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Der Sachunterricht und seine Bezugsfacher

Sach-
unterricht

1. Experimentieren (analog!)
2. Medienbildung (digital)
3. Kommunikation & Ergebnisse (hybrid)
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Kinder forschen

.Der einfachste Versuch, den man selbst gemacht
hat, ist besser als der schénste, den man nur sieht.”

(Michael Faraday)
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Beobachten

Experimentieren

O]O;
Hann
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Definition Beobachten

,Beobachten bedeutet exaktes, differenziertes Wahrnehmen von
typischen Merkmalen und Verdanderungen an einem Gegenstand,
einem Lebewesen oder einem Phdnomen. Es umfasst alle Sinne und

schlieBt auch  Denkvorgdnge und das Beschreiben des
Wahrgenommenen mit ein.”

(Frischknecht-Tobler & Labudde 2013, 5. 136, Hervorhebungen MP)

Beobachten als Erkenntnismethode iz

Systematisches Beobachten Unsystematisches Beobachten

Planvoller, aktiver Prozess mit Suchhaltung Nach individuellen Interessen/Werten

Beobachtung und Deutung sind voneinanderzu  Beobachtung und Deutung werden vermischt
trennen
Wird unter standardisierten Bedingungen Verlauft mehr oder weniger beliebig
durchgefihrt

intersubjektiv iiberpriifbar Hohe Subjektivitat

ierte: iert und

intersubjektiv vergleichbar




Warum ist das Beobachten wichtig? i ]
Relevanz der Beobachtung

» der moderne Mensch hat oft das verlernt, was die Naturwissenschaft
ihn héatte lehren konnen: einer Sache gewahr werden und
beobachten

« ,statt zu sehen, was er sehen kdnnte, wenn er gelernt hétte,
hinzusehen, hat er [nur] leere Sétze bereit” (Plappert, 2012)

» Was hilft ist eigenes, hingebungsvolles, genaues Beobachten

14.07.22

Kind Vs. Erwachsener
Unkontrolliert, kontrolliert, (weniger) interessiert
Interessiert, neugierig erklarend?
Beobachtend? Experte?
Schilerin Lehrer*in
Beobachtungen Erkldrungen
| ermaglichen l
unermdglichen

Experimentieren i

.In der didaktischen Diskussion wird der Begriff des Experimentierens in
der Regel deutlich enger gefasst. Experimentieren meint hier eine an
das wissenschaftliche Experimentieren angelehnte Methode, durch

zielgerichtete und eigenstidndige Planung von Experimenten eine
offene Frage zu klaren.”

(Wodzinski, 2021, 5. 124; Herv. MP)




Abgrenzung

Fragestellung/Vermu | Fragestellung/Vermu
tung vorhanden tung nicht

vorhanden
Versuche durchftihren

ALTGELEREITIE S [ aborieren
zur Bearbeitung

vorgegeben

A LIGEL EREITIESE Experimentieren
zur Bearbeitung

nicht vorgegeben

Explorieren

(vgl: Hartinger, A. et al. (2013): L
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Naturwissenschaften: , frei” vs. ,instruiert” 1]

Vermittlung der Natur der Naturwissenschaften (NoS, NdN)

Jforschend-entdeckendes-Lernen”, ,Explorieren und Experimentieren”, ,Offenes
Experimentieren”

-> Tatigkeiten und Forschungs-Aktivitaten der Schiiler Aufmerksamkeit und
Raum lassen

- methodische und inhaltliche Offnung: nicht nur ein vorgegebener Weg,

sondern vielfiltige Experimentiermdglichkeiten, unterschiedliche Wege und
Ziele ,Freies Forschen”,

Experimentieren & Beobachten

OJO;
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Instagram: DIDAKTIK_DES_SACHUNTERRICHTS

Letzte Woche auf unserem Instagram-Kanal:

DIONKTIH DES SACHUNTERRICHTS

14.07.22

Materialien

Bitte besorgen Sie folgende Materialien:
* Becher/Glas
* Weintrauben

« Wasser

« Ggf. Tomaten, Rosinen ...

