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Vorwort

Vorwort

Der digitale Wandel in unserer Gesellschaft hat groBe Auswirkungen auf den Bildungs-
bereich. Digitale Medien sind hilfreich fir die Planung und Durchfiihrung von Unterricht
und Ganztagsangeboten und lassen sich auf vielfaltige Weise mit analogen Angeboten
verknUpfen. Durch die Schaffung und Weiterentwicklung von digitalen Lernumgebungen
kénnen , die Individualisierungsméglichkeit und die Ubernahme von Eigenverantwortung
bei den Lernprozessen gestarkt” werden, wie es von der Kultusministerkonferenz im
Strategiepapier ,.Bildung in der digitalen Welt* gefordert wird. ! Schulerinnen und Schuler
werden somit ,,.zu einem selbststandigen und mindigen Leben in einer digitalen Welt be-
fahigt[...]." 2

Durch die Corona-Pandemie sind fur Schulen neue Herausforderungen entstanden,
insbesondere aufgrund der langeren und teilweise sich wiederholenden Phasen von
Distanzunterricht in den Schulen. Das Ministerium fir Schule und Bildung NRW hat
in Zusammenarbeit mit der Qualitats- und UnterstitzungsAgentur — Landesinstitut far
Schule (QUA-LIS NRW) und weiteren Expertinnen und Experten zur Unterstitzung der
schulischen Arbeit die ,Handreichung zur lernférderlichen Verknipfung von Prasenz-
und Distanzunterricht” 3 veroffentlicht, die grundlegende Anregungen zur Gestaltung
von Lernprozessen in unterschiedlichen Settings enthalt.

Die hier jetzt vorliegende Publikation , Individuell, interaktiv, vielfaltig — Medien im Ganz-
tag nutzen“ erganzt die Handreichung des Ministeriums ftir Schule und Bildung, greift
Inhalte daraus auf und konkretisiert diese durch einen Bezug zu Unterrichts- oder Ganz-
tagsangeboten. Diese Broschire hat das Ziel, Schulen dabei zu unterstitzen, digitale und
analoge Medien in Unterricht und bei Ganztagsangeboten zielgerichtet einzusetzen und
die unterschiedlichen Angebote lernférderlich miteinander zu verkntpfen.

1 Kultusministerkonferenz, S.12: Online-Linksammlung - Link 1
2 Ebd,S.11
3 Ministerium fur Schule und Bildung: Online— Linksammlung — Link 2
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Die Entwicklung und Zusammenstellung der Beitrage erfolgte in der QUA-LIS NRW
durch Lehrkréfte, die an ihren Schulen die Einsatzmoéglichkeiten geprift und erprobt
haben. Ergdnzende Materialien finden Sie im Webangebot ,Ganztag in der Schule” der
QUA-LIS NRW.

Wir moéchten Sie mit dieser Broschure und unserem Online-Angebot bei lhrer Aufgabe
unterstutzen, individualisiertes und selbstgesteuertes Lernen von Schulerinnen und
Schulern zu férdern und wiinschen lhnen bei der Umsetzung der Impulse an lhrer Schule
viel Erfolg.

Eugen Ludwig Egyptien

Direktor

Qualitats- und UnterstutzungsAgentur —

Landesinstitut fir Schule des Landes Nordrhein-Westfalen (QUA-LiS NRW)

Webangebot ,,Ganztag in der Schule”
www.schulentwicklung.nrw.de/q/ganztag



http://www.schulentwicklung.nrw.de/q/ganztag
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1. Potenziale und Herausforderungen
beim Einsatz digitaler Medien

Ganztagsschulen zeichnen sich dadurch aus, dass der Unterricht mit auBerunterrichtlichen Angeboten
verknUpft und der gesamte Schultag mit seinen vielfaltigen Lerngelegenheiten als Einheit verstanden
wird. Je nach Organisationsform (offener oder gebundener Ganztag) arbeiten Lehrkrafte mit Fachkraf-
ten anderer Professionen mehr oder weniger eng zusammen und gestalten Schule gemeinsam. Vielfach
werden auch auBerschulische Partnerinnen und Partner einbezogen und die Schule vernetzt sich in den
Sozialraum. Schiilerinnen und Schiler erhalten somit im Unterricht, in Lernzeiten, in Ubermittagsange-
boten oder Arbeitsgemeinschaften eine ganzheitliche Bildung.

Der Einsatz digitaler Medien an Ganztagsschulen hat somit sowohl im Unterricht als auch in auBer-
unterrichtlichen Angeboten eine Bedeutung und unterstiitzt unter anderem das Ziel, beide Bereiche
lernférderlich miteinander zu verknipfen. Beispielsweise kdnnen unterrichtliche Themen in Arbeitsge-
meinschaften und weiteren Ganztagsangeboten aufgegriffen und vertieft werden. Die zusatzliche Zeit in
Pausen und offenen Angeboten kann genutzt werden, um den Umgang mit digitalen Medien und Werk-
zeugen spielerisch und kreativ zu fordern. Die erworbenen Kompetenzen flieBen wieder in den Unter-
richt zuriick und werden dort weiter ausgebildet.

Digitale Medien eignen sich in besonderer Weise fiir das individualisierte Lernen. Interaktive Ubungen,
die digital erstellt werden, lassen sich ohne groBen Aufwand auf unterschiedlichen Niveaustufen an-
legen. So kann beispielsweise zu einem Themenfeld im Umfang und in der Komplexitat der Aufgaben
variiert werden. Dadurch kénnen sowohl Aspekte des Férderns als auch des Forderns abgedeckt werden.
Besondere Potenziale fur individualisiertes Lernen bietet dartiber hinaus der handlungsorientierte Um-
gang mit Medien. Wenn Schulerinnen und Schuler ihre Arbeitsergebnisse flr eine digitale Prasentation
aufbereiten oder Aufgaben fir ihre Mitschtlerinnen und Mitschuler generieren, gibt es viele Méglich-
keiten der Differenzierung. Diese liegen beispielsweise in der Wahl des Mediums und der damit verbun-
denen Komplexitat (z.B. Bildschirmprasentation oder Videoclip), im Anspruchsniveau der Aufgabe (z.B.
Nutzung einer automatisierten Stimme fir den Sprechertext bei Erklarvideos oder eigenes Einsprechen
von Texten) oder in den bereitgestellten Hilfestellungen (z. B. freie oder angeleitete Recherche).
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Daruiber hinaus hat auch die kritische Auseinandersetzung mit Medien einen hohen Stellenwert. Der Er-
werb fachertbergreifender Kompetenzen wie Medienkompetenzen oder sozialen Kompetenzen sollte in
alle (Lern-)Angebote integriert werden. Die Einbindung auBBerschulischer Lernorte oder die Kooperation
mit Anbietern beispielsweise von Fotokursen, Schreibwerkstatten, Programmierworkshops usw. kénnen
das Angebot ausweiten und die pddagogische Arbeit der Schule erweitern.

Diese Aspekte spiegeln sich auch im Referenzrahmen Schulqualitat NRW 4 wider. Ahnlich wie der An-
spruch und Auftrag zur individuellen Férderung und Inklusion ist , die Gestaltung des Ganztags in nahe-
zu allen schulischen Handlungsbereichen von besonderer Bedeutung” 3. Ganztagsspezifische Gestal-
tungselemente werden daher dort nicht gesondert in einem Bereich dargestellt, sondern finden sich an
unterschiedlichen Stellen im Referenzrahmen als schulische Querschnittsaufgabe wieder.

So heiB3t es im Inhaltsbereich ,Lehren und Lernen* beispielsweise: ,,Schulen mit Ganztagsangeboten
nutzen die zusatzlichen Moéglichkeiten, um den Bedurfnissen, Interessen und dem jeweils spezifischen
Bedarf der Schulerinnen und Schuler gerecht zu werden.” ® Zudem wird dargestellt, dass Lernzeiten die
traditionellen Hausaufgaben ersetzen.” Im Bereich Schulkultur wird darauf hingewiesen, dass ,,Angebo-
te des gestalteten Schullebens [ ...] — vom Fachunterricht bis hin zu Angeboten im Ganztag auch exter-
ner Partner — moéglichst aufeinander bezogen [sind]." & Weiterhin sollen die Potenziale digitaler Medien
~reflektiert eingesetzt und lernférderlich genutzt” werden und auch ,,in auBerunterrichtlichen Lehr- und
Lernprozessen sowie in Angeboten des Ganztags Bertcksichtigung finden* °.

Auswahl von Medienangeboten

Diese Broschire bietet in der Ideenkiste Beispiele fur den Einsatz digitaler Medien in verschiedenen Fachern
sowie im Rahmen von Ganztagsangeboten und Lernzeiten. Es werden darin ausgewéahlte Tools, die sich in

der Praxis bewahrt haben, beispielhaft vorgestellt und in einen schulischen Zusammenhang gebracht. Hand-
lungsleitend flir die Auswahl der Beispiele war der Medienkompetenzrahmen NRW °, Hier werden in sechs
Kompetenzbereichen (,,Bedienen und Anwenden®, , Informieren und Recherchieren®, ,, Kommunizieren und
Kooperieren®, ,Produzieren und Prasentieren”, ,Analysieren und Reflektieren* sowie ,,Problemlésen und Mo-
dellieren”) Kompetenzen definiert, die Schulerinnen und Schiiler im Laufe ihrer Schulzeit erwerben sollen. Die
Beispiele dieser Broschiire werden jeweils auf einen oder mehrere dieser Kompetenzbereiche bezogen. Der
Bereich des ,,Produzierens und Prasentierens” nimmt dabei den gré3ten Raum ein, da sich gerade hier eine
gute Verbindung zwischen Unterricht und Ganztagsangeboten aufzeigen ldsst. Nach Phasen der Einfiihrung
und ErschlieBung eines Themas im Unterricht kann die kreative, digitale Darstellung von Lernergebnissen
oder der Transfer in eine andere Darstellungsform in Lernzeiten oder Arbeitsgemeinschaften sinnvoll sein. Ei-
nige Beispiele zeigen aber auch Méglichkeiten fiir schnelle und motivierende Ubungseinheiten, zielgerichteten
Wissenserwerb, konstruktivistische Wissensproduktion oder kritische Reflexion von Medienangeboten auf.

Die Arbeit mit digitalen Medien bietet auch immer wieder Ankntpfungspunkte, um die Medienkompetenz
der Schulerinnen und Schdler in Hinblick auf den sicheren Umgang mit dem Internet weiter zu entwickeln.
So kdnnen an geeigneter Stelle Fragen zum Datenschutz, zur Datensicherheit und zum Urheberrecht, z.B.
.Was sind personenbezogene Daten?”, ,\Welche Daten kénnen bei der Nutzung von Webanwendungen ge-
speichert werden?*, ,Was muss bei der Vertffentlichung von Fotos beachtet werden?* thematisiert werden.
Schulerinnen und Schuler werden somit fur die mit ihrem Handeln im digitalen Raum moéglicherweise ver-
bundenen Konsequenzen, auch beim privaten Gebrauch digitaler Medien, sensibilisiert.

Referenzrahmen Schulqualitdt NRW: Online-Linksammlung — Link 3
vgl.ebd., S.11

ebd., S.33

ebd., S.38

ebd., S. 60

ebd., S. 47

10 Medienkompetenzrahmen NRW: Online Linksammlung - Link 4
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1. Potenziale und Herausforderungen beim Einsatz digitaler Medien

Da das Angebot an Tools standig wéchst und permanenten Veranderungen unterworfen ist, stehen die
Beispiele in dieser Broschiire exemplarisch fir meist zahlreiche andere digitale Angebote und Tools, die
ahnliche Funktionalitaten bieten. Da die Potenziale fiir den Unterricht und die Gestaltung von Lehr- und
Lernprozessen in abstrakten Beschreibungen nicht hinreichend verdeutlicht werden kédnnen, werden hier
praxisnahe Konkretisierungen anhand beispielhafter Tools angeboten.

Der Auswahl der hier vorgestellten Tools lagen folgende Kriterien zugrunde:

» Das Angebot ist nicht kommerziell, zumindest in einer Testversion kostenfrei und frei von Werbung
oder stammt von Anbietern des Landes NRW.

« Eine Registrierung der Schulerinnen und Schiler ist nicht oder nicht zwingend erforderlich.

» Das Angebot ist geeignet, um Kompetenzbereiche aus dem Medienkompetenzrahmen NRW abzudecken.

» Der Einsatz des Tools ist sowohl in synchronen als auch in asynchronen Lernsettings moglich.

Genauere Hinweise in Bezug auf das jeweilige Tool sind in den einzelnen Beispielen enthalten. Dabei ist zu
beachten, dass die vorgestellten Apps und Webseiten jederzeit durch den Hersteller verandert werden koén-
nen, sodass es unter Umsténden zu einem Verlust der gespeicherten Daten kommen kann, der Funktions-
umfang eingeschrankt wird oder die App mehr Rechte auf den Endgeréaten verlangt. Wenn méglich bietet es
sich daher an, offline-Versionen zu nutzen und diese auf dem schuleigenen Server zu hosten.

Viele Anwendungen vereinen unterschiedliche Einsatzmdglichkeiten in sich und kénnen je nach Kontext auf
unterschiedliche Weise eingesetzt werden. In den dargestellten Beispielen wird jeweils eine Anwendungs-
moglichkeit herausgegriffen.

YouTube hat sich zu einer Materialbdrse flir Videoclips entwickelt, die zum Teil sinnvoll in den Unterricht
integriert werden kénnen (z.B. Tutorials zu verschiedenen Anwendungen, Erklarfilme zu naturwissenschaft-
lichen Phanomenen). Beim Offnen der Seite erscheinen allerdings oft unpassende Elemente wie Werbung,
Kommentare und Filmempfehlungen. Es gibt Webanwendungen wie z.B. nicertube.com %, die Werbung
herausfiltern. Hierzu wird zunachst eine Unterseite bei nicertube.com gedéffnet, in die der Youtube-Link dann
eingefugt wird. Durch das Programm wird ein neuer Link generiert, der an Schulerinnen und Schuler weiter-
gegeben werden kann. Beim Offnen dieses Links wird das Video in einer werbefreien Umgebung abgespielt.
Dabei ist allerdings zu beachten, dass unter Umstanden auch durch diese Programme personenbezogene
Daten verarbeitet werden kénnen.

Grundsatzlich ist bei der Nutzung von youtube das Urheberrecht zu beachten. Filme dirfen nicht herunter-
geladen, sondern nur direkt aus dem Angebot gestreamt werden.

Das fir die jeweilige Lerngruppe geeignetste Werkzeug zu wahlen und eine sinnvolle Kombination zwischen
digitalen und analogen Medien herzustellen liegt in der Verantwortung der Lehrkraft in Abstimmung mit der
Schulleitung.

Kosten

Vergleichbar zur Nutzung anderer Unterrichtsmaterialien kénnen auch fur die Nutzung bestimmter Tools
oder Software Kosten entstehen. Diese Kosten diirfen nicht auf die Schilerinnen und Schuler Ubertragen
werden. Wenn die Nutzung bestimmter Software im Medienkonzept der Schule verankert ist, kann sie durch
den Schultrager finanziert werden. Absprachen im Kollegium zu haufig genutzten Programmen sind hierzu
erforderlich.

11 Online-Linksammlung — Link 5
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Datenschutz

Bei der verantwortungsbewussten Nutzung von digitalen Anwendungen und Tools im Unterricht sowie in
auBerunterrichtlichen und Ganztagsangeboten kommen dem Datenschutz und der Datensicherheit der
Schulerinnen und Schiiler sowie der Lehrkréfte eine besondere Bedeutung zu.

Die aufgeftihrten Apps und Webseiten kénnen Lehrkrafte bei der padagogischen Arbeit unterstitzen. Be-
sonders geeignet sind Angebote des Landes NRW, da hierbei eine datenschutzkonforme Nutzung garantiert
ist. Wenn die Schule Anwendungen nutzt, in denen personenbezogene Daten verarbeitet werden, muss
durch die Schulleitung unter Umstanden ein Vertrag zur Auftragsdatenverarbeitung abgeschlossen werden.
Hierbei konnen die Schulen durch die zustandigen behoérdlichen Datenschutzbeauftragten in den Schul-
amtsbezirken unterstitzt werden. 12

Viele kostenfreie Tools bedurfen einer Anmeldung, zumindest von Seiten der Lehrkraft. Somit besteht die
Notwendigkeit, personenbezogene Daten anzugeben. Die Registrierung bei diesen Apps oder Webseiten
erfolgt freiwillig. Jede Lehrkraft sollte daher vor jedem Einsatz selbst priifen, ob sie bereit ist, ihre Daten fur
den Einsatz der jeweiligen App oder Webseite bereitzustellen.

Es ist zu beachten, dass Daten von Schilerinnen und Schilern méglichst nicht in Apps oder Webseiten an-
gegeben werden sollten. Falls dies zwingend erforderlich ist, miissen die Erziehungsberechtigten umfassend
informiert werden und eine Einwilligung zur Verarbeitung der personenbezogenen Daten erteilen. Diese Ein-
willigung ist freiwillig und jederzeit widerrufbar. Wird diese Einwilligung nicht erteilt, dirfen keine Nachteile
far die Schulerin oder den Schiler entstehen. Zur Unterstitzung bei der Erstellung von Einwilligungserkla-
rungen sind auf der Webseite einer privaten Initiative eines behérdlichen Datenschutzbeauftragten Informa-
tionen und verschiedene Muster fur Einwilligungserklarungen zu finden. 3

Auch werden moglicherweise diese personenbezogene bzw. personenbeziehbare Daten von Schiilerinnen
und Schulern oder andere Informationen in den Apps oder auf den Webseiten gespeichert. Ebenso sollte
darauf geachtet werden, welche Rechte die Anwendungen auf dem Endgerat verlangen und welche Informa-
tionen somit unbeabsichtigt preisgegeben werden. Es ist wichtig, regelmaBig durch den Hersteller bereit-
gestellte Sicherheitsupdates einzuspielen und darauf zu achten, wo die eingestellten Dateien gespeichert
werden. Wenn moglich sollten schuleigene Endgerate genutzt werden.

Weitere Informationen hierzu finden sich im Bildungsportal unter dem Stichwort ,Datenschutz” 4. Zudem
hat die Landesbeauftragte fur Datenschutz und Informationsfreiheit Nordrhein-Westfalen (LDI) eine Hand-
reichung mit dem Titel ,,Pandemie und Schule — Datenschutz mit Augenmaf* > herausgegeben. Neben
grundsétzlichen Informationen — zu denen neben den Rechtsgrundlagen unter anderem auch die Aspekte
Information und Einwilligung gehodren — gibt diese Broschiire auch Hinweise zu konkreten Bereichen digita-
ler Datenverarbeitung in Coronazeiten (E-Learning-Plattformen, Online-Videokonferenztools und Messen-
ger-Dienste). Unterstitzung und Beratung fur die Schulen bieten zudem die behérdlichen Datenschutzbe-
auftragten bei den Schulamtern der Schulamtsbezirke. Dartiber hinaus sind auch Links zum Datenschutz in
die ,Sammlung von Unterstiitzungsangeboten zum Distanzlernen von Lehrerinnen und Lehrern* 6 aufge-
nommen worden.

12 Eine Liste der behérdlichen Datenschutzbeauftragten finden Sie im Webangebot der Medienberatung NRW, siehe Online-Linksammlung — Link 6
13 Online-Linksammlung — Link 7

14  Online-Linksammlung - Link 8

15 Online-Linksammlung - Link 9

16 Online-Linksammlung - Link 10

9
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2. ldeenkiste

Die Beitrage dieser Broschiire haben unterschiedliche Schwerpunkte. Teilweise stehen Tools im Vorder-
grund, die vorgestellt und durch Anregungen fir den fachbezogenen, facheribergreifenden oder auB3er-
unterrichtlichen Einsatz kontextualisiert werden. Teilweise werden Vorschlage zur Gestaltung von bei-
spielhaften Unterrichtsvorhaben gemacht und Moéglichkeiten der Verknipfung mit Ganztagsangeboten
aufgezeigt.

Die Materialien bieten fur die Lernenden unterschiedliche Lernwege. Sie berticksichtigen verschiedene
Lerntypen und individuelle Voraussetzungen. Beispielsweise bieten Erklarfilme die Mdglichkeit der mehrfa-
chen Wiederholung eines fachlichen Inputs und Peer-to-Peer-Angebote férdern das kooperierende Arbei-
ten und das tiefergehende Versténdnis des Lerninhaltes. Des Weiteren kann einzelnen Schilerinnen und
Schilern individuelles Forder- oder Fordermaterial bereitgestellt werden.

Um die Potenziale der einzelnen Beispiele fir den Ganztag besonders in den Blick zu nehmen, werden An-
knupfungspunkte zu den folgenden zentralen, ganztagsspezifischen padagogischen Arbeitsbereichen wie
oben beschrieben jeweils hervorgehoben dargestellt:

» Eine ganzheitliche und an den individuellen Bedarfen und Interessen ausgerichtete Bildung
und Forderung (kurz: Individuelle Férderung — IF)

* Lernzeiten (LZ)

« Kooperationen mit auBerschulischen Partnern (KP)

* Medienbildung als Basis fiir eine kritische und reflektierte Mediennutzung
(kurz: Medienbildung — MB)

» Eine lernférderliche Verknipfung von unterrichtlichen und auBerunterrichtlichen
Elementen (kurz: Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten — VZ)

Die folgende Ubersicht zeigt, wie sich die in dieser Broschiire ausgefiihrten Beispiele diesen padagogi-
schen Arbeitsbereichen zuordnen lassen:
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Beispiel IF LZ KP MB vz

1. Wissen in multimedialen Happchen darbieten X X X

2. Interaktive Rallyes in der Schule und an

auBerschulischen Lernorten erleben X X

3. Algorithmen durch Grafiken visualisieren X

4. Geometrie digital erkunden X X

5. Mebhrals ,Crash — Boom — Bang" - x X x
Produktion von Foto-Comics

6. Filmmaterial handlungsorientiert nutzen X X X X

7. Interaktive Elemente in Filme integrieren X X

8. Erklarfilme selbst produzieren X X X X

9. ,Die Geschichte unserer Schule* — x X .
eine interaktive Prasentation erstellen

10. ,Insekten brauchen unsere Hilfe" - x x x
einen interaktiven Lernpfad gestalten

11. Bilder und Karikaturen verstehen lernen X X

12. Im Fremdsprachenunterricht mit Lektren arbeiten X X

Tabelle 1: Ubersicht tiber die Beitrage

Die zum Teil niedrigschwellig angelegten Beispiele konnen erste Schritte sein, um auch Lehrkraften mit
geringen Vorerfahrungen im Einsatz digitaler Medien einen Zugang zu unterschiedlichen Méglichkeiten der
Unterrichtsgestaltung zu er6ffnen. Schulentwicklungsprozesse in der jeweiligen Schule kénnen daran an-
schlieBen, indem gute Erfahrungen aufgegriffen und systematisiert werden. Anregungen hierzu finden sich
in Kapitel 3.

In unserer Ideenkiste wurden Beispiele und Unterrichtsvorhaben flr unterschiedliche Facher und Ganztags-
angebote bzw. die Verzahnung beider Bereiche zusammengestellt.

In den ersten Beispielen werden digitale Tools vorgestellt und Anregungen fiir Anwendungsmoéglichkeiten in
unterschiedlichen Kontexten gegeben.

In den weiteren Beispielen werden Unterrichtsvorhaben bzw. Ganztagsangebote, bei denen digitale Medien
genutzt wurden, ausfthrlich beschrieben.
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Die Beispiele sind in ahnlicher Weise aufgebaut:

[}

Jedem Beispiel ist eine Infobox vorangestellt. Sie enthalt in Kurzform die wichtigsten Aspekte des
Beispiels. Hier werden auch Bezlige zu diesen padagogischen Arbeitsbereichen und zur ,,Hand-
reichung zur individuellen Verkntpfung von Prasenz- und Distanzunterricht” des Ministeriums far
Schule und Bildung NRW aufgezeigt.

Die Hinweise sind zum Teil im doppelten Sinne zu verstehen. So ist die Angabe der Jahrgangsstufe
einerseits auf den méglichen Einsatz des vorgestellten Tools insgesamt und andererseits auf das
ausgefliihrte Beispiel bezogen.

