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Vorwort

Ob Sie einen Urlaubsschnappschuss mit der Familie teilen, sich liber die Wahlergebnisse im eigenen
Bundesland informieren oder wissen mochten, wie ein Wort richtig geschrieben wird, digitale Medi-
en sind in der heutigen Gesellschaft omniprdasent. Auch Kinder im Grundschulalter nutzen digitale
Medien verstarkt und teilweise eigenstdndig in ihrem Alltag. Dabei dienen diese nicht nur zur Unter-
haltung, sondern auch als Informations- und Orientierungsquelle fiir aufkommende Fragen und fir
den eigenen Ausdruck (vgl. Demmler & Struckmeyer 2015, S. 227). Insofern besteht bereits fir die
Grundschule die Aufgabe, digitale Medien in den Unterricht zu integrieren, um sowohl ein Lernen
flr einen kompetenten und zielgerichteten Umgang mit digitalen Werkzeugen zu ermoglichen als
auch ein Reflektieren lber die Funktionen und Eigenschaften der Werkzeuge und die eigenen Nut-
zungsweisen anzuregen (vgl. u. a. Brandt, Broll & Dausend 2022; Demmler & Struckmeyer 2015; Irion
2018; Tulodziecki, Herzig & Grafe 2010). So erhalten die Kinder die Chance, langfristig an der moder-
nen Gesellschaft teilzuhaben.

Ziel dieses Heftes ist es, Wege aufzuzeigen, wie digitale Werkzeuge in den Grundschulunterricht

integriert werden kdnnen, um dabei sowohl digitale als auch fachliche Kompetenzen zu férdern. In

diesem Heft finden Sie Beispiele fiir die Grundschulficher Deutsch, Englisch, Ethik, Kunst, Mathe-

matik, Sachunterricht und Sport. Es ist somit zugleich ein Beitrag dafiir, der Tatsache, dass nur weni-

ge fachdidaktische Konzepte mit Schulstufenbezug bestehen (vgl. Buhl, Bonanati & Eickelmann

2021, S. 14), entgegenzuwirken. In den einzelnen Kapiteln wird bzw. werden

« ein spezifisches Unterrichtsbeispiel zum Lernen mit und liber digitale Medien beschrieben (Kapi-
tel 2, 3, 4 & 8),

« ein digitales Werkzeug und dessen Funktionen naher erldutert sowie mehrere Einsatzmdglichkei-
ten fir den Unterricht aufgezeigt (Kapitel 1, 6, 7 & 9) und

« verschiedene digitale Werkzeuge und deren Nutzungsméglichkeiten zu einer bestimmten Thema-
tik vorgestellt (Kapitel 5).

Dabei erhalten Sie Hinweise zur konkreten Unterrichtsgestaltung, zur Klassenstufe, zu der bendtig-
ten technischen Ausstattung, zu weiteren bendtigten Materialien sowie zu Lernzielen und -voraus-
setzungen.

Das vorliegende Heft entstand im Rahmen des Projekts DigiLeG - Digitale Lernumgebungen in der

Grundschule, angesiedelt am Zentrum fiir Lehrkraftebildung und Bildungsforschung an der Techni-

schen Universitdt Chemnitz. Im Méarz 2023 wurde hier ein Fortbildungstag fiir sichsische Grund-

schullehrkrafte mit dem Titel ,,Im Klassenzimmer digital unterwegs — Austausch und Weiterbildung

zu digitalen Medien in der Grundschule” durchgefiihrt. Das Projekt DigiLeG hat zum Ziel, (séchsi-

sche) Grundschulen bei der Digitalisierung zu unterstiitzen. Hierbei werden alle Phasen der Lehr-

kraftebildung in den Blick genommen, indem

1 der Einsatz digitaler Werkzeuge im Grundschulunterricht innerhalb der fachdidaktischen Veran-
staltungen thematisiert und im Rahmen der Schulpraktika erprobt sowie der durchgefiihrte Unter-
richt reflektiert wird,

2 neu ausgebildete Lehrkréfte als Multiplikatorinnen und Multiplikatoren in den sichsischen
Grundschulen fungieren und

3 konzipierte Unterrichtsentwiirfe allen, die in einer der drei Phasen der Lehrkréftebildung tatig
sind, als Good-Practice-Beispiele auf dem projekteigenen und frei zuganglichen Online-Portal
DigiLeG macht Schule zur Verfiigung stehen.

Das Online-Portal DigiLeG macht Schule vereint, angelehnt an die Bediirfnisse von Lehrkréften, ver-

schiedene Inhalte und Informationen zur Durchfiihrung von Unterricht mit digitalen Werkzeugen:

1 spezifische Unterrichtskonzeptionen fiir die Grundschulficher Deutsch, Englisch, Ethik, Kunst,
Mathematik, Sachunterricht und Sport, inklusive fachlicher Auseinandersetzung, Lernzielen und
-voraussetzungen, Ablauf und Differenzierungsmaéglichkeiten sowie benétigten Bildungsmateriali-
en auf OER-Grundlage (Open Educational Resources)


https://www.digileg-macht-schule.de
https://www.digileg-macht-schule.de

Sie suchen weitere Anregungen?

2 ausfiihrliche Beschreibung der verwendeten und empfehlenswerten digitalen Werkzeuge, teilwei-
se angereichert mit im Projekt erstellten Erklarvideos

3 allgemeine, einflihrende Hinweise zur Verwendung digitaler Werkzeuge im Unterricht, u. a. zu
Potenzialen digitaler Werkzeuge fiir den Unterricht und zu Kriterien fiir die Auswahl eines digita-
len Werkzeugs

4 ausfihrliche Informationen zu OER- und CC-Lizenzen, inklusive der Weiterverwendung von Mate-
rialien, die unter diesen Lizenzen stehen und zur Kombination von Bildungsmaterial mit verschie-
denen Lizenzen

5 eine differenzierte Suchfunktion zur gezielten Suche nach Inhalten (z. B. Klassenstufe, Fach, Kos-
ten, Registrierung, Konnektivitat)

Wir wiinschen lhnen eine erkenntnisreiche Lektire.
Leena Broll und Katrina Kérner
Chemnitz, im April 2024

Sie suchen weitere Anregungen?
Besuchen Sie gerne das Portal DigiLeG macht Schule.

. QK Rt D)
e

>._ DigiLeG R
/ maclg-Schule ‘E#%XH—:%E

Forderhinweis

Das dieser Lehrkraftehandreichung zugrundeliegende Vorhaben wird im Rahmen der gemeinsamen
»Qualitidtsoffensive Lehrerbildung“ von Bund und Landern mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 01JA2019 geférdert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt bei den Autorinnen und Autoren.

GEFORDERT VOM

% Bundesministerium
fur Bildung
und Forschung
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Autor*innen

Prof. Dr. Birgit Brandt leitet an der TU Chemnitz die Professur fiir Grundschuldidaktik Mathematik.
Die Forschungsinteressen liegen in kooperativen und kollektiven Lehr-Lernformen inklusive der
Beriicksichtigung digitaler Medien, Sprache im Mathematikunterricht und der friihen mathemati-
schen Bildung.

Prof. Dr. Leena Broll hat an der TU Chemnitz die Sachunterrichtsprofessur inne. lhre Forschungs-
und Arbeitsinteressen liegen im Bereich Bildung fiir nachhaltige Entwicklung, Schulgarten, Digitali-
sierung in der Grundschule, Naturwissenschaftliche Bildung in der Grundschule sowie teachers’
beliefs.

Qinqin Deng studierte Interkulturelle Kommunikation an der TU Chemnitz. lhr Fokus liegt auf der
Forderung inter- und transkultureller Kompetenzen mithilfe digitaler Medien im Fremdsprachenun-
terricht. Im Rahmen des Projekts DigiLeG entwickelte sie Lernumgebungen fiir das projekteigene
Online-Portal.

Kristin Kindermann-Giizel studierte Italienisch, Englisch und Didaktik und unterrichtete im In- und
Ausland. Fiir das Projekt DigiLeG entwickelte sie an der TU Chemnitz mit Studierenden Lernumge-
bungen zum Einsatz digitaler Tools im Englischunterricht. Im Projekt DigiNICs forscht sie nun zu
Gelingensbedingungen von diesbeziiglichen Workshops.

Katrina Korner hat Lehramt an Grundschulen studiert und war als wissenschaftliche Mitarbeiterin
im Teilprojekt Kunst des Projekts DigiLeG an der TU Chemnitz tatig. Aktuell arbeitet sie im Projekt
DiSo-SGW am LIfBi. Sie interessiert sich fir das lebenslange berufliche Lernen von Lehrkraften in
einer Kultur der Digitalitat.

Dr. Anna L6big ist seit 2020 wissenschaftliche Mitarbeiterin in der Professur Sport und Bewegungs-
erziehung am Zentrum fiir Lehrerbildung der TU Chemnitz. lhre Forschungsschwerpunkte liegen auf
dem Einsatz digitaler Medien in der Sportlehrkraftebildung sowie der Sportvereinsforschung zum
Dropout.

Sophia Peukert hat Lehramt fiir Grundschule studiert und arbeitet am Zentrum fir Lehrerbildung
der TU Chemnitz in der Fachdidaktik Philosophieren mit Kindern sowie als Lehrerin in einer Grund-
schule. Im Rahmen ihrer Promotion untersucht sie Prakonzepte des Privaten von Grundschulkin-
dern.

Kati Piigner studierte Medienpddagogik, Romanistik und Deutsch als Zweitsprache an der TU Chem-
nitz. Sie arbeitete mehrere Jahre als Grundschullehrerin im In- und Ausland. Ihr Forschungsschwer-
punkt liegt auf den Uberzeugungen von Grundschullehrkriften zum Einsatz digitaler Werkzeuge im
Unterricht.

Christoph Schéfer arbeitet seit 2020 als wissenschaftlicher Mitarbeiter der Grundschuldidaktik
Mathematik am Zentrum fiir Lehrerbildung der TU Chemnitz. Sein Forschungsschwerpunkt liegt auf
Interaktionsprozessen von Grundschulkindern bei der Bearbeitung von Fermi-Aufgaben mit digitalen
Werkzeugen.



Digitale Blicher gestalten
mit der App Book Creator

Ein Beitrag von Christoph Schafer

Die App Book Creator ist ein digitales Werkzeug, mit dem durch die Integration verschiedener Medi-
en wie Texten, Bildern, Audio- und Videodateien multimediale Blicher erstellt und gestaltet werden
kénnen. Gespeicherte Fotos und Videos kénnen (iber die Fotofunktion eingefligt werden. Dariiber
hinaus kénnen sie auch Ulber die Kamerafunktion aufgenommen und direkt in die App eingefligt
werden. Die Stiftfunktion bietet die Moglichkeit, Freihandzeichnungen oder handschriftliche Texte
durch Gestensteuerung oder mithilfe des Apple Pencils zu erstellen. Mit der Textfunktion kann

Uber eine virtuelle Tastatur geschrieben werden. Mit der Soundfunktion lassen sich auf dem Tablet
gespeicherte Tonaufnahmen einfligen. Es ist auch mdglich, Sprachaufnahmen direkt in der App zu
erstellen und einzufiigen. Durch die intuitive Bedienung und die einfach gestaltete Benutzerober-
fliche ist die App fiir den Einsatz in der Grundschule in allen Klassenstufen geeignet.

Der Book Creator ist sowohl als Browser-Version flr den PC als auch als App auf iPads nutzbar. Die
App ist im App Store als kostenlose und als kostenpflichtige Version verfiigbar. In der kostenfreien
Variante kann nur ein E-Book erstellt werden, in der kostenpflichtigen Variante ist die Anzahl der
erstellbaren E-Books unbegrenzt. Die browserbasierte Version, die nach einer Registrierung kosten-
frei genutzt werden kann, ist in den grundlegenden Funktionen der Tablet-App sehr dhnlich. Darliber
hinaus ermdglicht die Browser-Version beispielsweise eine geteilte Bibliothek zu erstellen, worauf die
Kinder der Klasse durch generierte QR-Codes zugreifen kénnen.