Das Weintrauben-Experiment

1. Leeren Sie den Becher/ das Glas.
2. GieBen Sie Wasser in den Becher/ das Glas.
3. Geben Sie eine Weintraube in den Becher/das Glas.

4. Was konnen Sie beobachten?

5. \Variieren Sie: FlUssigkeit, Rosine, Cranberry, Tomate




Erkenntnisse

OJO;
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Austausch

* Was haben Sie gemacht?

* Was hat Ihr Nachbar/ihre Nachbarin beobachtet?

* Wo gibt es Gemeinsamkeiten?

* Wo gibt es Unterschiede?

Das Weintrauben-Experiment




Was hat der Sohn gesagt?

* Was hat der Vater gesagt?
* Wie hat der Sohn interveniert?
* Wie hat der Vater interveniert?

Woran ,scheitert” Lernen?

Weintraubenexperiment - Kommunikation ]

.« 140min 2 56hne - Stimmen, Zwei Glaser)
+ Sohn: Wie konnen die das? Wie machen die denn das?
Ale lachent!! (und beobachten)

‘Sohn: Geht das auch mit normalen Wasser?

Vater: Das geht wahrsch. Keine Ahnung!! Das g nur mit
+ Sohn: mmmhh (zustimmend)

+ Sohn beschreibt Beobachtung: Die gehen hoch, jetzt geht sie wieder runter, hat sich gedeht.
Sohn: Istja witzig,

Lachen der Sohne.

Vater (erklarend): Man nehme eine Weintraube und werfe sie in ein Glas Sprudelwasser

‘Sohn: Aber wir wissen nicht, ob’s mit Wasser (gemeint ist normales Wasser) geht! Wisst Ihr!

Vater: Vielleicht leben Weintrauben ja! Und werden im Wasser lebendig!

‘Sohn: Was passiert, wenn man sie rausnimmt? Vielleicht zappeln die ja hier rum (will eine rausnehmen).

Vater (ironisch?): Dann zappeln die hier rum... interveniert: Nein, nein, nein, nein)

Sohn (beobachtet): Beide gehen wieder nach oben

+ Vater: Das geheimnisvolle Leben im Spr
Sohne beobachten: Meine geht wieder nach oben, dreft sich, geht wieder runter.

Weintraubenexperiment - Kommunikation 1]

Beobachtungen Erklirungen

ermdglichen

unermdglichen

o =

14.07.22
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1. Experimentieren (analog!)
2. Medienbildung (digital)
3. Kommunikation & Ergebnisse (hybrid)

OJO;

Mt

Aufgaben-Kommunikations-Kultur

0]O]
Mt

Digitale Aufgabenkommunikationskulturen i

Es ist erforderlich, die Anschlusskommunikation iber eine (gute) Aufgabe auch digital
anzubieten. Dabei erschwert weniger das Aufgabenformat an sich, sondern die Interaktions- und

Kommunikationsgestaltung ,im digitalen Raum” — die Etablierung von Aufgabenkulturen:

technische Schwierigkeiten bei der Bedienung der Hardware

technische Schwierigkeiten bei der Nutzung der Software/App

technische Schwierigkeiten bezogen auf die ite/den Inter

eingeschrénkte Kommunikation (Gestik, Mimik, Proxemik, Nonverbalitaten)

Videophonie? Audiophonie? Chat ion?

