z.
B. in Tim7, fuhrten schnell zu Langeweile. Besonders entscheidend fir die
Freude am Spiel waren witzige Aufgaben, die an den Fahigkeiten der

8 ygl. ebd., S. 141 f.
¥ ygl. ebd., S. 142
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Kinder gemessen sein sollten. Ausserdem nahm der thematische Bezug
eine grosse Bedeutung ein: die Befreiung der Tiere in Flrst Marigor und
die Tobis faszinierte die Kinder besonders.

2.2 Analyse und Vergleich der Projekte

Das Computer-Spiel-Projekt hat von Anfang an die Interessen der Schiiler-
innen und Schiiler einbezogen, indem es die vorhandenen Spielvorlieben
aufgriff und diese erweiterte. Bemerkenswert ist, dass in diesem nicht aus-
schliesslich Computerspiele berticksichtigt wurden, sondern auch her-
kémmliche Spiele. Dadurch war gewahrleistet, dass jedes Kind seine
personlichen Spielerfahrungen einbringen konnte. Wahrend des gesamten
Projekts wurde immer wieder auf die Vorschlage der Schilerinnen und
Schiiler eingegangen, sodass es durch Schiilerorientierung gepragt war.
Bezuiglich der medienpadagogischen Zielsetzung kann festgestellt werden,
dass diese erreicht wurde: die Kinder haben unterschiedliche (Computer)-
spiele kennengelernt und beschrieben. Dabei ist es nicht bei der blossen
Feststellung von Differenzen geblieben, sondern zu einer genaueren
Analyse hinsichtlich der Regeln, Aufgaben und Ziele von Spielen gekom-
men. Es wurden allgemeine Kriterien aufgestellt, die dann unter personli-
chen Gesichtspunkten bewertet und begriindet wurden. Die Kinder lernten,
Spiele besser einzuschétzen und kritisch zu beurteilen. lhre analytischen
und evaluativen Fahigkeiten wurden somit gefordert. Durch die gemein-
samen Gespréche und Reflexionen wahrend des Projekts wurden die unter-
schiedlichen Eindriicke und Gefuihle der Kinder deutlich. Dies kann in
zweierlel Hinsicht positiv gewertet werden: einerseits bekamen die Lehre-
rinnen einen Einblick in die unterschiedlichen Vorstellungswelten der ein-
zelnen Kinder und konnten auf diese eingehen. Und andererseits wurden
personliche Differenzen und Gemeinsamkeiten unter den Schilerinnen und
Schilern deutlich. Insgesamt stellten die gemeinsamen Gespréche eine
wichtige soziale Komponente dar, weil in ihnen die differenzierte Wahr-
nehmung thematisiert und gefordert wurde.

Ausserdem war das Projekt durch einen kreativen Umgang mit Spielen
gekennzeichnet. Durch die eigenen Spielbeschreibungen und Spielentwick-
lungen wirkten die Schilerinnen und Schiler aktiv am Projekt mit, anstatt
lediglich passiv zu partizipieren. Der Anspruch, die handlungsorientierte
Dimension zu férdern, scheint gelungen zu sein, denn anschliessend
wussten die Kinder, wie ein Spiel aufgebaut ist. Sie konnten anhand der
festgestellten Kriterien selber ein Spiel entwerfen und dies, zumindest als
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Brettspiel, selbst umsetzen. Bei der Realisierung des Computerspiels zogen
sie auswartige Hilfe hinzu und stellten fest, dass nur die Schritte méglich
waren, die sie vorher in ihren Spielentwicklungen bestimmt hatten und die
aufgrund dessen programmiert wurden. Demnach haben sie wahrscheinlich
einen Einblick in dietechnische Realisierung von Computerspielen erhalten.

Im Gegensatz zum Computer-Spiel-Projekt fand «Kinder testen Lernsoft-
ware» im ausserschulischen Hort statt. Demnach war die Teilnahme durch
Freiwilligkeit und Altersheterogenitét gekennzeichnet. Durch den kurzen
Zeitraum von dreieinhalb Wochen war der Ablauf des Konzeptes straffer
organisiert: die zu beurteilenden Lernprogramme waren bereits ausgewahit
und die Leitfragen des Interviews bestimmt. Negativ bewertet werden kann
daran, dass die Schilerinteressen bei der inhaltlichen Vorgehensweise
weniger berticksichtigt wurden. Positiv kann die Methode beurteilt werden,
denn das Interview wurde auf Video aufgezeichnet, «um es auch Kindern,
die noch Schwierigkeiten beim Schreiben und Lesen [hatten] zu ermdgli-
chen, ihre Meinung frei, [...] , von sich zu geben.»® Die Fragen selbst
wiesen einen sehr offenen Charakter auf, wodurch ein lockeres Gespréch
entstehen konnte. Sie waren so formuliert, dass verschiedene Antworten
maoglich waren.