Im Anschluss folgt ein methodisch-didaktischer Kommentar, in dem die Funktionalitaten des
jeweiligen Tools und der dargestellte Verwendungszusammenhang erlautert werden. Hier werden
auch Bezlige zum Medienkompetenzrahmen NRW aufgezeigt.

AnschlieBend werden konkrete Anwendungsbeispiele fur
ein Fach oder ein Projekt dargestellt.

An einigen Stellen finden Sie Schritt-fur-Schritt-Anleitungen
zur Arbeit mit den vorgestellten Tools bzw. Webangeboten.

Zu einigen Beispielen gibt es dartiber hinaus Arbeitsblatter
als Kopiervorlagen.
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2.1 Wissen in multimedialen Happchen darbieten

Jahrgéange: alle

Facher
alle Facher sowie in Ganztagsangeboten

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
» Lernzeiten
* Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten

Bezug zur Handreichung Priasenz- und Distanzunterricht:
» Unterricht durchfiihren
4.3.2 Digitale Lehr- und Lernressourcen erstellen und nutzen
4.3.4 Interaktive multimediale Aufgaben erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
» Einflhrungin ein neues Thema
+  Wiederholung
» Differenzierung

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
» Bedienen und Anwenden
* Infomieren und Recherchieren
* Produzieren und Prasentieren

Digitale Tools
www.learningsnacks.de ¥

Merkmale:
» Learning Snacks funktionieren auf jedem Endgerat
(Smartphone, Laptop, Tablet, PC)
» Die Registrierung und Nutzung sind kostenlos
» Es mussen keine Daten von Schilerinnen und Schuilern erhoben werden.

Voraussetzungen:
 digitales Endgerat (Smartphone, Tablet, Laptop, PC)
* Internetzugang
* Internet-Browser

Kurzinformation:

Lerninhalte zur Einfilhrung in ein neues Thema, zur Wiederholung oder zur
Differenzierung werden fir einen dialogartigen Lernprozess zur Verfligung gestellt.
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Kurzbeschreibung des Tools

Im browserbasierten Tool ,Learning Snacks", das plattformubergreifend, kostenlos, frei von Werbung und
komplett auf Deutsch ist, bearbeiten die Schilerinnen und Schler in Form eines dialogartigen Prozesses —
vergleichbar mit einem Chatverlauf — gezielt aufbereitete Lerninhalte. Learning Snacks kénnen in allen
Fachern und Phasen des Unterrichts sinnvoll eingesetzt werden, sei es beispielsweise zur Einfihrung in
ein neues Thema, zur Wiederholung oder auch zur Differenzierung. Auch fir den Einsatz in Arbeitsgemein-
schaften oder Lernzeiten bieten sie viele Méglichkeiten.

Durch die optische Nahe zu gangigen Messenger-Diensten besitzt das Tool eine hohe Attraktivitat fur die
Zielgruppe. Dabei benétigen die Schlerinnen und Schiiler keinen eigenen Account, um die von der Lehr-
kraft erstellten Learning Snacks zu bearbeiten. Lediglich zum Erstellen eigener Snacks ist eine vorherige
Registrierung notwendig. Fur Lehrkrafte besteht aber die Moglichkeit, einen ,,Learning Snacks Classroom*
einzurichten, in dem die Schulerinnen und Schuler nach Erhalt der Classroom-PIN auf ihren eigenen Gera-
ten Snacks erstellen kénnen, ohne einen eigenen Account angelegt zu haben. Die Schulerinnen und Schi-
ler modifizieren dabei einen zugewiesenen Learning Snack, alle anderen Snacks innerhalb des Classroom
kénnen angesehen und kommentiert werden, ohne dass der Name des Kommentierenden automatisch
erscheint. Bei der Uberarbeitung des eigenen Snacks kann dann das Feedback der anderen Schillerinnen
und Schler berlicksichtigt werden. In den Kommentaren ist das Einfligen von Text, Smileys, Giphys und
YouTube-Filmen moglich. Der Classroom-Ersteller, also in der Regel die Lehrkraft, hat die Berechtigung, alle
(unangemessenen) Kommentare zu l6schen.

In einen Learning Snack kénnen Texte, Multiple-Choice-Fragen, dazu passende Antwortmoglichkeiten, Bilder,
Links und Videos integriert werden. Zu jeder Antwortmoglichkeit kann ein passendes Feedback hinterlegt
werden, sodass eine sofortige Rlickmeldung an die Schilerinnen und Schuler nach jeder Aufgabe moglich ist.
Es besteht auch die Méglichkeit, Umfragen als Element einzufligen. Das Ergebnis dieser Abstimmungsfragen
wird der Lehrkraft angezeigt, sodass die entstehenden Stimmungsbilder in den weiteren Unterrichtsverlauf
eingebunden oder dabei aufgegriffen werden kénnen.

Die Bedienung ist sowohl fur die Erstellerin bzw. den Ersteller als auch die Nutzerin bzw. den Nutzer einfach
und intuitiv. Das Teilen eines erstellten Snacks ist u.a. tiber eine URL sowie einen automatisch generierten
QR-Code moglich. Dabei kann neben den selbst erstellen Snacks mittels einer Suchmaske auch auf einen
Pool an &ffentlich zuganglich gemachten Learning Snacks aus verschiedenen Féchern und Themenberei-
chen zuriickgegriffen werden, die entweder nach einzelnen Snacks, nach deren Erstellerinnen bzw. Erstel-
lern (,,.Snacker®) oder nach Institutionen (,,Channels") vorsortiert sind. Es gilt zu beachten, dass die er-
stellten Learning Snacks keiner Prifung unterliegen, sodass sie fehlerhaft sein kénnen. Haufig besteht aber
die Moglichkeit zum Editieren bereits vorhandener Learning Snacks, sodass gezielte Anpassungen an die
eigene Lerngruppe vorgenommen und ggf. Fehler verbessert werden kénnen.

Es besteht zudem die Mdglichkeit, einen Learning Snack in Paaren oder Gruppen gegeneinander zu spielen. Die
Lehrkraft stellt Giber die Teilen-Funktion eine Game-PIN bereit, sodass die Schuilerinnen und Schuler unter einem
Nickname zeitgleich den Snack bearbeiten und Punkte sammeln.’® Am Ende erscheint ein Punkte-Ranking.

Methodisch-didaktischer Kommentar

Das Tool , Learning Snacks” stellt eine einfach umzusetzende, motivierende und nicht allzu zeitintensive
Moglichkeit dar, etablierte Lernmethoden digital zu erganzen. Dabei wird der Lernstoff in kleine interaktive
Einheiten gegliedert, die die Schulerinnen und Schuler mit ihrem digitalen Endgerat bearbeiten. Das Tool
»Learning Snacks" lasst sich in allen Unterrichtsfachern oder auch fachertibergreifend oder im Rahmen
des Ganztags einsetzen. Der Kreativitat sind dabei keine Grenzen gesetzt.
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Sowohl beim Erstellen als auch beim Bearbeiten der Learning Snacks werden grundlegende Kompeten-
zen der Schilerinnen und Schiiler geschult und erprobt. Im Beispiel ,,Das Rémische Weltreich* (siehe
Seite 21) aus dem Fach Gesellschaftslehre werden gezielt zum Ende der Unterrichtsreihe die Inhaltsfelder
2, 6,8 und 9 thematisiert, wobei der Schwerpunkt hier auf der Sachkompetenz liegt. Dartiber hinaus ladt
der Learning Snack die Schulerinnen und Schiler dazu ein, anhand des Lehrwerks noch einmal die Unter-
richtsreihe nachzubereiten.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag:

* Lernzeiten
Das Tool erméglicht es, orts- und zeitunabhangig wiederholend oder ergdnzend zum Unterricht zu arbei-
ten. Gut geeignet erscheinen Learning Snacks fur Formen der Wiederholung eines Themas im Rahmen
von Lernzeiten. Hierzu lassen sich in den Learning Snack weiterfihrende Informationen und Verlin-
kungen (z.B. mit YouTube-Videos oder Webseiten) einbinden. Durch die Méglichkeit, bereits Gelerntes
spielerisch in Form von Quizzen abzufragen oder Wissensstande Giber Umfragen zu ermitteln, erhalten
die Lernzeiten ein motivierendes Element.

* Individuelle Férderung
Im Unterricht oder in Lernzeiten kénnen die Schilerinnen und Schiller ganz individuell die Learning
Snacks bearbeiten — die Lehrkraft wird in dieser Phase starker zur Lernbegleiterin bzw. zum Lernbeglei-
ter. Durch die Méglichkeit, selbst Learning Snacks beispielsweise fur die Mitschilerinnen und Mitscha-
ler zu erstellen, kénnen der Umfang und die Komplexitat einer Aufgabe an die Leistungsfahigkeit der
Schulerinnen und Schiiler angepasst werden. Eine Differenzierung z.B. bezlglich des zu bearbeitenden
Themenfeldes, der einzubindenden Verlinkungen oder der zu verwendenden interaktiven Méglichkeiten
ist Uber die Aufgabenstellung moglich. Das Erstellen eines Learning Snacks kénnte ggf. auch eine Alter-
native zum klassischen Referat sein.

* Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten
Fachunabhéngig und beispielsweise in einer Arbeitsgemeinschaft kénnten Schilerinnen und Schtler
an Unterrichtsinhalten anknipfend Learning Snacks fir ihre Mitschilerinnen und Mitschuler entwickeln.
Die inhaltliche Auseinandersetzung und Recherchearbeit konnte Teil des Unterrichts sein. Die AG wirde
den Raum fur den kreativen Transfer der Inhalte in das Format eines Learning Snacks bieten.

Hinweise und Tipps

Das Erstellen eines Learning Snacks erfolgt am besten am PC, Laptop oder Tablet. Die Anwendung selbst
ist browserbasiert und dadurch plattformubergreifend. Wenn Schulerinnen und Schiler die Aufgabe erhal-
ten, selbst Learning Snacks zu erstellen, empfiehlt es sich, vorher gemeinsam Kriterien fur gute Snacks zu
entwickeln.

Diese kbénnen z.B. sein:
» Abwechslung bei der Aufgabenstellung
» Eindeutigkeit bei der Fragestellung
» Einbinden unterschiedlicher Medienformate
* Abstimmung von Frageumfang und -niveau an die Zielgruppe

Wenn man einen Learning Snack nur bearbeitet, kann man das sehr gut auf dem Smartphone tun, weil
die Ansicht daftr optimiert wurde, indem Uberfllssige Teile ausgeblendet werden. Die Suchfunktion
auf der Startseite erméglicht ein Suchen nach Themen oder Fachern. Es gibt gut geeignete Beispiele
zum Tool , Learning Snacks" selbst, in denen in die Anwendung mit ihren verschiedenen Mdglichkeiten
eingefuhrt wird.
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Einen Learning Snack erstellen und teilen

Schritt 1: Kostenlosen Account erstellen und Login
Far die kostenlose Registrierung wird eine E-Mail-Adresse benétigt, die Benutzerin oder der Benutzer
muss zudem einen Benutzernamen und ein Passwort festlegen.

Nach der Registrierung bekommt man einen Link per E-Mail zugeschickt, den man bestatigen muss.
AnschlieBend kann man sich mit dem Namen und dem Passwort auf der Startseite einloggen.

Schritt 2: Snack erstellen

Durch Klicken auf die Schaltflache ,,+“ bzw. tiber den Reiter ,,.Snack erstellen” (mobile Version) kann
ein neuer Learning Snack erstellt werden, der noch tGber keinerlei Voreinstellungen verfligt. Zunachst
muss der ,,Snacker" seinem Learning Snack einen Namen geben. Hierbei sollte man dartiber nach-
denken, ob man seinen Learning Snack spéater frei verfligbar machen méchte oder nicht. Je weniger
allgemein der Name des Snacks ist, desto eher finden spater Suchende Uber die Suchmaske den
Snack. Ebenso kann zu Beginn ein Titelbild eingefiigt werden, das fir eine stérkere Motivation sorgen
oder Interesse wecken kann.

Es bietet sich an, sich vor dem ersten Erstellen eines Snacks Inspirationen bei bereits erstellten
Snacks zu holen, um die verschiedenen Mdéglichkeiten, die das Tool bietet, kennenzulernen.

Schritt 3: Element hinzufiigen

Die Erstellerin bzw. der Ersteller kann nun verschiedene Elemente hinzufligen: einen Textbaustein,
Multiple-Choice-Antwortmoglichkeiten in Text- oder Bildform, eine Umfrage oder ein Bild. Richtige
bzw. falsche Antworten mussen jeweils markiert werden. Dabei kann die Reaktion bei richtiger bzw.
falscher Antwort individuell festgelegt werden (z.B. Rtickmeldung in Textform oder als Emoji). Eben-
falls kann die Erstellerin bzw. der Ersteller festlegen, ob nach dem erstellten Element pausiert werden
soll, sodass die Benutzerin bzw. der Benutzer aktiv klicken muss, oder ob die nachsten Elemente au-
tomatisch erscheinen. Nachdem die Erstellerin bzw. der Ersteller seinem Learning Snack alle Elemen-
te hinzugefligt hat, missen noch die Einstellungen angepasst werden. Die Besonderheit an Learning
Snacks ist, dass sich nicht nur Fragen und Antworten abwechseln, sondern dass auch informative
Elemente eingebaut werden kdnnen. Um den Schilerinnen und Schiilern das Geftihl eines alltéglichen
Chats in einem Messenger-Dienst zu geben, sollten neben einer informellen BegriBung auch Emojis
fester Bestandteil eines Learning Snacks sein. Zudem sollte sich der Learning Snack inhaltlich auf die
relevantesten Aspekte eines Themas beschranken, um die Motivation aufrecht zu erhalten.

Schritt 4: Einstellungen anpassen

Die Einstellungen beinhalten die Sichtbarkeit, die Lizenzierung und das Teilen sowie die Einordnung in
Kategorie (z.B. Unterrichtsfach Geschichte), Channel und Sprache. AuBerdem kann festgelegt wer-
den, ob am Ende des Learning Snacks die Platzierung im Ranking aller Nutzerinnen und Nutzer des
Snacks angezeigt werden soll.

Schritt 5: Teilen des Learning Snacks

Sofern die Erstellerin bzw. der Ersteller eingeloggt ist, konnen alle selbst erstellten Learning Snacks
Uber den Reiter ,Meine Snacks" aufgerufen werden. Dort bestehen mehrere Moglichkeiten zum Teilen
des Learning Snacks: per automatisch generiertem QR-Code, per E-Mail sowie per Game-PIN (s.
oben). Auch das Teilen per WhatsApp, Facebook oder Twitter ist mdglich, ist aus Datenschutzgriinden
aber im schulischen Kontext nicht erlaubt.
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Anwendungsbeispiel *°

Der Screenshot zeigt einen Ausschnitt aus einem Learning Snack zum Rémischen Weltreich. Uber den
unten eingefliigten QR-Code kann der gesamte Snack aufgerufen werden.

19 Online-Linksammlung — Link 13
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2.2 Interaktive Rallyes in der Schule und an auBBerschulischen Lernorten erleben

2.2 Interaktive Rallyes in der Schule und an

auBerschulischen Lernorten erleben

Jahrgéange: alle Jahrgénge,
Beispiele Primarstufe und Q2

Facher
alle Facher und Facher Uibergreifend,
sowie in Ganztagsangeboten

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
» Kooperationen mit auBerschulischen Partnern

Bezug zur Handreichung Priasenz- und Distanzunterricht:
» Unterricht durchfihren
4.3.2 Digitale Lehr- und Lernressourcen erstellen und nutzen
4.3.4 Interaktive multimediale Aufgaben erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
» ErschlieBung von (auBerschulischen) Lernorten
» Parcours und Quizzes durchftihren und selbst gestalten

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
* |nformieren und Recherchieren
e Produzieren und Prasentieren

Digitale Tools
Parcours Creator
(http://www.biparcours.de) und App 2°

Merkmale:
* App auch offline nutzbar
« Das Angebot wird von Bildungspartner NRW kostenlos zur Verfligung gestellt

Voraussetzungen:
» Beliebiges Endgerat zum Erstellen eines Parcours (browserbasiert),
empfohlen werden Laptop oder PC
« Smartphone oder Tablet zum Spielen eines Parcours
» Registrierung erforderlich

Kurzinformation:
Mit der App BIPARCOURS koénnen Lehrkrafte und auBerschulische Partnerinnen
bzw. Partner Lernparcours bereitstellen. Schtlerinnen und Schiiler kénnen eigene
Parcours gestalten.
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Methodisch-didaktischer Kommentar

Mit BIPARCOURS koénnen digitale Themenrallyes (Parcours) zu vielfal-
tigen Fragestellungen und Themen erstellt werden, die den Lernenden
interaktive Lernerlebnisse ermdglichen. So werden Inhalte aus unter-
schiedlichen Unterrichtsfachern vor Ort in Stadt und Natur sichtbar
und erlebbar. Der Einbau von Quizfragen ermoglicht auf motivierende
und spielerische Weise, Erlebtes und Gelerntes aufzugreifen und zu
vertiefen. Die Lernparcours bieten die Gelegenheit, Informationen und
Medieninhalte mit unterschiedlichen Aufgabentypen zu verknipfen
und auf diese Weise multimediale Lernangebote innerhalb und auBer-
halb des Klassenraums zu schaffen. Der Parcours-Creator verfligt
Uber eine Auswertungsfunktion, dadurch haben die Gestalterinnen
und Gestalter von Parcours die Moglichkeit, Antworten der Teilneh-
menden einzusehen, Ergebnisse miteinander zu vergleichen und fur
die Nachbereitung im Unterricht zu verwenden. Auch im Bereich der
Individualisierung und Forderung kann die App gewinnbringend durch
Integration differenzierter Materialien eingesetzt werden.

Ob ein Quiz, die Schritt-fur Schritt-Anleitung eines neuen Lerninhaltes,
eine Sammlung begleitender Informationen, Tipps oder Ergédnzungen
zu den Aufgaben im Schulbuch — BIPARCOURS eréffnet auch Spiel-
raume fur das asynchrone individualisierte Lernen. Mithilfe der App
kénnen auch langerfristig angelegte Angebote, zum Beispiel zur Pro-
jektarbeit, als Forder- und Forderangebote als Einzel- oder Gruppen-
parcours gestaltet werden.

Mit einer Gestaltung als Escape-Room-Szenario kénnen beispielsweise
narrative Elemente als zusatzlichen Anreize einbezogen werden. Inhal-
te werden so in eine spannende Geschichte eingebettet und Quizfra-
gen sowie weitere Aufgaben spielerisch bearbeitet.

Die Lernangebote kénnen immer wieder flr verschiedene Szenarien
abgewandelt und an die jeweilige Lerngruppe angepasst werden.

Die GPS-Funktion ermoglicht die Erstellung von Parcours mit lokalem
Bezug, so erhalten die Inhalte einen lebensweltlichen Bezug fir die
Lernenden. Bei passender Parcoursgestaltung werden durch die Inter-
aktion mit der neuen Umgebung Berihrungsangste abgebaut.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag:

* Individuelle Férderung
Parcours kénnen individuell und auf unterschiedlichen Anspruchs-
stufen gestaltet werden. Je nach Sprachniveau kénnen Informatio-
nen, Aufgaben und Hortexte individualisiert bereitgestellt werden.

Parcours eignen sich sowohl fir die Alphabetisierung als auch fir
den Zweitspracherwerb. Parcours lassen sich unkompliziert auch in
verschiedene Herkunftssprachen tbersetzen.
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Die Gestaltung muttersprachlicher Parcours kénnen auch Schilerinnen und Schuler selbst Gibernehmen,
sodass vorhandene Sprachkompetenzen berutcksichtigt und wertgeschatzt werden.

Mit dem Update Barrierearmut lassen sich au3erdem alle Inhalte auch auditiv erstellen.

Schulerinnen und Schiler konnen dariiber hinaus an ihr Leistungsniveau angepasst, Parcours fir ihre
Mitschulerinnen und Mitschuler oder fur ihre Eltern entwickeln, z. B. zum Kennenlernen der Schule
am Tag der offenen Tur oder zur Prasentation unterschiedlicher Ganztagsangebote im Rahmen einer
Projektwoche.

¢ Kooperationen mit auBBerschulischen Partnern
Ziel der Initiative Bildungspartner NRW, in deren Auftrag die BIPARCOURS-App entwickelt wurde, ist es,
die Kooperation zwischen Schulen und auBBerschulischen Partnern zu untersttitzen. Somit bietet sich ein
Einsatz insbesondere an auBerschulischen Lernorten an. Mit der App kdnnen Institutionen interaktive
Rundgénge als Ergédnzung zum eigenen multimedialen Angebot gestalten, ob als vertiefendendes Lern-
angebot zum Kennenlernen eines Gebaudes, einer Ausstellung oder eines Ortes. BIPARCOURS kann
Schilerinnen und Schuler informieren, zu bestimmten Punkten navigieren sowie durch Quizelemente
aktivieren und fordern. Eine padagogische Handreichung gibt Lehrkréaften nitzliche Hinweise zum Ein-
satz von BIPARCOURS im Unterricht sowie an auBerschulischen Lernorten. 2

So funktioniert die App

Die App bietet drei Méglichkeiten der Nutzung:
» einen bereits bestehenden Parcours aus dem Fundus auswahlen,
» selbst einen Bildungsparcours zu unterschiedlichen Themen erstellen,
« gemeinsam mit Schilerinnen und Schilern einen Parcours erarbeiten.

21 Online-Linksammlung - Link 15
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Anwendungsbeispiel 1: Einen Parcours spielen

Schrritt 1: Vorbereitung

In vielen Stadten bieten die Stadtbibliotheken BIPARCOURS fiir Lerngruppen an. Durch Erklarvideos,
Bilder, Quizfragen usw. wird den Schulerinnen und Schulern der Sekundarstufe | der Besuch der
Bucherei und die Ausleihe von Blichern und anderen Medien erklart. Hierfir missen die Kinder und
Jugendlichen selbstverstandlich vor Ort sein. Eine vorherige Anmeldung bei der Bibliothek und die
Information der Erziehungsberechtigten und der Schulleitung tiber den Unterrichtsgang sind also
notwendig, ebenso die Organisation der Anreise.

Schritt 2: Die App herunterladen

BIPARCOURS ist kostenlos und kann aus dem App-Store / Play-Store auf ein Smartphone oder Tablet
heruntergeladen werden. Die App steht im jeweiligen Store fiir |0S- und Android-Gerate bzw. zur
Selbstinstallation unter Android als APK-Datei (APK, 7,62 MB) zum Download bereit.

Beim Download der App muss den Nutzungsbedingungen zugestimmt sowie bestatigt werden, dass
die Datenschutzerklarung gelesen wurde. Bei minderjahrigen Schulerinnen und Schulern ist also
die Zustimmung der Erziehungsberechtigten notwendig. Hierftr kénnen von Bildungspartner NRW
bereitgestellte Materialien genutzt werden. 22

Far die Rallye in einer Kinder- und Jugendbibliothek reicht es, wenn sich eine Person der Kleingruppe
die App herunterladt.

Schritt 3: Parcours finden
Um einen Parcours aufzurufen, muss die App auf dem Smartphone oder Tablet gedffnet werden. Uber

die Funktion “Code scannen* wird der QR-Code des Parcours gescannt.
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https://biparcours.de/bound/Lesenl 23

Uber die Funktion “Parcours finden* lassen sich Parcours gezielt suchen, bspw. iiber
eine Landkarte oder nach Kategorien. Wieder missen Nutzungsbedingungen und
Datenschutzerklarungen angeklickt werden.

Schritt 4: Los geht’s

Nun erscheint der ausgewéhlte Parcours auf dem Display. Er kann direkt online gestartet oder vorher
heruntergeladen werden, falls vor Ort keine Internetverbindung zur Verfligung steht.

Vor dem Start mussen noch die Namen der Teilnehmenden eingegeben werden und los geht's!
Das Spielen des Parcours bedarf keiner weiteren Erklarung, sondern erfolgt intuitiv. Naturlich sollte
die Lehrperson oder ggf. Personal der Bibliothek fur Riickfragen oder Tipps zur Verfligung stehen.