Der Book Creator kann auf vielfaltige Weise im Grundschulunterricht eingesetzt werden. Einerseits
kann ein von der Lehrperson erstelltes E-Book den Lernenden zur Bearbeitung zur Verfligung gestellt
werden (z. B. zur Wissensvermittlung oder als Aufgabensammlung). Andererseits konnen E-Books
auch ausschlieflich von den Lernenden gestaltet werden. Ausgangspunkt ist ein neues, leeres Buch,
das im Laufe des Erarbeitungsprozesses mit den eigenen Inhalten der Lernenden gefillt wird. Als
Mischform dieser beschriebenen Varianten steht den Lernenden zu Beginn des Erarbeitungsprozes-
ses ein von der Lehrperson erstelltes E-Book zur Verfligung. Im weiteren Prozess nehmen die Lernen-
den aktiv Einfluss auf die Gestaltung des Buches, indem sie Inhalte hinzufligen und bearbeiten. Das
nachfolgende Unterrichtsbeispiel aus dem Fach Mathematik sowie die drei weiteren Unterrichtside-
en sollen diese unterschiedlichen Einsatzmdglichkeiten beispielhaft zeigen. Die Unterrichtsideen
Sport und Sachunterricht zeigen exemplarisch, wie vorgefertigte E-Books im Unterricht eingesetzt
werden kénnen. Die Unterrichtsidee Deutsch zur Férderung der phonologischen Bewusstheit zeigt
auf, wie Kinder bereits in der ersten Klasse selbststindig Biicher erstellen kénnen.

Im Unterrichtsbeispiel Mathematik erstellen die Kinder in Gruppenarbeit mithilfe des Book Creators
eine Falteinleitung fiir einen Papierfliegers. Ausgangspunkt ist dabei ein Video, welches den Faltpro-
zess darstellt. Die Kinder sind aufgefordert, den Papierflieger nachzufalten und sich anschliefend

zu Uberlegen, welche Faltschritte im digitalen Faltbuch visualisiert werden sollten. Durch den Aus-
tausch der Faltblicher mit anderen Gruppen erhalten die Kinder Riickmeldungen im Hinblick auf die
Verstandlichkeit ihrer Anleitung. Den Abschluss der Lernumgebung bildet ein gemeinsamer Papier-
fliegerwettbewerb.

Facher alle Facher

Klassenstufen 1-4

Themengebiet themenunabhingig

Voraussetzungen » Vorerfahrungen im Umgang mit Tablets

bei den Kindern « Kenntnis von Tablet-Regeln



Digitale Blcher gestalten mit der App Book Creator

1.1 Unterrichtsbeispiel Mathematik: Das digitale Faltbuch

Bendotigte Ausstattung und Software

Gerite Gerateanzahl Geriétetyp
« ein Gerit pro Gruppe « Tablet

Software App Book Creator, ggf. YouTube

Link zur Software « https://bookcreator.com/

o https://www.digileg-macht-schule.de/lernumgebung/das-digitale-
faltbuch-134/ (Videos zum Download sowie YouTube-Verlinkungen)

1.1.1 Vorbereitungen

Die Videos der Faltanleitungen (unter ,,Downloads” zu finden) fiir die verschiedenen Papierflieger
sollten vorab auf die Tablets geladen werden. Falls WLAN in den Klassenzimmern vorhanden ist,
kénnen die Faltanleitungen auch tber die YouTube-Links (unter ,,Externe Verlinkungen“ zu finden)
aufgerufen werden. Fir das Falten der Papierflieger sollten ausreichend DIN-A4-Blatter in den ent-
sprechenden Farben bereitliegen.

1.1.2 Einstieg

In der ersten Phase der Lernumgebung erfolgt eine Einfiihrung und eine Motivation im Sitzkreis. Die

Kinder werden darauf vorbereitet, gemeinsam Papierflieger zu basteln und nachfolgend mithilfe des

Book Creators eine digitale Faltanleitung zu erstellen. AnschlieBend gibt die Lehrperson einen Uber-

blick Gber den Ablauf der Unterrichtseinheit:

» Video anschauen und Papierflieger nach Videoanleitung nachfalten

« Faltanleitung mit Book Creator erstellen: pro Faltschritt eine Seite, passendes Foto dazu und mit
Sprachaufnahme Faltschritt beschreiben

« Faltblcher werden an eine andere Gruppe weitergegeben, die versucht, den Papierflieger nach-
zufalten und Riickmeldung zu der Faltanleitung gibt

« Gruppen kénnen Faltbuch tberarbeiten

» Papierfliegerwettbewerb am Ende

Um sicherzustellen, dass alle mit den Faltregeln vertraut sind, erfolgt eine kurze Wiederholung die-
ser Regeln. Die Klasse wird danach in neun Gruppen eingeteilt, jeweils bestehend aus zwei bis drei
Kindern. Dabei gibt es jeweils drei Gruppen fir die Farben Gelb, Griin und Blau. Die Farben orientie-
ren sich dabei am Schwierigkeitsgrad der Papierflieger (Griin: leicht, Gelb: mittel, Blau: schwer). Bei
der Gruppeneinteilung kann sich daran orientiert werden, um den individuellen Leistungsstand einer
Gruppe zu bericksichtigen. Es steht noch eine weitere Faltanleitung fiir einen roten Papierflieger zur
Verfligung. Dieser wird als sehr schwer eingeschéatzt und ist fiir besonders leistungsstarke Gruppen
geeignet. Die Lehrperson kann entsprechend des Leistungsstandes der Klasse auch beliebige drei
Papierflieger wihlen. Falls alle Kinder bereits tber viele Vorerfahrungen im Falten verfligen, kann

z. B. die Kombination Gelb, Blau, Rot gewahlt werden. Anschliefend erhilt jede Gruppe ein Tablet
sowie das passende Papier und die Erarbeitungsphase beginnt.

1.1.3 Erarbeitung

Zu Beginn der Erarbeitungsphase schauen sich die Gruppen das jeweilige Video mit der Faltanlei-
tung fiir ihren spezifischen Papierflieger an (Gelb, Griin oder Blau). Nachdem sie das Video angese-
hen haben, falten sie den Papierflieger nach. Jedes Kind sollte dabei einen eigenen Papierflieger
herstellen. Bei Bedarf kann das Video oder kdnnen spezifische Stellen der Faltanleitung mehrfach
angesehen werden.

Nachdem jedes Kind den Papierflieger nachgefaltet hat, soll mithilfe des Book Creators ein digitales
Faltbuch fiir den Papierflieger erstellt werden. Dabei ist es wichtig, den Faltprozess in sinnvolle und



1.2 Unterrichtsidee Sport: Rumpfstabilitdt - Kraftlibbungen raumungebunden

verstiandliche Faltschritte zu unterteilen. Jeder dieser Schritte wird sowohl durch ein entsprechen-
des Foto als auch eine Sprachaufnahme dargestellt.

Nachdem jede Gruppe ein Faltbuch erstellt hat, werden diese zwischen den Gruppen ausgetauscht:
Die gelben Gruppen geben ihre Faltblicher an die griinen Gruppen weiter, die griinen an die blauen
und die blauen an die gelben Gruppen. Die Kinder setzen die Faltanleitungen aus den erhaltenen
Blichern um, indem sie die Papierflieger nach den Anleitungen falten. Dies ermdglicht es ihnen zum
einen, weitere Falterfahrungen mit einem anderen Papierflieger zu sammeln und zum anderen, die
Verstiandlichkeit der Anleitungen praxisnah zu liberpriifen. An dieser Stelle geben die Gruppen ein-
ander wertvolles Feedback zur Klarheit und Verstandlichkeit der Faltanleitungen. lhr Feedback fligen
sie mithilfe der Text- oder Stiftfunktion direkt auf den entsprechenden Seiten ein.

Basierend auf dem erhaltenen Feedback haben die Gruppen die Méglichkeit, ihre digitalen Faltbi-
cher zu liberarbeiten und zu optimieren. SchlieBlich erfolgt der erneute Austausch der Faltbicher
zwischen den Gruppen. Die gelben Gruppen geben ihre Faltblicher den blauen Gruppen, die blauen
den griinen und die griinen den gelben Gruppen. Die Papierflieger werden wiederum entsprechend
der Anleitung nachgefaltet. Dadurch hat jedes Kind in dieser Einheit jeden der drei Papierflieger her-
gestellt.

1.1.4 Abschluss und Reflexion

Im Klassenplenum oder im Sitzkreis wird die vorherige Erarbeitungsphase reflektiert. Gemeinsam
analysieren die Kinder, was gut funktioniert hat und welche Herausforderungen es gab. Dabei eror-
tern sie Fragen wie: Was lief reibungslos? Welche Aspekte der Faltanleitung waren besonders klar
und verstiandlich? Wo traten Schwierigkeiten auf und wie wurden diese bewiltigt? Diese Reflexion
ermdglicht es den Kindern, ihre Fahigkeiten zur Kommunikation und Kooperation zu scharfen.

Anschliefend konnen Vermutungen darliber gedufert werden, welcher der gefalteten Papierflieger
am weitesten fliegen wird. Den Abschluss der Lernumgebung bildet ein Papierfliegerwettbewerb. Die
Kinder haben die Gelegenheit, ihre Papierflieger auf dem Schulhof oder im Flur fliegen zu lassen
und zu beobachten, wie weit diese fliegen kénnen. Es empfiehlt sich als Lehrperson im Vorfeld den
Fokus darauf zu richten, dass der Wettbewerb zwischen den verschiedenen Papierfliegern und nicht
zwischen den Kindern stattfindet.

Die erreichten Flugweiten der Papierflieger kdnnen spater in folgenden Unterrichtseinheiten im Rah-
men einer statistischen Analyse weiter verwendet werden.

1.2 Unterrichtsidee Sport: Rumpfstabilitat - Kraftiibungen
raumungebunden

In dieser Einheit werden vorgefertigte E-Books eingesetzt, um mithilfe verschiedener Ubungen die
Rumpfstabilitit zu trainieren. Zu jeder Ubungsform steht ein E-Book mit integrierten Videos und
schriftlichen Erklarungen zur Verfiigung. Die Ubungen kénnen dabei ortsunabhingig ohne zusitz-
lichen Materialaufwand durchgefiihrt werden. Bendtigt werden lediglich Tablets, um die E-Books
nutzen zu kdnnen. Paarweise erhalten die Kinder ein Tablet, auf welchem die Blicher zu finden sind.
Die Paare durchlaufen mehrere Stationen (z. B. Liegestiitzposition, Kniebeuge, Ausfallschritt). Pas-
send zu jeder Station betrachten die Kinder die Videos, lesen die Erkldrungen und fiihren diese im
Anschluss selbststandig durch. Dabei kénnen sie z. B. durch die Anzahl der Wiederholungen die
Belastungsintensitit individuell steuern.

Link zum Material: https://www.digileg-macht-schule.de/lernumgebung/rumpfstabilitaet-110/
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1.3 Unterrichtsidee Sachunterricht:
Der Mensch und das Feuer

In dieser Lernumgebung zum Einfluss des Feuers auf das Leben der Menschen wird den Lernenden
ein vorgefertigtes E-Book zur Verfligung gestellt, welches das Arbeitsmaterial, z. B. eine Lesespur
sowie weitere Arbeitsauftrage beinhaltet. Durch die Lesespur und den verlinkten Podcast lernen die
Kinder die Entstehungsmdoglichkeiten von Feuer sowie dessen Nutzung im historischen Kontext ken-
nen. Sie diskutieren die hypothetischen Folgen, wenn die Menschen den Umgang mit Feuer nicht
gelernt hatten. Die Ergebnisse dieser Diskussionen werden im E-Book festgehalten und anschlieffend
im Klassenplenum ausgewertet. Zur Ergebnissicherung ist im Buch eine Verlinkung zu finden,
wodurch die Kinder ihr erworbenes Wissen im Rahmen einer Selbstkontrollaufgabe tberpriifen kon-
nen.

Link zum Material:
https://www.digileg-macht-schule.de/lernumgebung/der-mensch-und-das-feuer-170/

1.4 Unterrichtsidee Deutsch: Laut-Buchstaben-Buch

Diese Unterrichtsidee zielt darauf ab, die phonologische Bewusstheit der Kinder der ersten Klasse zu

fordern. Dabei gestaltet jedes Kind zu jedem neu eingefiihrten Graphem mithilfe des Book Creators

eine eigene Seite, sodass am Ende des Schuljahres ein digitales Laut-Buchstaben-Buch zu den ver-

schiedenen Graphemen erstellt wurde. Auf jeder Seite kénnen verschiedene Elemente eingefligt

werden, z. B.