Es kann festgestellt werden, dass die anfangliche Fragestellung, ob Kinder
fahig sind, Software zu testen, positiv zu beantworten ist. Grundschul-
kinder konnen ihre subjektiven Winsche und Beurteilungen hinsichtlich
Aufbau und Inhalt einer Software verbalisieren. In den Kleingruppen konn-
ten die Kinder Differenzen hinsichtlich der Beurteilung desselben Spiels
durch andere feststellen. Ausserdem kam in der Testphase ein Vergleich
der Spiele untereinander zustande, bei dem verschiedene Merkmale festge-
stellt wurden. Demnach wurde die differenzierte Wahrnehmung themati-
siert und die analytischen und evaluativen Fahigkeiten gefordert. Ob sich
die Beteiligten dieser Inhalte bewusst waren, bleibt ungewiss, da nicht von
gemeinsamen Reflexionen gesprochen wird.

Beim Vergleich der beiden Projekte lassen sich einige Gemeinsamkeiten
sowie Unterschiede feststellen: Das Computer-Spiel-Projekt d's auch «Kinder
testen Lernsoftware» nahmen eine Auswahl bezliglich der zu testenden Soft-
ware vor. Es kann davon ausgegangen werden, dass eine Beschrénkung auf

® Kortus (1998), S. 141
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bestimmte Software fur den leichteren Vergleich untereinander sinnvoll ist.
Die Unterteilung in bestimmte Kriterien gestaltete sich in den beiden Pro-
jekten grundsétzlich unterschiedlich. Zwar wurden in beiden personliche
Vorlieben erarbeitet und Unterschiede zwischen den Teilnehmenden
festgestellt, aber nur im Computer-Spiel-Projekt wurden die erarbeiteten
Unterschiede in verschiedene Kategorien geteilt und eine Klassifikation
nach Spielregeln, -aufgaben und -zielen vorgenommen. Die speziellen Cha
rakteristika von (Computer)spielen, wie Spass und Unterhaltung, wurden
im Computer-Spiel-Projekt thematisiert, wohingegen die Merkmale von
Lernsoftware, wie Lerninhalte oder Lernziele, im anderen Projekt nicht
angesprochen wurden.
In beiden Projekten war eine Forderung der kritischen Fahigkeiten ange-
strebt, wobei vermutet werden kann, dass die analytischen und evaluativen
Fahigkeiten im Computer-Spiel-Projekt differenzierter entwickelt wurden.
Zusétzlich ist zu erwarten, dass im Computer-Spiel-Projekt auch die hand-
lungsorientierte Dimension von Medienkompetenz gefdrdert wurde. Die
Erkenntnisse und Ideen der Kinder, die durch das Spielen und durch die
gemeinsamen Gespréche gefestigt wurden, wurden ernst genommen und im
Sinne einer eigenen Entwicklung von Spielen umgesetzt. Neben der Forde-
rung von kreativen Fahigkeiten wurden in Form von gemeinsamer Ausein-
andersetzung auch die sozial reflexiven Kompetenzen entwickelt. Bei
«Kinder testen Lernsoftware» fehlte die handlungsorientierte, kreative als
auch die soziale reflexive Dimension. Hier wurde das I nteresse der Kinder
an Software durchaus akzeptiert, jedoch blieb es bei der Toleranz stehen
und es wurde kein Platz fir daran ankntpfende Arbeit gegeben. Das eigen-
sténdige Handeln der Kinder und die gemeinsame Reflexion Uber das Ge-
spielte und Wahrgenommene wurde in dem «_ernsoftware-Projekt» nicht
einbezogen. Dies kann zum einen daran liegen, dass es in einem kiirzeren
Zeitraum stattfand und zum anderen an der spezifischen Fragestellung;
schliesslich ging es hier nicht um einen erweiterten Umgang mit Software,
sondern um die Frage, ob Kinder fahig sind Software zu beurteilen.
Von den eigentlichen Zielen der Projekte sind auch die Methoden der
Softwarebeurteilung abhéngig. So sind die Fragen der Interviews im Lern-
software-Projekt bereits vorgegeben gewesen, wéhrend im Computer-
Spiel-Projekt die Checklisten gemeinsam mit den Kindern entwickelt und
durch eigene Spielbeschreibungen erweitert wurden. Generell wurde auf
die Interessen der Schillerinnen und Schiiler eingegangen und versucht auf
eigene Produkte hinzuarbeiten. Demnach erfillt das Computer-Spiel-Pro-
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jekt Kriterien eines medienpadagogischen Projekts, wohingegen die Merk-
male der Projektarbeit in «Kinder testen Lernsoftware» nur schwer zu
finden sind.