(vgl. Kihm & Peschel 2022, 5. 93; Herv. MP)

14.07.22
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Digitale Aufgabenkommunikationskulturen [

.Die medialen Angebote, die sich derzeit auf webbasierten Plattformen finden lassen, perp:

14.07.22

vielfach analoge Schwachstellen (konvergente Aufgaben, behavioristische Reiz-Reaktions-Muster,
Engfiihrung auf Begriff-/Auswendiglernen) (u. a. Krommer 2019). Um eine neue Aufgabenkultur im hier

vertretenen Sinne umsetzen zu kénnen, bedarf es neben diverg k die verschied:

Bearbeitungswege zulassen (dazu Kihm et al. 2020) — primar einer Aufgak

Die asynchrone, aber vor allem auch synchrone Kommunikation bei der Aufgabenbearbeitung muss
eine (neu zu entwickelnde!) digitale Entsprechung finden, um den Prozesscharakter der

Auseinandersetzung und Bearbeitung einer Aufgabe digital zu erméglichen.”

(Kihm & Peschel 2022, 5. 94; Herv. MP)

Experimentieren

+ Anregen von Selbstkonstruktionsprozessen

* prozessorientierte Kompetenzen, Beobachtung und Austausch
« eigenstandiges Ermitteln von Lerninhalten

- Handlung

- Reflexion

- Erkenntnis

Auseinandersetzung mit Phdnomenen -
Voraussetzungen

Realexperiment

Kommunikation

Kind und Sache sind nicht im Digitalraum vereinbar!

Digitalisierung

12



Prasenz

Multisensuales Experimentieren

(Horen, Sehen, Riechen, Schmecken, Tasten)
aktives Experimentieren

Interaktion in (gréReren) Gruppen

direkte verbale und nonverbale Kommunikation

Demokratisierung

Experimentieren in Realraum vs. Digitalraum o

Ton? Video?

Monosensuales Experimentieren?
(Riechen? Schmecken? Tasten?)
passives? rezipieren?
Kleingruppen? Interaktion?

medial gesteuerte Kommunikation?

Hierarchisierung?

... konzipieren, organisieren, arrangieren und
strukturieren Lernumgebungen

... begleiten, beobachten, diagnostizieren und
reflektieren Lernwege

... beraten durch Hilfestellung und gemeinsame
Fehlersuche

... stellen Aufgaben, die offen sind und
verschiedene Lésungen bieten

... ermoglichen das Lernen in Gruppen und den
Dialog der Kinder untereinander

... wirdigen und fordern Eigeninitiative

Lernbegleitung in Realraum vs. Digitalraum

Lernbegleitungen in Realraum (nach Lernbegleitung in Digitalraum
Wedekind)

Erstellen eines Meetings?
Moderator*in?

Medial gesteuerte Kommunikation? .
Monosensuales Beobachten der Schiiler*innen?

Zoom-Hoster*in?
min?
Geschlossene Aufgaben?

Erstellen digitaler Rédume? Raumeinteiler*in?

Heben einer digitalen Hand?

(vgl. Wedekind 2013)

Interaktion in Realraum vs. Digitalraum

Nachteil des Experimentierens in Digitalrdumen ist eine

Reduktion der Kommunikation auf 20 %

(vgl. Kosindr 2009; Argyle 2005; Mehrabian 1975)

14.07.22
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Forscherkreislauf & Wege zur gemeinsamen Erkenntnis

OJO;
Ll

(Marquart-Mau, 2011)

100

Kinder forschen - ihre Weae zur (aemeinsamen) Erkenntnis

%

SS90 DI

iener & Peschel 2018, 5. 73)

14.07.22
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Sachunterricht und Digitalisierung

OJO;

14.07.22

Mt

101

Digitales Lernen vs. Analoges Lernen i

Digitale Bildung in einer analogen Welt oder: Bildung fiir eine Welt mit digitalen Medien

.

Soziale und schulische Erziehung und Bildung muss durch Beriicksichtigung von
(Neuen bzw. Digitalen) Medien erfolgen (Medienerziehung bzw. Medienbildung)

und soll zur Ausbildung einer Medienkompetenz fiihren.

Kein Drill & Practise, kein ,Maus"-,Fihrerschein” 0.4.

.

Fachdidaktisch und mediendidaktisch sinnvoll geplante Arrangements sind
notwendig.

.

