1 Einleitung
S

Spektrum der Medien fiir den Sachunterricht

Das Spektrum der Medien im Sachunterricht umfasst einerseits analoge Medien wie Buch, Tafel, Anschau-
ungsmaterial aus der realen Welt, Originalphéinomene, Bilder und Zeichnungen, Visualisierungen, Experi-
mente und Modelle, Prdparate, Plakate, Folien, analoge Fotos und Filme, Ausstellungsstiicke in Museen ...
Andererseits ergeben sich durch digitale Méglichkeiten weitere Medien, die fiir den Sachunterricht ge-
nutzt werden kdnnen. Zu den digitalen Medien zdhlen Applikationen auf PC, Tablet oder Smartphone, in-
teraktive Tafeln oder die Wand mit Beamer oder Infrarotbeamer mit Interaktionsméglichkeiten, Informa-
tiksysteme, Datennetzstrukturen wie das World Wide Web sowie hausinterne Datennetze in Schulen, die
mittels Lernmanagementsystemen (LMS, z.B. Mebis, Moodle, Ilias) nutzbar gemacht werden. In den ein-
zelnen Perspektiven ergeben sich zum Teil unterschiedliche, zum Teil dhnliche oder sogar gemeinsame
Maglichkeiten der Mediennutzung fiir den Unterricht (siehe Abb. unten), aber auch unterschiedliche Not-
wendigkeiten der Medienreflexion (Genauigkeitsbestimmungen, ethische und soziale Uberlegungen,

Machtstrukturen usw.).
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Beispielhafter Einsatz digitaler Medien im Sachunterricht

Bedeutung von Lehr- und Lerntheorien fiir den Medieneinsatz im Sachunterricht

Unter Lernen kann man alle Aktivitdten verstehen, mit denen Subjekte ihr Wissen und Kénnen verdndern
[2] [5]. Jedoch hat sich das Verstdndnis gedndert, wie ,Lernen” erreicht werden kann. In einer der dlteren
Lerntheorien, dem Behaviorismus, wurde Lernen an einer duferlich erkennbaren Verhaltensdnderung
festgestellt. Besonders Skinner prigte diese Theorie mit der Idee der operanten Konditionierung [11]. Bei
so manchen Lernapps ist der Behaviorismus heute noch die zugrunde liegende Lehr-/Lerntheorie, da der
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2 Die sozialwissenschaftliche Perspektive

Digitale Medien in der sozialwissenschaftlichen Perspektive -
eine Einfuhrung

Michael Haider, Saskia Knoth

Beschreibung der Perspektive

Zentrales Ziel der sozialwissenschaftlichen Perspektive ist es, den SuS Kompetenzen fir das Zusammen-
leben in einer demokratischen Gesellschaft zu vermitteln. Die SuS sollen befdhigt werden, die durch die
Gesellschaft geprigte Alltagswelt zu verstehen und (sozial-)kompetent in ihr zu handeln. Dadurch sollen
sie mindige Blrger werden. Als perspektivenbezogene Themenbereiche gelten politische Ordnung, politi-
sche Entscheidungen, das Gemeinwohl, Kinder als aktive Konsumenten und Arbeit und Sozialisation [1].
Inhalte und mdgliche digitale Medien, die zur Umsetzung im Sachunterricht herangezogen werden kén-

nen, werden in der folgenden Tabelle beschrieben:

Entscheidungen

Wahlen, Parteien

Themenbereich |Mégliche Inhalte Mégliche digitale Medien
politische Reprisentation, Demokra- | ® Erkldrvideos (Quelle: YouTube, mégliche Channels:
Ordnung tie, Staat, Rechtsstaat, Bundeszentrale fiir politische Bildung, Dein Spiegel,
Grundrechte Kindernachrichten Logo)
m App ,Hanisauland” der Bundeszentrale fiir politische
Bildung (auch als Homepage verfiigbar)
politische Macht, Offentlichkeit, u Erkldrvideos

B Abstimmungssysteme selbst ausprobieren
= www.kuppelkucker.de (Kinderportal des deutschen
Bundestags)

Gemeinwohl

Gerechtigkeit, Frieden,
Nachhaltigkeit

= Planspiele
u Homepage fiir Kinder und Jugendliche zum Thema
Frieden (sowie weitere Themen) www.frieden-fragen.de

Kinder als aktive

Konsum, Giiter, Geld,

m Algorithmen der Angebote

Normen und Werte,
Ungleichheit, Generation,
Geschlecht, Migration

Konsumenten Haushalt, Wettbewerb, (siehe Angebote von klicksafe.de; sowie Angebote der ein-
Nachfrage und Angebot, zelnen Bundeslédnder z. B. Medienfiihrerschein Bayern)
Preis und Qualitét, Ver- » App ,WERTvoll“
braucherinformationen