Das Computer-Spiel-Projekt kann insgesamt als praktisches Beispiel fir
ein handlungsorientiertes, medienpadagogisches Projekt gesehen werden,
in dem die vierfachen Dimensionen von Medienkompetenz angestrebt und
im eigenen Handeln angewendet wurden. Durch die Handlungsorientierung
ist der Bezug zum Sachunterricht vorhanden: die Schilerinnen und Schiller
lernen nicht den passiven Gebrauch mit Software, sondern setzen sich aktiv
und kritisch mit dieser auseinander. Diese Art der Beschéftigung mit Soft-
ware lasst sich gut in die Konzepte des Sachunterrichts integrieren.

3. Konzept zur Softwarebeurteilung durch und mit Kinder (n)

Der vorangegangene Abschnitt hat einen Einblick in Projekte gegeben, in
denen gemeinsam mit Kindern Software beurteilt wurde. Dabei fiel die
geringe Anzahl dieser Projekte ebenso auf wie die Tatsache, dass keines
der genannten Projekte im Rahmen des Sachunterrichts stattfand und expli-
zit auf Edutainment-Software einging. Der Mangel an medienpédagogi-
schen Projekten in der schulischen Arbeit kann al's starkes Defizit gewertet
werden, denn die Entwicklung von Konzepten, in denen Medienkompetenz
gefordert wird, sollte zu den Aufgaben heutiger Grundschulen zdhlen. Um
diesem Defizit zu begegnen, wird im Folgenden ein Konzept entwickelt,
welches im Sachunterricht durchfihrbar ist und sich mit der Beurteilung
von Edutainment auseinandersetzt.

3.1 Voraussetzungen

In «Kinder testen Lernsoftware» ist festgestellt worden, dass Kinder im
Grundschulalter bereits fahig sind, Software zu bewerten. Demnach kénnen
Grundschulkinder einer dritten oder vierten Klasse Zielgruppe eines
Konzeptes sein, in dem es um die Beurteilung von Software geht. |dealer-
weise sollte das Projekt parallel in zwei Grundschulklassen verschiedener
Schulen in adhnlicher Art durchgefiihrt werden, sodass ein Austausch
zwischen beiden stattfinden kann. Zeitlich ist es auf einen Zeitraum von
mindestens zwei Monaten angelegt, kann aber je nach Interesse und Nach-
frage bei den Beteiligten ausgeweitet werden. Hauptséchlich soll es im
Sachunterricht stattfinden. Doch bietet sich eine inhaltliche Verknipfung
der aufkommenden Themen mit anderen Féchern, wie zum Beispiel
Deutsch oder Kunst, an.
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Eine besondere V oraussetzung dieses K onzeptes stellen die medienpadago-
gischen Kompetenzen der Lehrpersonen dar. Die Lehrerinnen und Lehrer
sollten sich vor der Durchfiihrung genauer mit den Spezifika von Lern- und
Spielsoftware beschiftigt und einen Uberblick (iber die Computerausstat-
tung der Schule erlangt haben. Zusétzlich sollten die Lehrenden kompetent
im Umgang mit Computern und CD-ROMSs sein, um bei technischen
Schwierigkeiten helfen zu kénnen. Sofern die medienpédagogische Kom-
petenz nicht gegeben ist, erscheint eine Vermittlung des Themas schwer
maoglich.
Ausserdem sollte den neuen Medien eine grundlegend akzeptierende Hal-
tung entgegen gebracht werden. Demnach knlpft das folgende Konzept an
den Ansatz der handlungsorientierten, akzeptierenden Medienpédagogik an.
Neben diesem Ansatz bildet das Konzept der Projektarbeit eine wichtige
Grundlage fir die Entwicklung und Durchfiihrung dieses Vorhabens. Die
von Aufenanger genannten Voraussetzungen und Zielsetzungen fur ein
medienpadagogisches Projekt” werden im Folgenden fur das hier zu ent-
wickelnde Konzept formuliert.