Schritt 5: Ergebnisse erhalten
Die Lehrperson hat Giber die Funktion , Ergebnisse erhalten” die Méglichkeit, die Ergebnisse ihrer

Lerngruppe einzusehen. Sie gibt den Namen der Lerngruppe und die eigene E-Mail-Adresse ein, dann
wird ihr der Link zur Auswertungsansicht zugesendet.

23 Online-Linksammlung - Link 17
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Anwendungsbeispiel 2: Einen eigenen Parcours erstellen

Um eigene Parcours zu kreieren, kann man sich auf www.biparcours.de fir den Parcours-Creator registrie-
ren. Elemente wie Aufgaben, Quizfragen, Informationen und Bilder, Audio- und Videodateien kénnen mit
dem Parcours-Creator frei gestaltet, miteinander kombiniert und auch mit bestimmten Orten verknlpft
werden. Alle Veranderungen werden automatisch zwischengespeichert.

Schritt 1: Einstellungen festlegen

Zunachst wird in den , Einstellungen” festgelegt, in welcher Form und fiir wen der Parcours zuganglich
ist. Uber einen Punkt in der Landkarte kann der Parcours verortet und tiber einzugebende Schlagwor-
te und Themen auffindbar gemacht werden.

In der ,,Parcours-Beschreibung” muss angegeben werden, wer den Parcours kreiert hat, an wen er
sich richtet (z.B. Fach; Jahrgangsstufe) und was sein Inhalt ist.

Schritt 2: Zusammenstellung des Parcours
BIPARCOURS verfluigt tiber unterschiedliche Funktionen, die flexibel ausgewahlt und eingestellt wer-
den kénnen (siehe nachste Seite).

Schritt 3: Auswertung

Die Autorin oder der Autor eines Parcours kann im Bereich ,,Ergebnisse” einsehen, wie oft und wann
der Parcours gespielt wurde und welches die haufigsten Antworten waren. In der Auswertungsansicht
kdnnen die Ergebnisse der Lerngruppen eingesehen und miteinander verglichen werden. Diese Funk-
tion eignet sich gut fur die Nachbereitung im Unterricht.
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Funktionen bei BIPARCOURS

1. Abschnitte
Um einen Parcours nach Themen, Orten oder Schwierigkeitsgraden
zu strukturieren, kann er in verschiedene Abschnitte gegliedert wer-
den. Wird in den Parcours-Einstellungen die Abschnittsreihenfolge
.beliebig” ausgewahlt, kann man die einzelnen Abschnitte in der
gewlinschten Reihenfolge aufrufen, z.B. wenn mehrere Lerngrup-
pen nicht zeitgleich an denselben Aufgaben des Parcours arbeiten
sollen.

2. Information
Unter ,Information” kénnen Informationstexte eingestellt sowie
Bilder, Audio- oder Videodateien aus der persénlichen Medienbi-
bliothek (Dokumente, Bilder und Filme, die sich auf dem eigenen
Rechner befinden) eingefligt werden.

3. Frage
Hier missen die Teilnehmenden eine Lésung finden. Im Reiter ,,Op-
tionen und Zeitbegrenzung" kdnnen zu jeder Frage Einstellungen
vorgenommen werden.

Es gibt folgende Fragetypen:

» Ldsungseingabe eines vorgegebenen Wortes oder einer Zahl

* Multiple Choice; mehrere Antworten werden vorgegeben; neben
Texten sind auch andere Medien méglich

« Zahl schatzen; es kdnnen Start- und Endpunkt einer Schatzwert-
skala festgelegt werden

» Liste sortieren; zu sortierende Begriffe werden von der App in
Unordnung gebracht

4. Aufgabe
Bei einer ,,Aufgabe*” existiert in BIPARCOURS keine vorgegebene
Lésung, bzw. kein Richtig oder Falsch. Die Teilnehmenden kénnen
kreative Texte, Bilder, Audioaufnahmen oder Videos einstellen. In
der Auswertungsansicht kénnen die Lehrpersonen die erstellten
Medien einsehen, herunterladen und vergleichen.

5. Ort finden
Mit einem Klick wird ein Ort vorgegeben, den eine Lerngruppe errei-
chen soll. Nur wenn der Ort im Freien liegt, kann er durch GPS-Na-
vigation erreicht werden.

6. Code scannen
QR-Codes oder Strichcodes, welche die Lerngruppe finden und ein-
scannen soll, werden festgelegt. Somit wird in dieser Funktion sicher-
gestellt, dass die Lerngruppe die Stelle erreicht hat. Zu diesem Zweck
kann man mit der App Codes generieren oder bereits vorhandene
Codes verwenden.
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7. Umfrage
Hier werden Fragen gestellt und Losungen vorgegeben, ohne jedoch
richtige und falsche Lésungen zu definieren. Diese Funktion eignet
sich, um Praferenzen abzufragen oder ein personliches Feedback

einzuholen.

8.Turnier
Einzelne Teammitglieder kénnen in einem Gruppen-Parcours
auch gegeneinander antreten. Eine vorgegebene Aufgabe wird
dann teamintern in Zweierduellen gespielt.

Auf der Webseite von BIPARCOURS stehen Tutorials zum Erstellen
eines eigenen Parcours zur Verfligung 24.
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2.3 Algorithmen durch Grafiken visualisieren

Jahrgédnge: 7 - 13,
Beispiele Jg. 7

Facher
alle Facher, Facher tbergreifend, hier Beispiel Informatik

Arbeitsbereiche Ganztag:
» Lernzeiten

Bezug zur Handreichung Prdasenz- und Distanzunterricht:
» Unterricht durchfiihren
4.3.2 Digitale Lehr- und Lernressourcen erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
+ Erstellung von grafischen Darstellungen aller Art,
wie z.B. Mindmaps, Flussdiagramme, Concept-Maps, Venn-Diagramme uvm.

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
* Problemldsen und Modellieren

Digitale Tools E.I E

http://www.diagrams.net 2°

Merkmale: E i:l:

» browserbasiert oder als App kostenlos
+ Kollaboratives Arbeiten bei Nutzung von Clouds,
die von der App unterstitzt werden, moglich

Voraussetzungen:
» beliebiges Endgerat
« WLAN

Kurzinformation:
Diagrams.net ist eine Anwendung, mit der man grafische Darstellungen aller Art anfertigen kann.
Es gibt viele Vorlagen und Gestaltungsmaoglichkeiten. Der produzierte Inhalt kann plattformunab-
hangig geteilt werden.

25 Online-Linksammlung - Link 19
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Kurzbeschreibung:

Die Oberflache der Webapp ist
Ubersichtlich gestaltet. Auf der
linken Seite befinden sich Ele-
mente, die man zu Erstellung
einer grafischen Darstellung be-
notigt: Formen, Textblécke, Pfeile
etc. Diese sind nach Kategorien
geordnet und kdnnen durchsucht
werden. Ein Klick auf eine Form
genligt und diese wird zur Grafik
hinzugefugt.

In der Mitte befindet sich der
Bereich, in dem die grafische
Darstellung angezeigt wird und
in dem Formen mit der Maus
arrangiert und in ihrer GréBe an-
gepasst werden kénnen. Pfeile,

die Beziehungen zwischen Elementen darstellen, kénnen einfach an
Formen angedockt werden. Sie rasten an vorgegebenen Positionen

an den Formen ein, kdnnen danach aber noch verschoben werden, so
dass sie an einer neuen Position mit einer Form verbunden werden
kénnen. Ebenso kénnen sie um Winkel erganzt werden. Wenn die Maus
Uber eine Form gefuhrt wird, werden neben der Form Pfeile angezeigt,
die ein schnelles Hinzufligen einer weiteren Form inklusive Pfeil er-
méglichen. Die Erstellung einer Grafik ist mit etwas Ubung daher sehr

schnell méglich.

Zur Rechten finden sich kontextabhangige Ments, mit denen zum Beispiel die SchriftgréRe oder die farb-
liche Gestaltung der Formen angepasst werden kénnen. Uber den beschriebenen drei Bereichen befinden
sich die Hauptments, die unter anderem eine Veroffentlichung oder den Export der erstellten Grafik er-
lauben. Uber den kleinen grauen Globus rechts oben in der Ecke des Fensters lasst sich die Sprache der

Webapplikation umstellen.

In den folgenden zwei Beispielen aus dem Fach Informatik wird erlautert, wie Schilerinnen und Schuler
mithilfe von Diagrams.net Flussdiagramme erstellen konnen. Mit der Webanwendung ist es jedoch auch
moglich, viele andere Formen der Visualisierung zu realisieren, z.B. Mindmaps oder Venn-Diagramme.

Der Einstieg wird durch zahlreiche Vorlagen vereinfacht.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag:

¢ Lernzeiten

Die Aufgabe, einen Unterrichtsinhalt zu visualisieren, dient zur Festigung des Gelernten und hilft dabei,
Inhalte nochmals zu durchdringen, indem man Uberlegungen fiir eine passende Darstellung anstellt.
Dies kann sowohl in analoger als auch in digitaler Form erfolgen. Lernzeiten, in denen Schilerinnen und
Schiiler selbstgesteuert arbeiten, sind ein geeigneter Ort furr solche Ubungs- und Vertiefungsphasen.



Anwendungsbeispiel 1 mit Lebensweltbezug:
Ein Friseurbesuch

Flussdiagramme kdnnen genutzt werden, um
Prozesse, Systeme oder Handlungsablaufe in einer
einfachen und verstandlichen Form darzustellen.
Far den Fall, dass eine Lerngruppe bisher kein Fluss-
diagramm erstellt hat, sollte mit einem Handlungs-
ablauf gestartet werden, den jede Schulerin und
jeder Schuler nachvollziehen kann, zum Beispiel
einem Friseurbesuch.

Die Nutzung unterschiedlicher Formen bei der
Erstellung eines Flussdiagramms ist dabei standar-
disiert. Eine Ubersicht findet sich unter anderem auf
Wikipedia (siehe QR-Code).

Folgende Formen sind zentral:

» Kreis, Oval oder ovales Rechteck: Beginn oder
Ende eines Ablaufs oder Prozesses (z.B. Zeit-
punkt, an dem der Friseurladen betreten wird)

» Rechteck: Operation oder Tatigkeit (z.B. Haa-
re schneiden)

* Raute: Verzweigung oder Entscheidung, mit
den Optionen ja oder nein (z.B. Termin aus-
gemacht?)

Zum Eindben der Bedeutung der verschiedenen
Formen wird den Schilerinnen und Schilern ein
fertiges Flussdiagramm zum Friseurbesuch zur Ver-
fugung gestellt. In der Folge erstellen sie mithilfe des
vorliegenden Beispiels ein Flussdiagramm zu einer
weiteren, ihnen bekannten Situation, wie zum Bei-
spiel einem Zahnarztbesuch. So erweitern sie ihre
Kompetenzen in der Bedienung der Webanwendung
und vollziehen die Sprache der Darstellungsform
eines Flussdiagramms nach.

2.3 Algorithmen durch Grafiken visualisieren E ‘ 29




30 ‘ E 2.3 Algorithmen durch Grafiken visualisieren

Anwendungsbeispiel 2: Darstellung eines
Algorithmus in einem Flussdiagramm

In der Informatik bieten Flussdiagramme sich unter
anderem daftr an, Algorithmen zu entwickeln, zu
optimieren oder darzustellen.

In diesem Unterrichtsbeispiel wird ein Scratch-
Algorithmus visualisiert. Scratch ist eine kostenfreie
visuelle Programmiersprache, mit der Kinder und
Jugendliche die Grundlagen von Programmierspra-
chen sehr einfach erlernen kénnen.

Zu Beginn fuhren und probieren die Schulerinnen
und Schuler das von der Lehrkraft zur Verfiigung
gestellte Programm im Vollbildmodus aus. In die-
sem Fall ist das Programm ein Algorithmus, der eine
Comicfigur in Bewegung setzt, sobald die Schiilerin-
nen und Schiiler auf diese klicken. Nach drei Klicks
verschwindet die Figur. Im Vollbildmodus kdnnen die
Schilerinnen und Schiler den Code nicht sehen. In
einer Murmelphase formulieren sie in Zusammen-
arbeit mit ihrer Partnerin oder ihrem Partner in ein-
fachen Worten den Ablauf des Programms.

Es folgt das Lesen und die Analyse des Programm-
codes. Dies ist auch ohne Vorkenntnisse méglich,
da Algorithmen in Scratch sprachlich leicht mit
dem, was bei der Ausftihrung des Programms auf
dem, Bildschirm zu sehen ist, in Verbindung zu brin-
gen sind. So kénnen die Schilerinnen und Schuler
im Anschluss ein Flussdiagramm des Algorithmus
erstellen.

Zur Unterstutzung kann den Schiilerinnen und
Schulern, je nach Kompetenzstand, ein Beispiel von
einem anderen Algorithmus sowie eine Ubersicht
der standardisierten Formen angeboten werden.
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2.4 Geometrie digital erkunden

Jahrgédnge: 3 - 13,
Beispiel, Jg.5und 7

Facher
vorwiegend Mathematik, aber auch andere MINT-Facher und Ganztagsangebote

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
* Lernzeiten

Bezug zur Handreichung Priasenz- und Distanzunterricht:
* Unterricht durchfiihren
4.3.2 Digitale Lehr- und Lernressourcen erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
» exaktes Konstruieren
+ Uberprufen von Konstruktionen
* Erkunden und Entdecken
» Auffinden von Beweisideen

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
« Bedienen und Anwenden
* Produzieren und Prasentieren

Digitale Tools
https://www.geogebra.org
(auch als App und als Offline-Version verfligbar) 26

Merkmale:
» Zugriff Gber alle Endgerate, da browserbasiert
+ Kostenfrei
« Keine datenschutzrechtlichen Einschrankungen,
da in den Grundfunktionen anmeldungsfrei

Voraussetzungen:
» Digitales Endgerat, moglichst PC, Laptop oder Tablet
* Internetzugang

Kurzinformation:
GeoGebra ist eine kostenlose dynamische Mathematiksoftware, die alle Bereiche der Mathematik
umfasst: Geometrie, Algebra, Analysis, Tabellen, Zeichnungen und Statistik. Im folgenden Beitrag
werden einige Moglichkeiten im Bereich Geometrie fir die Sekundarstufe 1 naher beschrieben.

26 Online-Linksammlung - Link 20
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Methodisch-didaktischen Kommentar

Derzeit verlangen die Kernlehrplane der Gymnasien, Gesamtschulen, Realschulen und Hauptschulen ab der
Doppeljahrgangsstufe 7/ 8 flir die fachbezogene Kompetenz ,,Geometrie” verbindlich die prozessbezogene
Kompetenz des Umgangs mit geeigneten (digitalen) Werkzeugen und Medien: ,,Schulerinnen und Schtler
nutzen mathematische Werkzeuge (Tabellenkalkulation, Geometriesoftware, Funktionenplotter) zum
Erkunden und Lésen mathematischer Probleme.” (vgl. Kernlehrplane NRW, Mathematik, Gesamtschule).

Die dynamische Geometriesoftware GeoGebra kann im Mathematikunterricht auf unterschiedliche Weise
eingesetzt werden. Beispiele finden sich in den Schulbtichern oder auf der im Folgenden genannten Inter-
netplattform in vielfaltiger Form.

Auch fur andere Facher gibt es Anwendungsmaoglichkeiten, z.B. zur Darstellung von Schwingungen und
Wellen in der Physik oder fur Daten-Darstellungen in der Chemie. Ein Thema fiir eine Arbeitsgemeinschaft
kénnte beispielsweise die Darstellung optischer Tauschungen sein.

Die Software GeoGebra

GeoGebra ist eine dynamische Mathematiksoftware, die neben der Geometrie auch alle anderen Bereiche
der Mathematik verbindet: Geometrie, Algebra, Analysis, Tabellen, Zeichnungen und Statistik.

Die Software GeoGebra kann als App auf alle mobilen Endgerate (Smartphone, Tablet, Laptop, PC) herun-
tergeladen werden und ist fur alle Betriebssysteme verflgbar. Neben der App kédnnen alle Funktionen dieser
Software auch webbasiert verwendet werden.

Der folgende Beitrag ist vorwiegend auf den Geometrie-Bereich der Software bezogen.
Dynamische Geometriesysteme (DGS) ermoglichen:

« das Generieren vieler Beispiele in kurzer Zeit

» das exaktere Konstruieren als in traditioneller Zeichenumgebung

+ eine gréBere Ubersichtlichkeit beim Erstellen komplexer Konstruktionen

* neue Formen des Erkundens und Entdeckens

+ das Auffinden von Beweisideen

« die Uberprufung von Konstruktionen

Gerade fur das Erkunden und Entdecken an erstellten Konstruktionen und Objekten bietet Geo-Gebra ver-
schiedene Moglichkeiten an. Dabei sind die zur Verfiigung stehenden Punktarten von besonderer Bedeu-
tung. Neben festen Punkten gibt es freie und halbfreie Punkte, die Gber einen Zugmodus in verschiedene
Richtungen verschoben werden kénnen. Manche dieser Punkte kénnen nicht direkt bewegt werden, son-
dern nur indirekt durch eine Lageanderung anderer Punkte.

Diese vielfaltigen Moglichkeiten einer dynamischen Geometriesoftware werden durch weitere Module
unterstitzt. Das Programm enthalt z.B.:
« einen Zugmodus (die Moglichkeit, Punkte zu bewegen),
« die Moglichkeit, einen Spurenverlauf anzuzeigen (nichtdauerhafte Ansicht des Bewegungsverlaufs
von Punkten oder Objekten)
« die Moglichkeit der Ortslinienkonstruktion (dauerhafte Ansicht des Bewegungsverlaufs von Punkten
oder Objekten) und
» die Méglichkeit der Makroeinstellung (In einem Makro kann eine immer wieder auftauchende Folge
von Befehlen abgespeichert werden. Bei GeoGebra bedeutet dies, dass man aus den vorhandenen
Werkzeugen ein neues Werkzeug erstellen kann, um komplexe Aktionen ,auf einen Klick" zu erledigen.)
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Unterstiitzungsangebote im Internet

Far die Geometriesoftware GeoGebra gibt es eine ganze Reihe von vielfaltigen Unterstlitzungsangeboten im
Internet. Dies beginnt bei Anregungen fir die Grundschule und setzt sich bis in die gymnasiale Oberstufe
und ins Studium fort. Im Folgenden sind einige Internetseiten genannt, ohne dass hier eine Vollstandigkeit
erzielt werden soll:

GeoGebra Wiki?

Diese Wiki-Hilfeseiten fiir GeoGebra bieten unter anderem
« sehr gut dokumentierte Schritt-flr Schritt Anleitungen, sowohl ftir Anfanger als auch fir Fortgeschrittene,
 ein Forum fur Fragen und Antworten zu allen Tipps und Tricks rund um GeoGebra
+ das GeoGebra-Handbuch, das alle Befehle und Werkzeuge der Software beschreibt

Internet-Plattform von GeoGebra?2®

Hier finden sich eine Vielzahl von unterstiitzenden Materialien zu unterschiedlichen Jahrgangsstufen und
unterschiedlichen Anwendungsbereichen von GeoGebra. Wie in einer Community tblich, kann man ein
eigenes Profil erstellen, um weitergehende Unterstitzung zu erhalten. Innerhalb des eigenen Profils ist es
moglich, eigenes Material zu erstellen und dieses auch hochzuladen. Mit einem eigenen Profil gelingt es
ebenfalls, Favoriten zu definieren und einer Gruppe beizutreten, um mit anderen Mitgliedern zu diskutieren
und Material auszutauschen.

Im zur Verfigung gestellten Manual werden die verschiedenen Ansichten und Perspektiven zur Bearbeitung
von mathematischen Objekten bei GeoGebra dargestellt. Zu nennen sind hier:

» Algebra-Ansicht

+ Grafik-Ansicht

+ Tabellen-Ansicht

« CAS-Ansicht

» 3D Grafik-Ansicht

»  Wahrscheinlichkeitsrechner

Jede Ansicht besitzt eine eigene Werkzeugleiste, die eine Auswahl von Werkzeugen, zahlreichen Befehlen
und vordefinierte Funktionen und Operatoren beinhaltet. Damit kdnnen dynamische Konstruktionen mit
unterschiedlichen Darstellungen von mathematischen Objekten erstellt werden. Quick-Start Moglichkeiten
bieten einen schnellen Einblick in die jeweiligen Ansichten und Perspektiven und leiten zu den ersten ein-
fachen, selbst erstellten Konstruktionen an. Im Weiteren soll schwerpunktmé&Big die Geometrie-Ansicht in
Beispielen naher erlautert werden, so dass Lehrkréfte daran einen konkreten Einsatz im Unterricht planen
kdnnen.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag:

Geogebra ist ein motivierendes Tool, mit dem geometrische Zeichnungen parallel zur analogen Ausfertigung
mit Zirkel, Lineal und Geodreieck erstellt werden kénnen. Ebenfalls kann durch die leichte Veranderbar-

keit von Formen die Auswirkung, zum Beispiel auf Flacheninhalte, mit relativ geringem Aufwand abgelesen
werden.

27 Online-Linksammlung - Link 21
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* Individuelle Férderung
Durch die groBe Flexibilitat der Software lassen sich schnell Aufgaben auf unterschiedlichen Anspruchs-
niveaus generieren. Fur Schilerinnen und Schilern mit motorischen Einschrankungen bietet das Pro-
gramm die Méglichkeit, ergénzend zu analogen Zeichnungen préazise Darstellungen anzufertigen und
somit Erfolgserlebnisse zu erzielen.

* Lernzeiten
Wie auch in anderen Bereichen, sind die Lernzeiten ein geeigneter Ort, um Ubungs- und Vertiefungs-
aufgaben zur Geometrie zu bearbeiten. Sie bieten sich auch dazu an, mit dem Programm vertraut zu
werden und Entdeckungen im Bereich der Geometrie zu machen sowie prozessbezogene Kompetenzen
zu entwickeln.

Einsatz im Unterricht

Allgemeiner Einstieg

Im Folgenden sollen konkrete Beispiele fur einen Einstieg in die Geometrie-Ansicht von Geo-Gebra fir Jahr-

gang 5 gegeben werden. Diese mdchten so verstanden werden, dass sie Lehrkraften einen geleiteten Einstig
in das komplexe Programm bieten, um einfache Formen (hier: Dreiecke) zu konstruieren, um die Schiilerin-

nen und Schilern daran Entdeckungen machen zu lassen.

Empfohlen wird eine 1:1 oder 1:2 Ausstattung mit Tablets (Smartphones) oder PCs.

Wenn das Programm GeoGebra (hier GeoGebra classic)?® am PC getffnet wird, erscheint folgende Ansicht 3°;

In der folgenden Ansicht werden die aufgeklappten und untersttitzenden Mends beispielhaft sichtbar.

29 Online-Linksammlung - Link 23
30 Die Ansicht am Tablet oder Smartphone weicht in Teilen davon ab.



Grau unterlegt befindet sich eine Leiste mit elf Zeichenwerkzeugen.

+ Bewege

* Punkt

« Gerade

« Senkrechte
+ Vieleck

* Kreis

» Ellipse

*  Winkel

)
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Spiegle an Gerade
Schieberegler
Verschiebe Grafik-Ansicht

Jedes dieser Zeichenwerkzeuge verbirgt weitere Zeichenmoglichkeiten, die beim Anklicken mit der linken

Maustaste aufgeblattert werden.

Das grof3e Fenster ist zweigeteilt in ein Algebra-Fenster und ein Zeichenfenster, in dem in der Regel ein
Koordinatensystem mit Késtchen-Hintergrund voreingestellt ist. Das Zeichen-Fenster kann tiber das Kon-
textmenu (rechts oben im Zeichenfenster) verandert werden (z.B. Einfligen oder Loschen des Koordinaten-
systems, Einflgen oder Loéschen des Kastchenhintergrunds, Veranderungen zu Grundeinstellungen, x- bzw.
y-Achse oder Koordinatengitter). Dartiber hinaus kénnen zusatzliche Perspektiven ein- oder ausgeschaltet

oder gewechselt werden.