Auseinandersetzung mit Anforderungen der Informatischen Bildung als

Herausforderung fiir unterrichtliche Arrangements

102

Sachunterricht und Digitalisierung
Positionspapier der AG ,Medien & Digitalisierung” der GDSU (2021)

Medienbildung
und informatische
Grundbildung

Kompetenz- und Doppelte

Kindorientierung Einbindung
Zentrale Aspekte
Sachunterricht &
Digitalisierung
Ausstattung und Sprache und
Innovation Begriffe

104
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Sprache und Begriffe (@psu2021) o s

Digitale
Bildung im Sinne des Kompetenzen
WelterschlieBens im
Aktive Gestaltung Sachunterricht fiir die durch
digitale Medien zunehmend

. involvierte und beeinflusste
Digitale Welt Welt Digitale Bildung

Digitales Lernen

Sachunterrichtliches
WelterschlieBen

 WelterschlieBung ist mit Sprache Der Sac icht und die Didaktik des Sachunterrichts
miissen daher auch im Kontext von Digitalisierung immer sprach- und begriffssensibel umgesetzt werden.”
(GDSU, 2021, S. 6)

105

Sachunterricht und Digitalisierung 1 Eret
Positionspapier der AG ,,Medien und Digitalisierung” der GDSU (2021)

oppelte Aufgabe des Sachunterrichts

Lernen iiber Medien

Lernen mit Medien

Theorie und Praxis kreativ und reflexiv prifen | '91@/SIeT0 21 perspektiven. vemetzender
Settings und Bedingungen fir einen sinnvollen q
jnd Bedingunger, fir einern. S Lehrertinnenbildung in allen Phasen und

Sachunterrichtspraxis

106

Medien als PVT 11

Medien als Sicherheit im
Medienalitag
Informationstréger N

Tatigkeiten der Schiiler*innen im Unterricht:

Medien und ihre Wirkungen kennen- und
erfahren(lernen)

Medien zielgerichtet und zweckbezogen handhaben
und nutzen

Medien (ihren Gebrauch, ihren Konsum und ihre
ungen) reflektieren

Kommunikationsmittel

Technische Funktionsweisen

(Smartphones, Twitter, Facebook)

nelieriMedlen und ihre Auswirkungen

(GDSU 2013, 5.83, Herv. MP)

107

14.07.22
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Digitale Bildungsmedien k2016 ]

Drei Ubergeordnete Handlungsfelder mit jeweiligen Anforderungen an digitale
Bildungsmedien:

1. Qualitat

2. Technik

3. Recht

108

Medien: Kompetenzen im Perspektivrahmen (GDSU 2013) i

Medien benennen und zwischen Gerat und Zweck unterscheiden (Computer,
Internet, Dienst)

Mediale Reprasentationen erkennen und vergleichen

Informationsformen erkennen und nutzen

Mediale Dienste, Bibliotheken zur Information nutzen zur gezielten Suche

Analoge und digitale Medien gezielt zur Prasentation aussuchen und nutzen

(sinnvolle Kombinationen)

Chancen und Gefahren der medialen Nutzung einschatzen

109

]

.Da die Digitalisierung auch auBerhalb der Schule alle Lebensbereiche und - in
unterschiedlicher Intensitit — alle Altersstufen umfasst, sollte das Lernen mit und
iiber digitale Medien und Werkzeuge bereits in den Schulen der Primarstufe

beginnen.”

(KMK-Strategiepapier ,Bildung in der digitalen Welt", 5. 11, Herv. MP))

115

14.07.22

17



14.07.22

Modelle
Lernen mit Medien

Lernen Uber Medien

OJO;

Mt

Arbeits- Und Hang,
954,
s,

Sachunterricht (Peschel 2016)

Modell AG Neue Medien im

118

Praxistauglichkeit erfihrt das Lernen mit und tber Medien u. a.