Allgemeines Ziel des Projekts ist die Forderung von Medienkompetenz.
Konkret soll die Medienkompetenz von Kindern durch einen bewussten
Umgang mit Software, speziell mit Edutainment-Software, erweitert
werden. Aufgrund der Komplexitét von Medienkompetenz ist es wahr-
scheinlich, dass nur eine oder zwei Dimensionen gefordert werden kénnen.
Spezielles Ziel im Umgang mit Edutainment soll die Férderung der Kritik-
fahigkeit, genauer der analytischen und evaluativen Fahigkeiten, sowie der
handlungsorientierten Dimension von Medienkompetenz sein. Die Schiiler-
innen und Schiler sollen lernen, zwischen verschiedenen Arten von Soft-
ware unterscheiden zu kénnen. Dabel geht es nicht ausschliesslich darum,
gefiihlsmassig «gute» von «schlechter» Software abzuheben, sondern viel-
mehr darum, unter Einbezug ausgewahlter Kriterien und hinsichtlich
bestimmter Lernziele die Unterschiede heraus zu arbeiten. Die Art der Soft-
warebeurteilung soll im Sinne einer Softwarebeschreibung und -analyse
durchgefiihrt werden, um darauf aufbauend die Inhalte und Ziele der Soft-
ware in einen padagogischen Kontext zu bringen und sie dort handlungs-
orientiert zu nutzen.

2 Aufenanger, S.: «Medienpédagogische Projekte — Zielstellungen und Aufgaben.» In:
Baacke, D. u. a (Hrsg.): Handbuch Medien: Medienkompetenz. Bonn: Bundeszen-
trale fUr politische Bildung 1999, S. 94-97
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Die besondere medienpédagogische Perspektive ist durch die Arbeit mit
Software gegeben. Anfangs werden unterschiedliche Genre von Spiel- und
Lernsoftware beriicksichtigt, im Verlauf des Projekts kommt es zu einer
Beschrénkung auf Edutainment-Software.

Anknipfend an den klassischen und den medienpédagogischen Projekt-
begriff sollte im gesamten Projektverlauf die Perspektive der Schiilerinnen
und Schiler und ihrer Wirklichkeit einbezogen werden. Dadurch soll
Kindern eine aktive Teilnahme an den Lernprozessen ermdglicht und ihr
Nutzen am Gelernten positiv erfahren werden. Um dies erreichen zu kon-
nen, muss vor Durchfiihrung des Projekts Uberpriift werden, ob Spiel- und
Lernsoftware tatsédchlich Bestandteil der Alltagskultur der beteiligten
Kinder ist. Sofern dem so ist, kann mit dem Projekt begonnen werden.
Zusétzlich sollte beachtet werden, inwieweit dieses Projekt innerhalb fach-
didaktischer Ansétze und der Rahmenrichtlinien begrindbar ist.

Die genannten Voraussetzungen sollten vor Durchfiihrung des Konzeptes
Uberpriift, beziehungsweise erflllt sein, um einen erfolgreichen Ablauf zu
gewdhrleisten.

3.2 Verlauf

Esist darauf hinzuweisen, dass es sich beim folgenden Verlauf um einen
wunschenswerten Ablauf handelt. Dain diesem Konzept nach der Projekt-
methode gearbeitet wird und diese besonders die Perspektive der Beteilig-
ten einbezieht, kdnnen viele Faktoren im voraus nicht geplant werden. Es
ist méglich, dass sich das Konzept aufgrund anderer Interessen der Mit-
wirkenden in unterschiedliche Richtungen entwickelt, die vorher nicht
gesehen wurden. Insofern soll der folgende Projektverlauf als Anregung fir
die Durchfuhrung einer Softwarebeurteilung mit und durch Kinder(n)
verstanden werden, nicht aber a's starres Konzept.