« der Grofbuchstabe (Stift- und Textfunktion)

« der Kleinbuchstabe (Stift- und Textfunktion)

« ein Wort, in welchem der Buchstabe im Anlaut steht (Stift-, Text-/Audiofunktion)

« Bilder passend zum Buchstaben (z. B. von Gegenstdnden, die mit dem Buchstaben beginnen oder
aussehen, wie der Buchstabe)

« eingesprochener Laut (Audiofunktion)

» eingesprochenes Wort (Audiofunktion)

Im Laufe des Schuljahres konnen die Seiten entsprechend des Kompetenzzuwachses umfangreicher
gestaltet werden. Die aufgefiihrten Punkte sollen lediglich eine Orientierung fiir den Anfang darstel-
len. Durch die Verwendung des Book Creators in diesem Kontext wird die Kreativitat der Kinder
angeregt und gleichzeitig werden ihre Fahigkeiten im Umgang mit digitalen Werkzeugen geschult.

Link zum Material: https://www.digileg-macht-schule.de/lernumgebung/laut-buchstaben-buch-mit-
der-app-book-creator-138/



Digitale Arbeitsmittel flir den
Arithmetikunterricht

Ein Beitrag von Christoph Schafer und Birgit Brandt

Lehrpersonen stehen in der heutigen Zeit einer Fiille von Mathematik-Apps fiir die Grundschule
gegen-lber. Diese Apps konzentrieren sich vorwiegend auf die Automatisierung von Rechenfertigkei-
ten und zeichnen sich oft durch eine aufwendige Gestaltung aus, wobei der didaktische Wert mitun-
ter in den Hintergrund tritt. Fiir den Arithmetikunterricht gibt es neben diesen Trainingsapps aber
auch Apps, welche als digitales Arbeitsmittel dienen kdnnen. Diese digitalen Arbeitsmittel beinhal-
ten keine vorgefertigten Aufgabenstellungen, sondern lbertragen die Verantwortung fiir die didakti-
sche Integration in den Unterricht auf die Lehrperson, dhnlich wie es bei analogen Arbeitsmitteln
der Fall ist. Fir einige Lehrpersonen ist dies ein Grund, solche Apps nicht zu nutzen. Dennoch lohnt
es sich, den mathematischen Méglichkeiten, die diese Apps bieten, eine Chance zu geben.

Viele digitale Arbeitsmittel haben ein bekanntes analoges Pendant:
« App Rechenfeld - analoges Zwanziger- und Hunderterfeld

o App Stellenwerttafel - analoge Stellenwerttafel

» App Rechendreieck - analoges Rechendreieck

Hierbei ist es wichtig zu betonen, dass analog und digital sich nicht ausschlieffen, sondern im Unter-
richt sinnvoll miteinander kombiniert werden kénnen. Um sie effektiv in den Unterricht zu integrie-
ren, sollten sich Lehrkréfte der Unterschiede zwischen analogen und digitalen Arbeitsmitteln
bewusst sein. Digitale Tools stellen niemals eine exakte Reproduktion der analogen Versionen dar.
Die Handhabung und bestimmte Funktionen kénnen variieren. Ein Beispiel hierfir ist die Stellen-
werttafel: Wahrend sich der Wert einer dargestellten Zahl durch das Verschieben eines Plattchens
im analogen Kontext dndert, bleibt der Wert in der App Stellenwerttafel aufgrund automatischer
Blindelungs- und Entbiindelungsprozesse unverandert. Diese Unterschiede bieten die Mdglichkeit
zur vertieften Auseinandersetzung mit mathematischen Konzepten und sollten auch im Unterricht
mit den Kindern besprochen werden. Ein weiteres Beispiel, welches im Anschluss genauer vorge-
stellt wird, ist das Rechendreieck. Im Gegensatz zur analogen Variante kénnen in der App Rechen-
dreieck Plattchen in den Innenfeldern durch Tippen hinzugefligt werden. Die Auf3enzahlen werden
automatisch berechnet. Es besteht zusatzlich die Méglichkeit, sowohl Innenfelder als auch Aufen-
zahlen zu verdecken.

Das nachfolgende Unterrichtsbeispiel soll anhand des Rechendreiecks exemplarisch darlegen, wie
ein digitales Arbeitsmittel im Unterricht eingesetzt werden kann. Hierbei setzen sich die Kinder mit
dem Aufgabenformat des Rechendreiecks auseinander und untersuchen, wie sich Innensumme und
Aufensumme beim mehrmaligen Hinzufligen eines Plattchens in ein Innenfeld verandern. Durch
das Bearbeiten dieser problemorientierten Fragestellung werden unter anderem das Erkennen und
Beschreiben von Mustern und Strukturen sowie das Begriinden von Zusammenhangen geschult. In
der Phase der Erkundungen bietet die App den Vorteil, dass die Berechnung der Aufenzahlen auto-
matisch geschieht. Dadurch werden Rechenfehler ausgeschlossen und die Kinder kdnnen sich auf
das Entdecken, Beschreiben und Begriinden der Muster konzentrieren.

Nach einer kurzen Wiederholung zum Aufgabenformat des Rechendreiecks lernen die Kinder in
Partnerarbeit die iOS-App Rechendreieck kennen und bearbeiten problemorientierte Fragestellun-
gen, welche in einer gemeinsamen Abschlussphase zusammengetragen und diskutiert werden.
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Digitale Arbeitsmittel fir den Arithmetikunterricht

Kurziiberblick

Facher Mathematik

Klassenstufen 2

Themengebiet Arithmetik, Muster und Strukturen

Ziele o Erkennen von Mustern und Strukturen

» Beschreiben von Mustern
» Begriinden von Zusammenhangen

Voraussetzungen « Addition, Subtraktion bis 20
bei den Kindern « Kenntnis Aufgabenformat des Rechendreiecks
Bendtigte Ausstattung und Software
Geradte und Gerdteanzahl Gerdtetyp und Materialien
Materialien o T:1-Ausstattung « Tablet (iOS)
» Kopiervorlagen Rechendreieck
(im Internet leicht zu finden)
Software App Rechendreieck (iOS)
Link zur Software http://www.lernsoftware-mathematik.de/?p=1384

Ablauf

1. Wiederholung Aufgabenformat Rechendreieck

Im Klassenplenum werden zunéchst die wichtigsten Begriffe (Aufenzahlen, Innenzahlen, Auf3en-
summe etc.) des Rechendreiecks als Wortspeicher besprochen. Anhand von konkreten Beispielen
werden die Rechenregeln im Zusammenhang mit dem Rechendreieck erldutert. Bei Bedarf folgt
anschlieffend eine Phase der Einzelarbeit, in der die Kinder mit analogen Rechendreiecken arbeiten.
Hierbei kdnnte ein Arbeitsblatt mit verschiedenen Aufgaben zum Rechendreieck verwendet werden.

2. Einfithrung digitales Rechendreieck

In dieser Phase arbeiten die Lernenden in Partnerarbeit mit der App Rechendreieck. Sie haben die
Méglichkeit, die App frei zu erkunden und sich mit den zentralen Funktionen vertraut zu machen.
Dazu gehoren das Hinzufligen, Verschieben und Entfernen von Pliattchen sowie das Abdecken der
Innen- und Aufenzahlen. Falls in der ersten Phase verschiedene Aufgaben zum Rechendreieck bear-
beitet wurden, kénnen die Ergebnisse mithilfe der App Uberpriift werden.

Paarweise erstellen die Kinder abwechselnd Rechendreiecke auf dem iPad. Ein Kind gestaltet ein
Rechendreieck mit drei offenen Feldern und drei geschlossenen Feldern, wihrend das andere Kind
das Rechendreieck auf der Kopiervorlage bearbeitet. Die Ergebnisse werden durch Aufdecken der
verdeckten Felder in der App verglichen.

3. Erste Erkundungen mit dem digitalen Rechendreieck

In dieser Phase setzen die Kinder ihre Teamarbeit fort. Hierbei wahlen sie zunachst ein beliebiges
Rechendreieck aus der vorherigen Phase aus und fligen in der App mehrmals ein Plattchen im rech-
ten Innenfeld hinzu. Sie untersuchen, wie sich die Innensumme und die Auffensumme verdandern.
Ihre Erkenntnisse halten sie schriftlich fest. Einige Kinder werden die Regel (Innensumme wird pro
Plattchen um eins gréfer, AuBensumme um zwei) bereits nach einem Beispiel herausfinden. Andere
Paare kdnnen anhand weiterer Beispiele die Verdnderung erkunden. Neben der Beschreibung, wie
sich die Aufen- und Innensumme veradndern, sollten die Kinder auch dazu motiviert werden, eine
Begriindung fiir diese Verdanderung zu finden.



Hinweise 2

Dariiber hinaus kénnten sie sich auch damit befassen, was geschieht, wenn zwei oder drei Plattchen
in einem Feld oder auf die Felder verteilt hinzugefligt werden. Weitere erganzende und vertiefende
Erkundungsauftrage und -fragen fir schnelle Kinder oder auch fiir Folgestunden wéren beispiels-
weise:
« Erstelle ein Rechendreieck mit aufeinanderfolgenden Innenzahlen (z.B. 1, 2, 3 oder 3, 4, 5).
Was passiert mit den Aufenzahlen?
« Kann man Rechendreiecke mit aufeinanderfolgenden Auf3enzahlen erstellen?
« Kann man Rechendreiecke mit gleichen Aufenzahlen erstellen?
« Kann man Rechendreiecke mit nur geraden Auf3enzahlen erstellen?
« Kann man Rechendreiecke mit nur ungeraden Auf3enzahlen erstellen?
« Erstelle weitere interessante Rechendreiecke. Warum sind sie interessant?

4. Gemeinsamer Abschluss

Im Klassenplenum oder im Sitzkreis werden die Erkenntnisse der Unterrichtseinheit gesammelt und
diskutiert. Hierbei sollte neben dem Umgang mit der App vor allem der Fokus auf die mathemati-
schen Entdeckungen gelegt werden. Neben der Abfrage, wie sich Innen- und Auflensumme veran-
dert haben, sollte den Begriindungen der Kinder Raum gegeben werden.

Hinweise
Der Platz in den Innenfeldern des digitalen Rechendreiecks ist begrenzt. Um eine strukturierte
Darstellung zu unterstiitzen, sollten daher idealerweise in einem Innenfeld nicht mehr als zehn

Plattchen liegen.

Weiterflihrende Informationen zur App sowie Kopiervorlagen finden Sie unter: https://pikas-digi.
dzlm.de/sites/pikasdg/files/uploads/Unterricht/Rechendreiecke/um_rechendreieck.pdf
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Bildergeschichten selbst erzahlen
mit Knietzsches Geschichtenwerk-
statt

Ein Beitrag von Kati Pligner

Geschichten erzihlen, Geschichten schreiben, mal aus der Lebenswelt, mal fiktiv - Kinder lieben
es, kreativ zu werden und zu schreiben. Um eigene Schreibideen zu finden, kdnnen verschiedene
Anreize genutzt werden. So kann ein Musikstiick, ein Gedicht, ein Zeitungsartikel, ein Spaziergang
oder ein Bild dazu dienen, die Fantasie der Kinder und damit die Textproduktion anzuregen. Die
Idee, Bildergeschichten als Anreize fiir den Schreibunterricht zu nutzen, greift die App Knietzsches
Geschichtenwerkstatt auf. Dabei kdnnen sich die Kinder aus verschiedenen Richtungen dem
Schreibprozess nahern, z. B. indem eine Idee flr einen Text bereits vorhanden oder ein Thema vor-
gegeben ist, dieses ausgearbeitet wird und danach die Bilder als Erklarung zum Text eingefligt wer-
den. Eine zweite Moglichkeit ist, zuerst die Bilder zu kreieren und danach den Text dazu zu entwi-
ckeln. Je nach Jahrgangsstufe und Unterrichtsziel kdnnen die Kinder auch selbst entscheiden,
welches Vorgehen fiir die eigene Textproduktion geeignet ist.