Uber die Nutzung einer perspektivenaufschlieBenden

iibergeordneten Fragestellung, die eine vielperspektivische

Bearbeitung ,erzwingt’, z. B.:

Was wiére, wenn wir nur noch online einkaufen wiirden?”

.Sollen Handy erst ab 16 Jahren erlaubt werden?"

119
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1. Experimentieren (analog!)
2. Medienbildung (digital)
3. Kommunikation & Ergebnisse (hybrid)

126

Lernen in neuer Lernkultur

127

Veroffentlichungen

* Positionspapier der AG ,Medien & Digitalisierung” der GDSU (2021)
+ Kompetenzen im Perspektivrahmen (GDSU 2013)

Medienbildung in der Schule (KMK 2012)

Bildung in der digitalen Welt (KMK 2016)

Fachliche Bildung in der digitalen Welt (GFD 2018)

Lehren und Lernen in der digitalen Welt (KMK 2021)

128

14.07.22
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Medien: Kompetenzen im Perspektiviahmen osu 2013 - (o

Medien benennen und zwischen Gerat und Zweck unterscheiden (Computer,

Internet, Dienst)

Mediale Représentationen erkennen und vergleichen

Informationsformen erkennen und nutzen

Mediale Dienste, Bibliotheken zur Information nutzen zur gezielten Suche

Analoge und digitale Medien gezielt zur Prasentation aussuchen und nutzen

(sinnvolle Kombinationen)

Chancen und Gefahren der medialen Nutzung einschatzen

129

Medienbildung in der Schule (KMK 2012) m]

..Schulische Medienbildung versteht sich als dauerhafter, padagogisch strukturierter und
begleiteter Prozess der konstruktiven und kritischen Auseinandersetzung mit der Medienwelt.
Sie zielt auf den Erwerb und die fortlaufende Erweiterung von Medienkompetenz; also jener
Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein sachgerechtes, selbstbestimmtes, kreatives und
sozial verantwortliches Handeln in der medial gepréagten Lebenswelt erméglichen. Sie umfasst auch
die Fahigkeit, sich verantwortungsvoll in der virtuellen Welt zu bewegen, die Wechselwirkung
zwischen virtueller und materieller Welt zu begreifen und neben den Chancen auch die Risiken

und Gefahren von digitalen Prozessen zu erkennen.”

130

Medienbildung in der Schule k2012 i

..Da Medienkompetenz weder durch familiale Erziehung noch durch Sozialisation oder die

individuelle Nutzung von Medien in der Freizeit allein erworben werden kann, ist eine grund-

I d f de und i ienbil im Rahmen der schulischen Bildung
erforderlich. Zudem ist zeitgeméaBe Bildung in der Schule nicht ohne Medienbildung denkbar; sie
ist als wichtiger Beitrag zu Lernprozessen zu sehen, die aus Wissen und Kénnen, Anwenden und
Gestalten sowie Reflektieren, Bewerten, Planen und Handeln erwachsen. Me- dienkompetenz
leistet einen Beitrag zu personlichen und beruflichen Entwicklungsperspektiven und kann mit Blick

auf Medienwirkungs- und Mediennutzungsrisiken praventiv wirken.”

131

14.07.22
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Medienbildung in der Schule vk 2012) m

Handlungsfelder

Lehr- und Bildungspléne
Lehrerbildung

Schulentwicklung

Ausstattung und technischer Support
Bildungsmedien

Urheberrecht und Datenschutz
AuBerschulische Kooperationspartner
Qualitatssicherung und Evaluation

14.07.22

132

Bildung in der digitalen Welt «wk 2015 1]

,Uber welche Kompetenzen miissen Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene
verfiigen, um kiinftigen Anforderungen der digitalen Welt zu gentigen? Und welche
Konsequenzen hat das fiir Lehrpldne, Lernumgebungen, Lernprozesse oder die
Lehrerbildung?”