3.21 Spielphase

Das Thema der Softwarebeurteilung sollte in der jeweiligen Klasse generell
auf Interesse stossen, sei es durch ein derzeit aktuelles Computerspiel Uber
welches viel gesprochen wird oder durch den vermehrten Einsatz von Lern-
software im Unterricht. Demnach sollten die Klassenmitglieder das Thema
der Softwarebeurteilung inhaltlich so interessant oder problematisch
finden, dass sie sich mit ihm auseinandersetzen, den Projektverlauf zusam-
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men planen, ausfiihren und abschliessend beurteilen wollen.?
Anfangs sollten die Kinder dazu aufgefordert werden, ihre eigenen Soft-
ware-Produkte von zu Hause mitzubringen. Wichtig ist dabei zu erwéahnen,
dass sie nur in die Klasse mitgenommen werden sollten, sofern auch andere
Kinder damit spielen durfen. Zusétzlich bringt auch die Lehrperson die ihr
verflgbaren CD-ROMs mit. Dieser Fundus an Software wird der Klasse
vorgestellt und in einem Karton gesammelt, sodass ein kleines Software-
Archiv entsteht. Da die Klasse vermutlich nur tiber einen oder zwei Com-
puter verflgt, missen die Arbeitszeiten an den Rechnern vorher geregelt
werden. Denkbar wére eine zeitliche Begrenzung fir jedes Kind. In den
folgenden Wochen kann die mitgebrachte Lern- und Spielsoftware in den
freien Arbeitsstunden gespielt werden. Dies sollte ungefdhr Uber einen
Zeitraum von vier Wochen geschehen, damit jedes Kind die Mdglichkeit
hat verschiedene Spiele auszuprobieren. Sofern vorher noch nie mit dem
Computer und CD-ROMSs gearbeitet wurde, sollte den Kindern eine kleine
EinfUhrung gegeben werden.
Anschliessend sollte in gemeinsamen Sitzkreisen Uber die Erlebnisse und
Gefuihle wahrend des Spielens gesprochen werden. Dabei sollten sowohl
die Spielvorlieben als auch die Spielinhalte thematisiert werden. I nteressant
wére zu erfahren, inwieweit die Kinder schon vorher Umgang mit dem
Computer hatten. Sofern Software aus den Bereichen Computerspiele,
Lernsoftware und Edutainment vorhanden war und auch gespielt wurde,
sollte nun auf eine Differenzierung innerhalb dieser Genre hingearbeitet
werden. Den Kindern sollte bewusst werden, dass sie eine Auswahl unter
den verschiedenen Spielen treffen missen, um sie besser miteinander
vergleichen und beurteilen zu kénnen. Hierbei sollte darauf geachtet
werden, dass die ausgewahlte Software einem einzigen Genre zugehdrig
ist. Fur dieses Konzept sollten besonders Edutainment-Produkte ausgesucht
werden. Sollten sich die Schilerinnen und Schiler aber auf eine andere Art
von Software einigen, sollte auf diese Wiinsche eingegangen werden.
Allerdings misste das folgende Konzept dann auf die Spezifika der
jeweiligen Software hin verandert werden.

3.2.2 Beurteilungsphase
Nachdem eine Auswahl unter der vorhandenen Software getroffen wurde,
beginnt eine neue Phase des Spielens. Die Kinder kdnnen nun, nach dem

Z ygl. Hansel, D.: Das Projektbuch Grundschule. Weinheim; Basel: Beltz 1995, S. 33
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ersten gemeinsamen Gesprach Uber Software, die Edutainment-Produkte
erneut ausprobieren und bereits bewusst auf vorhandene Unterschiede
achten. Da vermutlich nicht jedes Kind alle Software-Produkte auspro-
bieren konnte, sollen Spielbeschreibungen geschrieben werden. Hier wére
eine Verknupfung zum Deutschunterricht mdglich. Jedes Kind wéhlt ein
Edutainment-Produkt und beschreibt dieses. Vorher wird in der Klasse fest-
gelegt, was in eine solche Spielbeschreibung gehort. Als mdgliche Krite-
rien fUr eine Spielbeschreibung konnten folgende Aspekte gelten:
Beschreibung:

e Spielinhalt: Um was geht esin dem Spiel? Wasist das Ziel?