Beispiel: Mein Tagesablauf

Das vorgestellte Beispiel greift ein Thema aus der Lebenswelt der Kinder auf: der (eigene) Tagesab-
lauf. Natirlich kann dieses Thema mit fiktiven Elementen versehen werden. Eine Verbindung mit
dem Literaturunterricht ergibt sich, wenn der Tagesablauf von Figuren aus literarischen Werken zum
Gegenstand genommen wird. Gleiches gilt fur historische Figuren, die beispielsweise vorher mit ent-
sprechenden Quellen erlesen werden. Zudem kénnen auch andere Medien, wie Filme, Videos,
Audios, etc. zum Einsatz kommen.

Facher Deutsch, Mathematik, Sachunterricht
Klassenstufen 2/3
Themengebiet » Deutsch, Lernbereich Fiir sich und andere schreiben: Texte verfassen

« Mathematik, Lernbereich 3 Gréf3en: Einblick gewinnen in den
Umgang mit Zeit in Alltagssituationen

» Sachunterricht, Lernbereich 5 Begegnung mit Raum und Zeit: Orien-
tieren am Tagesablauf

Ziele « Kinder lernen eine Schreibaufgabe zu bearbeiten.
o Kinder lernen Texte mediengestiitzt zu verfassen.
« Kinder lernen den eigenen Tagesablauf zu beschreiben und entspre-
chende Ausdriicke zu verwenden.

Voraussetzungen o Das Thema Tagesablauf ist Voraussetzung fiir die Bearbeitung der Auf-
bei den Kindern gabe.
« Technisch ist es wiinschenswert, wenn die Kinder im Voraus mit der
Handhabung der Tablets und der Funktionsweise der App Knietzsches
Geschichtenwerkstatt vertraut sind.



Beispiel: Mein Tagesablauf

Bendotigte Ausstattung und Software

Gerdte Gerateanzahl Geradtetyp
o T:1-Ausstattung « Tablet, Laptop oder PC
Software App Knietzsches Geschichtenwerkstatt (iOS, Android)
Link zur Software o https://www.planet-schule.de/schwerpunkt/knietzsche-der-kleinste-
philosoph-der-welt/knietzsches-geschichtenwerkstatt-lernspiel-100.
html

o https://www.knietzsche.com/downloads

Aus dem Mathematik- und Sachunterricht ist den Kindern die Uhrzeit bereits bekannt. Im Deutsch-
unterricht werden zu ausgewahlten Uhrzeiten typische Tatigkeiten aufgeschrieben, z. B. ,,7:00 Uhr
morgens klingelt mein Wecker. Ich bin noch miide und will nicht aufstehen ...“.

In Jahrgangsstufe zwei ist es in Abhangigkeit von Lerngruppe und Lehrperson empfehlenswert, viele
Hilfestellungen zum Vorgehen und zu den Inhalten zu geben. Das betrifft z. B. die Art der Informatio-
nen (fiktiv oder real), die Anzahl der Eintrage (nur wenige bzw. zwei bis drei am Nachmittag oder vie-
le Giber den Tag verteilt) sowie den Grad der Privatheit. Insbesondere der letzte Punkt ist fliir manche
Kinder in Jahrgangsstufe 2 von Bedeutung, weil sie Privates mitunter lieber vor der Klasse verbergen.
Hier hat sich das Arbeiten mit fiktiven Tagesabldufen bewahrt.

Der Schreibprozess kann dann auf verschiedene Art und Weise initiiert werden. Im Voraus kénnen
Ideen gesammelt bzw. notiert, Bilder zu Hilfe ggnommen werden etc. Exemplarisch wird in der
Beschreibung die Anndherung liber die Bilderstellung beschrieben. Die Kinder gestalten zuerst die
Bilder im Bildbereich von Knietzsches Geschichtenwerkstatt. Danach werden die Texte zu den jewei-
ligen Bildern verfasst.

Zu einer Schreibaufgabe gehort einerseits der Adressatenbezug und andererseits die Begriindung,
weshalb die Aufgabe schriftlich erledigt werden soll. An dieser Stelle kann die Lehrperson selbst kre-
ativ werden und sich einen Grund ausdenken. Ein moglicher Anlass fiir das Schreiben kann bspw.
die schriftliche Mitteilung des Ablaufs eines Tages an die gesamte Klasse oder an ein Kind aus der
Klasse sein. Daraus kann in den Tagen bzw. Wochen nach Fertigstellung der Blicher ein Vorleseritual
zur Prasentation der eigenen Arbeiten entstehen.

1. Einstieg in die Einheit

Als Einstieg in diese Unterrichtseinheit bieten sich verschiedene Varianten an. Exemplarisch ist hier
der Einstieg mittels einer kurzen selbstgeschriebenen Geschichte dargestellt. Das heif3t, in Vorberei-
tung auf die Einheit wird eine Bildergeschichte zum Thema Tagesablauf von der Lehrperson in
Knietzsches Geschichtenwerkstatt erstellt.

Damit werden drei Funktionen gleichzeitig erfiillt:
« Vorbereitung der Unterrichtsstunde

« Kennenlernen der Software bzw. App

« Einblick in den zeitlichen Aufwand gewinnen

Die Geschichte dient als Einstieg in die Unterrichtsstunde und wird den Kindern uber ein digitales
Whiteboard oder via Laptop bzw. PC und Beamer vorgefiihrt.

Die Uhrzeit ist den Kindern eventuell aus dem Sachunterricht oder aus dem Mathematikunterricht
bekannt. Daran kann diese Einheit in Deutsch anschliefen. Inhalt soll ein realistischer Tagesablauf
eines frei gewdhlten Tages sein, der fiktive Elemente enthalten darf. In einer variierten Form kdénnen
auch fantastische Tagesablaufe gewahlt werden (z. B. von einer Zauberin oder einem Zauberer).
Dazu kann schon die Geschichte zum Einstieg animieren.
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Bildergeschichten selbst erzdhlen mit Knietzsches Geschichtenwerkstatt

Hilfreich fiir das Verfassen der Texte kann eine Begrenzung der Seitenzahl sein. In Knietzsches
Geschichtenwerkstatt entspricht eine Szene einer Seite. Wird die Seitenanzahl z. B. auf fiinf
begrenzt, ergeben sich daraus flinf Bilder mit finf Texten.

2. Die Gestaltung der Bilder und das Schreiben der Texte

Die Kinder werden aufgefordert, die App Knietzsches Geschichtenwerkstatt zu 6ffnen. Der obere
Bereich der App ist der Bildbereich. In diesem kénnen die Kinder zuerst die Bilder zu ihren Tatigkei-
ten erstellen und bearbeiten. Dafiir stehen ihnen verschiedene Hintergriinde, Figuren, Buchstaben
und vieles mehr zur Verfiigung. Anschlieffend wird der Text in den Textbereich unterhalb der Bilder
geschrieben. Im Anschluss an den Schreibprozess wird eine Schreibkonferenz durchgefiihrt, damit
jedes Kind die Gelegenheit bekommt, seine Textentwiirfe mit anderen zu diskutieren und zu Uberar-
beiten.

3. Abschluss der Unterrichtseinheit

Nach Fertigstellung der Bildergeschichten kdnnen die Kinder ihre Geschichten prasentieren. Im
Anschluss findet darlber hinaus eine Diskussion tiber die Arbeit mit den Tablets statt. Die Kinder
resimieren darliber, welche Arbeitsabldufe gut verlaufen sind, welche Schwierigkeiten aufgetreten
sind und was beim nachsten Mal verbessert werden kann. Die Ergebnisse werden gesammelt und
schriftlich festgehalten.

Dieser Schritt ist fiir alle Beteiligten sehr wichtig. So kdnnen die Kinder lernen, respektvoll Feedback
zu geben. Parallel erfahrt die Lehrperson, welche Punkte bei der Planung fiir die Kinder noch verbes-
sert werden kdnnen.

Hinweise

Die Zeit firr die Gestaltung der Bilder sollte begrenzt werden. Kinder, die etwas mehr Zeit zum
Schreiben bendtigen, kénnen ihre Geschichte in einer weiteren Unterrichtsstunde oder einer For-
derstunde fertigstellen. Hilfe kénnen die Kinder auch von anderen Kindern bekommen, die schnel-
ler gearbeitet haben.

Abhingig von den individuellen Bedirfnissen der Kinder und den Kenntnissen im Verfassen von Tex-
ten kdnnen die Arbeitsschritte frei von Vorgaben sein. Das bedeutet, dass die Reihenfolge, wie der
Text verfasst wird, nicht festgelegt ist, sondern von den Kindern selbst bestimmt werden kann. So ist
es in diesem Rahmen maoglich, dass einige Kinder, zuerst den Text verfassen, in den Textbereich von
Knietzsches Geschichtenwerkstatt einfligen und danach die Gestaltung der Bilder vornehmen.

Ist den Kindern die App Knietzsches Geschichtenwerkstatt noch nicht bekannt, wird dazu geraten
die App in mindestens zwei vorhergehenden Unterrichtsstunden kennenzulernen.

Die fertiggestellten Bildergeschichten kénnen in die Schulbibliothek aufgenommen und allen Schul-
kindern zur Verfligung gestellt werden. AuBerdem kénnen die Bildergeschichten ausgedruckt oder
digital an die Erziehungsberechtigten der Kinder Gbermittelt werden.



Wie viele Briefkasten braucht eine
Stadt? Problemlosen im Kontext
von Informatik unplugged

Ein Beitrag von Leena Broll

Beim Konzept Informatik unplugged geht es darum, wesentliche Konzepte aus der informatischen
Grundbildung ohne den Einsatz von technischen Geréten zu vermitteln, also unplugged (engl.: aus-
gesteckt). Im Fokus steht ein spielerischer Einstieg in die Informatik, fir den keine Hard- oder Soft-
ware bendtigt wird. Das bietet den Vorteil, dass Inhalte ressourcenunabhingig thematisiert werden
kénnen. Konzepte kdnnen im wahrsten Sinne des Wortes , begriffen” werden. Darliber hinaus wird
keine teure Infrastruktur bendtigt, es geht keine Zeit mit Produktdetails verloren und die Beispiele
funktionieren unabhéangig davon, ob ein Update installiert wurde oder das WLAN nicht bis ins Klas-
senzimmer reicht.

Kurziiberblick

Facher Sachunterricht
Klassenstufen 3/4
Themengebiet » themenunabhingig

« hier am Beispiel einer fiktiven Stadt, in der Briefkdsten aufgehangt
werden sollen

Ziele « Die Kinder lernen verschiedene Strategien zur Probleml&sung und zur
Optimierung kennen.
« Die Kinder erkennen, dass es fiir viele Probleme unterschiedliche
Losungen gibt.

Voraussetzungen Es werden keine Vorkenntnisse benétigt.
bei den Kindern

Benotigte Ausstattung

Materialien Pro Gruppe (3 Kinder):
« Kopie des Stadtplans und der Anleitung
« 6 Eincentmiinzen

4.1 Beschreibung des Vorgehens

Die hier vorgestellte Aufgabe steht stellvertretend fiir eine groe Anzahl verwandter Probleme, fiir
die es keine einfache bzw. eindeutige Losung gibt, wie beispielsweise die Verteilung von Briefkasten,
Miilleimern oder Bushaltestellen. Ein Computer kénnte simtliche Méglichkeiten berechnen und
miteinander vergleichen, aber schon fiir eine sehr kleine Stadt braucht ein schneller Rechner meh-
rere Jahre fiur eine Berechnung.

Im hier vorgestellten Beispiel geht es darum, verschiedene Strategien zur Problemlésung und zur
Optimierung kennenzulernen. Dabei kann die Aufgabenstellung fiir die Kinder lauten, dass sie den
Chef oder die Chefin einer Post spielen. Dabei ist die Aufgabe der Kinder, die Briefkdsten so auf den
Kreuzungen eines Stadtplans zu platzieren, dass die ganze Stadt moglichst gut mit Briefkdsten ver-
sorgt ist.
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Wie viele Briefkdsten braucht eine Stadt? Problemldsen im Kontext von Informatik unplugged

4.2 Regeln

Die Regeln sind recht einfach:

1 Ein Briefkasten steht immer an einer Kreuzung.

2 Um einen Brief einzuwerfen, sollte man nur bis zu einer der beiden angrenzenden Kreuzungen
gehen missen.

Zuerst arbeiten die Kinder mit sechs Miinzen (Briefkisten). Reichen diese sechs fiir die ganze Stadt?
Im Anschluss sollen die Kinder nur noch fiinf Miinzen verwenden. Kann auch damit die ganze Stadt
versorgt werden?