Arbeit Erwerbsarbeit, Hausarbeit, | ® Begriffskldrung durch Lexikon von App ,,Hanisauland®;
ehrenamtliche Arbeit, Verwendung von Kindersuchmaschinen wie fragfinn.de,
Arbeitsplatz, Arbeitslosig- blinde-kuh.de
keit, Einkommen u Verwendung von quizlet, bitsboard usw. zur Begriffs-

festigung
® Verwendung von Erklarvideos
Sozialisation Familie, Aufwachsen, = Boardstories Onilo (z.B. ,,Bestimmt wird alles gut®)

B Abstimmungssysteme (siehe Artikel Abstimmungssysteme
in der politischen Bildung in Kapitel 2 dieses Buches)

m Verhalten in sozialen Netzwerken (Privention von
Cybermaobbing - Angebote von klicksafe.de usw.)
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4 Die geographische Perspektive |
N
Material 12: Anleitung zur App Actionbound

Damit auch ihr auf die Schnitzeljagd mit der App Actionbound gehen kénnt, wird hier Schritt fiir Schritt
erkldrt, was ihr machen miisst.

1. Um Actionbound zu nutzen, &ffnet zuerst die App auf eurem Tablet. ‘ﬂ
Ihr erkennt die App an folgendem Icon:

2. Um den Bound zu &ffnen, klickt auf ,,Code scannen® rechts oben im
Bildschirm und scannt anschlieffend mit der Kamera des Tablets den
Code, den euch euer Lehrer oder eure Lehrerin gibt.

BOUND FINDEN

IN DER NAHE

<  HEXEN, RAUBER, WIL[ <

3. Nachdem ihr nun zum richtigen Bound geleitet worden seid,
erscheint folgender Bildschirm:

» Der Titel des Bounds wird oben angezeigt.

u Oft sind auch noch ein Titelbild und eine kurze Beschreibung
auf dem Bildschirm zu sehen, damit ihr wisst, worum es in
dem Bound geht.

m Darunter seht ihr, ob der Bound als Gruppe oder einzeln zu
lésen ist, wie lang der Bound in etwa dauert, von wem er
erstellt worden ist und wie viele Kilometer ihr ungeféhr
zuriicklegen werdet.

» Wenn ihr mit der Schnitzeljagd beginnen wollt, klickt auf
,Start®,

& AQL-Verlag
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Ubersicht maglicher Apps fiir den Sachunterricht

unter historischer Perspektive
trifft zu

5 Die historische Perspektive

Material 20
Legende: |

Perspektiveniibergreifende Apps

Geschichtsspezifische Apps

Agypten, Wikinger
Martin Luthers

Geschichte fiir
Abenteuer

Geschichte fiir
Kinder: Rom,

Kinder: Alle

Zivilisationen
Sachmeister
Actionbound

Die Maus




@ AOL-Verlag

6 Die technische Perspektive

Digitale Medien in der technischen Perspektive - eine Einfiihrung
Michael Haider, Saskia Knoth

Beschreibung der Perspektive

Im Rahmen der Perspektive beschdftigen sich die SuS mit technischen Gegenstdnden, Abldufen, Beruf und
Arbeit. Technische Gegenstdnde werden oft auf einfache mechanische Gegenstéinde wie z.B. die Luft-
pumpe oder die Fahrradklingel und einfache mechanische Prinzipien (z.B. der Hebel bei Wippe, Kran, Fla-
schendffner usw.), Funktionen und Herstellungsprinzipien eingeschrédnkt. Sind diese zu komplex, soll auf
Hilfsmittel wie Filme zuriickgegriffen werden [4]. Auch Entwicklungen (Waschen, Drucken, Heizen) und die
Automatisierung von Arbeitsabldufen (z. B. bei Brot- und Papierherstellung) sollen in den Blick genommen
werden. In dieser Perspektive bieten sich zudem automatisierte Abldufe an, wie sie bei digitalen Medien
vorkommen (z.B. automatische Programmstarts beim Einschalten des Rechners, einheitliche Vorgehens-
weisen beim Schlieffen von Programmen an Windows-Rechnern, Tablets oder Mac-Gerdten). Solch auto-
matisierte Abldufe nennt man in der Informatik Algorithmen [4].