Im Folgenden werden Schritt fur Schritt-Anleitungen beschrieben, welche Moéglichkeiten man zur Konstruk-
tion von Dreiecken mit GeoGebra hat. Diese Konstruktionsschritte nachzuvollziehen hilft, das Programm
und seine vielfaltigen Nutzungsmoglichkeiten zu verstehen, um spater eigene ebene Formen oder Konstruk-

tionen zu erstellen.
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Anwendungsbeispiel Dreieckskonstruktionen mit GeoGebra (Klasse 7)

Das Thema Dreieckskonstruktionen wird in jeder Schulform unterrichtet (vgl. Kernlehrpléne). Nach einer
ersten Herangehensweise Uber Bleistift, Geodreieck und Zirkel kann eine dynamische Geometriesoftware
dazu dienen, in kiirzerer Zeit mehr Beispiele zu generieren und diese zu vergleiche, Entdeckungen daran
vorzunehmen, wie z.B. den Schnittpunkt der Winkelhalbierenden als Mittelpunkt des Inkreises. Neben der
fachbezogenen Kompetenz werden auch unterschiedliche prozessbezogene Kompetenzen entwickelt.

Kompetenzen aus den Kernlehrplanen Mathematik NRW3!

Fachbezogene Kompetenzen (Geometrie):
Die Schilerinnen und Schuler zeichnen Dreiecke aus gegebenen Winkel- und Seitenmafen.

Prozessbezogene Kompetenzen:
Werkzeuge (Medien und Werkzeuge verwenden)

Schulerinnen und Schiler setzen klassische mathematische Werkzeuge und elektronische Werkzeuge und
Medien situationsangemessen ein (Medienkompetenz).

Sie setzen situationsangemessen den Taschenrechner ein und nutzen Geometriesoftware, Tabellenkalkula-
tion und Funktionenplotter zum Erkunden inner- und auBermathematischer Zusammenhange.

Argumentieren / Kommunizieren (kommunizieren, prasentieren und argumentieren):

Die Schulerinnen und Schler erlautern die Arbeitsschritte bei mathematischen Verfahren (Konstruktionen,
Rechenverfahren) mit eigenen Worten und geeigneten Fachbegriffen.

Sie vergleichen und bewerten Losungswege, Argumentationen und Darstellungen.

Sie prasentieren Lésungswege in kurzen, vorbereiteten Beitragen.

Im Weiteren stehen drei Arbeitsblatter zum Einstieg in die dynamische Geometriesoftware GeoGebra zur

Verfugung. Sie behandeln das Thema ,,Dreiecke”. Die Arbeitsblatter eignen sich fir jeweils eine Mathema-
tikstunde.

31 Hier werden bespielhaft die Kernlehrplane Mathematik fiir die Gesamtschule zitiert. Die Kompetenzbeschreibungen sind sinngeman auch in den
Kernlehrplanen Mathematik der anderen Schulformen der Sekundarstufe | enthalten.
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Arbeitsblatt 1

Ubungen zu Grundfunktionen von GeoGebra Geometrie

Offne GeoGebra Geometrie auf deinem Gerit

Miss den Winkel im Punkt B mit dem Werkzeugbutton . (Beachte: die Schen-
kel des Winkels gegen den Uhrzeigersinn anklicken). Benenne den Winkel in  um.
Klicke dazu mit der rechten Maustaste in den Winkel. Es 6ffnet sich ein Fenster.
Klicke hier ,umbenennen” an. Jetzt kann man die Beschriftung &ndern.

Ziehe die Gradzahl mit dem Button S0, dass sie gut sichtbar ist.

Zeichne einen Punkt in die Zeichnung mit dem Button ein.

cm

Zeichne einen Kreis mit dem Button . Der Mittelpunkt
soll auf A liegen und der Keris soll durch den Punkt C gehen.

Drucke deine Zeichnung aus tber Datei -> Druckvorschau -> Drucken

(Tipp: Verschiebe deine Figur mit s0, dass sie komplett im Druckbereich liegt.

Eventuell musst du die Figur auch noch mit SN verkleinern.) 32

32 Einen Ausdruck kann man zur Veranschaulichung ins Heft kleben lassen. Wenn man keinen Drucker hat, kann die

Zeichnung auch in eine entsprechende Dateiablage abgespeichert werden.
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Arbeitsblatt 2

Ubungen mit GeoGebra fiir Dreieckskonstruktionen

Offne GeoGebra Geometrie auf deinem Gerit

2. Miss die drei Seitenléangen des Dreiecks mit dem Button / )
Lies das Ergebnis am Bildschirm ab. Verschiebe evtl. das Anzeigefenster so,
dass es die Konstruktion nicht tberlagert.

4. Ziehe die Beschriftungen (Langen und Gradzahlen) mit dem Button so,
dass sie gut sichtbar sind und das Dreieck nicht verdecken.

5. Bewege den Punkt C so, dass das Dreieck rechtwinklig wird. (Hilfe: Uber
Einer der Winkel a oder B muss exakt 90° sein.)

6. Zeichne einen Punkt D auBerhalb des Dreiecks in die Zeichnung mit ein.

cm

9. Drucke deine Zeichnung aus tber Datei > Druckvorschau > Drucken
(Tipp: Verschiebe deine Figur mit S0, dass sie komplett im Druckbereich liegt.

Eventuell musst du die Figur auch noch mit O\ verkleinern.)33

33 Einen Ausdruck kann man zur Veranschaulichung ins Heft kleben lassen. Wenn man keinen Drucker hat,
kann die Zeichnung auch in eine entsprechende Dateiablage abgespeichert werden.
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Arbeitsblatt 3

Untersuchungen an den Winkelhalbierenden im Dreieck mit GeoGebra

Folgende Buttons aus der Werkzeugleiste von Geo-Gebra werden bendtigt:

Strecken zeichnen Winkel messen

Punkt einzeichnen Kreis mit Mittelpunkt zeichnen

(Das Arbeitsblatt kann in Einzel- oder Partnerarbeit bearbeitet werden.)

Offne das Programm GeoGebra.

3. Zeichne die drei Winkelhalbierenden mit — ein.
(Hinweis: Es entstehen jeweils zwei Winkelhalbierende. Lésche die Winkelhalbierende,
die nicht bendtigt wird Uber die rechte Maustaste oder in der Algebra-Ansicht.)

4. Notiere deine Beobachtungen in Stichworten!

5. Markiere nun den Schnittpunkt der Winkelhalbierenden mit einem Punkt D.

6. Zeichne eine Senkrechte von der Dreiecksseite
a zu dem Schnittpunkt D der Winkelhalbierenden mit

7. Markiere den Schnittpunkt der Senkrechten mit der Seite a mit einem Punkt!
Nenne ihn S.
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8. Zeichne nun einen Kreis, der den Mittelpunkt auf dem Schnittpunkt der Winkel-
halbierenden hat und bei dem der Kreisbogen durch den Schnittpunkt der
Senkrechten mit der Seite a verlauft.

9. Notiere deine Beobachtungen in Stichworten!

10. Schreibe deinen Namen in die Zeichnung und drucke sie aus oder speichere sie mit
~winkelhalbierende_deinName" in deinem Matheordner ab.

11. Tausche dich mit deiner Nachbarin/ deinem Nachbarn Giber eure Beobachtungen
aus! Erklart euch gegenseitig, was ihr entdeckt habt! Findet ihr Unterschiede oder
Gemeinsamkeiten?

12. Fir Schnelle:
Untersuche, ob die Beobachtungen auch fur ein rechtwinkliges Dreieck gelten.

13. Fur ganz Schnelle:
Formuliere einen Merksatz tiber die Winkelhalbierenden im Dreieck!

Zum Abschluss der Stunde:

Plenum: Unterschiede und Gemeinsamkeiten in der Konstruktion werden themati-
siert. Gemeinsam wird ein Merksatz tiber die Winkelhalbierenden im Dreieck formu-
liert, zum Beispiel Uber Satzfragmente. Die Schilerinnen und Schiler Ubertragen den
Merksatz in ihr Heft.

Lésungssatz: Die drei Winkelhalbierenden in einem beliebigen rechtwinkligen Dreieck
schneiden sich in einem Punkt. Dieser Punkt ist Mittelpunkt des Kreises, der die drei
Dreiecksseiten von innen bertihrt. Man nennt deshalb diesen Kreis den Inkreis des
Dreiecks.

Ein weiteres Beispiel flir den Einsatz von GeoGebra im Distanzunterricht findet sich
auf der Webseite der QUA-LiIS NRW, siehe Online Linksammlung. 34

34 Online-Linksammlung - Link 24
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2.5 Mehr als ,,Crash-Boom-Bang" — Produktion von Foto-Comics

Jahrgédnge: 3 -13

Facher
alle Facher, speziell (Fremd-)Sprachen,
Natur- und Geisteswissenschaften, auch Angebote im Ganztag

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
* Medienbildung
* Verzahnung von Unterricht
und Ganztagsangeboten

Bezug zur Handreichung Priasenz- und Distanzunterricht:
» Unterricht planen 4.2.2 Projektarbeit
» Unterricht durchfiihren 4.3.1 Kollaborativ arbeiten

Anwendungsmaoglichkeiten:
* Medienkompetenz
» Sozialkompetenz

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
* Produzieren und Prasentieren
* Analysieren und Reflektieren

Digitale Tools
Prasentationssoftware ggf. Bildbearbeitungssoftware Spezielle Software, z.B. Comic life (Plasq) 3®

Merkmale:
» Zugriff Gber alle Endgeréate, da browserbasiert
+ Kostenfrei
» Keine datenschutzrechtlichen Einschrankungen,
da in den Grundfunktionen anmeldungsfrei

Voraussetzungen:
» Tablet oder PC mit App

Kurzinformation:
Schulerinnen und Schler gestalten mit Hilfe von Templates Foto-Comics zu unterschiedlichen
Themen. Sie erlernen dabei eine strukturierte mediengestttzte Arbeitsweise und Giben die arbeits-
teilige Zusammenarbeit in Kleingruppen.

35 Online-Linksammlung - Link 25
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Methodisch-didaktischer Kommentar

Darstellungen in einer Comic-Optik bieten eine sehr gute Moglichkeit, (schulische) Inhalte attraktiv und
kreativ umzusetzen. Ob ein Info-Chart Giber London, ein Lernplakat zum Aufbau eines chemischen Experi-
mentes, eine eigene Geschichte zum Thema Umweltschutz, oder ein fiktionaler Kriminalfall: Die Produktion
von Darstellungen in Comicform kdénnen in jedem Schulfach oder Facher tibergreifend realisiert werden.
Auch soziale Themen wie z.B. ,Was tun bei Mobbing?*, ,Klassenregeln* und ,Ich zeige dir ... — Erste Worte
auf Deutsch fur die neuen Kinder in unserer Klasse" lassen sich gut darstellen.

Schulerinnen und Schiiler, die Sprachschwierigkeiten haben und / oder ungern schreiben, sind bei der Ar-
beit an einem Comic haufig motiviert, Themen anschaulich darzustellen und auch auf die korrekte Schreib-
weise zu achten. Die Moéglichkeit, das entstandene Produkt am Ende der Lerneinheit ausgedruckt oder digi-
tal zu erhalten, steigert diese Motivation deutlich. Schulerinnen und Schuler, die auch schriftlich eine zweite
Sprache beherrschen, konnen den Comic in diese Ubersetzen. Hierbei bietet sich eine Verkntpfung mit dem
Herkunftssprachlichen Unterricht an, beispielsweise um die Korrektheit der Texte zu Uberprifen.

Die Produktion der Foto-Geschichten erfolgt im Optimalfall in Kleingruppen. Die Schiilerinnen und Schiiler
setzen sich intensiv mit dem Thema auseinander, diskutieren und recherchieren interessante und relevan-
te Aspekte des vorgegebenen Themas fur ihr Produkt. AnschlieBend missen sie als Gruppe entscheiden,
welche Inhalte sie wie darstellen wollen. Sie lernen dabei ebenso den eigenen Standpunkt zu vertreten wie
Mehrheitsentscheidungen zu akzeptieren. In den Kleingruppen unterstitzen sich die Schilerinnen und
Schiler gegenseitig bei der Anfertigung der gestalterischen und schriftlichen Elemente.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag:

¢ Individuelle Férderung
(Foto-)Comics sind den meisten Kindern bekannt, es kann demnach auch in heterogenen Lerngruppen
an ein beliebtes Medium und gemeinsames Vorwissen angeknlpft werden. Durch das offene Format
konnen die Aufgaben der Comicproduktion gut an unterschiedliche Niveaus auch innerhalb einer Lern-
gruppe angepasst werden. So kdnnen leistungsstarkere Teams ein komplexeres Thema erhalten oder
zuséatzlich noch einen ,,Making-Off*-Comic produzieren. Es ist auch denkbar, dass das gleiche Thema fur
verschiedene Zielgruppen als Comic dargestellt wird (z.B. ,Wissenswertes tber Australien* fir Jugend-
liche, Kinder, native speaker).

¢ Maedienbildung
Durch den Medieneinsatz werden die Schilerinnen und Schiler befahigt, auch komplexe Themen auf
eine besondere Art darzustellen. Sie lernen, produktiv mit Medien umzugehen und diese zur Darstellung
der Themen zu nutzen. Die gelernten Inhalte (z.B. ,Wie erstelle ich eine Fllster-Sprechblase?”,
+Was ist ein Panel?“) kénnen die Kinder nach der Lerneinheit auf den privaten Bereich tibertragen.

Je nach Thema sucht die Gruppe Informationen und geeignete Fotos im Internet und lernt, diese auf
ihren Wahrheitsgehalt hin zu Gberprtfen sowie (je nach Jahrgangsstufe und Vorgabe der Lehrkraft)
Quellen korrekt anzugeben und die Urheber- und Nutzungsrechte zu beachten. Die gestalterischen
Moglichkeiten sorgen neben der theoretischen Darstellung des Themas fir Abwechslung. Hier erfahren
die Schulerinnen und Schuler, dass nicht alle Moglichkeiten, die das Programm bietet, fir jedes Thema
geeignet sind, sie lernen zu entscheiden und zu filtern, welche Effekte die Kernaussage ihres Comics
unterstreichen und welche eher ablenken.

* Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten
Die Comic-Produktion eignet sich gut fur die Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangebot. So kén-
nen beispielsweise die Recherche von Inhalten oder das Aufnehmen von Fotos flir den Comic im Unter-
richt angesiedelt sein, die l&dngere kreative Bearbeitungsphase wird dann in einer Arbeitsgemeinschaft
(AG) durchgefuhrt.
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Anwendungsbeispiele

Es gibt unterschiedliche Méglichkeiten, Comics am Tablet oder PC zu erstellen. Ohne zusétzliche Anschaf-
fungskosten kann ein Prasentationsprogramm genutzt werden. Dies bietet zwar weniger Gestaltungsmog-
lichkeiten als ein Comic-Programm, aber mit Hilfe der Bildbearbeitungsoptionen kénnen die eingefligten
Fotos auch hier rudimentar bearbeitet werden. Die FoliengroBe sollte zunachst auf Hochformat Din A4
gestellt werden, anschlieBend sind die Arbeitsschritte denen in einem Comic-Programm ahnlich.

Mehr Méglichkeiten bieten unterschiedliche Programme, wie beispielsweise das Programm Comic life 3
von Plasq. Es steht in mehreren Versionen zur Verfigung, die zum Teil kostenpflichtig sind. Flr erste kleine
Projekte kann eine kostenlose Testversion genutzt werden.

Far die Umsetzung eines Projektes sollte mindestens ein Tablet / PC pro Kleingruppe vorhanden sein.

Es ist empfehlenswert, dass die Schulerinnen und Schuler zuerst ein Storyboard 3¢ anfertigen, auf dem die
einzelnen geplanten Bilder grob skizziert werden.

36 verschiedene Vorlagen, siehe Online-Linksammlung - Link 26
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Schritt 1: Vorbereitung

Vor Beginn der Umsetzung sollte ein Thema flir die einzelnen Gruppen sowie Lange und Nutzung des
Endproduktes (Ausstellung, Druck aller Comics als Heft, Online-Veréffentlichung auf der Website)
festgelegt werden. Zur Lange empfiehlt es sich, eher eine knappe Angabe zu machen und darauf zu
achten, dass nicht zu viele Einzelbilder erstellt werden, damit die Story unterhaltsam bleibt.

Schritt 2: Einfithrung

Vorbereitend fur die eigene Produktion wahlt die Gruppe aus einem Stapel Comichefte je ein Exemp-
lar aus und untersucht darin die verschiedenen Elemente und deren jeweilige Funktion (unterschied-
liche Sprechblasen, Panels, Textfelder, Soundeffekte). Die Gruppe kann als zweite Ubung auch Fotos
in Zeitschriften mit Sprechblasen versehen und den Personen so einen Text in den Mund legen. Dabei
lernen die Schulerinnen und Schiiler, dass die Texte prazise und relativ kurzgehalten werden sollten.

Schritt 3: Kennenlernen des Programms

Um zu verstehen, was mit dem jeweils verwendeten Programm mdglich ist und entsprechend besser
planen zu kénnen, sollte die Hauptfunktionen des Programms der Gruppe prasentiert werden. Als
Ubung kann jede Kleingruppe (bis zu 5 Teilnehmende) ein einseitiges Dokument als Testcomic anferti-
gen, in dem sie sich kurz vorstellt. Dabei werden die wichtigsten Elemente, Effekte und Méglichkeiten
getestet. So erhalten die Schiilerinnen und Schiiler auch einen Uberblick dariiber, was in der Nachbe-
arbeitung noch realisiert werden kann. Dieses kann spater in den produzierten Comic eingefiigt und
ebenfalls veréffentlicht werden.

Schritt 4: Planung

AnschlieBend tberlegen sich die Schilerinnen und Schiiler eine Geschichte und erstellen das Story-
board flir inren Comic. Storyboardvorlagen, auf denen die Schulerinnen und Schtiler ihre Story
skizzieren kdnnen, helfen, sich bei der Produktion zu fokussieren. Dieses muss nicht gezeichnet sein,
es reicht, wenn kurz beschrieben wird, was in dem jeweiligen Bild zu sehen ist, welcher Text das Bild
erganzt und ggf. welche Requisiten bendétigt werden.

Die Lehr- oder Fachkraft sollte Riickmeldungen zu den Storyboards geben, bevor die Gruppen mit
dem Fotografieren beginnen. In fiktionalen Geschichten kénnen oft mehrere Bilder zu einem zusam-
mengefasst werden. Bei nonfiktionalen Projekten (wie z.B. der Vorstellung des Heimatortes im 18.
Jahrhundert) muss entschieden werden, welche Themen am besten dargestellt werden kénnen und
was fir die Betrachterinnen und Betrachter am interessantesten sein wird. Hier bendétigt die Gruppe
eventuell Unterstitzung bei der Ideenfindung.

Schritt 5: Produktion der Bilder

Auch wenn alle Schulerinnen und Schiuler ein eigenes Gerat (z.B. Tablet) zur Verfiigung haben,
werden die Fotos gemeinsam angefertigt, da meist mehrere Personen auf den Bildern zu sehen sein
sollten. Nach der Produktion werden die Bilder dann auf die einzelnen Gerate tbertragen, so kann die
Bearbeitung individuell geschehen.

Falls flr das Projekt keine eigenen Fotos angefertigt, sondern Bilder aus dem Internet verwendet
werden, muss hier auf die korrekte Quellenangabe sowie die Urheber- und Nutzungsrechte geachtet
werden.

Tipp: Auch wenn die Moglichkeit besteht, sollten die Fotos nie direkt in einer Comic-App aufgenom-
men werden, da sie ansonsten nur dort gespeichert sind. Bei der Bearbeitung passiert es schnell,
dass ein Bild aus Versehen geldscht wird. Wurden die Bilder mit der Kamera-App fotografiert, sind sie
weiterhin auf dem Gerat vorhanden und kénnen problemlos erneut in das Comic-Projekt eingefligt
werden.
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Bevor die Comics am Tablet / PC erstellt werden, sollten alle Fotos, die fehlerhaft oder doppelt sind,
direkt geléscht werden. So wird Verwirrung beim Einfligen der Bilder vermieden. Es empfiehlt sich
auBerdem, die entstandenen Bilder auch noch einmal mit dem Storyboard abzugleichen.

Schritt 6: Erstellung des Comics
Mit Hilfe der Comic-App erstellen die Gruppen
dann ihre individuellen Comics. (Die Abbildung
zeigt eine Vorlage aus der App Comic life 3.) Ob-
wohl die App viele Vorlagen bietet, empfiehlt es
sich, mit einer leeren Formatvorlage zu arbeiten. So
koénnen die Schuilerinnen und Schuler ihre Produk-
te viel besser anpassen und selbst kreativ werden.

Tipp: Bei Comic life 3 sollte direkt zu Beginn in
der App ,Neuer Comic* — , Leer (mit Stilen)*
(nicht nur ,Leer”!) gewahlt werden. In der For-
matvorlage ,Leer (mit Stilen)" sind alle Funktio-
nen fur die kreative Gestaltung frei wahlbar.

Nachdem die Gruppe sich fir ein Layout ent-
schieden hat, wird Seite fir Seite in folgender
Reihenfolge gearbeitet: Rahmen der Bilder an-
passen, Fotos einfligen, Texte und Sprechblasen
einsetzen, ggf. Bildeffekte anwenden. Effekte,
Symbole und Schriftziige sollten passend zum
Inhalt gewahlt werden.

Bei einem Ausdruck auf A4 oder A5 empfiehlt

es sich, ca. sechs Fotos pro Seite zu platzieren.
Von seitenfillenden Einzelfotos sollte abgesehen
werden.

Schritt 7: Finalisierung und Préasentation

Ist der Foto-Comic fertig, erfolgt eine Uberpriifung und ggf. Uberarbeitung. AnschlieBend werden die
Seiten als JPGs oder PDF-Dokument exportiert. Dieses kann anschlieBend gedruckt oder den Schiile-
rinnen und Schilern digital zur Verfagung gestellt werden. Nach Méglichkeit sollten alle Comics im
Rahmen einer kleinen Préasentation (z.B. PDF-Seiten tber einen Beamer, die Schilerinnen und Schu-
ler lesen mit verteilten Rollen die Texte vor) gemeinsam betrachtet und gelobt werden.
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Beispiele zu unterschiedlichen Unterrichtsinhalten:

Links und weiterfiihrende Informationen?’
e Arbeitsmaterial und Links: Online-Linksammlung-Link 27
* Unterrichtsbeispiel, Lehrerfortbildung Baden-Wirttemberg: Online-Linksammlung-Link 28
¢ Online-Linksammlung-Link 29
* Weitere Unterrichtsbeispiele:
* ,Comic-Gerdusche”: Online-Linksammlung-Link 30
* Ablauf eines Comicmoduls in der Schule: Online-Linksammlung-Link 31

37 Die Links werden in der Online-Linksammlung zur Verfluigung gestellt.
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2.6 Filmmaterial handlungsorientiert nutzen

Jahrgéange: alle, Beispiel ab Jg. 5 EFBVM D

Facher
alle Facher und Ganztagsangebote

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
* Lernzeiten
+ Medienbildung
» Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten

Bezug zur Handreichung Priasenz- und Distanzunterricht:
* Unterricht planen 4.2.1 Flipped Classroom
» Unterricht durchfiihren 4.3.3 (Eigene) Videos erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
* Inhalte vertiefen, aufbereiten und présentieren
» Die Wirkung unterschiedlicher Gestaltungsmittel und
Manipulationsméglichkeiten reflektieren

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
* Informieren und Recherchieren
* Produzieren und Prasentieren
» Analysieren und Reflektieren

Digitale Tools E-I E

www.edmond.nrw.de 38
Filmbearbeitungssoftware

Merkmale:
« EDMOND NRW wird vom Land NRW uber die kommunalen Medienzentren
kostenlos zur Verfigung gestellt.

Voraussetzungen:
* Internetverbindung
* mindestens ein Endgerat (vorzugsweise Laptop oder Tablet) pro Arbeitsgruppe

Kurzinformation:
Im Anwendungsbeispiel nutzen Schilerinnen und Schiler EDMOND NRW-Filme als
Grundlage zur Nachvertonung.

Anmerkung:
In Kirze wird Edmond NRW gemeinsam mit der learn:line in der Bildungsmediathek NRW

zu finden sein.