Dabei lernen die Kinder, dass

« es fir gleiche Spielpldne unterschiedliche Lésungen mit mehr und weniger Briefkasten gibt.
» es verschiedene Strategien gibt, um zu einer guten Losung zu gelangen.

4.3 Impulse fiur den Unterricht

Lassen Sie die Kinder folgende zwei Fragen diskutieren:
1 Welche Strategie nutzt ihr, um eine gute Lésung zu finden?
2 Welches Vorgehen wiirdet ihr jemand anderem empfehlen?

4.4 Stadtplan
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Weiterfuhrende Literatur:

Broll, L., Andersen, G. (2022): Digitale Medien im Sachunterricht. Ideen fiir die Grundschule. Berlin:
Cornelsen.

Abbildung: Leena Bréll, in Anlehnung an Kleine Forscher, https://www.stiftung-kinder-forschen.de/

fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere_Informatik_2017.

. pdf, Seite IX.



Digitale Werkzeuge fiir die Kunst-
rezeption

Ein Beitrag von Katrina Kérner

Digitale Werkzeuge werden schon seit einigen Jahren ergdnzend zu analogen Arbeitsweisen im
Kunstunterricht der Grundschule genutzt. Neben dem eigenstdndigen Gestalten der Kinder mithilfe
digitaler Medien bergen digitale Medien auch erweiternde oder neue Moglichkeiten fiir die Kunstre-
zeption im Unterricht, liber welche spielerisch Dialoge, Anndherungen, Zugdange und Auseinander-
setzungen mit Kunstwerken im Unterricht geschaffen werden kénnen. Nachfolgend werden die digi-
talen Werkzeuge ChatterPix Kids, Zeoob und Text Chat Animator vorgestellt und aufgezeigt, wie
diese fir die Kunstrezeption im Grundschulunterricht eingesetzt werden kénnen.

Kurzuberblick

Facher Kunst

Klassenstufen 2-4

Themengebiet Kunstrezeption

Ziele « einen Einblick erhalten in spielerische, verbale und digitale Moglich-

keiten der Kunstrezeption
« entwickeln der kiinstlerisch-dsthetischen Wahrnehmungs- und Erleb-

nisfahigkeit
Voraussetzungen grundlegende Kenntnisse im Umgang mit Tablet bzw. PC (anschalten,
bei den Kindern Apps und Webseiten 6ffnen, ggf. QR-Codes einscannen, Lautstarke ein-
stellen)

5.1 ChatterPix Kids

Mit der App ChatterPix Kids kann einem Bild eine Stimme gegeben werden. Im Folgenden werden
zwei Varianten beschrieben, wie ChatterPix Kids auch fiir den Kunstunterricht interessant sein kann.

Benétigte Ausstattung und Software

Gerate Gerateanzahl Geratetyp
« Variante 1: ein Gerét fir die « Tablet mit Mikrofon
Lehrperson « digitale Tafel mit Audioausgang

» Variante 2: 1:1-Ausstattung oder
ein Gerat fir jeweils zwei Kinder

Software App ChatterPix Kids (iOS, Android)
Link zur Software https://www.duckduckmoose.com/educational-iphone-itouch-apps-for-
kids/chatterpixkids/
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5.1.1 Funktionsweise von ChatterPix Kids

Zuerst wird die App gedffnet und ein Foto ausgewahlt, das bearbeitet werden soll. Fir die erste Nut-
zung bietet sich ein Bild eines Gesichts an, um die Funktionsweise der App zu verstehen. Die Aus-
wahl des Bildes geschieht entweder liber die Fotogalerie des Tablets oder tiber das Aufnehmen
eines neuen Bildes liber die Kamera. Im nachsten Schritt wird mit einer Linie ein Mund auf das Foto
gezeichnet. Die Linie sollte sich dort befinden, wo auch der Mund zu sehen ist. Diese Linie wird spa-
ter im fertigen Produkt die Schnittstelle zwischen Ober- und Unterlippe sein. Im Anschluss daran
kann liber den roten Kreis die Tonaufnahme erstellt werden. Die Aufnahme startet nach Antippen
des roten Kreises und stoppt automatisch nach 30 Sekunden. Die Aufnahme kann angehért und
geldscht werden. Allerdings gilt: Ist sie einmal geldscht, kann sie nicht wiederhergestellt werden.
Wurde eine passende Aufnahme erstellt, kdnnen danach Filter, Rahmen, Sticker und Text zu dem
Bild hinzugefligt werden. Im letzten Schritt wird das vertonte Bild gespeichert.

5.1.2 Einbindung in den Unterricht
Variante 1: Kunstschaffende und Kunstwerke sprechen mit den Kindern

Mit ChatterPix Kids kann die Lehrperson Kunstwerken oder Kunstschaffenden Stimmen verleihen.
Dies birgt die Méglichkeit, den Kindern Kunst auf eine andere Art und Weise zu prasentieren. So
kénnen sich Kunstschaffende z. B. {iber Videobotschaften selbst vorstellen - ,,Bonjour, ich bin
Pierre-Auguste Renoir“ - und in ihre mitgebrachten Kunstwerke einfiihren.

Auch Kunstwerke kdnnen in einen Dialog mit den Kindern treten - ,Hallo, ich bin eine Pfeife. Oder
bin ich es nicht? Was meint ihr?“ - und sie dazu anregen, sich die Kunstwerke genau anzuschauen,
sie zu beschreiben, Gedanken und Geflihle mitzuteilen und erste Interpretationen anzustellen.

Hierfiir bereitet die Lehrperson die jeweiligen Videos vor, indem sie passende Bilder aussucht, in
ChatterPix Kids einfligt, einen Mund einzeichnet und anschlieffend den Text einspricht.

Die Videos kdnnen im Unterricht liber eine digitale Tafel im Plenum angesehen werden.

Das Kunstwerk ,,La victoire“ (1939) fiihrt René Magritte selbst ein, indem ein Foto von ihm tber
ChatterPix Kids mit Ton ergdnzt wurde. Er sagt: ,,Hallo, mein Name ist René Magritte. Ich bin ein
belgischer Kiinstler und habe dieses Gemalde angefertigt. Ich mag es besonders gern, da mir
dazu so viele Geschichten einfallen. Heute habe ich allerdings keine Geschichte fiir euch. Ich
wiinsche mir ndmlich Geschichten von euch. Doch bevor ihr wild losschreibt, sollt ihr ggmeinsam
Uber mein Kunstwerk sprechen. Daflir habe ich eurer Lehrperson einige Fragen zugeschickt, Gber
die ihr euch Gedanken machen sollt.”

o Im Vordergrund des Gemaldes seht ihr eine o Wer darf durch die Tiir gehen?

Tar. Wohin fuhrt sie? » Ist die Welt hinter der Tir eine andere?

« Du stehst vor der gedffneten Tiir. Welche « Wenn du einmal durch die Tiir gegangen
Gerausche kannst du héren? Was kannst du bist, kannst du auch wieder zuriickgehen?
riechen? « Hattest du gern eine solche Tir zuhause?

Variante 2: Kinder erwecken Kunst zum Leben

Bei dieser Variante arbeiten die Kinder aktiv mit ChatterPix Kids und lassen Kunstwerke lebendig
werden. Dabei versetzen sich die Kinder zuerst in das Kunstwerk oder in einen Teil des Kunstwerks
hinein und Uberlegen, welche Geschichte dahinterstecken kénnte. Wie lebt die abgebildete Person?
Wie sind die Formen dort gelandet? Wie haben sie sich verdndert? Was passiert hinterher? Wie
riecht und klingt es dort? Bei Kunstwerken ohne abgebildete Gesichter werden die Kinder dazu
angeregt, Gesichter zu assoziieren, um eine Stelle fiir den Mund zu finden. Anschliefend fligen sie
das Kunstwerk als Foto bei ChatterPix Kids ein, zeichnen den Mund ein und sprechen einen Text ein.



5.2 Zeoob

5.2 Zeoob

Zeoob ist eine Webseite, auf der Social-Media-Beitrage imitiert werden kdnnen. Das heif}t, es lassen
sich Beitrage erstellen, die denen der originalen Plattformen dhnlichsehen, ohne dass diese dafiir
benotigt werden. Unterstltzte Plattformen sind u. a. Snapchat, Instagram und TikTok - Plattformen,
die auch bereits von Grundschulkindern genutzt werden, auch wenn die Nutzungsbedingungen der
Anwendungen Kinder unter 13 Jahren eigentlich ausschliefen. Im Folgenden werden drei Varianten
beschrieben, wie Zeoob Ulber das Nachbilden von Instagrambeitragen in den Kunstunterricht einge-
bunden werden kann.

Bendtigte Ausstattung und Software

Geréte und Gerateanzahl Geriatetyp
Materialien o Varianten 1& 2: ein Gerit fiir « Tablet, Laptop oder PC mit
die Lehrperson Internetzugang
» Variante 3: 1:1-Ausstattung fiir
die Kinder
Software + Webseite Zeoob

« Varianten 1 & 2: nur die Lehrperson benétigt Zugriff auf die Webseite
« Variante 3: jedes Kind benétigt Zugriff auf die Webseite

Link zur Software https://zeoob.com/

5.2.1 Funktionsweise von Zeoob

Zeoob bietet verschiedene Vorlagen fiir Social Media-Beitrdge an. Zeoob darf nur fiir den Bildungs-
kontext genutzt werden, was zu Beginn der Arbeit bestitigt werden muss. Nach dem Offnen der
Webseite wird zuerst die jeweilige Vorlage ausgewahlt. In der Vorlage werden eine Eingabemaske fiir
die verschiedenen Einstellungen und eine Vorschau des Ergebnisses angezeigt. Bei einem Fake-Ins-
tagrambeitrag kdnnen unter anderem der Profilname, das Profilbild, das Beitragsfoto und der Bei-
tragstext, der Standort, das Ver&ffentlichungsdatum und viele weitere Einstellungen vorgenommen
werden, welche in der Vorschau nachverfolgt werden kénnen. Zum Abschluss kann der Beitrag liber
die Schaltfliche generiert und das Bild heruntergeladen werden.

5.2.2 Einbindung in den Unterricht
Variante 1: Kunst kennenlernen - einen Beitrag ansehen und bewerten

Instagram ist eine Plattform der Darstellung und des Teilens von Bildern und Videos. So gibt es auch
viele Kunstschaffende, die sich und ihre Kunstwerke dort prasentieren. Mit Hilfe von Zeoob ist es
moglich, eigenstandig Bildbeitrage zu Kunstwerken oder -schaffenden zu erstellen. So kénnen bei-
spielsweise Albrecht Diirer oder Pablo Picasso in die Lebenswelt der Kinder eingebunden werden.
Hierfiir bereitet die Lehrperson einen oder mehrere Beitrdge zu Kunstwerken oder Personen vor, die
sie im Unterricht behandeln méchte. Die Beschreibungen kénnen auf die Unterrichtsinhalte zuge-
schnitten werden, z. B. kénnen kunstgeschichtliche Hinweise gegeben oder Fragen gestellt werden,
die einen Problemaufriss erzeugen. Im Unterricht schauen sich die Kinder diese Beitrdge an.
Anschliefend sollen sie diese liken und kommentieren. Dies kann sowohl analog an der Tafel mit
Herz-Stickern und Kreide als auch digital (z. B. Giber ein Conceptboard) geschehen.
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Variante 2: Kunstwerke beschreiben - einen Beitrag erganzen

Analog zu Variante 1 bereitet die Lehrperson einen Instagrambeitrag fir ein Kunstwerk vor, ldsst
dabei allerdings die Bildbeschreibung leer. Nur Unterstriche oder Punkte werden eingefiigt, welche
Zeilen zum Schreiben fiir die Kinder darstellen. Die Kinder erhalten im Unterricht die Aufgabe, sich
eine Bildbeschreibung fiir das Kunstwerk zu liberlegen. Als Einstieg in die Arbeit mit dem Kunstwerk
kénnen auf diese Weise erste Assoziationen, Gedanken und Gefiihle festgehalten werden, die bei
der Betrachtung des Kunstwerks entstehen. Bei Umsetzung dieser Variante als Ergebnissicherung
kénnten vorher besprochene inhaltliche und formale Merkmale zusammengefasst werden.