¢ Spielaufgabe: Was miissen die Spielenden machen?

o «Spielfahigkeiten»: Was miissen die Spielenden besonders gut kénnen?

e Spielart: Wird mehr gespielt oder miissen eher Aufgaben gel 6st werden?
Diese Kriterien kdnnen aber durch die Schilerinnen und Schiler erweitert
werden. Die entstandenen Spielbeschreibungen werden den anderen vorge-
lesen oder in der Klasse aufgehangt, sodass alle einen Uberblick tber die
vorhandene Software erhalten. Diese Art der Zusammenfassung vorhande-
ner Spiele zeigt den Schilerinnen und Schillern Differenzen zwischen den
Produkten auf. Die Unterschiede sollten genauer betrachtet, und vielleicht
unterschiedlichen Kategorien von Edutainment-Software zugeordnet wer-
den. Falls dies noch nicht moglich ist, sollte es erst nach den Spielbeurtei-
lungen geschehen. Sofern es gewiinscht wird, folgt eine weitere Phase des
Ausprobierens.

An die Spielbeschreibungen knlpfen die Spielbeurteilungen an. Schliess-
lich haben die Kinder bisher festgestellt, dass die Vorlieben fir die Spiele
unterschiedlich ausfallen. Sie haben bisher Unterschiede wahrgenommen,
ohne sie zu begrinden. Nun soll untersucht werden, welche Gemeinsam-
keiten und Unterschiede die Edutainment-Produkte aufweisen. Es soll
geklart werden, warum die Software fir manche Kinder faszinierend ist
und worin die Ursachen dieser Faszination liegen. Sofern es wiinschens-
wert ist, kdnnen Spielbeschreibung und Spielbewertung von Anfang an in
einem Text geschrieben werden. Um aber die unterschiedliche Art der
Textsorten zu Uben und sich dieser Differenz bewusst zu sein, erscheint
eine Trennung sinnvoll.

Eine Spielbeurteilung kann durch ein Interview oder einen Kriterienkatal og/
Checkliste erfasst werden, auch wenn nicht selten Kritik an Kriterien-
katalogen gedussert wird. Es folgt eine Liste der zu beachtenden Kriterien
bei einer Spielbeurteilung. Diese soll aber nicht als abzuhakende Checkliste
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verstanden werden, sondern als Orientierung bei der Beurteilung, die
durchaus unterschiedliche Differenzierungen und Schwerpunkte zul 8sst.

1. Technische Aspekte 2. Grafische Aspekte

e Technische Angaben zum Pro-|e Was geféllt bzw. gefédlt dir nicht
gramm wie z. B. Systemanforde-| an der Grafik /den Animationen?
rungen (soweit du sie weisst)?

e Installation — wie klappt sie?|e Sind die grafischen Symbole ver-
Problemlos? Wenn nein, welches|  standlich?

Problem hattest du?

e Bedienung — erklart das Pro-|e Was ist Ubersichtlich — was un-
gramm seine wichtigsten Funktio-|  Ubersichtlich?
nen selbst?

o Hilfen — welche Hilfen gibt es?|e Welche Musik findest du beson-
Helfen sie weiter? ders gut bzw. schlecht?

e Verstehst du die Begriffe/Sprache
des Computers

3. Inhaltliche Aspekte 4. Schlussbemer kungen

e Sind die Inhalte versténdlich und|e Deine Empfehlung: fir wen ist
anschaulich dargestel1t? das Programm geeignet?

o Welche Spielméglichkeiten bzw.|e Was hat dich besonders fasziniert
Aufgabenstellungen enthdt das
Spiel?

o Welche Spiele/ Aufgaben bringen|e Hast du Lust dich mit Inhalten
dir besonders viel bzw. keinen| der Software weiterfiihrend, aus-
Spass? Und warum? Well ... serhalb des Programms zu be-

e duinihnen etwas bestimm-| schéaftigen? Gibt es dafur Anre-
tes lernst? (Teachtainment) gungen?

e sie etwas mit deinem All-
tag zu tun haben?

e sie besonders unterhaltsam
und abenteuerlich sind?
(Taletainment)

e du mit ihnen «kreativ» wer-
den kannst, z. B. Musik kom-
ponieren oder Bilder malen?
(Tooltainment)
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e du durch sie interessante
Informationen erhadltst?
(Infosoft)

e duinihnen einen Einblick
in bestimmte Situationen
bekommst und diese nach-
spielen kannst? (Simtain-
ment)

e Lernst du etwas bei dieser
Software? Wenn ja, was?

e Kannst du dein Wissen und
deine ldeen in den Spiel-
verlauf einbringen?

e Sind unterschiedliche Schwierig-|e Was kdnnte noch besser werden?
keitsstufen moglich?