38 Online-Linksammlung Link 32
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Kurzbeschreibung:

EDMOND NRW (Elektronische Distribution von Bildungsmedien on Demand) ist ein Online-Medien-Service
der Landesmedienzentren der Landschaftsverbénde Rheinland und Westfalen-Lippe und der kommunalen
Medienzentren in Nordrhein-Westfalen. Dieser Service bietet allgemein- und berufsbildenden Schulen digi-
tale Medien fuir Unterrichtszwecke als Download oder Stream an. Fiir die verschiedensten Facher sind auf
EDMOND NRW die folgenden Medien verfligbar:

« Schulfernsehen

» professionell produzierte didaktische Unterrichtsmedien zahlreicher Medienanbieter
» Audiodateien (z. B. Zeitzeichen)

+ Bildmaterial

Das Besondere an EDMOND NRW ist, dass hier relevante Rechtefragen abgeklart sind. Anders als bei privat
erworbenen Medien ist das Arbeiten mit und an den Medien in der Schule ausdrticklich gestattet und aus
padagogischer Sicht gewlinscht. Deshalb wurden mit den Filmproduzenten und -anbietern Nutzungs- und
Einsatzmadglichkeiten der Medien im Unterricht vereinbart. Demnach dirfen die Medien

» auf IT-Systemen der Schule, auf Datentragern und in digitalen Arbeitswerkzeugen gespeichert

werden, soweit dies im Rahmen der schulischen Nutzung erforderlich ist
» auf dienstlichen und privaten Endgeraten genutzt werden.
+ als Link in Lernmanagement-Systemen angezeigt werden.

Eine géngige Einsatzmdglichkeit ist es, Filme zu ausgewahlten Themenfeldern als Informations-Input zu
verwenden. Dies ist sowohl im Plenum als auch an individuellen Arbeitsplatzen moéglich, an denen die Schu-
lerinnen und Schuler die Filme im eigenen Tempo und ggf. auch mehrfach ansehen kénnen. Letzteres bietet
sich zum Beispiel fur die Methode des , Flipped Classroom* an, bei der die Unterrichtsinhalte durch die
Schulerinnen und Schler eigenstandig vorbereitet und erst im Anschluss im Klassenverband diskutiert und
vertieft werden. In Phasen des Distanzunterrichts kénnen Inhalte auf diese Weise anschaulich dargeboten
werden.

Weiterhin beinhalten die Nutzungsbedingungen von EDMOND-Medien die Erlaubnis, dass Filme bearbeitet
werden dirfen. Das heif3t, einzelne Bilder oder Szenen aus Medien durfen extrahiert, gemischt, der Ton darf
verandert, das Medium untertitelt werden. Hierbei ist allerdings zu beachten, dass die so veranderten Pro-
dukte nur innerhalb der Lerngruppe préasentiert, jedoch nicht veroffentlicht werden durfen.

Dadurch bieten sich weitere Einsatzmdglichkeiten an, denen die Schiilerinnen und Schuler in der
Regel motiviert gegentiberstehen:
» Die Nutzung eines Films als Grundlage zur Erstellung einer Bildschirmprasentation, in die
Screenshots eingefligt werden.
» Die Nutzung eines Films ohne Ton und Erstellung einer eigenen passenden Vertonung (siehe
Anwendungsbeispiel).
+ Ubersetzung eines Films oder Filmausschnitts in eine der in der Klasse vorkommenden
Herkunftssprachen.
» Die Nachbereitung, zum Beispiel Fortfihrung, Ergdnzung oder sonstige kreative Weiterverarbeitung
eines Films.
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Anwendungsbeispiel: Einen EDMOND-Film neu vertonen

Eine Moglichkeit, mit EDMOND NRW-Medien zu arbeiten, ist die Neuvertonung eines vorgegebenen Films.
Hierzu sind folgende Schritte empfehlenswert:

Schritt 1: Den Film herunterladen
Wenn Sie bei einem Medienzentrum angemeldet sind, kbnnen Sie ganze Filme herunterladen.

Schritt 2: Die einzelnen Szenen definieren
Um die Arbeit mit dem Film vorzubereiten, sollte er zunéchst inhaltlich erfasst werden. Dazu bietet es
sich an, ihn in Form eines Storyboards aufzuschltsseln.

Verteilen Sie dazu ein vorbereitetes Storyboard an die Schulerinnen und Schuler und geben Sie lhnen
die Aufgabe, sich den Film genau anzusehen und im Storyboard die einzelnen Szenen festzuhalten.

In die erste Spalte wird dazu ein Bild gezeichnet bzw. ein Screenshot eingefiigt. In der zweiten Spalte
wird der Inhalt in Form eines Stichworts oder kurzen Satzes zusammengefasst. Auch die Filmmusik
kann hier beschrieben werden. Die dritte Spalte bleibt zunachst frei.

Sie kdnnen diese Aufgabe differenzieren, indem Sie einige Schilerinnen und Schiler nur Teile des
Films bearbeiten lassen oder die Screenshots in der ersten Spalte bereits vorgeben.

Schritt 3: Ideen fiir Neuvertonung sammeln
Im nachsten Schritt werden in der 3. Spalte Ideen flir die Neuvertonung des Films gesammelt.

Eine Aufgabe kann darin bestehen, den Film in einer anderen Sprache (Herkunftssprache oder Fremd-
sprache) zu vertonen. Dazu werden die Textpassagen zunachst auf Deutsch herausgeschrieben und
anschlieBend in die entsprechende Sprache Uibersetzt.

Mit etwas Fantasie kann der Text auch verandert werden. So kann in arbeitsteiligen Gruppen der glei-
che Film mit einem unterschiedlichen Grundtenor zu vertont werden (fréhlich, traurig).

Schritt 4: Bearbeiten des Films

Die Nachbearbeitung des Films ist mit unterschiedlichen Videoschnittprogrammen méglich.

Der Windows Movie Maker kann kostenlos, auf jedem Windows PC genutzt werden. Ebenso gut kann
ein anderes Filmschnittprogramm genutzt werden, bei Apple-Rechnern z. B. iMovie.

Nachdem der Film in das Videoschnittprogramm importiert wurde, wird der alte Videoton zunachst
geldscht und der Film wird ohne Ton gespeichert. Der ,,Film ohne Ton" wird in ein neues Projekt des
Schnittprogrammes importiert. Die Schiilerinnen und Schuler kdnnen nun einen neuen Kommentar
einsprechen. Ggf. kann auf diese Weise auch eine neue Tonspur mit einer untermalenden Musik ein-
gefligt werden. Hierbei sollte darauf geachtet werden, GEMA-freie Musik zu verwenden. Ggf. kbnnen
im Musikunterricht auch Eigenkompositionen entstehen, die mit der Filmarbeit verkntipft werden.

Voraussetzung zur Tonaufnahme ist nattirlich, dass ein Mikrofon an den Rechner angeschlossen ist.
Ein einfaches Mikrofon bzw. Headset reichen dafir aus.
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Schritt 5: Prasentation und Reflexion

Die Prasentation der Ergebnisse bietet die Gelegenheit fr eine kritische Reflexion filmischer Moéglich-
keiten. Leitfragen kdnnen beispielsweise sein: ,,Kénnen Filme ligen?*, ,Wie kann die Aussage eines
Films durch unterschiedlichen Text verandert werden?* oder ,Welche Wirkung hat unterschiedliche
Filmmusik auf die Stimmung und Aussage eines Films?*

Weitere Praxisbeispiele zur Arbeit mit EDMOND-Filmen findet man auf der Webseite des Projekts.3?

39 Online-Linksammlung - Link 33
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2.7 Interaktive Elemente in Filme integrieren

Jahrgénge: ab Klasse 3 WP

Facher
alle Facher und Ganztagsangebote

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Lernzeiten
* Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten

Bezug zur Handreichung Prdasenz- und Distanzunterricht:
» Unterricht durchfiihren
4.3.3 (Eigene) Videos erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
+ Inhalte durch interaktive Ubungen ergénzen
» Verstandnis sichern

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
+ Bedienen und Anwenden
* Produzieren und Prasentieren

Digitale Tools
H5P-Software 4, z.B. integriert in Logineo NRW LMS

Merkmale:
+ Die Software bietet unterschiedliche Méglichkeiten zur Gestaltung interaktiver Inhalte
» Die Ergebnisse kdnnen in Lernmanagementsysteme eingebunden werden

Voraussetzungen:
+ Vorliegendes Filmmaterial, entweder aus EDMOND NRW oder selbst erstellt
* Internetverbindung
» mindestens ein Endgerat (vorzugsweise Laptop oder Tablet) pro Arbeitsgruppe

Kurzinformation:
Schtlerinnen und Schiiler nutzen einen EDMOND-Film als Grundlage zur Nachvertonung.

40 Online-Linksammlung - Link 34
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Kurzbeschreibung:

Die quelloffene Software H5P, die u.a. als Plugin in Logineo NRW LMS integriert ist, bietet die Moglichkeit,
unterschiedliche interaktive Ubungen wie Multiple-Choice Aufgaben, Liickentexte oder Kreuzwortratsel zu
erstellen. Diese Ubungen kénnen in unterschiedlichen Zusammenhé&ngen genutzt werden, um Inhalte zu
wiederholen und zu Uiben und enthalten zumeist eine Selbstkontrolle. Neben der Méglichkeit, die Ubungen
alleinstehend zu nutzen, kénnen Lehrkréafte diese Aufgaben auch in Filme einfligen, um das Verstandnis zu
sichern. Schulerinnen und Schtiler kénnen ebenfalls Aufgaben fur ihre Klassenkameradinnen und -kamera-
den erstellen und mussen sich dazu selbst intensiv mit den Inhalten des Films auseinandersetzen.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag:

* Lernzeiten
In Lernzeiten kdnnen einerseits interaktive Filme eingesetzt werden, die von der Lehrkraft erstellt wur-
den. Durch die eingefiigten Ubungen wird der Fluss des Films unterbrochen und das Verstandnis wird
an unterschiedlichen Stellen im Prozess tberprift. Durch abwechslungsreiche und motivierende Aufga-
ben, zu denen es sofort eine Riickmeldung gibt, wird die Aufmerksamkeit der Schilerinnen und Schduler
aufrechterhalten. Es hat sich ebenfalls bewéhrt, den Schilerinnen und Schilern die Aufgabe zu erteilen,
Filme selbst durch interaktive Elemente anzureichern. Die Ergebnisse werden dann an Mitschilerinnen
und Mitschiler weitergegeben.

¢ Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten
In Arbeitsgemeinschaften zur Filmarbeit kénnen Inhalte aus dem Unterricht, die in Form von Filmen
verflgbar sind, aufgegriffen und von den Teilnehmenden bearbeitet werden, um interaktive Produkte zu
erstellen. Die Ergebnisse kdnnen beispielsweise im Rahmen einer Lernplattform an die Mitschilerinnen
und Mitschiler weitergegeben werden.



Schritt 1: Inhaltstyp auswéhlen
In der H5P-Software wahlt man den Inhaltstyp
sinteractive video" aus.

Schritt 2: Videodatei hochladen

Die Videodatei, die in dem interaktiven Video
verwendet werden soll, wird in die Software
geladen.

Schrritt 3: Interaktion hinzufiigen

Das Video wird an der Stelle angehalten, an
der die Interaktion eingefligt werden soll. Die
gewlinschte Aktion wird aus dem vertikalen
Meni ausgewahlt. Unter anderem stehen
Multiple- oder Single- Choice-Ubungen, Li-
ckentexte oder Dragand-Drop-Ubungen zur
Verflgung.

Um die Aktion zu erstellen, folgt man den Auf-
forderungen innerhalb der Software. Man kann
auswahlen, ob die Aktion als Button oder Pop-
up-Fenster angezeigt wird und ob das Video
pausieren soll, wenn die Aktion erreicht wird.

In ein Video kdnnen mehrere, auch unter-
schiedliche Aufgabentypen, eingefligt werden.

Schritt 4: Speichern und einbinden

Nach dem Speichern erhalt man einen html-
Code, mit dem das Video beispielsweise in
eine Lernplattform eingebettet werden kann.
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2.8 Erklarfilme selbst produzieren

Jahrgénge: ab Klasse 3

' )
2.8 Erklarfilme selbst produzieren . ‘ 55

Facher
alle Facher und Ganztagsangebote

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
* Medienbildung
» Kooperation mit auBerschulischen Partnern
* Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten

Bezug zur Handreichung Priasenz- und Distanzunterricht:

» Unterricht durchfihren
4.3.3 (Eigene) Videos erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
» Inhalte aufbereiten und prasentieren

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
* Produzieren und Prasentieren
» Analysieren und Reflektieren

Digitale Tools
www.mysimpleshow.com#

Merkmale:
+ For Bildungszwecke kostenlos
« Browserbasiert

Voraussetzungen:
* Internetverbindung

« Um einen Account zu erstellen, ist eine E-Mail-Adresse erforderlich.

Kurzinformation:

Schulerinnen und Schuiler gestalten zu einem vereinbarten Thema einen Erklarfilm.
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Methodisch-didaktischer Kommentar:

Das Erstellen von Erklarfilmen ist eine motivierende Aufgabe, die es erfordert, sich zuvor mit den zu vermit-
telnden Inhalten auseinanderzusetzen. Es lasst sich beispielsweise zur Ergebnissicherung an jeden Fachin-
halt anbinden. Je nach Zielsetzung bieten sich unterschiedliche Methoden an. Die drei gangigsten Formate
sind ,,Explainity-Clips"“, die im Legetrick-Stil erstellt werden, ,,How-To-Video", die in Form von Tutorials unter-
schiedliche Fragestellungen beantworten, und , Erklarvideo im Vlogging-Stil“, in denen eine Moderatorin
bzw. ein Moderator das Publikum direkt anspricht und ihre bzw. seine Meinung darstellt.+?

Besondere Potenziale fiir den Ganztag:

Individuelle Forderung

Durch die Aufgabenstellung lasst sich das Anspruchsniveau gut an die Leistungsfahigkeit der Schilerin-

nen und Schiler anpassen. Unter anderem bestehen folgende Differenzierungsmoglichkeiten:

» Es kannin Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeit gearbeitet werden.

+ Es kdnnen komplexe oder wenig komplexe Sachverhalte dargestellt werden.

» Das Sprachniveau kann variieren.

« Es konnen Vorlagen fir das Storyboard mit niveaudifferenzierten Hilfestellungen durch
Scaffolding-Elemente zur Verfligung gestellt werden.

« Es kann mit einer Software wie beispielsweise mysimpleshow, mit der Handykamera,
mit einer Trickbox oder mit einer professionelleren Ausstattung gearbeitet werden.

« Zum Bebildern kénnen vorgegebene oder selbst erstellte Bilder verwendet werden.

« Beider Arbeit mit mysimpleshow kann eine vom Programm vorgegebene Sprechstimme
genutzt werden oder die Texte kdnnen selbst eingesprochen werden.

Medienbildung / Kooperation mit auBBerschulischen Partnern

Durch die eigene Produktion von Filmen werden die Schulerinnen und Schtler dazu angeregt, die Wir-
kung von Gestaltungselementen wie Einstellung, Ton, etc. zu reflektieren und entsprechend ihrer ge-
wlnschten Aussage einzusetzen. Die Diskussion dartber, welches Format fir welchen Inhalt am besten
geeignet ist und die filmische Umsetzung lasst sich gut im Rahmen einer Arbeitsgemeinschaft durch-
fuhren. Hierbei kdnnen auch externe Partner wie beispielsweise die Medienzentren einbezogen werden,
die sowohl bei der Umsetzung unterstitzen als auch die bendtigte Ausstattung (z.B. eine Trickbox) zur
Verfuigung stellen kénnen.

Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten

Da die Produktion von Erklarvideos teilweise sehr zeitintensiv sein kann, bietet es sich an, die Umset-
zung, ankntpfend an eine Themenfindung im Fachunterricht, in eine Arbeitsgemeinschaft oder ein Ganz-
tagsangebot zu verlagern. Im Unterricht konnen die Ergebnisse prasentiert und die Form der Umsetzung
reflektiert werden.

42 Ausfuhrliche Informationen in der Broschire von Film und Schule NRW: Online-Linksammlung — Link 36
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Anwendungsbeispiel: Einen Explainity-Clip erstellen

Beispielhaft wird hier die Produktion eines Films mit der so genannten ,,Schiebetechnik” vorgestellt, mit der
~Explainity-Clips* erstellt werden kénnen.

Erklarvideos in diesem Stil kdnnen z.B. mit einer Trickbox erstellt
werden, wobei Zeichnungen zuvor erstellt und auf einer Oberflache
handisch verschoben werden. Fotos der einzelnen Positionen werden
dann in einem Film zusammengestellt.

Wesentlich weniger Aufwand entsteht, wenn ein digitales Programm
wie ,mysimpleshow" 43 genutzt wird. Das Programm ist fur Bildungs-
zwecke kostenlos. Die Lehrkraft muss einen Account erstellen und
dabei ihre Zugehorigkeit zu einer Bildungseinrichtung nachweisen.

Mysimpleshow bietet eine gute Struktur, um kurze Erklarfilme zu er-
stellen und dabei auch differenzierend vorzugehen.

Jeder Schritt wird in einem kurzen Video erklart. Vorlagen (Templates) zu unterschiedlichen Themenfeldern
erleichtern die Strukturierung des Inhalts.

Die Erstellung eines Erklarvideos erfolgt in folgenden Schritten:

Schritt 1: Ein Template auswahlen
Im Rahmen der Software stehen unterschiedliche Vorlagen (Templates) zur Verfligung, z.B.
~Bewirb dich®, ,Diskutiere pro und contra einer These" oder ,,Erkldre einen biologischen Prozess”.

Schritt 2: Einen Text schreiben
Die Software bietet zu den einzelnen Templates ein vorstrukturiertes Storyboard mit Hinweisen zum
Aufbau des Textes und Beispielen. Hier kann der eigene Text eingefligt werden.

Schritt 3: Bebildern
Es gibt einige Bilder, die durch das Programm vorgeschlagen werden. Es ist aber auch méglich,
eigene Zeichnungen zu erstellen und hochzuladen.

Schritt 4: Fertigstellen

Im letzten Schritt kann zwischen unterschiedlichen Sprecherstimmen gewahlt oder der Text selbst
eingelesen werden. Auch einige weitere Bearbeitungsmoglichkeiten wie das Einfligen von Effekten,
die Wahl der Stiftfarbe, das Einfiigen von Untertexten oder die Anderung der Abspielgeschwindigkeit
stehen hier zur Verfiigung.

Alle Elemente werden dann automatisch in dem Film zusammengefihrt, kénnen anschlieend aber
auch noch geandert werden.

5. Schritt: Teilen
Der fertige Film kann heruntergeladen, per Link oder in sozialen Netzwerken geteilt werden

Ein beispielhafter Erklarfilm zum Thema ,Recycling” steht im Webangebot der QUA-LIS NRW#4 zur Verfigung.

43 Online-Linksammlung Link 37
44 Online-Linksammlung Link 38
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2.9 ,Die Geschichte unserer Schule“ — eine interaktive Prasentation erstellen

Jahrgénge: ab Jahrgang 3

Facher
fachertbergreifendes Projekt im Rahmen einer Ganztags-AG4°

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
* Medienbildung

Bezug zur Handreichung Prdasenz- und Distanzunterricht:
* Unterricht planen 4.2.2 Projektarbeit
» Unterricht durchfiihren 4.3.1 Kollaborativ arbeiten

Anwendungsmaoglichkeiten:
» Recherchetechniken erproben
» Inhalte aufbereiten und prasentieren
+ Partizipation von Schilerinnen und Schiilern erméglichen

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
» Bedienen und Anwenden
* Informieren und Recherchieren
* Produzieren und Prasentieren

Digitale Tools
u.a. Mindmapsoftware, Prasentationssoftware, Audiobearbeitungssoftware

Merkmale:
» Abhangig von der Softwarevariante
« Zugriff Gber alle Endgerate, da browserbasiert bzw. fiir unterschiedliche Betriebssysteme nutzbar
» Kostenfrei in Grundfunktionen (z.B. Mindmeister), Open-Source Produkte oder
Lizenzgebuhren bei Office-Paketen
* Inden Grundfunktionen anmeldungsfrei

Voraussetzungen:
» Mobiles Endgerat mit Internetzugang
« Je nach Lizenz und Software auch Offline-Nutzung moéglich
» Lautsprecher und Mikrofoneingang (ggf. zusatzliches externes Geréat)
» Foto- und Videoerstellung und Bearbeitung; ggf. entsprechende Verbindungskabel
zwischen Kamera und Endgerat benétigt

Kurzinformation:

Schulerinnen und Schuler gestalten im Rahmen eines AG-Angebots ein gemeinsames
Produkt, welches aus Teilprodukten der jeweiligen Gruppenarbeiten entsteht.

45 Bildnachweis: ArtTower auf Pixabay
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Methodisch-didaktischer Kommentar

Dieses Beispiel bezieht sich auf die konkrete Situation, dass an einer Schule ein Jubilaum, in diesem Fall das
50-jahrige Bestehen gefeiert wird. Die Schilerinnen und Schuler wurden an den Vorbereitungen fir das Fest
beteiligt und erstellten im Rahmen einer Arbeitsgemeinschaft eine Prasentation zur Geschichte der Schu-
le. Die Geschichte der Schule seit ihrer Griindung sollte als ein Bestandteil der Feierlichkeiten prasentiert
werden. Das Projekt wurde in einem Schulhalbjahr als Ganztagsangebot umgesetzt.

Bei der Erstellung einer Prasentation flir ein solches Fest werden die Schulerinnen und Schiiler selbstwirk-
sam fur die Schulgemeinde tatig, erleben Partizipation und Wertschatzung und erwerben wahrend der
einzelnen Projektschritte unterschiedliche benétigte Medienkompetenzen.

Das beispielhafte AG-Angebot kann ab der dritten Klasse angeboten werden. Es verbindet das Bedienen
und Anwenden digitaler Werkzeuge mit dem Ziel der Produktion eines Informationsangebotes.

Zu Beginn der Arbeit sammeln die Schiilerinnen und Schiler Ideen, Quellen und Geschichten in einer Mind-
map, erganzen ggf. weitere grundlegende Themen (Kollegium, Schulform, ehemalige Schilerinnen und
Schiler, Gebaude) und Uberlegen sich ein mégliches Prasentationsformat, in dem die gesammelten Infor-
mationen zusammengestellt und ansprechend gestaltet werden.

Als Quellen fur die Informationsrecherche kénnten das Stadtarchiv, die Lokalzeitung, Zeitzeugen, Internet-
seiten der Schule oder der Gemeinde, Biicher zur Geschichte der Stadt etc. genutzt werden.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag
Der Schwerpunkt des Projekts liegt in einer Arbeitsgemeinschaft im Rahmen des Ganztagsangebots.

¢ Individuelle Férderung
Die Ideen aller Kinder werden aufgegriffen und in unterschiedliche Beitrage flr das Schulfest integriert.
Nach einer gemeinsamen Projektplanung und der Verteilung von Aufgaben an unterschiedliche Gruppen,
die im Rahmen der gemeinsamen AG-Treffen stattfindet, arbeiten die Schilerinnen und Schuler in ihrem
individuellen Tempo an den verschiedenen Arbeitsschritten. Partner- und Gruppenarbeit sind explizit ge-
wuinscht. Eine Gruppengréfe von maximal 10 Schilerinnen und Schiler sollte nicht Gberschritten werden.
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* Maedienbildung
Im Rahmen des Projekts lernen die Schilerinnen und Schiler unterschiedliche mediale Werkzeuge wie
Prasentationsprogramme, Aufnahmegerate etc. kennen und erproben und reflektieren deren Einsatz. Bei-
spielsweise im Zusammenhang mit eingeplanten Interviews diskutieren sie unterschiedliche Fragestellun-
gen und das Vorgehen bei der Auswahl der geeignetsten Antworten, ohne die Aussagen zu verfélschen.

¢ Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten
Die Fachkompetenzen der Facher Deutsch und Sachunterricht bzw. Gesellschaftslehre sind integriert
(z.B. Informationen recherchieren, Texte schreiben, Stadtteil erkunden, ein Medienprodukt erstellen etc.).

Kurzbeschreibung des genutzten Mediums

Im Rahmen des Projektes soll eine multimediale Prasentation fir den Festakt sowie zur weiteren Nutzung
auf der Homepage der Schule oder fur weitere Informationsveranstaltungen entstehen.