Variante 3: Kunst prisentieren - einen Beitrag erstellen

Nun kommen die Kinder selbst in Berlihrung mit dem digitalen Werkzeug, indem sie eigene Beitrige
zu selbst ausgewahlten Kunstwerken erstellen, z. B. zu ihrem Lieblingskunstwerk. Es bietet sich an,
den Kindern vorher die Moglichkeit zur Recherche zu der Person oder dem Kunstwerk einzurdumen.
Diese Informationen kénnen im Anschluss in den Beitrag eingefligt werden. Auch das Erstellen eines
Beitrags flr ein eigenes Produkt wiare moglich. Die Ergebnisse werden von der Klasse betrachtet und
kénnen mit Herz-Stickern und Kommentaren versehen werden.

Reflexion

Im Anschluss kdnnte ein Gesprach Gber die Funktionsweise von und das Nutzungsverhalten auf Ins-
tagram initiiert werden. Impulsfragen hierfir waren: Wie nutzt du Instagram? Was siehst du dort?
Was gefillt dir auf Instagram? Warum? Was kann ein Herz (,,Gefallt mir“) bedeuten? Wann kommen-
tierst du etwas? Welche Grenzen schaffen die Reaktionsformen (Herz, Kommentar)? Was teilst du
dort? Sind dir Herzen wichtig? Welche alternativen Varianten zum Herz (,,Gefallt mir“) kdnnte oder
sollte es geben? Sollte es auch ein ,Gefillt mir nicht“ geben? Sind Beitrige oder Kunstwerke mit
mehr Herzen wertvoller? Gefillt dir ein Beitrag besser, wenn er mehr Herzen hat?

5.3 Text Chat Animator

Text Chat Animator ist eine Webseite, auf der fiktive Chats zwischen mehreren Personen erstellt
werden kénnen. Dabei kénnen sich die Kinder spielerisch und lebensweltnah mit den Kunstwerken
auseinandersetzen, sich diesen verbal anndhern und nebenbei das Tippen mit der Tastatur tGben.

Bendotigte Ausstattung und Software

Gerate Gerateanzahl Geratetyp
o ein Gerat fur zwei Kinder « Laptop oder PC mit Internet-
zugriff
Software Webseite Text Chat Animator
Link zur Software https://chat-animator.com/

5.3.1 Funktionsweise des Text Chat Animators

Beim Offnen der Webseite zeigt sich direkt eine Animation, die beispielhaft demonstriert, wie solch
ein fiktiver Chat aussehen kdénnte. Auf der Webseite lassen sich die Namen der Personen, deren Pro-
filbilder sowie deren Nachrichten durch einfaches Anklicken und Schreiben bearbeiten. Emojis las-
sen sich mit der Tastenverbindung Windows-Taste und Punkt oder gegebenenfalls auch liber Rechts-
klick in die Textnachrichten einfligen.



5.3 Text Chat Animator

Weitere Nachrichten werden (iber den blauen Button Add Another Message hinzugefiigt. Welche
Person die Nachricht schreibt, kann tber ein Drop-Down-Meni vor der Nachricht ausgewahlt wer-
den. Die Profilbilder der Personen lassen sich Gber das Upload-Symbol neben den Bildern veran-
dern. Hierbei kdnnen Bilder ausgewéhlt werden, die sich auf dem PC befinden. Ist der Chat fertig,
kann er liber den Button Record Animation aufgenommen werden.

5.3.2 Text Chat Animator im Kunstunterricht

Im Fokus der Arbeit mit dem Text Chat Animator steht das Erstellen von Dialogen. Unterschiedliche
Aufgabenstellungen lassen sich dabei realisieren:

o Variante 1: ein schriftliches Interview

« Variante 2: ein Dialog zwischen zwei Kunstwerken

« Variante 3: ein Gesprach im Kunstwerk

Variante 1: Bei dem Erstellen von schriftlichen Interviews mit dem Kunstwerk oder der auf dem
Kunstwerk abgebildeten Person (iberlegen sich die Kinder zuerst Fragen, die sie stellen mdchten.
Diese entwickeln sie Uiber die intensive Betrachtung des Kunstwerks. Gegebenenfalls kann die Lehr-
person Impulsfragen vorbereiten, die die Kinder zur Unterstiitzung nutzen kénnen. Anschliefend
entwerfen sie die Antworten, die das Kunstwerk oder die Person geben koénnte. Die Fragen und Ant-
worten halten sie letztendlich mithilfe des Text Chat Animators fest.

Das Kunstwerk I am not just a shadow, no. 4 (2022) von Jess Allen zeigt den Schatten einer Per-
son, der sich auf einer griinen Couch abbildet. Da nur ein Schatten zu sehen ist, haben die Kinder
alle Freiheiten, um die Person und deren Persénlichkeit zu kreieren. Uber das Interview entwi-
ckeln die Kinder eine Geschichte zu der Person, die eben doch nicht nur ein Schatten ist. Im Ple-
num soll den Kindern deutlich werden, dass sie trotz des gleichen Ausgangsbildes voneinander
abweichende Ergebnisse geschaffen haben, da der Schatten etliche Merkmale von Objekten ver-
schluckt. Problemstellungen fir eine anschliefende Aufgabenstellung kénnten sein: Wie miissen
Objekte im Licht positioniert werden, um auch am Schatten erkannt zu werden? Welche Eigen-
schaften einer Person kénnen wir erfahren: bei einem Treffen (z. B. Grope, Bewegungen), bei
einem Telefonat (z. B. Stimme, Emotionen), durch ein Foto (z. B. Beruf, Frisur), anhand ihres
Schattens?

Variante 2: Bei einem Dialog zwischen zwei Kunstwerken machen sich die Kinder Gedanken dazu,
was die Kunstwerke tbereinander denken oder was sie sich gegenseitig erzdahlen wiirden. Haben sie
etwas gemeinsam? Welche Unterschiede weisen sie auf? Gegebenenfalls beinhalten beide Kunst-
werke ein dhnliches Sujet, auf das im Dialog Bezug genommen werden kann. Auch die Art und Wei-
se, wie die beiden Kunstwerke miteinander kommunizieren, kann liber die Schreibweise im Text
Chat Animator vermittelt werden. Das eine Kunstwerk ist eventuell eher ruhig, wortkarg und gefiihls-
kalt, das andere sprudelt vor Energie, spricht in Reimen oder SCHREIT woméglich sogar.

Im Kunstunterricht gestalten die Kinder zur Frage Was macht eine starke Frau aus?, nachdem
gemeinsam besprochen wurde, was unter dem Begriff stark verstanden wird. Hierfiir bieten sich
Collagen oder Assemblagen an. Nach der Produktionsphase erhalten die Kinder Bilder der Nanas
von Niki de Saint Phalle und Selbstportrats von Frida Kahlo und sollen diese miteinander ins
Gesprach kommen lassen. Dabei liberlegen sie, inwiefern die Werke zum Thema der starken Frau-
en passen. In den Selbstportrats verarbeitete Frida Kahlo ihre Identitdt, Schmerzen und Gedan-
ken. Dies 6ffnete fir Frauen den Weg, offen liber Gefiihle zu sprechen und diese verarbeiten zu
kénnen, wodurch emotionale Intelligenz und somit eine starke Persénlichkeit ausgebildet werden.
Die Nanas von Niki de Saint Phalle verarbeiten im Gegensatz dazu das Kérperbild der Frau und
sollen zeigen, dass Frauen unabhangig von ihren Kérpern weiblich, schén und selbstbestimmt
sind.
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Variante 3: Bei einem Dialog zwischen mehreren Figuren in einem Kunstwerk versetzen sich die
Kinder in die abgebildeten Personen oder Figuren hinein und versuchen, einen Dialog zu erfinden.
Sie liberlegen, welche Beziehung die Figuren zueinander haben, wie die Personen an dieser Stelle
gelandet sind, was sie zueinander sagen wiirden und wie sie miteinander sprechen wiirden. Dabei
fihlen sie sich in die Stimmung des Kunstwerks hinein und bauen eventuell eine persdnliche Bezie-
hung dazu auf.

Die Kinder betrachten ein Gemalde mit spielenden Kindern, z. B. Anton Dieffenbachs Spielende
Kinder im Wald oder Agustin Undurragas Spielende Kinder, und kreieren Dialoge mithilfe des Text
Chat Animators, die sie im Gemalde héren kdnnten. Anschliefend vergleichen sie die Spielsitua-
tion des Gemaldes mit den eigenen. Problemstellung fiir eine Gestaltungsaufgabe kénnte sein:
Wie sdhe das Bild in der heutigen Zeit aus?



Kooperativen Unterricht gestalten
mit ONCOO

Ein Beitrag von Katrina Kérner
ONCOQO ist eine kostenfreie und DSGVO-konforme Webanwendung, welche verschiedene Formen

des kooperativen Lernens Uber digitale Endgerdte ermdglicht. Dazu gehdren die Kartenabfrage
(Cluster), das Lerntempoduett, das Helfersystem, die Placemat-Methode und die Zielscheibe.

Kurzuberblick

Facher alle

Klassenstufen 2-4

Themengebiet themenunabhingig

Ziele o Forderung der Kommunikationskompetenz durch Peer-Learning

o Forderung des individuellen Lernens

Voraussetzungen « grundlegende Kenntnisse im Umgang mit Tablet bzw. PC (anschal-
bei den Kindern ten, Apps und Webseiten 6ffnen, ggf. QR-Codes einscannen, Laut-
starke einstellen)
« Bereitschaft zum kooperativen Arbeiten

Benétigte Ausstattung und Software

Gerdte Gerdteanzahl Geradtetyp
« idealerweise 1:1-Ausstattung » siehe Kompatibilitat auf der
Webseite
« Laptop, PC, Tablet, Smartboard,
Smartphone
Software Webseite ONCOO
Link zur Software https://www.oncoo.de

6.1 Erste Schritte mit ONCOO

Um ONCOO zu nutzen, 6ffnen Sie die Webseite. Dort haben Sie die Mdglichkeit, ein bereits vorbe-
reitetes ONCOO zu nutzen oder ein neues ONCOO zu erstellen, indem Sie auf die gelbe Fléche kli-
cken.

In der Werkzeugtibersicht sehen Sie die fiinf Kooperationsformen, die ONCOO anbietet - die Kar-
tenabfrage, das Helfersystem, das Lerntempoduett, die Placemat-Methode und die Zielscheibe. Auf
den Flachen der Werkzeuge wird jeweils durch Symbole aufgezeigt, auf welchen digitalen Endgera-
ten Sie die jeweiligen Werkzeuge nutzen kénnen. So kénnen Sie die Kartenabfrage beispielsweise
Uber einen Laptop oder PC, ein Smartboard, ein Smartphone oder ein Tablet 6ffnen und bearbeiten,
die Placemat-Methode wiederum nur lber einen Laptop oder PC oder ein Tablet.

Uber den Schaltflichen der Werkzeuge befindet sich eine Meniileiste. Dort kénnen Sie mehr {iber
die Methoden und Werkzeuge von ONCOO bzw. liber ONCOO direkt erfahren, sowie die Herstel-
lenden kontaktieren.
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Klicken Sie auf eine Schaltfliche der Werkzeuge, kénnen Sie ein neues ONCOO erstellen. Hierfiir
ist keine Registrierung notwendig. Die Nutzung ist auferdem kostenfrei und DSGVO-konform. Zu
Beginn werden Sie bei den Werkzeugen nach verschiedenen Einstellungen gefragt, welche in den
jeweiligen Kapiteln der Werkzeuge ndher beschrieben werden. Bei jedem Werkzeug kénnen Sie ein
Passwort vergeben, sodass nur die Person mit dem Passwort auf die Lehrpersonenansicht zugreifen
kann.