(KMK, 2016, 5. 5)

133

Bildung in der digitalen Welt w2016 i

K als fiir die Aneignung von Bildung
Bildungspléne und Unterrichtsentwicklung, curriculare Entwicklungen

Aus-, Fort- und Weiterbildung von Erziehenden und Lehrenden

Infrastruktur und Ausstattung

Bildungsmedien, Content

E-Government, Schulverwaltungsprogramme, Bildungs- und Campusmanagementsysteme

rechtliche und funktionale Rahmenbedingungen

Bildung in der digitalen Welt

Kul inisterkonferenz

L beschlu

21



Bildung in der digitalen Welt ..., Ziele: i e
Einbezug von Kompetenzen fiir eine aktive, selbstbestimmte Teilhabe an der digitalen Welt in
Lehr- und Bildungspléne sowie Rahmenplanen ab der Primarstufe als integrativer Teil der
Fachcurricula aller Fécher.

der sowie der U von Eig tung fiir

den Lernprozess durch Einsatz und Beri i digitaler L bei der von
Lehr- und Lernprozessen.

Entwicklung einer neuen Kulturtechnik (neben Lesen, Schreiben und Rechnen):
kompetenter Umgang mit digitalen Medien

digitale Welt

14.07.22

135

Kompetenzen in der digitalen Welt «uk2016 o =

Sechs iibergeordnete Kompetenzbereiche:
1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
Kommunizieren und Kooperieren
Produzieren und Prasentieren

Schiitzen und sicher Agieren

Probleml6sen und Handeln

S A T

Analysieren und Reflektieren

136

Fachliche Bildung in der digitalen Welt ro2015) o s

@I__'E‘ Gesellschaft fiir Associaton for Fachdidaktik - Dachverband
Fachdidaktik e.V.

der Fachdidktischen Fachgeselschafen
Ansatzpunkte

Fachliche Kompetenz digital férdern

Digitale Kompetenz fachlich férdern

Fachlich digitale iber die KMK- d

ds hinaus

Digitale personale Bildung im Fachunterricht frdern

137
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Fachliche Bildung in der digitalen Welt o201 i e

@F Gesellschaft fiir Associationfor Fachdidaktk - Dachverband

Fachdidaktik e.V. der Fachdidaktischen Fachgesellschaften
Beteiligung der Fachdidaktiken an allen politischen, administrativen und
curricularen Entscheidungen tiber Fragen der Bildung in der digitalen Welt

Unterstutzung fachdidaktischer Forschung zum Lehren und Lernen mit digitalen
Medien und tiber ihre Wirkungen

Zusammenarbeit von Bildungspolitik, -administration, Medienpadagogik und
Fachdidaktiken

Entwicklung von Konzepten zur Integration und Reflexion im Fachunterricht
Vermittlung in allen Phasen der Lehrerbildung

138

Lehren und Lernen in der digitalen Welt «wk2021) offn

Voraussetzungen fir das Lernen, Leben und Arbeiten in einer digitalisierten Welt:

« Gelingend kommunizieren kénnen

* Kreative Lésungen finden kénnen

* Kompetent handeln kénnen

* Zusammenarbeiten kdnnen

139

Lehren und Lernen in der digitalen Welt .., -Potentiale
Eveiiene Verbindung
Handlungs- und b ™ verschiedener
Produktorntening
rabiiat und
Individualitét und Lernen in der Daneiugdamen
ettt digitalen Welt
- Potentiale
ndvicuee
o bl
Untestitang von emproessenund -
Barirsein e
o Anschauichettund
und entdeckendes Multimedialitat
e

140
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kidipedia - ein Online-Lexikon von Kids fiir Kids

OJO;

14.07.22

el

173

Stobern und Suchen in verschiedenen Kategorien

Wissensnetzwerk
kindgerechte Benutzeroberfliche

hc) N Austausch mit anderen Kindern
von Kindern fiir Kinder

Ergebnisprasentation
Motivation

interaktive Karten

174

Was ist kidipedia? i

Wiki von Kids fiir Kids > Online-Lexikon fiir Kinder der Grundschule

neuartig entwickeltes Bildungsinstrument

Konzeption fur Klassenstufe 1-6

passwortgeschttzte Plattform

Fokus auf Inhalte des Sachunterrichts

aber auch: facheriibergreifende Nutzung

175
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Was ist kidipedia?