Die vorgestellten Kriterien konnen als Grundgertst fir die Softwarebeur-
teilung dienen. Sie sollten aber vorher mit den beteiligten Kindern durch-
gesprochen und mdglicherweise erweitert oder gekiirzt werden. Schliess-
lich hangt die Zusammenstellung der Kriterien auch von der Auswahl der
Software ab. Ausserdem ist zu betonen, dass nicht alle dieser Kriterien in
einer personlichen Spielbeurteilung berticksichtigt werden missen.
Nachdem dann einige Spielbeurteilungen geschrieben wurden, werden
diese der Klasse vorgelesen. Dabei soll es nicht darum gehen, die einzelnen
Spielbeurteilungen aufgrund ihrer Ausdrucksweisen oder Meinungen zu
bewerten. Es soll heraus gestellt werden, was jede/r Einzelne/r interessant
und faszinierend oder auch langweilig fand. Die Standpunkte der Einzelnen
sollten also moglichst wertneutral aufgefasst werden, was jedoch eine
Begrindung der Meinungen nicht ausschliesst. Ganz im Gegenteil, den
Kindern sollte bewusst werden, dass ihre Analyse und Evaluation
begriindet sein muss. Begriindet ist sie, sofern ihre Kritiken anhand der
Software belegbar sind. Ausserdem sollte nun anhand der in den Soft-
warebeurteilungen festgestellten Unterschiede und Gemeinsamkeiten
herausgearbeitet werden, inwieweit die beurteilte Software in bestimmte
Kategorien einteilbar ist. Dadurch soll ihnen bewusst werden, dass gewisse
Aufgaben, Regeln und Inhalte typisch fur bestimmte Genre von Software
sind. Insgesamt sind die gemeinsamen Gespréche fir die kritische Refle-
xion des Projekts sehr wichtig.
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Zusétzlich konnte alle zwel Wochen eine «Best of»-Liste mit den beliebtes-
ten Edutainment-Produkten erstellt werden. Jedes Kind wirft einen Zettel
mit seiner Lieblings-CD-ROM in einen dafir bestimmten Briefkasten.
Diese «Wahlzettel» werden ausgewertet und in Form einer Liste in die
Klasse gehangt.
Der bisher beschriebene Ablauf sollte in dhnlicher Weise auch in einer
anderen Klasse stattgefunden haben. Die von den beiden Klassen ent-
worfenen Spielbeschreibungen und -bewertungen kdnnen nun gegenseitig
ausgetauscht werden. Dies kann, sofern die Schule Uber einen Internet-
anschluss verflgt, via E-Mail geschehen oder auch per Brief an die Partner-
klasse gesendet werden. Die Kooperation mit einer anderen Klasse erwei-
tert die Mdglichkeiten dieses Projekts insofern, als dass beispielsweise die
Software des eigenen und des anderen Spiele-Archivs gegenseitig aus-
getauscht und dadurch zeitweilig erweitert werden konnte. Ausserdem
konnten die aufgestellten Kriterien miteinander verglichen werden, wobei
die Schwerpunkte sicherlich unterschiedlich ausfallen. Folglich werden
auch die Spielbeschreibungen und -bewertungen sowie die «Best of»-Liste
unterschiedlich sein. Neben den Differenzen in der eigenen Klasse nehmen
sie weitere Unterschiede zwischen den beiden Klassen wahr. Die Forde-
rung der analytischen und evaluativen Féhigkeiten vollzieht sich auf zwei
Ebenen. Insgesamt ist es wahrscheinlich interessant zu sehen, dass sich
eine andere Klasse mit demselben Thema beschéftigt und diese zu anderen
Ergebnissen kommt.
Sind die Kinder durch das Beurteilen von Software in ihrer Kritikfahigkeit
Medien gegentiber gestarkt worden, ist es gelungen, eine Dimension von
M edienkompetenz zu erweitern.