Haben Sie ein ONCOO vorbereitet, erhalten Sie einen Code fiir den Zugang. Dieser wird benétigt,
um daran mitzuarbeiten. Des Weiteren wird ein Link generiert, den Sie an die Kinder Gbermitteln
kénnen, sowie ein QR-Code, den die Kinder z. B. mit den Tablets einscannen kdnnen. Beide Varian-
ten fiihren direkt zu Threm ONCOQO. Alternativ geben Sie den Code auf der Startseite der Webseite
ein, um das ONCOQO spater zu starten. Sollte ein Kind versehentlich den Browser schliefen und den
Code bendtigen, wahrend die Arbeit bereits lduft, kdnnen Sie einen Blick auf die URL der Webseite
werfen. Dort ist der Code eingebettet.

Beispiel: Der Code fiir Inr ONCOO lautet ohef. Dann lautet die URL, auf der Sie sich befinden und
die Tafel moderieren: oncoo.de/t/ohef. Das ,t“ in der URL steht fiir teacher, also die Lehrendenan-
sicht. Die URL der Kinder lautet oncoo.de/ohef.

6.2 Die Formen des kooperativen Lernens

Insgesamt gibt es bei ONCOO fiinf verschiedene Werkzeuge.
6.2.1 Die Kartenabfrage

Erinnern Sie sich an die Seminare im Studium, in denen zu Beginn der Veranstaltung bunte Modera-
tionskarten ausgeteilt und zu bestimmten Fragestellungen Schlagwdrter gesammelt wurden, z. B.
Was macht guten Unterricht aus? Genau das ermoglicht ONCOO mit der Kartenabfrage, aber fiir
digitale Gerate.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Kartenabfrage, um ein neues ONCOO zu erstellen. Zu Beginn
haben Sie die Méglichkeit, ein Passwort zu vergeben sowie die Aufgaben-/Fragestellung im folgen-
den Schritt anzeigen zu lassen. Hier lassen sich auch Kartenbeispiele oder -hinweise einzufligen. Mit
dem Klicken auf Erstellen geht das Arbeiten auch schon los.

Ihnen wird nun der Code lhres ONCOOs angezeigt, welcher benétigt wird, um daran mitzuarbeiten.
Haben alle Kinder das ONCOO erreicht, kdnnen Sie auf Los geht’s! klicken. Sollen die Kinder die
Antworten nicht von Beginn an sehen, kdnnen Sie das ONCOO auch erst spéter starten. Antworten
geben kénnen die Kinder dennoch.



6.2 Die Formen des kooperativen Lernens

Ansicht der Lehrperson

Sie starten auf einem grauen Bildschirm. Dieser stellt

die Tafel dar. Die Antworten der Kinder werden hier

erscheinen. Diese lassen sich verschieben, l6schen,
korrigieren und in der Farbigkeit verdndern. Die Ant-
worten erscheinen alle anonym, sodass hier eine Mog-
lichkeit geschaffen wird, Antworten zu geben, die nicht
zur eigenen Person zurlickverfolgt werden kdnnen.

Dies erfordert aber auch viel Moderation von der Lehr-

person, da ONCOO keine Wortfilter (z. B. fiir Beleidi-

gungen) beinhaltet. Auf der rechten Seite sehen Sie
eine Mendlileiste mit sieben Symbolen:

» Die oberste Flache gibt Ihnen die Méglichkeit, das
Senden von Antworten zu pausieren. In dieser Zeit
kénnen die Kinder zwar weitere Karten schreiben,
diese aber nicht an die Tafel senden.

« Bei dem zweiten Symbol kénnen Sie eine Uber-
schrift erganzen. Geben Sie den Text in das Textfeld
ein und bestitigen Sie mit der Entertaste. Die Uber-
schrift erscheint nun auf der Tafel und lasst sich ver-
schieben, verkleinern, vergréfern, bearbeiten und
(6schen. Es kdnnen mehrere Uberschriften erstellt
werden.

« Mit dem dritten Werkzeug kdnnen Sie Pfeile ergén-
zen. Aktivieren Sie hierflr das Werkzeug und ziehen
Sie mit gedriickter Maustaste einen Strich auf der
Tafel. Die Pfeile lassen sich nicht mit den Antwort-
karten verbinden, sondern stehen unabhingig.
Durch einfaches Klicken auf den Pfeil verschwindet
er wieder.

» Das Schwamm-Werkzeug setzt die Tafel unwiderruf-
lich auf den Ausgangszustand zuriick, was bedeutet,
dass alle Antworten, Pfeile und Texte verschwinden.

« Mit dem darunter stehenden Werkzeug kénnen Sie
die Tafel als Bild abspeichern.

» Sollten Sie zwei Kartenabfragen miteinander verbin-
den wollen, z. B. bei einer Gruppenarbeit oder
einem Vorher-Nachher-Vergleich, kénnen Sie mit
dem vorletzten Werkzeug die Karten einer anderen
Abfrage in das jetzige ONCOO importieren. Geben
Sie hierfiir den Code des anderen ONCOOs ein und
bestdtigen Sie mit Enter.

« Mit dem letzten Werkzeug kénnen Sie ein ONCOO
duplizieren, sodass ein inhaltsgleiches ONCOO mit
einem anderen Zugangscode generiert wird. Dies
eignet sich beispielsweise flr Gruppenarbeiten, in
denen Ergebnisse aus dem Plenum vertieft werden
sollen.

I Ansicht der Kinder

Die Lernenden haben eine andere
Ansicht als Sie, da sie nicht die Tafel
sehen, sondern eine Eingabemaske fiir
die Karten. Diese ist in zwei Zeilen
unterteilt. Im oberen Teil kdnnen die
Kinder die Karten schreiben. Hierfiir
tippen sie in das Textfeld und schreiben
mit der Tastatur ein Wort. Anschlie-
Bend tippen sie auf Auf den Stapel und
die Karte wird auf ihren persénlichen
Stapel gelegt. Das ist vergleichbar mit
der analogen Variante: Man beschreibt
eine Moderationskarte, legt sie an den
oberen Tischrand, nimmt die nachste
usw., bis man zum Schluss alle an die
Tafel hdngt. Um die Karten an die Tafel
zu schicken, tippen sie auf Alle an die
Tafel. Die Karten kénnen von den Kin-
dern verschiedene Farben erhalten. Sie
haben die Wahl zwischen Rot, Griin,
Blau, Gelb, Rosa und Weif. Es kénnen
auch Karten ohne Text an die Tafel
geschickt werden, indem die Kinder ein
Leerzeichen in das Textfeld eingeben.
Liegen die Karten auf dem Stapel, las-
sen sie sich dort l6schen und mit der
Rakete einzeln an die Tafel schicken.

Mit der ONCOO-Kartenabfrage kénnten im Kunstunterricht beispielsweise folgende Fragen bearbei-
tet werden: 5-Sinne-Check zu einem Kunstwerk (Was horst/siehst/riechst/schmeckst/flinlst du?),
Technik und Material (Welche Materialien bendtigt man fiir diese Technik (z. B. ein Schattenthea-
ter)?), Themeneinfiihrungen (Was bedeutet Familie/Freundschaft/Gliick fur dich?).
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6.2.2 Das Lerntempoduett

Klicken Sie auf die Schaltfliche Lerntempoduett, um ein neues ONCOO zu erstellen. Zu Beginn
haben Sie die Moglichkeit, ein Passwort zu vergeben. Anschlieffend klicken Sie auf Erstellen. lhnen
wird nun der Code lhres ONCOOs angezeigt, welcher bendtigt wird, um daran mitzuarbeiten. Haben
alle Kinder das ONCOO erreicht, kdnnen Sie auf Los geht’s! klicken.

Ansicht der Kinder

Ansicht der Lehrperson

Sie starten auf der grauen Tafel. Dort erschei-
nen die Namen der Lernenden, welche sich in
das ONCOQO eingeloggt haben. Sie haben die
Moéglichkeit, Kinder zu entfernen und alle Kin-
der zurlickzusetzen. Alle Kinder starten in Ein-
zelarbeit. Hat ein Kind seine Aufgaben erfiillt
und dies auf dem Tablet bestatigt, rutscht sein
Name in die Spalte wartende Schiiler. Ist ein
zweites Kind fertig, verbinden sich diese Kinder
automatisch zu einem Team. Dieses erscheint
nun oberhalb der restlichen Kinder. Ist das
Team wiederum fertig, ist es griin hinterlegt.

6.2.3 Das Helfersystem

Nach dem Eingeben des Codes gelangen die
Kinder zu einer Seite, auf der sie ihren Namen
eingeben. Anschlieffend sehen sie eine Seite,
auf der beschrieben wird, dass sie in Einzelar-
beit den Arbeitsauftrag bearbeiten sollen.
Haben sie diesen erledigt, tippen sie auf Erle-
digt. Gegebenenfalls miissen sie in einem Pop-
up-Fenster bestdtigen, dass sie alle Aufgaben
erledigt haben. Anschliefend gelangen sie zu
einem Wartebildschirm, bis ihnen ein anderes
Kind zugewiesen wird. Ist eine gerade Anzahl
von Lernenden im Wartebereich, werden
jeweils zwei automatisch zu einem Team ver-
kniipft und erhalten die Aufforderung, sich
zusammenzufinden und die Aufgaben zu bear-
beiten. Aus der Teamarbeit kdnnen die Kinder
in die Einzelarbeit zurlickkehren oder bestati-
gen, dass sie die Aufgaben erledigt haben.
Haben sie die Teamarbeit erledigt, erscheint
der Hinweis, dass sie ihren Mitlernenden auf
Nachfrage helfen kdnnen. Auch hier ist es mog-
lich, in die Teamarbeit zurlickzukehren.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Helfersystem, um ein neues ONCOO zu erstellen. Zu Beginn haben
Sie die Moglichkeit, ein Passwort zu vergeben. AnschlieBend klicken Sie auf Erstellen. Ihnen wird
nun der Code lhres ONCOOs angezeigt, welcher benétigt wird, um daran mitzuarbeiten. Haben alle
Kinder das ONCOO erreicht, konnen Sie auf Los geht’s! klicken.

Ansicht der Lehrperson

Sie starten auf der grauen Tafel mit den Uber-
schriften Helfende und Arbeitende. Eingelogg-
te Kinder starten automatisch in der Spalte
Arbeitende. Sie haben die Méglichkeit, Kinder
zu l6schen bzw. die gesamte Klasse zurlickzu-
setzen. Hat ein Kind bestatigt, die Aufgabe
erledigt zu haben, rutscht es automatisch in
die Spalte Helfende und ist griin hinterlegt.

Ansicht der Kinder

Nach dem Eingeben des Codes erhalten die
Kinder die Aufforderung, ihren Namen einzuge-
ben und sich anzumelden. Danach befinden sie
sich solange auf der Seite der Arbeitsphase, bis
sie angeben, ihre Aufgabe erledigt zu haben.
Gibt das Kind an, fertig zu sein, erscheint der
Hinweis, den Kindern zu helfen, die um Hilfe
bitten. Es kann selbststidndig in die Arbeitspha-
se zurlickkehren.
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6.2.4 Die Placemat-Methode

Klicken Sie auf die Schaltfliche Placemat, um ein neues ONCOO zu erstellen. Zu Beginn haben Sie

die Moglichkeit, ein Passwort zu vergeben. Auferdem werden lhnen spezifische Einstellungen fiir

die Methode erméglicht. Sie geben die Anzahl der Lernenden, die gewiinschte Gruppengréfie sowie

das Ende der Bearbeitungsphasen Think und Pair an. Kénnen die Kinder nicht restlos auf die Grup-
pen aufgeteilt werden, kénnen Sie wihlen, wie Sie die Gruppen gestalten moéchten. Anschlieffend

klicken Sie auf Erstellen. Innen wird nun der Code lhres ONCOOs angezeigt, welcher bendtigt wird,
um daran mitzuarbeiten. Haben alle Kinder das ONCOO erreicht, kdnnen Sie auf Los geht’s! klicken.