Zur Ideensammlung wurde eine Mindmap mit Mindmeister #¢ erstellt.
Als Medium eignet sich ein Bildschirmprésentationsprogramm, das sowohl Informationen als auch Fotos
und Filme einbinden kann. Dazu kénnen je nach Software-Ausstattung der Schule Power Point, Sway, Open

Presentation, Keynotes, Prezi etc. genutzt werden. Dies sind unterschiedliche Anwendungen, teilweise web-
basiert, teilweise kostenfrei, teilweise nur mit entsprechenden Lizenzen nutzbar.

46 Online-Linksammlung - Link 39
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Thema

Inhalt / Material

Methode

Bezug MKR

Projektplanung —
von der |ldee zur Prasentation

+ Zeitstrahl der
AG-Sitzungen

*  Mindmap zur
Ideensammlung

Think-Pair-Share: zunéchst

in Einzelarbeit Ideen sam-
meln (siehe methodisch-
didaktischer Kommentar),
mit einer Partnerin/ einem
Partner abgleichen und in der
Gruppe sammeln; Lehrkraft
sammelt Vorschlage in einer
gemeinsamen Mindmap

2.1 Informationsrecherche

Projektplanung —
Quellen und Werkzeuge
sammeln (1 - 2 Treffen)

» Zeitstrahl
* Mindmap#

+ Erganzung der Mindmap
um Informationen zur
Quelle (Wo finde ich Infor-
mationen zur Umsetzung
der Idee?) und zu Werk-
zeugen (Wie setze ich die
Informationen um, als Film,
Fotos, Folien, Mindmap,
Zeitstrahl, Interview ...?)

Schulerinnen und Schuler
wahlen eine Idee aus, die
sie umsetzen moéchten.

Gruppenarbeit an den aus-
gewahlten Ideen. Die Mind-
map wird um die Angaben
erganzt, die als Informations-
quellen dienen.

1.2 digitale Werkzeuge

Informationsrecherche
(3 - 4 AG-Treffen)

Schulerinnen und Schuler
sammeln Informationen
aus den Quellen und berei-
ten diese z.B. in Form einer
Mindmap auf. Sie speichern
ihre Dokumente, Fotos und
Fortschritte ab.

In Gruppenarbeit arbeiten
die Schulerinnen und Schuler
zunachst an der Informa-
tionsbeschaffung. Dazu kén-
nen weitere Hilfestellungen
z.B. zu den Themen ,Sichere
Quellen*”, ,,Benutzung von
Suchmaschinen”, ,,Quellen-
angaben”, Urheber- und Nut-
zungsrechte” bereitgestellt
werden.

1.3 Datenorganisation

2.1 Informationsrecherche
2.2 Informationsauswertung
2.3 Informationsbewertung

3.1 Kommunikations- und Ko-
operationsprozesse

4.3 Quellendokumentation

4.4 Rechtliche Grundlagen

Zwischenreflexion

Der aktuelle Arbeitsstand
wird vorgestellt. Die Schule-
rinnen und Schler reflektie-
ren Uber die Umsetzbarkeit
ihrer Ideen mit den ausge-
wahlten Tools.

Vorstellung der Gruppen im
Plenum mit anschlieBendem
Austausch. Die Umsetzung
kann bei Bedarf auch in einer
Videokonferenz stattfinden,
in dem der Chat als Riickmel-
dekanal fungiert.

4.2 Gestaltungsmittel

Umsetzung und Erarbeitung
der Teilprasentationen
(5 - 6 AG-Treffen)

Beispielhafte Erarbeitung
eines Produktes: Trophaen-
schrank. Es entsteht eine
Bildergalerie mit Interview-
schnipseln und Einbindung
Lhistorischer Quellen* wie
Zeitungsartikeln. Die Bilder-
galerie wird als Prasentation
erstellt.

Siehe Schritt
Informationsrecherche

4.1 Medienproduktion
und Prasentation

4.2 Gestaltungsmittel
4.3 Quellendokumentation

4.4 Rechtliche Grundlage
(hier vor allem Nutzung
von externen Quellen
wie Zeitungsartikel)
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Thema Inhalt / Material Methode Bezug MKR
Vorstellung der Jede Gruppe stellt ihre Teil- Prasentation und Feedback 4.1 Medienproduktion
Teilprasentationen prasentationen vor. Feed- Im Plenum Erstellune der und Prasentation
(1 -2 AG-Treffen) back der Gesamtgruppe g

wird ggf. eingearbeitet. Da- gemeinsamen Prasentation

nach wird gemeinsam eine
Gesamtprasentation (ggf.
von der Lehrkraft) erstellt.

Finalisierung der Die bestehende Prasentation 5.3 Medien zur Identitéats-

Prasentation wird gepruift; vorstellende bildung nutzen (Selbst-
Schulerinnen und Schiiler wirksamekeit, Selbstbe-
prasentieren der AG das Er- wusstsein, Auftreten vor
gebnis als Probe. Gruppen)

Umsetzungsschritte fiir die Erstellung einer Teilpriasentation
(Trophdenschrank — kommentierte Fotogalerie)

Schritt 1 Fotos machen bzw. Quellen aufbereiten

Zunachst werden Fotos der Trophaen der Schule gemacht. Die Schiilerinnen und Schiiler nutzen
mobile Endgeréte (Tablets der Schule oder eigene Smartphones). Auf der Website ,,Kamerakinder*
sind Materialien und Hinweise zum Thema Fotopadagogik gesammelt, die ggf. von der Lehrkraft im
Vorfeld genutzt oder als Untersttitzungsmaterial ftir die Schlerinnen und Schuler bereitgestellt wer-
den kdnnen.*8 Die Fotos konnen im Nachgang noch mit den Apps des Endgerats verbessert werden.
Wichtig ist, dass keine Personen abgebildet sind.

Schritt 2 Texte verfassen und aufnehmen

Die Gruppe wahlt Fotos aus, die in der Prasentation verwendet werden sollen. Sie legen fest, wel-
che Fotos mit Audiokommentaren eingebaut und welche z.B. mit Interviewausschnitten prasentiert
werden sollen. Vor dem Einsprechen von Texten als Audiodateien in der Prasentation sollte der Text
schriftlich verfasst und gelibt werden. Der Begleittext kann zunachst in einer Audiodatei gespeichert
und spater eingebunden werden oder direkt in der Prasentationssoftware eingesprochen werden.
Das integrierte Mikrofon eines Tablets / Smartphones ist in der Regel sehr leistungsstark. Ggf.
kénnte auch ein externes Mikrofon benutzt oder der Ton nachbearbeitet werden.

Schritt 3 Interview planen
Wenn Interviewaussagen eingebunden werden sollen, werden einige zusatzliche Planungsschritte
erforderlich. Folgende Fragen mussen geklart werden:

1. Wer soll interviewt werden?
Wann soll das Interview stattfinden?
Womit halte ich die Antworten fest (Audioaufnahme, Mitschrift oder Videoaufnahme)?
Habe ich alle notwendigen Einverstandniserklarungen fur die Nutzung der Aufnahme?
Welche Fragen sollen gestellt werden? Was ist besonders spannend oder auBergewdhnlich
an der Geschichte?

os W

Schritt 4 Prasentation erstellen

Die Umsetzung in einer Prasentationssoftware schliet die Gruppenarbeit ab. Zunachst sollte eine
Reihenfolge der einzelnen Beitrage festgelegt werden, z.B. chronologisch oder nach erreichtem Platz
im Wettkampf, bei dem die Troph&en gewonnen wurden. Je nach Software kann die Erstellung der
Folien abweichen. In diesem Beispiel wird Microsoft Power Point genutzt.

48 Online-Linksammlung - Link 41
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Beispielfolie:

Uber den Reiter , Einfigen* kénnen unterschiedliche Elemente wie Videos oder Audios hinzugefugt wer-
den (1). Diese erscheinen dann auf der Folie (2) und kénnen in die Reihenfolge Seitenanimation eingebaut
werden. Die Datei kann anderen Nutzerinnen und Nutzern freigegeben werden (3). Wichtig fiir das Gesamt-
projekt ist, dass eine identische Prasentationssoftware benutzt wird, um aufwandige Nacharbeiten bei der
Zusammenfihrung der einzelnen Produkte zu vermeiden.
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2.10 ,,Insekten brauchen unsere Hilfe* — Einen interaktiven Lernpfad gestalten

Jahrgange: alle, Beispiel Jg. 5

Facher
alle, Arbeitsgemeinschaften, fachertbergreifende Projekte

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
» Kooperation mit auBerschulischen Partnern
* Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten

Bezug zur Handreichung Priasenz- und Distanzunterricht:
* Unterricht planen 4.2.2 Projektarbeit
» Unterricht durchfiihren 4.3.1 Kollaborativ arbeiten
4.3.2 Digitale Lehr- und Lernressourcen erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
» Schulung von Recherchekompetenzen
» Erarbeitung eines neuen Themas
+  Wiederholung
» Differenzierung

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
* |nformieren und Recherchieren
e Produzieren und Prasentieren

Digitale Tools
www.blinde-kuh.de*® / www.fragfinn.de 5° / www.learninsapps.org 5!

Merkmale:
+ kosten- und werbefrei
» Bei LearningApps ist ein Account der Lehrkraft ausreichend

Voraussetzungen:
» digitales Endgerat (Smartphone, Tablet, Laptop, PC)
* Internetzugang
* Internet-Browser

Kurzinformation:

Schulerinnen und Schler entwickeln zu einem gemeinsamen Thema nach einer strukturierten

Recherche verschiedener Teilthemen Informationstafeln und erstellen hierzu LearningApps,
welche geteilt und im Sinne eines Lernpfades zur Verfligung gestellt werden.

49 Online-Linksammlung — Link 42
50 Online-Linksammlung - Link 43
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Kurzbeschreibung:

Schtlerinnen und Schiler werden bei dieser Projektidee dazu angeleitet, Informationen zu einem Thema
zusammenzutragen und far ein Publikum aufzubereiten. Dabei kann ein einzelnes Fach bzw. eine Arbeits-
gemeinschaft federfilhrend sein oder ein Projekt entwickelt werden, das Ubergreifend angelegt ist. Zentral
dabei ist der Gedanke, dass Schiilerinnen und Schiuler bei dieser Idee selbst die ,,Gestaltenden” sind, die
Wissen fur einen Adressatenkreis, vor allem fur die Peer Group, aufbereiten.

Methodisch-didaktischer Kommentar

Den Schwerpunkt des fachertbergreifenden Projektes bildet auf inhaltlicher Ebene die Sensibilisierung fur
okologische Prozesse in unserem direkten Umfeld. Dabei sollen einerseits Kenntnisse zum Zusammenspiel
verschiedener Umweltfaktoren im Hinblick auf die Artenvielfalt kennengelernt, andererseits Moglichkeiten
zur Unterstutzung der Artenvielfalt angedacht und umgesetzt werden. Die Methode wird exemplarisch am
Beispiel der Wildbienen und anderer Insekten dargestellt.

Grundlegende Kompetenzen, welche im Rahmen des Projektes geschult und erprobt werden, sind dabei

im Fach Deutsch u.a. dem Inhaltsfeld ,Lesen — Umgang mit Texten und Medien* (Schwerpunkt: Sachtexte)
zugeordnet, in den naturwissenschaftlichen Fachern aus den Bereichen , Tiere und Pflanzen in ihrer Lebens-
umwelt” sowie ,Okosysteme" abzuleiten.

In mehreren Arbeitsschritten lernen die Schulerinnen und Schiiler, Informationen zielgerichtet und stra-
tegisch in Webangeboten aufzufinden, auszuwerten und ftir Adressatinnen und Adressaten ansprechend
aufzubereiten. Eine Erganzung bzw. ein Abgleich mit analogen Quellen wie dem Biologiebuch ermoglicht
daruber hinaus, Chancen und Grenzen der unterschiedlichen Medien kritisch zu beleuchten. Die nachhal-
tige Schulung der angestrebten Kompetenzen beféhigt die Schiilerinnen und Schiiler, dem UbermaR an
Informationen im Internet zu begegnen und altersgerecht mit diesem zu agieren.

Um dies leisten zu kénnen, ist es unabdingbar, sich mit verschiedenen Suchmaschinen und -strategien
vertraut zu machen und Prasentationstools kennenzulernen. Chancen sowie Grenzen verschiedener An-
gebote werden implizit abgewogen, wobei die Erkenntnisse dieses Arbeitsprozesses auf weitere schulische
und private Projekte tibertragen werden kénnen. Schulerinnen und Schler erlangen Sicherheit im Umgang
mit und in der Auswahl von geeigneten Quellen und Werkzeugen, wobei die Mediennutzung nicht als Selbst-
zweck erfahren wird, sondern als Mittel zur Informationsbeschaffung sowie zur Verwirklichung eigener
Handlungsabsichten.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag

¢ Individuelle Férderung
Aufgrund der Vielfalt an méglichen Teilthemen im beschriebenen Projekt bietet es sich an, bezlglich
der einzelnen Interessen und Bedarfe eine individuelle Auswahl des eigenen Schwerpunktes durch die
Schulerinnen und Schiiler vornehmen zu lassen. Die Gestaltung der Infotafeln bietet im Rahmen der ein-
heitlichen Struktur Moglichkeiten der individuellen Gestaltung. Insbesondere bei den LearningApps kann
das gewahlte Aufgabenformat und der Umfang bzw. die Komplexitat der Aufgaben an den jeweiligen
Leistungsstand angepasst werden.

* Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten
Eine grundlegende Beschaftigung mit dem Thema , Insekten” und die Informationsrecherche kann im Fach
Biologie stattfinden. Im besten Fall besteht die Méglichkeit, mit den im Rahmen einer Arbeitsgemeinschaft
gestalteten Infotafeln auf dem Schulgeldnde — etwa in einem Griinbereich, Schulgarten oder Ahnlichem -
einen Lernpfad zu gestalten, der als Bildungs- und Freizeitangebot im Rahmen des Ganztages allen Schile-
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rinnen und Schilern zur Verfiigung steht. Durch die QR-Codes wirden die Schilerinnen und Schiler dazu
angeregt, auch in Pausenzeiten Wissen interaktiv, spielerisch und unterhaltsam zu erwerben.

* Kooperation mit auBerschulischen Parthern
Diese Idee ist auf verschiedene unterrichtliche und auBRerunterrichtliche Themenbereiche Uibertragbar. Auch
besteht die Moglichkeit, auBerschulische Expertinnen und Experten vor Ort einzubeziehen, etwa bei dem vor-
gestellten Projekt die regionalen Ansprechpartnerinnen und Ansprechpartner von BUND oder Greenpeace.

Eine Alternative zu einem Lernpfad mit Informationstafeln bietet BIPARCOURS als Angebot der Bil-
dungspartner NRW. Hierbei wird der gesamte Lernpfad in einer App abgebildet (siehe auch Kapitel 2.3).
Ggf. wurden fur den Einzugsbereich der Schule bereits Parcours zu dhnlichen Themen erstellt, die von
den Schulerinnen und Schtlern erprobt werden kénnen oder es ergibt sich die Gelegenheit, an einem
auBerschulischen Lernort und in Kooperation mit den dort Tatigen entweder einen Parcours mit Infota-
feln oder einen BIPARCOURS zu erstellen.

Kurzbeschreibung der genutzten Medien

Es werden internetfahige Endgerate sowie ein Schreibprogramm oder entsprechende analoge Materialien
zur Sicherung der Ergebnisse (Papier, Stifte, etc.) bendtigt. Zur Realisation des Lernpfades im oder auB3er-
halb des Gebaudes bieten sich laminierte Blatter als Informationstafeln an.

Neben den nétigen Schreibprogrammen sind vor allem folgende online-Anwendungen zentral:

* Kindersuchmaschinen
Diese besonders geeigneten Suchmaschinen zeichnen sich durch eine altersgerechte Reduktion der
Suchergebnisse aus, welche sprachlich und inhaltlich weniger komplex sind als die Angebote globa-
ler Anbieter und Ergebnisse Ubersichtlicher prasentieren. Dartiber hinaus werden jugendgefahrdende
Inhalte und Werbung in der Regel nicht angezeigt. Die angezeigten Beitrage entstammen vor allem den
Beitragen von Verlagen und Lernplattformen, die sich gezielt an Kinder richten, sowie den Angeboten
des 6ffentlich-rechtlichen Rundfunks.

Auch bietet diese Art von Suchmaschinen neben der urspringlichen Funktion noch weitere Lernange-
bote fur Kinder und Jugendliche, indem etwa Rezepte, Ratsel und Leseanreize zur weiteren Beschafti-
gung mit dem Thema anregen oder die Mdglichkeit zur eigenen Gestaltung von Beitrédgen die kreative
Auseinandersetzung damit fordert.

Vor allem auf den Seiten www.blinde-kuh.de und www.fragfinn.de gibt es eine handlungsleitende
Einfihrung in die Funktionsweise von Suchmaschinen, welche dabei unterstitzt
a) durch unterschiedliche Strategien entsprechende Ergebnisse zu erzielen,
b) die Qualitat der Informationen einzuschatzen,
c) Handlungssicherheit bei der Ubernahme von Inhalten und Fotos im Hinblick auf Nutzungsrechte
zu erwerben.

e LearningApps
Die kostenlose web-Plattform erméglicht es, Wissensinhalte interaktiv und multimedial aufzubereiten.
Dafir stehen verschiedene Bausteine (Apps) zur Verfigung, welche mit eigenen Inhalten sehr einfach
geflllt werden kénnen. Mégliche Aufgabenformate sind dabei u.a. Wortgitter, Zuordnungsibungen, Mul-
tiple-Choice-Tests oder Memories. Die fertigen Ubungen kénnen per QR-Code oder Link geteilt sowie in
eine Webseite oder Lernplattform eingebunden werden.

Dartber hinaus kann die Lehrperson eigene Ordner fiir Themen bzw. Klassen einrichten und Lernfort-
schritte nachvollziehen. Eine daflir nétige Registrierung durch die Lehrperson ist kostenfrei.
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Anwendungsbeispiel:

Schritt 1: Problemorientierung / Sensibilisierung

Zu Beginn des Projektes sollten die Vorkenntnisse und Erwartungen der Schtlerinnen und Schiiler
aufgerufen werden. Daflr bieten sich Kurzfilme zum Insektensterben an, welche etwa in den Media-
theken der 6ffentlich-rechtlichen Sender sowie bei EDMOND NRW aufzufinden sind. Im gemeinsamen
Austausch kénnen dann, auch im Hinblick auf die Zieltransparenz, wichtige Teilthemen herausgestellt
und diskutiert werden.

Bereits hier bietet sich die Chance, Interessen der Schilerinnen und Schuler wahrzunehmen und
~Forschergruppen* zu Teilthemen (siehe auch Schritt 5) zu bilden.

Schritt 2: Sich mit Suchmaschinen vertraut machen

Generell empfiehlt es sich, Schiilerinnen und Schiiler in einem Zwischenschritt mit fir die Altersgrup-
pe geeigneten Suchmaschinen vertraut zu machen. Beispielweise kénnen Kinder und Jugendliche
sich auf der Seite www.blinde-kuh.de mittels eines Suchkurses selbststédndig Grundlagen zum strate-
gischen Umgang mit Suchmaschinen aneignen.

Diesen Kurs findet man im Header der Homepage eingebettet in einer Wolke. Vor allem die Nutzung
aussagekraftiger Suchbegriffe anstatt ganzer Satze und Fragen sowie ergénzend die Kombination von
Begriffen durch Operatoren, die der Suchlogik dienen, werden dabei kindgerecht erklart. Beispiels-
weise wird das Pluszeichen als Méglichkeit benannt, um Suchbegriffe miteinander zu verkntpfen. Die
Suchergebnisse weisen dann stets beide Begriffe auf. Gleichzeitig wird damit eine wesentliche Vor-
bereitung im Hinblick auf eine wissenschaftliche Recherche geleistet.

Es empfiehlt sich, die Kenntnisse aus dem Suchkurs praktisch zu erproben.
Daftir wurde den Materialien im Anschluss an diese Projektidee ein entsprechendes Arbeitsblatt zu
Anwendung und Vertiefung hinzugeftigt.

Schritt 3: Suchmaschinen nutzen und Informationen auswerten

Nachdem die Schulerinnen und Schiler sich mit der Funktionsweise von Suchmaschinen vertraut
gemacht haben, kann jetzt in Kleingruppen die Recherche zu den jeweiligen Teilthemen vollzogen
werden.

Die Lernenden sollten dazu aufgefordert werden, nur wichtige Erkenntnisse zu ihrem Thema, die sie
mit ihren Adressaten teilen méchten, mit eigenen Worten zu notieren und ggf. zu strukturieren. Bei-
des kann analog oder digital erfolgen.

Steckbriefe, Tabellen, Mindmaps oder Konzeptpapiere bieten sich zur Sicherung an, wobei ggf. fur
jungere Lernende Leitfragen und ein vorstrukturiertes Ergebnisprotokoll arbeitserleichternd sein
kénnten.
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Schritt 4: Informationstafeln planen und erstellen

Zur Erstellung der Informationstafeln wird zunachst gemeinsam der Aufbau und die Darstellung eines
solchen Dokumentes vereinbart, bevor die einzelnen Gruppen in die konkrete Umsetzung zu ihrem
Thema gehen. Als erganzende grafische Elemente bieten sich je nach Teilthema Abbildungen von
Pflanzen und Insekten, Diagramme etc. an.

Ein gleichbleibender Ort zur Integration der QR-Codes fur die jeweiligen LearningApps sollte gesetzt
werden. Ein Beispiel fur eine Informationskarte findet sich im Anschluss an diese Anleitung.

Schritt 5: Apps erstellen und einfiigen
Um die Prasentation interaktiv zu gestalten, gilt es nun, mithilfe der Seite www.learningapps.com
kleine interaktive Ubungen wie ein Quiz u. 4. zu erstellen.

Erfahrene Lernende kdnnen ausgehend von der Startseite mit Hilfe des Tutorials die verschiedenen
Méglichkeiten erproben. Andere Schilerinnen und Schuler benétigen sicherlich mehr Unterstiitzung
durch Lehrpersonen oder kdnnen im gemeinsamen Austausch miteinander das Vorgehen erforschen.
Generell ist in der Navigationszeile des Headers das Element ,,App erstellen” zu wahlen (1). Daraufhin
werden die einzelnen Schritte bis zur fertigen App angezeigt. (2) Darunter befindet sich die Auswahl
fur das App-Format (3). Wurde dieses bestimmt, wird man schrittweise angeleitet und aufgefordert,
ausgehend von Vorlagen oder als neue App entsprechende Eintragungen vorzunehmen. Die fertige
App kann dann in einer Vorschau erprobt, abgespeichert und per Link oder QR-Code geteilt werden.

Anregungen flr passende LearningApps flr die einzelnen Stationen des Lernpfads finden sich im An-
schluss an diese Anleitung.

[=] 5

E Fur jede fertig gestaltete App wird automatisch ein QR-Code erstellt.
= Dieser wird direkt unterhalb der App auf der Webseite abgebildet und kann von dort
" kopiert werden. Als wesentlicher Bestandteil des Lernpfades kann er auf den Infor-
mationstafeln abgedruckt werden.

Ein Beispiel (Paare-Spiel zu Frihblihern) ann unter dem nebenstehenden QR-Code
direkt als Impulsgeber angesehen werden. 52

52 Online-Linksammlung — Link 45
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Schritt 6: Aufbau und Nutzung

Gemaf der eigenen Konzeption des Lernpfades gilt es jetzt, im Gebaude bzw. an den entsprechenden
Stellen im Freien, die Tafeln anzubringen und den Pfad durch ein Wegesystem etc. zu gestalten. Ande-
re Schlerinnen und Schiler kénnen diesen anschlieBend begleitet im Unterricht oder als Angebot im
Ganztag erforschen, wobei Uiber das Smartphone oder Tablet per QR-Code ein Zugriff auf die interak-
tiven Angebote der Stationen erfolgt.

Schritt 7: Reflexion
Eine abschlieBende Reflexion des Projektes bietet dariiber hinaus die Moglichkeit,
» den eigenen Kompetenzerwerb zu evaluieren.
» Winsche und Bedarfe flir weitere Projekte zu benennen.
» die vorherigen Erwartungen mit den entstandenen Ergebnissen abzugleichen.
+ den eigenen Kenntnisstand zum Thema zu artikulieren.