« kostenlose Nutzung

33

+ Anmeldung: info@kidipedia.de oder

Ok

* Wir legen an: Schule > Schuladmin

« Lehrkréfte legen an: Lehrendenaccounts - Klassen - Schiiler*innenaccounts

176

Was ist kidipedia?

Lernen MIT und UBER Medien . ez

.

.

Kinder als aktive Konsumenten und Produzenten von digitalen Inhalten->

Kinder als ,Prosumer” (Prosumenten) . sumenzom

.

Mehrwert gegentiber anderen Plattformen: bisherige Plattformen meist von

Erwachsenen fir Kinder, monomedial, statisch w: ez

:> Ziel von kidipedia: ,Mitgestaltbarkeit der Inhalte” v.cuow

177

Der Einsatz von kidipedia im Unterricht

Die drei Strange von kidipedia

&3>
™ T e
Beitrage Mein kidi
Begleitung der Beitragsentwicklung freie Recherche Ubung im Umgang mit interaktiven
Online-Tools
kooperativ-kommunikatives Arbeiten gezielte Recherche zu Themen Postfachverwaltung

Etablierung von Feedbackstrukturen

Qualitatskontrolle durch Steuerung der

Beitragsveroffentlichung und
Sternchenbewertung

178
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kidipedia im naturwissenschaftlich-orientierten o
Sachunterricht

analoges Experimentieren im Realraum

(multisensual, aktiv, interaktiv, direkt kommunikativ, demokratisch)

&

digitales Prasentieren im Digitalraum mit kidipedia

kidipedia erméoglicht:

« multimediale Aufbereitung des analogen Experiments

« Text < Bild < Video

179

Fazit

0]O]
Mt

Fazit i}

Fachlichkeit in der Grundschullehrerausbildung ist immer reduziert...besonders im Sachunterricht

Die Angebote fiir Fachlichkeiten in der Grundschule sind problematisch (aus fachlicher und
fachdidaktischer Sicht)

Eine Offnung fiir Kinderfragen ist aus vielerlei Hinsicht sinnvoll, fachlich aber schwierig

Es miissen (in Lernwerkstétten?!) Formate dafiir entwickelt werden, wie ,echte” Fragen fachlich

anschlussfahig fiir eine Nutzung in den Grundschulen entwickelt werden

Eine Moglichkeit ist, Beobachtungen statt Erklirungen beim Experimentieren in den

Mittelpunkt zu riicken

250
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Fazit

Beobachtungen erméglichen Erklarungen

Erklarungen unermaglichen Beobachtungen

Auseinandersetzung mit einer Sache kann oder einem Phanomen kann nicht

(oder nur sehr eingeschrankt) in digitalen Rdumen erfolgen

(Innovative) Lernwerkstatten statt (,normaler”) (Schul-)Unterricht erméglichen
es, dieser (veranderten) Lernkultur deutlicher zu entsprechen und Zeit und

Raum fiir echte bzw. iibergeordnete Fragen zu erméglichen.
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Fazit

+ Lernen mit und iiber Medien ist ein wichtiger Lernaspekt
+ Das Lernen mit und iiber Medien wird durch kidipedia ermdglicht

* kidipedia eignet sich, um die von der KMK formulierten Kompetenzen und

Ziele zu fordern
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Experimentieren — auch digital? -
MINT-Bildung in hybriden
Lernszenarien

(analoge und digitale Chancen)
Prof. Dr. Markus Peschel

Didaktik des Sachunterrichts

Lehramt fir Primarstufe

wwwmarkus-peschelde — Aktivitaten — Weiterbildung
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