Themenbereich

Mdgliche Inhalte

Mdgliche digitale Medien

Stabilitdt bei
technischen
Gebilden

Standfestigkeit, Gleichgewicht,
Briicken, Stabilitdtsgewinnung

digitale Forscherhefte mit der App ,,BookCreator*
Filmerstellung liber Erkenntnisgewinn mit den Apps
»20ckPuppets” oder ,PuppetPals”

Simulationen mit Apps

Einsatz von 3-D-Druckern oder 3-D-erzeugenden
Stiften

Werkzeuge, Gerdte
und Maschinen

Werkzeuge, Funktionsweise von
einfachen Maschinen, Funktions-
prinzipien entwickeln, Algorith-
men, technische Weiterentwick-
lung nachvollziehen

Funktionsweisen von Programmierungen mithilfe
von Apps wie ,,Scratch jr.“

Algorithmen und logisches Denken (konkrete
Vorschlige siehe Folgekapitell)

Arbeitsstidtten und
Berufe

Arbeitsstitten entdecken,
Formen der Arbeitsorganisation
kennenlernen, Geschlechter-
unterschiede in Berufen,
Vergleich friiher - heute

Fragebogenentwicklung und -durchfiihrung mithilfe
von Programmen wie Keynote, PowerPoint
Ursachen fiir Verdinderungen der Arbeitsstétten mit
digitaler Quellenarbeit < anschlieffendes digitales
Prdsentieren

Umwandlung
und Nutzung von
Energie

Energietransformation,
unterschiedliche Energiegewin-
nung beleuchten, Konstruktion

Apps ,Katis Strom-0-Mat*, ., Energie-Schnitzeljagd”
und ,.Energie Wimmelapp“ vom Haus der kleinen
Forscher

von Energiegewinnungsmaschi- | ® Einheiten aus LegoWeDo
nen, Energieverschwendung
Technische Erfinderwerkstatt, wichtige m Verwenden von Erkldarvideos von ,Die Maus®,
Erfindungen Erfindungen nachvollziehen, ,Checker Tobi“ 0. A.
Auswirkungen von Erfindungen | m eigene Herstellung von Videos
m eigene Erfindungen mit bekannten Robotik-

systemen
App ,Petersons Erfindungen®
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# Perspektiveniibergreifende Sicht

Material 34: Gegeniiberstellung von BookCreator und Pages

® Hinterlegen eines Soundtracks

® durch Erstellen eines Lehrerkontos
Zugriff auf Unterrichtsmaterialien

m Browser-Version mit real-time-
collaboration

BookCreator Pages
Gestaltungsmaglich- Einfiigen von
keiten u erkldrender/erzdhlender Tonspur, die Inhalt unterstiitzt
m Fotos und Videos
= Kamera
® Freihandzeichnungen oder -schreibungen (Verwenden von Tabletstiften)
Aufbau u relativ dhnlicher, intuitiver Aufbau (bei Pages Hinzuschalten der Seiten-
miniatur fiir Uberblick méglich)
® Steuerung liber Schaltsymbole rechts oben in beiden Apps
System m iOS-App m i0OS-App
m fiir Android-Gerite Browser-Version | m {iber iCloud.com im Browser nutzbar
Anschaffungskosten ® ca. 6 € fiir die App ® kostenlos auf iOS-Gerdten
m Lehrerversion im Browser: 180 €, m nicht verfiigbar fiir Android
Biicher ab etwa 55 € im Jahr
Funktionen m Einfligen von Kartenausschnitten m Einfligen von Gleichungen, Tabellen

und Graphen
m Einfligen von Animationen
(hinterlegtes Archiv von Apple)
m real-time-collaboration auchin
der App

Exportmdglichkeiten

ePub

PDF

Video

online veriffentlichen

ePub

PDF

Word

RTF

auf Apple Books verdffentlichen

Zugriff auf

m gespeicherte Fotos/Medien/Dateien
® Kamera
m Mikrofon

iCloud

gespeicherte Fotos/Medien/Dateien
Kamera

Mikrofon

Formatvorlagen als Buch

B Hoch-/Querformat

® quadratische Biicher

® Unterschied zwischen Comic-
und Buchlayout

m Hoch-/Querformat
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# Perspektiveniibergreifende Sicht
T

Material 39: Gestaltung einer Lernumgebung

einbinde ny

Eine Lernumgebung startet in der Regel mit einer klaren Ubersicht, die die einzelnen Kapitel und die
Mendistruktur darlegt. In PowerPoint kann diese grundlegende Struktur am besten iiber die Verwendung
eines Masterlayouts bewerkstelligt werden. Alle gleichbleibenden Elemente kénnen hier einmalig fir die

komplette Lernumgebung festgelegt werden.
i'“ <@ i'“ M@
Hyperlinks

Das Masterlayout
Die . Infrastruktur™ der Lernumgbung

Titelmasterformat durch Klicken b

= Fextmanteriormat bearbeden mnm“m
» Teite [bere Bilder Formen Buttons Text
— 1.7-)‘
"9 Hi thr
. \}‘) Text stehen!

Ein Kernelement einer interaktiven Lernumgebung ist die Navigationsstruktur. Die Navigation kann man
in PowerPoint Uber verschiedene Formen von Hyperlinks implementieren, tber die die verschiedenen

Folien miteinander verlinkt werden.
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