Beispiel einer Informationstafel:




2.10 ,,Insekten brauchen unsere Hilfe" — Einen interaktiven Lernpfad gestalten E E 71

Ideen zur Erstellung moéglicher Apps finden Sie in der folgenden Tabelle. Hier werden zudem beispielhaft
Stationen des Lernpfads zu verschiedenen Teilthemen abgebildet.

Aufstellort Teilthema Ausgewihlte Beispielapps
Station1 Startplatz Was sind Insekten? » Paare zuordnen (Bild und Name)
Bedrohte . ;\ﬁ)(;:i:zir z:uI:;?Iztenarten der Infotafel
Insektenarten J
Station 2 Grinde far » Lickentext
Bedrohung *  Gruppenzuordnung
»  Kreuzwortrétsel
Station 3 Blumenbeet / Insektenfreund- » Paare zuordnen (Bild und Name)
Bluhstreifen liche Blumen und «  Wortgitter zu Insektenarten der Infotafel
Pflanzen *  Memory oder Paar-Spiel zu Frihblthern
+ Worter raten
Station 4 Selbstgebaute Insektenhotel + Video mit Einblendungen zur Erkldrung des Hotels
Nisthilfe » Millionen-Spiel
Station 5 Beobachtungs- Wildbienen sind * Audio mit Einblendungen (ggf. als Wahrnehmungstibung)
stelle nicht gefahrlich?
Station 6 Ruheplatz Eine Welt ohne » Freie Textantwort
Insekten?! (Refle- » Luckentext (zur Reflexion)
xion)
Station 7 Abschlussquiz Was hast du tber * Quiz

Insekten gelernt?
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Arbeitsblatt 1

Suchbegriffe richtig nutzen — Ubung

Du hast im Suchkurs bereits erfahren, dass statt ganzer Satze bei der Nutzung von
Suchmaschi-nen Substantive (auch Nomen oder Hauptwérter genannt) hilfreich sind.
Auch erhélt man durch ein ,und"” oder ,,.+" zwischen den eigenen Suchbegriffen nur
Seiten, welche beide Begriffe beinhalten.

Schaue dir das Beispiel in der Tabelle an und probiere es selbst aus:

* Ergéanze die Tabelle. Schreibe die richtigen Fragen zu den Antworten
in die Spalte ,,Frage“.
¢ Finde dann passende Suchbegriffe zu den Fragen.

Tipp:
Mit diesen Wortern kannst du Fragen bilden:
Wer? Wie? Was? Warum? Wann? Wo? Welche?

Antwort Antwort Antwort
Insekten zahlen zu den wirbel- Was unterscheidet Insekten Insekten + Tierart
losen Tierarten. Anstelle eines von anderen Tierarten?

Skeletts im Inneren des Kérpers
besitzen sie ein Exoskelett.

Insekten erndhren sich haufig
vom Nektar der Pflanzen. Dazu
zéhlen zum Beispiel Wildblumen,
die lange bluhen und als Nah-
rungsquelle dienen.

Insektenschutz beginnt im eige-
nen Garten. Durch eine richtige
Pflanzenauswahl und Ruckzugsor-
te kann jeder einen Beitrag leisten.

Insekten sind unverzichtbar:
Sie tragen zur Vermehrung von
Pflanzen bei und somit auch zur
Versorgung der Menschen mit
Nahrungsmitteln bei.

Fiir Schnelle:

+ Es gibt Moglichkeiten, die Ergebnisse genauer zu machen. Probiere aus, was
passiert, wenn du Worter in Anfiihrungszeichen setzt oder einzelne Suchbegriffe
mit AND oder OR verbindest.

+ Findest du weitere Moglichkeiten, wie man die Suche einschranken kann?

+  Was bewirken z. B. ein Sternchen * zwischen zwei Woértern oder ein
Minuszeichen - vor einem Wort?

Tipp:

Informiert euch auf der Internetseite
http://www.klicksafe.de/themen/suchen-recherchieren/
suchmaschinen/tipps-tricks-beim-suchen/
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Arbeitsblatt 2

Eine Recherche zum Bau einer Nisthilfe fiir Insekten - Anwendung

Sammelt Informationen dartiber, wie man eine Nisthilfe fir Insekten baut. Geht
schrittweise vor:

1) Uberlegt zunachst immer, was ihr jeweils herausfinden méchtet
(etwa: benotigte Materialien, usw.).

2) Notiert dann Suchbegriffe, die hilfreich sein kénnen, und probiert diese
in der Suchmaschine aus.

3) Welche Informationen habt ihr gefunden? Welche Internetseite gibt euch diese
Informationen? Tragt alles in die Tabelle ein.

1. Aspekt: Suchbegriffe:

Was brauche ich alles, um eine Nisthilfe Nisthilfe + Insekten + Material
fur Insekten zu bauen?

Informationen: Internetseite:

(Trage die Materialien ein, die dir auf (Trage die Internetseite ein, von der
der Internetseite genannt werden.) die Informationen stammen.)

2. Aspekt: Suchbegriffe:
Informationen: Internetseite:

3. Aspekt: Suchbegriffe:

Informationen: Internetseite:

4) Vergleicht nach der Recherche eure Notizen in Partnerarbeit miteinander.
« Habt ihr unterschiedliche Informationen zum selben Aspekt gefunden?
« Was waren die sinnvollsten Suchbegriffe bei eurer Recherche?
+ Welche Internetseite war bei eurer Recherche am hilfreichsten?

73
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2.11 Bilder und Karikaturen verstehen lernen

Jahrgénge: Sekundarstufe | und Il

Facher
Geschichte

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Lernzeiten
* Medienbildung

Bezug zur Handreichung Préasent- und Distanzunterricht:
» Unterricht durchfiihren 4.3.2 Digitale Lehr- und Lernressourcen erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
» Phasen des offenen und selbststandigen Lernens und Einsatzmoglichkeiten im Distanzlernen
+ Bildinterpretation in der Sekundarstufe |
» Karikatureninterpretation in der Sekundarstufe |

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
» Bedienen und Anwenden
» Analysieren und Reflektieren

I=d
Digitale Tools E E
SEGU-Geschichte 3 darin integriert
u.a. Learning-Apps, Thinklink E

Merkmale:
+ Kostenfrei
+ Browser gestitzt
» keine Anmeldung erforderlich, Schiilerergebnisse
werden weder auf der SEGU-Seite noch auf dem Server gespeichert

Voraussetzungen:
* Internetverbindung
» Endgerate

Kurzinformation:
Die Lernplattform SEGU arbeitet tiberwiegend mit OER-Materialien (Open Educational Resources)
und bietet zu allen Epochen und Themen des Kernlehrplans Geschichte NRW in der Sekundar-
stufe | digital aufbereitete Unterrichtssequenzen an, die vielféltig genutzt werden kdnnen. Zum Teil
wird auf Quellen verlinkt, aber auch eigene Abschriften von Quellenauszligen sind auf der Seite zu
finden. Zudem gibt es Methodenhinweise und einfliihrende Verfassertexte.

An dieser Stelle werden Anwendungsbeispiele zur Bildinterpretation dargestellt.

53 Online-Linksammlung — Link 46
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Besondere Potenziale fiir den Ganztag

* Lernzeiten
Die Moglichkeiten des Einsatzes in Lernzeiten und anderen Phasen des selbstgesteuerten Lernens
werden im ersten Anwendungsbeispiel beschrieben.

¢ Medienbildung
Medienbildung insbesondere in Bezug auf einen kritischen und reflektierten Umgang mit Quellen ist
Inhalt der Anwendungsbeispiele.

O
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Anwendungsbeispiel 1
Phasen des offenen und selbstgesteuerten Lernens und Einsatzmoglichkeiten im Distanzlernen

Die Plattform SEGU-Geschichte soll den entdeckenden, selbstgesteuerten Geschichtsunterricht und Pro-
jekte zu historischen Fragestellungen unterstiitzen. Insofern kénnen Inhalte der Plattform SEGU erganzend
zum klassischen Geschichtsunterricht genutzt werden. Insbesondere flr das Distanzlernen bietet sich der
Einbezug von mehreren SEGU-Modulen oder auch ganzen Modulserien an.

Exemplarisch sei hier der Einsatz anhand der Modulserie ,Industrialisierung kurz skizziert. Zur Vereinfa-
chung dient als Material- und Arbeitsgrundlage ausschlieB3lich die Internetseite SEGU-Geschichte. Weitere
Materialien kénnen durch die Lehrkraft erganzt werden.

Uber den Reiter Lernmodule wird das entsprechende Lernmodul, in diesem Fall , Industrialisierung* 54, aus-
gewahlt (siehe Abbildung).Die Startseite des Lernmoduls fihrt mit einem kurzen Informationstext in das
Thema ein und gibt einen groben Uberblick tiber die wichtigsten Aspekte wie Ursprungsland der Industriali-
sierung, technische Erfindungen, Urbanisierung und soziale Frage.

Im Anschluss folgt eine Ubersicht tiber die komplette Modulserie in Form eines Advanced Organizers. Hierbei
wird die Lernorganisation unterstttzt, indem die Informationen, die vermittelt werden, klar benannt werden.
Dariber hinaus werden die Lernenden mit problemorientierenden Fragestellungen konfrontiert, wie es exem-
plarisch die Moduleinheit , Technischer Fortschritt? Faszination und Schrecken* zeigt. Zu jeder Moduleinheit
gehort zusatzlich eine Einschatzung des Zeitbedarfs und des Anforderungsniveaus (leicht — mittel — schwer).

Die Lehrkraft sollte zu Beginn der Arbeit mit SEGU festlegen, welche Basismodule obligatorisch und welche
fakultativ sein sollen. Die Reihenfolge der einzelnen Module ist dann den Lernenden Uberlassen. Auch das
Lerntempo kann individuell angepasst werden. Die Materialien kbnnen ausgedruckt, handschriftlich be-
arbeitet und im Geschichtshefter abgelegt werden. Alternativ werden sie Uber eine digitale Pinnwand der
Klasse prasentiert.

Als motivierender Einstieg in die hier vorgeschlagene Unterrichtssequenz bearbeiten alle Lernenden Modul

54 Online Linksammlung — Link 47
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1 als Pflichtmodul. Unter Verwendung von Learnin-
gApps werden anschlieBend Karten mit wichtigen
Ereignissen, Erfindungen oder Personen chrono-
logisch sortiert. Das eigene Anordnen der einzel-
nen Karten erfordert bereits das genaue Lesen und
schafft einen Orientierungsrahmen fur die weitere
Bearbeitung des Lernmoduls.

Die Gegenuberstellung von politischen Entwick-
lungen (linke Spalte) und technischer Innovation
(rechte Spalte) verortet die Industrialisierung in
ihrem gesellschaftspolitischen Kontext und lasst die
Besonderheiten der deutschen Verhaltnisse erkenn-
bar werden. Die gezielte Auswertung der mit Lear-
ning-Apps erstellten Ubersicht vertieft den ersten
Uberblick, indem die Lernenden strukturelle Beson-
derheiten herausarbeiten sollen.

Optional sieht das Lernmodul als Abschluss noch
den Vergleich beider Entwicklungen vor. Da hier
nach dem Zusammenhang der beiden revolutio-
naren Entwicklungen gefragt wird, bietet sich ein
Wechsel der Sozialform an. Der gemeinsame Aus-
tausch hiertiber bietet eine sinnvolle Unterstitzung
und macht deutlich, dass die SEGU-Internetplatt-
form nicht auf Einzelarbeit im Distanzlernen abzielt,
sondern explizit kooperative Lernformen unterstut-
zen will. Dieser Austausch kénnte in entsprechen-
den digitalen Formaten unter Nutzung eines LMS
stattfinden.
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Anwendungsbeispiel 2: Bildinterpretation in der Sekundarstufe

Der Schwerpunkt von SEGU-Geschichte liegt auf Medienkompetenz und Mediengeschichte. Woher kommen
die Bilder, Fotos, Filme, die unsere Geschichtsvorstellungen pragen? In welcher Situation sind sie entstan-
den? Inwiefern manipulieren sie die Betrachtenden? Sollen historische Bilder nicht bloB illustrativ sein, son-
dern auch zur historischen Erkenntnis beitragen, rticken Fragen der Bildhermeneutik in den Fokus.5%5 Aktuell
nimmt die Bilderflut, unter deren Einfluss sich das Geschichtsbewusstsein der Lernenden entwickelt, immer
weiter zu.® Die Kritikfahigkeit im Umgang mit Bildern zu férdern, bleibt eine zentrale Herausforderung des
Geschichtsunterrichts.

Eine besondere Hirde beim Einsatz von Bildquellen liegt in der Entschlisselung der Bildmotive und der
darin enthaltenen Anspielungen. Hierzu bietet die Plattform SEGU-Geschichte interaktive Bilder an, die die
Lernenden in die Lage versetzen, die Bildquelle selbstandig im eigenen Tempo zu entschlisseln und damit
auch interpretieren zu konnen. Dies ist insbesondere angesichts eines konstruktivistischen Lernverstand-
nisses wichtig, nach dem Geschichtsbewusstsein individuell ist.

Exemplarischer Einsatz der Software thinglink
am Historiengemailde ,,Das Eisenwalzwerk"
Adolph Menzels , Eisenwalzwerk" von 1875 avan-
cierte schnell zur lkone des Industriezeitalters.5
Entsprechend haufig wird sein Gemaélde in Schul-
btchern zum Thema , Industrialisierung” ver-
wendet. Bildquellen eréffnen Perspektiven auf die
materielle Kultur vergangener Zeiten. Gerade beim
Thema ,Industrialisierung” ist dies von Bedeu-
tung: Wie sahen Maschinen, Fabriken, Wohnungen,
Kleidung aus? Welche Ruckschlisse konnen hieraus
Uber den Alltag der Menschen gewonnen werden?

Die interaktive Version von Menzels , Eisenwalz-
werk" 58 bietet den Lernenden eine Sehhilfe und
weist auf besonders interessante Bildelemente hin,
die sonst schnell Gibersehen werden kénnten.

Uber die zusatzlich gesetzten Bildpunkte kénnen die

entsprechenden Bildausschnitte stark vergréBert

und mit zusétzlichen, rein deskriptiven Erlauterun-

gen versehen werden. Mit diesen Hilfen kdnnen die

Lernenden die vorliegende Bildquelle analysieren,

um den Arbeitsalltag in der Fabrik zu rekonstruieren
und selbststandig zu einem Urteil bezliglich des fehlenden Arbeitsschutzes gelangen. Daneben wird auch der
technische Herstellungsprozess von Eisenbahnschienen thematisiert. Diese Aspekte der Technikgeschichte
kdnnen Ober die angegebenen externen Links weiterverfolgt werden. Die unterschiedliche Farbgebung flr die
Bildpunkte — blau fur inhaltliche Hinweise zum Arbeitsalltag, gelb fiir die Metaebene - unterstitzen die metho-
dische Arbeit mit der Bildquelle zusatzlich.

55 vgl. grundlegend Pandel, Jurgen: Bildinterpretation. Die Bildquelle im Geschichtsunterricht. Schwalbach / Ts. 2008

56 Ulrich Schnakenberg spricht sogar von einer ,visuellen Revolution®.
Schnakenberg, Ulrich: Die Karikatur im Geschichtsunterricht. Schwalbach /Ts. 2012, S. 9

57 Vgl. Kloth, Hans Michael: Geniestreich eines Besessenen. Online-Linksammlung — Link 48
58 Online-Linksammlung — Link 49
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Zwar thematisiert der Maler Menzel hier erstmals
den Alltag der Fabrikarbeiter, allerdings ist auch dies
keine unmittelbare und wirklichkeitsgetreue Wieder-
gabe der Realitat. Die ,fotografische Genauigkeit*>®
suggeriert duBerste Authentizitat. Uber die gelben
Bildpunkte wird aber der Konstruktionscharakter
des Bildes fur die Lernenden erkennbar. Somit kann
eine Beurteilung dartiber angestellt werden, inwiefern
Menzels Bild als Idealisierung des technischen Fort-
schritts oder als klinstlerische Anklage und Stellung-
nahme zur sozialen Frage gedeutet werden kann.

Zu Aspekten bietet die Plattform SEGU-Geschichte
schon vorformulierte Aufgabenstellungen.®® Die
Bearbeitung durch die Lernenden kann schriftlich
im Heft oder in die Textfelder auf der SEGU-Seite
erfolgen. Im letzteren Fall misste das Ergebnis aus-
gedruckt werden, denn SEGU speichert keine Ein-
gaben. Damit entfallt die Moglichkeit einer digitalen
Uberarbeitung

59 Vgl. Sauer, Michael: Bilder als historische Quellen.
Online-Linksammlung - Link 50

60 Ebd.
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Anwendungsbeispiel 3: Karikatureninterpretation in der Sekundarstufe Il

Anders als bei Bildern handelt es sich bei politischen Karikaturen um eine journalistische Darstellungsform,
die mit speziellen Mitteln wie Ubertreibung, Verzerrung, Verdichtung, Parodie etc. eine dezidiert politische
Stellungnahme formuliert. 8! Ist die Bedeutung von historischen Karikaturen fur das historische Denken und
Lernen aus geschichtsdidaktischer und lernpsychologischer Sicht auch unbestritten, %2 ergeben sich in der
Praxis doch vielfaltige Probleme. Insbesondere die notwendige Verlangsamung der Bildbetrachtung, die zur
Herausbildung von ,visual literacy* 3 notwendig ist, 1auft den Sehgewohnheiten der Lernenden zuwider.®*

Die von SEGU aufbereiteten Karikaturen erméglichen die selbststéndige Interpretation einer historischen
Karikatur, ohne die sonst Gblichen Ruckfragen an die Lehrkraft. Denn tber die kommentierten Bildpunkte
ist die Entschliisselung von Symbolen und Details fiir jeden Lernenden in seinem Tempo méglich und ziel-
fahrend.®

Durch die externen Linkangaben kénnen wichtige Aspekte weiter vertieft werden. Hierdurch kann also nicht
nur die Hauptaussage der Karikatur erschlossen, sondern auch die Fulle an historischen Anspielungen ge-
klart werden. Dies macht den Einsatz der Karikaturen in SEGU in der Sekundarstufe Il sinnvoll, wobei neben
dem Erwerb von Sachkompetenzen auch kritische Urteilskompetenz sowie Methodenkompetenz weiterent-
wickelt werden.

61 vgl. Schnakenberg, S. 11f

62 Vgl. Schnakenberg, S 18.

63 Vgl. Sauer, Michael: Bilder im Geschichtsunterricht. Seelze-Velber 2007.
64 Schnakenberg, S.11

65 Exemplarisch ist hier die vorstrukturierte Karikatur ,Wat heulst’'n kleener Hampelmann?* Online-Linksammlung — Link 51
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2.12 Im Fremdsprachenunterricht mit Lektiiren arbeiten

Jahrgéange: Sekundarstufe |, Beispiel Jahrgangsstufe 7/ 8

Facher
Fremdsprachen, hier Englisch

Arbeitsbereiche Ganztag:
* Individuelle Férderung
» Lernzeiten
* Verzahnung von Unterricht und Ganztagsangeboten

Bezug zur Handreichung Priasenz- und Distanzunterricht:
» Unterricht durchfiihren
4.3.2 Digitale Lehr- und Lernressourcen erstellen und nutzen
4.3.4 Interaktive multimediale Aufgaben erstellen und nutzen

Anwendungsmaoglichkeiten:
» Vorwissen visualisieren
» LektUreinhalte sichern
* Meinungsabfragen aufbereiten und prasentieren
* Quizes und Materialien digital gestalten und teilen
» Begleitende Wortschatzarbeit anbieten

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW:
» Unterschiedliche Kompetenzbereiche,
je nach Tool und Anwendungszusammenhang

Digitale Tools
Answergarden, Book Creator, Kahoot, LearningApps, Oncoo, Edkimo, Anki

Merkmale:
» Alle Tools sind browserbasiert und in den Grundfunktionen zumindest kostenfrei.
Sie sind fur die Anwendung anmeldungsfrei, zum Teil sind sie Gber Codes zugangig, so dass die
Autorinnen und Autoren von Beitrdgen anonym bleiben. Zur Erstellung der Aufgaben muss von
der Lehrkraft ein Account erstellt werden.

Kurzinformation:
Schulerinnen und Schiler erschlieBen sich eine Lekttre inhaltlich durch den Einsatz unterschied-
licher Tools wie Answergarden, Book Creator und Kahoot. Sie vertiefen ihre Grammatikkenntnisse
mit Hilfe von interaktiven Ubungen Uiber LearningApps und analysieren die Beziehungen der Prot-
agonisten in der Bookcreator-App sowie durch kooperative Aufgaben mit dem Oncoo Tool. Menti-
meter und Edkimo unterstitzen bei feedbackorientierten Aufgabenformaten und mit Anki wird die
Vokabelarbeit begleitet.
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Methodisch didaktischer Kommentar

Schtlerinnen und Schiiler werden bei dieser Lektlrearbeit im Fremdsprachenunterricht dazu angeleitet,
verschiedene digitale Angebote zu nutzen und Lektireinhalte fur sich selbst und die eigene Lerngruppe
aufzubereiten. Ziel dieses Anwendungsbeispiels ist es, Moglichkeiten aufzuzeigen, wie das Lesen einer
Ganzschrift mit digitalen Medien begleitet, kommentiert und unterstitzt werden kann. Die digitalen Medien
haben hier einerseits motivierenden Charakter, geben den Schiilerinnen und Schilern andererseits auch die
Moglichkeit, Prasentationstechniken zu erlernen und gestalterisch tatig zu werden.

Grundlage bildet der US-amerikanische Jugendroman ,Hoot" von Carl Hiaasen ¢, der sowohl durch die
Themenauswahl also auch das Alter der Protagonisten einen hohen Identifikationscharakter flir die Schile-
rinnen und Schuler bietet (siehe 4. inhaltliche Zusammenfassung der Lektiire). Die vorgeschlagenen Anwen-
dungsmaoglichkeiten lassen sich aber auch auf andere Texte und den Fremdsprachenunterricht in anderen
Sprachen Gbertragen.

Es werden in diesem Beispiel zu jeder Unterrichtsphase digitale Tools vorgestellt, die mit verschiedenen
Zielsetzungen eingebunden werden kénnen, um die Vielfalt der Moglichkeiten aufzuzeigen. Selbstverstand-
lich ist damit nicht gemeint, dass alle diese Tools in jedem Unterrichtsvorhaben eingesetzt werden sollten.
Eine Auswahl sollte sich an der jeweiligen Lerngruppe orientieren.

Besondere Potenziale fiir den Ganztag

¢ Lernzeiten / individuelle Férderung
Die Beschaftigung mit einer Lektire erstreckt sich meist Gber einen langeren Zeitraum und nicht alle
damit verbundenen Aufgaben kdnnen in der Unterrichtszeit erledigt werden. Alleine der Leseprozess be-
notigt je nach persénlicher Lesekompetenz und individuellem Lesestil unterschiedlich viel Zeit und auch
eine ruhige Atmosphare, so dass er gut in Lernzeiten verortet sein kann.

Die Erweiterung des Wortschatzes und das Lernen neuer Vokabeln fallt auch in den Bereich der Lern-
zeiten. Hier kann das Tool Anki an die Stelle eines Vokabelhefts oder einer analogen Vokabelkartei treten.
Unterschiedliche interaktive Ubungsformen wie Quizzes oder LearningApps, sei es zum Textverstandnis
oder zum intelligenten Uben von Wortschatz oder Grammatik, kénnen entweder als Ubungsformate fiir
Lernzeiten durch die Lehrkraft zur Verfligung gestellt oder von den Schilerinnen und Schiilern in dieser
Zeit erstellt und dann beispielsweise Uber eine Lernplattform an die Mitschiilerinnen und Mitschdler
weitergegeben werden.

Auch fur die Anfertigung eines Lesetagebuchs, in diesem Beispiel ein ,,Reading Journal®, das mit dem
Book Creator erstellt wird, sind die Lernzeiten ein geeigneter Ort. Die Kriterien fur das ,,Reading Lour-
nal“ werden im Unterricht besprochen, die Umsetzung, die je nach persénlichem Leistungsstand unter-
schiedlich aufwendige gestalterische Elemente enthalten kann, erfolgt in den Lernzeiten.

Im Folgenden werden Impulse fir eine Reihenplanung zu einer Lektlre dargestellt. Die verwendeten digi-
talen Tools sind farbig hervorgehoben und werden im Verlauf erlautert.