3.2.3 «Kreativer» Umgang mit Edutainment

Neben der Forderung von analytischen und evaluativen Féhigkeiten ist die
Erweiterung der handlungsorientierten Dimension von Medienkompetenz
wulnschenswert. Im Folgenden werden Vorschlége fir einen solchen Um-
gang genannt. Diese sollen als Anregungen fiir einen kreativen Umgang
mit Edutainment dienen, das bedeutet, dass ein oder zwei dieser Angebote
im Verlauf des Projekts angewendet werden sollten, nicht aber alle
vorgeschlagenen | deen.

In den getesteten Edutainment-Produkten werden inhaltlich bestimmte The-
men behandelt. Die Software konnte inhaltlich sortiert und als Lernmittel
flr diese Themen eingesetzt werden. Dain diesem Konzept bisher nament-
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lich keine bestimmten Software-Produkte berticksichtigt wurden, sollen die
folgenden Vorschlége nur als Anregung gelten. So wére es denkbar, wenn
Milli-Methas Abenteuerreise in den Baum, Pong Pong entdeckt die Welt
der Pflanzen, Lowenzahn oder Oscar der Ballonfahrer im Sachunterricht in
den Lernfeldern «Mensch und Natur, Umgang mit Pflanzen und Tieren»*
einbezogen wiirden. Es ist zu betonen, dass der Einsatz dieser Software
nicht den priméren Umgang mit Pflanzen und Tieren ersetzen soll, sondern
erganzend eingesetzt werden kann. Die Software wirde als zusétzliches
Informationsmittel verwendet werden.

Ausserdem konnten die Spielablaufe eines Edutainment-Produkts in ein
gegenstandliches Spiel Ubertragen werden. Ein Simtainment kénnte zum
Beispiel in Form eines Brettspiels umgesetzt werden. Es kénnte eine Land-
schaft wie in Siedler oder eine Stadt wie in Sm City gebaut und durch
reales Spielen auf dem Brett weiterentwickelt werden. Hier wére eine Ver-
kntpfung mit dem Unterrichtsfach Kunst moglich.

Alternativ konnte aber auch die Geschichte eines Spiels anhand eines
Theaterstiicks aufgegriffen und dargestellt werden. Die Schilerinnen und
Schuler schreiben die Geschichte auf und entwickeln daraus ein Theater-
stiick. Sie entwerfen aus den Spielfiguren eigene Rollen, aus den Software-
Dialogen eigene Texte und aus den Bildschirmdarstellungen den Bihnen-
bau. Hierzu bieten sich Taletainments und Simtainments sicherlich mehr
als Infotainments oder Teachtainments an.

Zusétzlich konnte die interaktive Datenbank Search& Play Plus als Platt-
form fir die Verdffentlichung der Spielbeschreibungen und -bewertungen
verwendet werden.

Die eigenen Spielbewertungen kénnten aber auch an die Herstellerinnen
der Software geschickt werden. Denkbar wére, in Kontakt mit den Ver-
lagen zu treten und ihnen die Spielbewertungen und die «Best of»-Liste
zuzuschicken. Nach eigenen Erfahrungen wirden die Verlage darauf posi-
tiv reagieren, da sie Kinder als Beurteilende meistens nicht berticksich-
tigen. Es kénnte durchaus zu einer Art Kooperation kommen: die Kinder
schicken die Ergebnisse ihrer Untersuchungen mit moglichen Verbesse-
rungsvorschlégen ein und der Verlag sendet als Gegenleistung einige
Freiexemplare.

Zusammenfassend kann man sagen, dass die handlungsorientierte

3 vgl. Niedersichsische Kultusminister, der (Hrsg.): Rahmenrichtlinien fur die Grund-
schule. Sachunterricht. Hannover: Schroedel 1982, S. 30/31; 64
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Dimension unterschiedliche Mdglichkeiten aufweist. Gemeinsam ist allen,
dass sie die medialen Erlebnisse der Kinder aufgreifen, bearbeiten und in
anderer Form préasentieren. Die Ergebnisse der Softwarebeurteilung bleiben
so nicht im Raum stehen, sondern werden weiter verwendet. Die offent-
liche Prasentation der eigenen Untersuchungen nehmen sowohl im Konzept
des Sachunterrichts als auch im Konzept der Projektarbeit einen hohen
Stellenwert ein. Durch sie werden die erarbeiteten Ergebnisse und die
maoglichen Veranderungsvorschldge der Kinder ernst genommen. Und nur
so kann eine Mitgestaltung an der Umwelt durch Kinder umgesetzt werden.
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