66 Hiassen,Carl: Hoot, Helbling:2002
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Anwendungsbeispiel:
Beispielhafte Unterrichtsreihe zur Lektiire ,,Hoot“ von Carl Hiaasen - eine Ubersicht

1. Stunde Judging a book by its cover - Erarbeiten moglicher Leitthemen des Romans “Hoot” mithilfe einer Titelbildana-
lyse (prereading activity) Tool > Answergarden®’

Die Schulerinnen und Schler erhalten einen Link zu Answergarden und sammeln dort in Form einer Word-
Cloud erste Ideen zum Inhalt des Romans ausgehend vom Titelbild. Dort sind drei Personen abgebildet, die wie
eine Menschenkette vor einer Planierraupe stehen. Auf der anderen Seite der Menschenkette sitzt eine

Eule am Boden.

Anfertigen eines ,,Reading Journal®(> Tool: Book Creator) %8, exemplarisch 5. /6. Stunde): Treffen von Lesevorbe-
reitungen (preclass preparation) zum Fihren eines Lesetagebuchs und Kennenlernen wesentlicher study skills
(notetaking) zur Forderung der Lesekompetenz und des autonomen Lernens.

2. Stunde Whilereadingactivity Einfihrung einer online- Vokabelsammlung zum Erstellen individueller
Vokabelkarten zum begleitenden Vokabellernen und zum Austausch innerhalb der Lerngrup-
pe. Die Abbildung zeigt die Eingabemaske. (Tool > Anki)&°

3. Stunde Getting to know Roy, the protagonist of the novel — Darstellung der verschiedenen Beziehungen des Protagonis-
ten zu den anderen Charakteren des Romans.

Als Sicherung der allgemeinen Textkenntnis dient ein Inhaltsquiz (> Tool: Kahoot ) zu den Kapiteln 1-3. An-
schlieBend wird der textanalytische Aspekt der Beziehungsebene fokussiert:

67 Online-Linksammlung — Link 52
68 Online-Linksammlung — Link 53
69 Online-Linksammlung - Link 54
70 Online-Linksammlung - Link 55
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4. Stunde Dana Matherson bullies Roy — Erarbeitung moéglicher Losungsstrategien fir den Protagonisten im Umgang mit
der Konfliktsituation auf der Grundlage verschiedener Stellungnahmen US-amerikanischer Teenager ggf. me-
dienunterstitzt anhand eines placemat. Alternativ kénnen die von den Schulerinnen und Schulern erarbeiteten
Losungsmoglichkeiten auf einer Zielscheibe dargestellt und priorisiert werden. (> Tool: Oncoo?).

2. Alternative: Wiederum ein kurzes Inhaltsquiz zu den Kapiteln 4-6 bzw. 7-8 und dem Epilog (> Tool: Kahoot)
zur Sicherung der Textkenntnis.

5./6. Stunde The secret about Mullet Fingers — Erarbeitung der Hintergriinde und Handlungsmotive des kleinen Jungen und
Darstellung der damit verbundenen Konflikte in der Lekture (Tool > Book creator)

7./ 8. Stunde Characters and conflicts — Erstellung und Prasentation eine Gruppenarbeit zur Darstellung der verschiedenen
Charaktere und deren Handlungsmotive in Form eines Gruppenpuzzles

9./10. Stunde Protecting Owls or Building a Pancake House? — Simulation eines town hall meetings durch den
Austausch verschiedener Perspektiven und Interessen in der Zielsprache zur Herbeiftihrung von
Losungsansatzen (Tool > / Edkimo)

What do you want the people to do?

Building a pancake house 30.8%

Protecting the owls 69.2%

71 Online-Linksammlung. Link 56
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11.712. Stunde

Breaking news from Coconut Cove — Erarbeitung der Struktur eines Zeitungsartikels und die anschlieRende
Umsetzung am Beispiel der Ereignisse in Coconut Cove sowie Herausstellen zentraler Aussagen und deren Um-
formung in die indirekte Rede.

Hier ein Beispielbaustein des Tools (> LearningApps) zur Wiederholung der indirekten Rede im Englischen.

AuRerdem bietet sich fur alle Schreibaufgaben der Eintrag in das ,,Reading Journal* an (> Tool: Book Creator),
siehe auch 5./ 6. Stunde.

13. Stunde The true story — GegenUberstellen des Lektlireausgangs mit den selbst erarbeiteten Lésungsmoglichkeiten als
Beitrag zum E-Book (Tool > Book creator)

14. Stunde Getting ready for the test — Wiederholung der indirekten Rede am Beispiel zentraler Aussagen verschiedener
Charaktere der Lekture

15. Stunde Roy reports about Mullet Fingers — Klassenarbeit — inhaltlicher Schwerpunkt: Kreative Schreibaufgabe zum
Inhalt der Lekttire grammatikalischer Schwerpunkt: Anwendung der indirekten Rede

16. Stunde Veroffentlichung der reading journals

(Tool > Book Creator) als multimediale E-Books.

Auswertung der Lekturearbeit (Tool > Edkimo)

87
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Beispielhafte Unterrichtsreihe zur Lektiire ,,Hoot“ von Carl Hiaasen — Erlauterungen

Ausgehend von der anfénglichen Ideensammlung Uber die Thematik der Lektlre (1. Stunde: Analyse des
Titelbilds) mit Answergarden, lernen die Schlerinnen und Schuler die verschiedenen Charaktere kennen
und beschaftigen sich zunachst mit den persénlichen Konflikten des Protagonisten Roy. Vertiefend wird
in diesem Zusammenhang das Thema Mobbing behandelt. Arbeitsteilig werden sukzessive character
diagrams angefertigt und diese werden in einem reading journal, das mit dem Book Creator erstellt wird,
festgehalten. In der 9./10. Stunde soll ein town hall meeting simuliert werden, bei dem die Schiilerinnen
und Schuler in verschiedene Rollen schllipfen und als Teilnehmerin oder Teilnehmer dieses meetings die
Interessen der einzelnen Charaktere der Lektire vertreten. AbschlieBend kann mit Hilfe von Edkimo eine
Abstimmung der ganzen Klasse Uber die weitere Vorgehensweise der Bewohnerinnen und Bewohner des
Ortes erfolgen.

Bis zur 13. Stunde sollten die Schilerinnen und Schiiler die Lekttire moglichst im Rahmen von Lernzeiten
vollsténdig gelesen haben und ihre eigenen Ideen zur Lésung des Konflikts mit der in der Lekture dargestell-
ten Moglichkeit vergleichen und beurteilen.

Grammatikalisch liegt ein Augenmerk auf der Wiederholung und Anwendung der indirekten Rede. Aus die-
sem Grund soll es im Rahmen der Lektirearbeit noch einmal zur Wiederholung dieses grammatikalischen
Aspekts in Anlehnung an die Lektlire kommen. Die Zuordnung einzelner Aussagen zu den jeweiligen Cha-
rakteren kann hier als gleichzeitige inhaltliche Wiederholung der Handlungszusammenhange der Lektlre
gesehen werden. Verschiedene Ubungsaufgaben fiir Unterricht und Lernzeiten werden als LearningApps
angeboten oder von den Schiilerinnen und Schuilern erstellt.

Dartber hinaus werden die Kompetenzbereiche ,,Produzieren und Prasentieren” aus dem Medienkompe-
tenzrahmen fur Nordrhein-Westfahlen bei der Darstellung der eigenen Leseerfahrung mit dem Book Creator
geschult und im besonderen Maf3e in den Fokus genommen.

Unabdingbar bei der Auseinandersetzung mit einer Lektire ist die Wortschatzarbeit. In diesem Zusammen-
hang kann die Plattform Anki genutzt werden. Sie bietet die Moglichkeit, dass Schilerinnen und Schuler
auf die individuellen Leseerfahrungen und Bedarfe abgestimmte Vokabelkarten erstellen und diese tber die
Plattform austauschen und z.B. in den Lernzeiten abrufen und individuell wiederholen kénnen.

Im Rahmen eines townhall meetings verbalisieren und verteidigen die Schillerinnen und Schiiler unter-
schiedliche Positionen mit Hilfe von role cards (sprachliche Kompetenzen / kommunikative Kompetenz:
Sprechen) und fuhlen sich wahrend des Diskussionsprozesses in die von ihnen darzustellenden Charaktere /
Interessengruppen ein).

Die ausgearbeiteten Kurzvortrage dienen zugleich der Schulung des monologischen Sprechens, welches
sowohl eine muindliche Kommunikationsprifung vorbereiten als auch die weiterfliihrende miindliche Kom-
munikationskompetenzentwicklung in der Oberstufe untersttitzen kann. Bei diesen Kurzvortragen steht
eher das monologische Sprechen als die Prasentationstechnik im Vordergrund. AbschlieBend bietet sich
Edkimo an, um ein Stimmungsbild abzufragen.

In diesem Zusammenhang wird zudem das themenbezogene Vokabular, das die Schilerinnen und Schuler
gemeinsam Uber die Plattform Anki zusammengestellt haben, umgewalzt (sprachliche Kompetenz: Verflg-
barkeit von sprachlichen Mitteln und sprachliche Korrektheit) und das Orientierungswissen ausgebaut.

In verschiedenen Phasen in der Auseinandersetzung mit der Lektulre lernen die Schilerinnen und Schiler,
Informationen zielgerichtet zu recherchieren, auszuwerten und flr die eigene Zielgruppe entsprechend zu
formulieren und zu prasentieren. Sie erlangen Sicherheit im Umgang mit und bei der Auswahl von geeigne-
ten Medien und Werkzeugen zur Prasentation der eigenen Arbeit, gleichzeitig haben digitale Medien einen
motivierenden Charakter.
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Kurzbeschreibung der genutzten Medien

* Answergarden
Answergarden ist eine browserbasierte Anwendung, mit der ein Brainstorming in Form einer Wortwolke
dargestellt werden kann. Sie ist zwar in der grafischen Darstellung sehr eingeschrankt, ist aber einfach
anzuwenden und funktioniert ohne weitere Installationen oder Downloads. Die Schulerinnen und Schler
kénnen mit Smartphone, Tablet, Notebook oder PC teilnehmen. Von einer Lehrkraft kann ein Brainstor-
ming zu einem beliebigen Thema erstellt werden, ohne dass ein Account erforderlich ist, indem nur ein
Titel vergeben wird. Die Schulerinnen und Schtler missen nur den Link aufrufen und konnen dort ihren
Beitrag eingeben. Die Ergebnisse werden direkt ausgewertet und graphisch dargestellt.

Die Anwendung ist sehr gut geeignet, um ein Brainstorming grafisch darzustellen und eignet sich somit
u.a. fir den Einstieg in eine Unterrichtsreihe (hier als Abfrage der Ideen zur Thematik der Lektire ver-
wendet vgl. 1./ 2. Unterrichtsstunde).

* Book Creator
Mit der Book Creator App kdnnen E-Books erstellt werden, welche die Schilerinnen und Schiler mit
vielen multimedialen Elementen selbst gestalten konnen. So kénnen eigene Comics entstehen oder
selbst gedrehte Videos, Sprachinhalte oder Bilder eingefligt werden, um ein ansprechendes E-Book zu
kreieren. Die Resultate lassen sich als PDF-Dateien exportieren, im Offlinemodus ansehen oder multime-
dial abspeichern. Gerade im Bereich der Lernzeiten, in denen die Schillerinnen und Schiiler im Ganztag
selbststandig tatig werden kénnen, bietet sich der Einsatz an. Die entstandenen Werke kénnen dannim
Kernunterricht prasentiert werden.

+ Kahoot
Spielerisch lernen kénnen Schilerinnen und Schler, deren Lehrkrafte sich auf dieser Plattform regist-
rieren und eigene interaktive Ubungen erstellen oder aus dem bestehenden Repertoire auswahlen. Durch
einen Zugangspin erhalten die Spielerinnen und Spieler den Zugang zu den quizartig aufbereiteten Lern-
inhalten. Nach jeder beantworteten Frage erscheint eine Rangordnung, die sich aus Schnelligkeit und
Korrektheit der Antworten ergibt. Schilerinnen und Schuler missen hier nicht ihren Klarnamen nutzen,
sondern kdénnen sich auch unter einem Pseudonym beteiligen.

* Oncoo
Wie auf der Homepage von Oncoo beschrieben, ist dieses ONline COOperative Learning als Projekt eines
Studienseminars entstanden und bietet Methoden aus dem Bereich des kooperativen Lernens digital
an. Die Schilerinnen und Schuler werden in dieser Unterrichtseinheit auf ihren Endgeraten durch den
Prozess des ,, Think— Pair—Share “ geleitet. Hierbei dienen farblich Markierungen zusatzlich der Orientie-
rung; der Administrator hat Zugriff auf die Ergebnisse und kann sie der Lerngruppe prasentieren. Weiter-
fuhrende Informationen finden sich auf der Website ebildungslabor.”?

* Anki
Seinen Namen hat Anki vom gleichnamigen japanischen Begriff, der so viel bedeutet wie ,,Auswendigler-
nen”. Es handelt sich hier um eine Karteikartensoftware, die das klassische Karteikartenlernen ersetzen
kann. Zuerst erstellt man die Karteikarten in der App und dann kann man sich damit selbst tberprifen.
Nach Abfrage der Lésungen zu selbsterstellten Aufgaben / Fragestellungen kann die Nutzerin oder der Nut-
zer den Schwierigkeitsgrad festlegen und bestimmt damit gleichzeitig, in welcher Haufigkeit inr oder ihm
diese Aufgabe nochmal gestellt wird. Selbsterstellte Karteikarten kénnen um Bilder, Videos oder Sprach-
aufnahmen erweitert werden — das bringt nicht nur Abwechslung, sondern macht auch mehrkanaliges
Lernen fur Schulerinnen und Schuler méglich. Es gibt auch die Moglichkeit, die eigenen Anki-Sammlun-
gen (Decks) mit anderen Nutzerinnen und Nutzern zu teilen. Mit nur wenigen Klicks kann man die eigene
Sammlung zur Verfligung stellen oder aber die Karten anderer in das eigene Anki aufnehmen (in unserem

72 Online-Linksammlung - Link 57
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Beispiel als gemeinsame Sammlung der Schulerinnen und Schiler der im Roman vorkommenden Voka-
beln verwendet vgl. 5./ 6.Stunde). Gleichzeitig gibt die App den Nutzerinnen und Nutzern anhand der
Anzahl der richtig gegebenen Antworten Rickmeldung Uber die Lésungsqualitat

Es haben sich bereits tausende von Nutzerinnen und Nutzer fur diese App entschieden und ihre Karteikar-
ten veroffentlicht, somit gibt es zu vielen Lehrblichern, Fachern und Themenbereichen sehr gute kosten-
lose Karteikartensammlungen. Da keine Redaktion die Eintrage freigibt, sollten die vorhandenen Samm-
lungen, bevor sie an Schulerinnen und Schiller weitergegeben werden, auf Korrektheit geprift werden.

+ Edkimo
Die App Edkimo, flr die durch die QUA-LiS NRW kostenlose Accounts fur Lehrkrafte bereitgestellt wer-
den, bietet eine einfache digitale Moglichkeit, um schnell Feedback zu erhalten. Nach der Registrierung
kénnen unter einem Oberthema Umfragen erstellt werden, die von den Teilnehmerinnen und Teilneh-
mern Uber einen Link oder QR-Code erreichbar sind. Die Fragen kénnen entweder als Single- oder Multi-
ple-Choice-Fragen mit unterschiedlichen Auswahlméglichkeiten (z.B. Haufigkeit, Abstufung von Zustim-
mung und Ablehnung anhand von Smileys oder Skalen) oder als offene Fragen gestellt werden. Sobald
die zeitlich befristete Abstimmung bzw. Feedbackeingabe beendet ist, erhalten die Administratoren das
Gesamtergebnis, das an die Teilnehmenden weitergegeben werden kann.

e LearningApps
Diese kostenlose Web-Plattform ist das Ergebnis eines Forschungsprojektes der Padagogischen Hoch-
schule Bern und ermoglicht es, Wissensinhalte interaktiv und multimedial aufzubereiten. Daflir stehen
verschiedene Bausteine (Apps) zur Verfligung, die mit eigenen Inhalten sehr einfach gefillt werden kon-
nen. Mogliche Aufgabenformate sind dabei u.a. Wortgitter, Zuordnungsiibungen, Multiple-Choice-Tests
oder Memories. Die fertigen Ubungen kénnen per QR-Code oder Link geteilt sowie in eine Webseite oder
Lernplattform eingebunden werden.
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Inhaltliche Zusammenfassung der Lektiire

Der 14-jéhrige Roy Eberhardt zieht mit seinen Eltern von Montana in die Kleinstadt Coconut Cove, Florida.
Roy vermisst die Berge und den Schnee Montanas und tut sich schwer damit, sich an das flache Land und
die Hitze seiner neuen Heimat zu gewodhnen. In der Schule und im Schulbus wird er von dem wesentlich
groBeren und starkeren Dana Matherson tyrannisiert.

Die Handlung beginnt, als Roy im Bus einen Jungen sieht, der barfu3 neben dem Schulbus herlauft, ohne
ihn zu betreten. Als Roy den Jungen das nachste Mal sieht, springt er, neugierig geworden, aus dem Bus und
folgt ihm. Dieser Junge Uibt eine gewisse Faszination auf Roy aus und zwischen den beiden entwickelt sich
eine Freundschaft. Roy findet heraus, dass es sich bei dem Jungen um den Stiefbruder seiner Mitschilerin
Beatrice handelt, der von Zuhause weggelaufen ist. Dieser Junge, der in Wahrheit Napoleon Bridger Leep
heiBt, tragt den Spitznamen ,,Mullet Fingers", da er Fische mit der Hand fangen kann.

Parallel zu der Freundschaft der beiden Jungen werden die Bemiihungen einer Restaurant-Kette namens
Mama Paula‘s Pancake House geschildert, die auf einem Grundstiick in Coconut Cove eine ihrer Filialen
errichten will. Die Arbeiten werden jedoch immer wieder Opfer von Vandalismus, wodurch der Baubeginn
stets hinausgezogert wird. Vermessungspfosten werden herausgerissen, Krokodile in die Toilette gesetzt
und ein Polizeiwagen mit Farbe bemalt. In dem Polizisten Officer Delinko, der das Grundstiick bewachen
sollte, dabei einschlief und deshalb degradiert wurde, erwacht ein persoénliches Interesse, das Réatsel zu
l6sen. Obwohl er und der vertrottelte Uberwachungsingenieur sich auf die Lauer legen, gelingt es immer
wieder, die nahende Grundsteinlegung des Restaurants, die 6ffentlich gefeiert werden soll, zu gefahrden.
Wachhunde werden beispielsweise von ausgesetzten Schlangen vertrieben.

Roy findet heraus, dass ,,Mullet Fingers*” der Verursacher ist, der die Bauarbeiten immer wieder sabotiert,
da er die in Hohlen nistenden Kanincheneulen dort schiitzen und den Bau von Mama Paula‘s Pancake
House verhindern mochte.

Roy unterstiitzt seinen Freund bei diesem Vorhaben und findet heraus, dass die Végel unter die Umwelt-
schutzbestimmungen des Staates Florida fallen, und gemeinsam mit anderen Kindern der Schule verhin-
dert er, dass die Bauarbeiten begonnen werden. Durch die Demonstration der Kinder erlangen die Eulen
einen groBen Bekanntheitsgrad und das Pancake House wird nicht errichtet.
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3. Auf dem Weg zu einem
ganzheitlichen Konzept

Mit dem Strategiepapier ,,Bildung in der digitalen Welt" hat die Kulturministerkonferenz 2016 ein fur alle
Bundeslander verbindliches Rahmenpapier vorgelegt, in dem unter anderem festgelegt wird, welche Me-
dienkompetenzen die Schulerinnen und Schiiler innerhalb der Pflichtschulzeit erlernen sollen. Das Lernen
mit digitalen Medien soll dabei im Unterricht, aber auch in auBerunterrichtlichen Lehr- und Lernprozessen
sowie in Angeboten des Ganztags Berlicksichtigung finden.”®

Fir eine in diesem Sinne ganzheitliche Bildung ist ein Konzept erforderlich, das alle Bereiche des schuli-
schen Lebens in den Blick nimmt und auf lernférderliche Weise miteinander verzahnt. Ziel ist es dabei, eine
Schule zu gestalten, die Schiilerinnen und Schiler mit dem fortwahrenden informationstechnischen, ge-
sellschaftlichen Umbruch nicht allein lasst, sondern sie vom ersten Schultag an begleitet. Sie sollen alters-
angemessen entsprechend ihren Méglichkeiten in die Lage versetzt werden, aktiv an den Entwicklungen in
einer zunehmend digitalisierten Welt teilzunehmen, diese fir ihre Lernprozesse zu nutzen und Angebote in
digitalen Medien kritisch zu reflektieren.

Zusammenhange sichtbar machen

Eine gute Grundlage fur die Entwicklung eines schulischen Medienkonzepts unter Einbezug der Ganztags-
angebote bietet der Medienkompetenzrahmen NRW. Hier sind sechs Kompetenzbereiche definiert, die

sich im Sinne eines Spiralcurriculums durch alle Jahrgangsstufen ziehen, aber auch in allen Bereichen des
schulischen Lebens wiederfinden sollten. Um sich zur Vorbereitung auf ein schulinternes Curriculum einen
Uberblick zu verschaffen, welche Kompetenzbereiche an welchen Stellen abgedeckt werden kénnen und
wo sich Synergien ergeben, kann eine themen- bzw. projektbezogene Ubersicht hilfreich sein, die sowohl den
Unterricht als auch die Ganztagsangebote in den Blick nimmt. Die folgende Matrix zeigt dies beispielhaft am
Thema , Insekten brauchen unsere Hilfe".

73 KMK- Strategiepapier, Online-Linksammlung - Link 1
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MKR
" Bedienen Informieren Kooperieren Produzieren Analysieren Problemlésen
Facher
Angebote und und und und und und
g Anwenden Recherchieren Kommunizieren Prasentieren Reflektieren Modellieren
Biologie- Themenbezo- Ggf. Texte
unterricht gene Inhalte fur Infotafeln
recherchieren erstellen
Lernzeiten Programm Themenbezo- LearningApps
LearningApps gene Inhalte erstellen
erproben recherchieren
AG-Schul- Programm Teilaufgaben Infotafeln Geeignete
garten LearningApps in Partner- oder  erstellen Inhalte und
i D I -
erproben, Gruppgnarbelt Lernpfad im arstellungs
: bearbeiten und formen
Fotofunktionen . . Schulgarten
dabei Kommuni- festlegen
des Smart- . anlegen
kationswerk-
phones erproben
zeuge nutzen
QR-Codes
generieren
Kooperationen Besuch der Einrichtung Vorhandene
Stadtbibliothek eines Lernpfades BIPARCOURS

bzw. Nutzung
einer Medien-
kiste

bei einem Koope-

rationspartner

erproben und
ggf. geeignete
Inhalte in das
eigene Produkt
transferieren.

Vereinbarungen zur Umsetzung

Auf der Grundlage solcher Vortberlegungen kénnten folgende Vereinbarungen getroffen werden:
Aufgaben aus dem Biologieunterricht flieRen im Projektzeitraum in die Lernzeiten ein.
Die Arbeitsgemeinschaft ,,Schulgarten” tbernimmt die Federfiihrung des Projekts.

In der Stadtbibliothek wird eine Medienkiste angefordert.
Es wird gepriift, ob Lernpfade auch bei Kooperationspartnern, beispielsweise in Jugendzentren

eingerichtet werden kénnen.

Es wird recherchiert, ob bereits BIPARCOURS zu vergleichbaren Themen im Umfeld der Schule
existieren. Ggf. wird Kontakt zu den entsprechenden Autorinnen und Autoren aufgenommen.

Um den Arbeitsaufwand einzugrenzen, kann es sinnvoll sein, sich pro Jahrgang zunachst auf Projekte zu
begrenzen, zu denen bereits Arbeitsgemeinschaften oder Kooperationen bestehen.

In einem weiteren Schritt kénnen die unterschiedlichen Ubersichten zusammengefiihrt und die offenen
Felder identifiziert werden. Auf dieser Grundlage konnen ggf. weitere Angebote eingerichtet werden, um
mittelfristig alle Kompetenzbereiche abzudecken.
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