Ansicht der Lehrperson

Sie starten auf der grauen Tafel mit einer farbi-
gen Tabelle. Die Tabellen zeigen an, welches
Kind in welcher Gruppe ist. AuBerdem kénnen
Sie liber einen Countdown sehen, wann die
Think- und die Pair-Phasen enden. Die Kinder
werden zufillig auf die Gruppen verteilt. Ver-
schieben kénnen Sie sie nicht. Sind die Kinder
in der Pair-Phase angelangt, erscheint hinter
ihrem Namen ein kleines Brief-Symbol. Uber
die Schaltfliche oben links kénnen Sie alle
Gruppenergebnisse als Textdatei herunterla-
den.

Ansicht der Kinder

Die Kinder geben zu Beginn ihren Namen ein
und landen dann auf einer Seite, auf der sie
erfahren, zu welcher Gruppe sie gehoren und
wann die Think-Phase endet. Zudem haben sie
dort ein Textfeld, in das sie ihre Gedanken ein-
tragen sollen. Ist die Think-Phase beendet,
leuchtet folgender Text abwechselnd rot und
weif3: Think-Phase ist beendet! Es besteht wei-
terhin die Moglichkeit, den Text im Textfeld zu
andern und abzusenden. Danach landen die
Kinder auf einer Gruppenansicht. Dort werden
die jeweiligen Ergebnisse der Kinder angezeigt
sowie wird der Hinweis gegeben, dass die Kin-
der Zusatzaufgaben erledigen kénnen, bis die
Gruppenmitglieder erscheinen. Auch hier gibt
es ein Textfeld fur das Gruppenergebnis sowie
den Hinweis, wann die Pair-Phase endet. Ist die
Gruppe fertig, kann sie das Ergebnis speichern.
Auch hier ist es moglich, das Ergebnis nach der
Deadline zu bearbeiten.

Die Placemat-Methode kann im Kunstunterricht beispielsweise zur vertieften Auseinandersetzung
mit einem Kunstwerk angewendet werden. Hierbei konzentriert sich jedes Kind auf einen anderen

Fokus (z. B. Technik, Motiv, Material, Farben, Wirkung), sodass sich den Kindern beim Zusammentra-

gen das Kunstwerk im Gesamten erschliefit. Auch die Moglichkeit, dass die Gruppe verschiedene
Werke einer/eines Kunstschaffenden erhilt und jedes Kind ein eigenes Kunstwerk beschreibt,
besteht. So kdnnen Einblicke in die Arbeit eines/einer Kunstschaffenden gewonnen werden und
gegebenenfalls Gemeinsamkeiten und Unterschiede der Kunstwerke in den Blick genommen wer-
den. Im Bereich der Kunstproduktion kénnte die Placemat-Methode als Form der Ideenfindung
genutzt werden, beispielsweise im Bereich des aktionsbetonten Gestaltens und des Planens einer

Aktion in Gruppenarbeit.
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6.2.5 Die Zielscheibe

Klicken Sie auf die Schaltfliche Zielscheibe, um ein neues ONCOO zu erstellen. Zu Beginn haben
Sie die Moglichkeit, ein Passwort zu vergeben. Auferdem werden Ihnen spezifische Einstellungen fiir
die Methode ermdéglicht. Sie geben Aspekte ein, die zu bewerten sind. Mindestens ein Aspekt muss
genannt werden, maximal zehn sind méglich. Auch die Anzahl der Bewertungsstufen kann festgelegt
werden. Anschliefend klicken Sie auf Erstellen. Ihnen wird nun der Code lhres ONCOOs angezeigt,
welcher bendtigt wird, um daran mitzuarbeiten. Haben alle Kinder das ONCOO erreicht, kénnen Sie
auf Los geht’s! klicken. Sollen die Kinder die Antworten nicht von Beginn an sehen, kénnen Sie das
ONCOO auch erst spater starten. Antworten geben kdnnen die Kinder dennoch.

Ansicht der Lehrperson Ansicht der Kinder

Sie starten auf einer grauen Tafel mit einer Ziel- Die Kinder starten nach Eingabe des Codes auf
scheibe, die die von lhnen festgelegten Bewer-  einer Seite, welche einer Umfrage dhnelt. Sie

tungsstufen enthilt. Auferdem werden lhnen sehen die verschiedenen Aspekte untereinan-
die Aspekte angezeigt, die bewertet werden der, welche bewertet werden sollen. Diese kon-
sollen, inklusive der Durchschnittsbewertung nen sie anhand der Bewertungsstufen bewer-
mit Standardabweichung. Am unteren Rand ten, die Sie festgelegt haben. Auch die

sehen Sie, wie viele Personen teilgenommen Moglichkeit, keine Angabe zu treffen, besteht.
haben. Hat eine Person an der Bewertung teil- Wurden alle Kategorien bewertet, kann die
genommen, sehen Sie die Ergebnisse sowohl Bewertung abgesendet werden. Es folgt ein

auf der Zielscheibe als auch einzeln bei den Dank und die Ansicht der Kinder ist beendet.

Aspekten. Hier besteht die Moglichkeit, zu
jedem Aspekt ein Diagramm anzuschauen.



Multimediale Rallyes in der Grund-
schule mit der App Actionbound

Ein Beitrag von Anna Lobig

Mit der Anwendung Actionbound lassen sich spannende Schatzsuchen sowie lehrreiche Fihrungen,
Réatsel zur Vertiefung von Fachwissen oder Stationenarbeiten gestalten. Die Anwendung ermdglicht
die Kombination vielfaltiger digitaler Aufgabenformate (z. B. Quiz, Turnier, Orte finden) unabhangig
vom materiellen Aufwand. Der vorliegende Beitrag gibt einen Einblick in die Funktionsweise der
Anwendung sowie didaktische und rechtliche Rahmenbedingungen.

Kurzuberblick

Facher alle

Klassenstufen 1-4

Themengebiet themenunabhingig
Ziele » Konsolidierung

» Orientierung
» Anbahnen von Kompetenzen in der digitalen Welt

Voraussetzungen » QR-Code scannen kdnnen
bei den Kindern » bei Produktion eigener Medien im Bound (z. B. Fotos): Datenschutz-
aufklarung und -einwilligung

Benétigte Ausstattung und Software

Gerite Gerateanzahl Geradtetyp
o Lehrperson: ein Gerit « Lehrperson: Laptop oder PC
o Klasse: 1:1-Ausstattung pro Kind mit Internetzugang
oder ein Gerat pro Gruppe (je nach  « Klasse: Smartphone oder
Bound) Tablet mit Internetzugang

zum Download, zusétzlich
bei Orte finden: GPS- oder
Kompass-Modul im Endgerat

Software o Lehrperson: Nutzungskonto fiir Bound-Creator, die Lizenz zur schuli-

schen Nutzung der App Actionbound
« Kinder: App Actionbound (iOS, Android)

Link zur Software https://de.actionbound.com/

Der Beitrag beschiftigt sich zundchst mit der Funktionsweise der Anwendung Actionbound. Anhand
beispielhafter multimedialer Rallyes werden die Funktionsweise des Bound-Creators und die verfiig-
baren Formate der App zunichst aus der Entwicklungsperspektive der Lehrperson betrachtet.
Anschliefend erfolgt ein Wechsel auf die Durchfiihrungsperspektive der Kinder. In diesem Zusam-
menhang werden rechtliche Hinweise und konkrete Ideen fiir den unterrichtlichen Einsatz der App
in der Grundschule gegeben.
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7.1 Vorbereitung multimedialer Rallyes mit dem Bound-
Creator

Die multimedialen Rallyes — auch Bounds genannt — werden auf der Website www.actionbound.de
erstellt. Fiir das Anlegen und Bearbeiten von Bounds ist ein Nutzungsaccount erforderlich. Wahrend
dieser Account fiir Testzwecke und Privatpersonen kostenlos ist, setzt der schulische Einsatz eine
Lizenz zur schulischen Nutzung voraus. Uber den Login in den eigenen Account erfolgt der Zugang
zum Bound-Creator. Mithilfe des Bound-Creators kann liber die Schaltfliche Neuer Bound eine eige-
ne multimediale Rallye entwickelt werden. Um einen neuen Bound anzulegen, sind vorerst grundle-
gende Eigenschaften zu definieren, die sich nachtriglich auch noch anpassen lassen. Zu diesen
Eigenschaften zahlt ein Titel fiir den Bound, die URL sowie der Spielmodus und die Abschnittsrei-
henfolge. In Bezug auf den Spielmodus kann ein Einzel- (nur eine Person pro Gerat) und ein Grup-
penmodus (zwei oder mehr Personen pro Gerit) eingestellt werden. Hinsichtlich der Abschnittsrei-
henfolge stehen der lineare Ablauf (Spielende absolvieren Abschnitte in festgelegter Reihenfolge)
sowie der frei wahlbare Ablauf (Spielende entscheiden, wann welche Abschnitte gespielt werden)
zur Verfligung. Nachdem die zuvor genannten Eigenschaften definiert wurden, werden verschiedens-
te Elemente liber die +-Schaltfliche kombiniert und ein eigener Bound kreiert. Alternativ kénnen
auch bestehende Bounds, fiir die eine Lehrperson das 6ffentliche Kopieren freigegeben hat, in den
eigenen Nutzungsaccount kopiert und im nachsten Schritt bearbeitet werden (bspw. Kopieren des
Bounds zum Kommunizieren und Kooperieren im Sportunterricht bzw. des Bounds zum Wandertag
mit Actionbound). Eine umfassende Beschreibung der Lernumgebungen und des Werkzeugs Action-
bound inklusive Erkladrvideo ist auf dem Portal DigiLeG-macht-Schule zu finden.

Nachdem die einzelnen Elemente zu einer komplexen multimedialen Rallye zusammengestellt wur-
den, empfiehlt sich ein Testlauf des Bounds Uber die Schaltfliche Testen auf der Startseite des
Bounds. Weiterhin kénnen auch alle Elemente vereinzelt tiber die Inhaltsseite und die - Schaltfla-
che getestet werden. Im Bound-Creator werden fiir diese Testzwecke QR-Codes generiert, die mit
der App Actionbound gedffnet werden kénnen. Die Lehrperson wechselt demnach fiir den Test vom
Bound-Creator im Browser in die App-Ansicht. Wenn alles wie gewiinscht funktioniert, muss der
Bound abschlieffend liber die Funktion Verdéffentlichen online geschaltet werden. Es kénnen nun
eine Start-Anleitung fiir die Lernenden sowie ggf. bendtigte Zusatzmaterialien fiir die anleitende Per-
son (z. B. QR-Codes) heruntergeladen werden. Bei Problemen oder Fragen zur Anwendung bietet
Actionbound einen schnellen und zuverladssigen Supportdienst an.

7.2 Allgemeine Durchfiihrungshinweise fur multimediale
Rallyes mit der App Actionbound

Grundlegend sollte sichergestellt werden, dass die je nach erstelltem Bound benétigte Anzahl an
digitalen Gerdten mit der heruntergeladenen App Actionbound zur Verfligung steht. Die Kinder
erhalten die Start-Anleitung (z. B. als PDF (ber die Schulcloud oder als ausgedrucktes Arbeitsblatt),
welche den QR-Code zum Starten des Bounds beinhaltet. Der QR-Code wird mit der App Action-
bound eingescannt. Falls die Lernenden den Bound unterwegs absolvieren und nicht dauerhaft eine
Internetverbindung zur Verfligung steht, kann der Bound bereits vor dem Start der Rallye herunter-
geladen werden. Zum Starten des Bounds geben die Spielenden ihren Spitz- bzw. Teamnamen ein.
Weiterhin setzt die Nutzung die Einwilligung in die Nutzungsbedingungen und Datenspeicherung
voraus. Dieser Einwilligungsvorgang ist eine Gelegenheit, mit den Lernenden {iber Inhalte und Not-
wendigkeit derartiger Einwilligungen zu sprechen. Nachdem die Spielenden die Schaltfliche Los
geht’s! aktiviert haben, werden sie durch die erstellte multimediale Rallye geleitet. Falls die Lehrper-
son die Ergebnisse der Lernenden (z. B. Umfragen, Medienprodukte) einsehen méchte, ist beim
Abschluss des Bounds darauf zu achten, dass alle Teilnehmenden ihre Ergebnisse hochladen. Fiir
diesen Vorgang ist eine Internetverbindung notwendig.


https://de.actionbound.com/license/school/1
https://actionbound.com/copy_bound/Inselabenteuer
https://actionbound.com/copy_bound/NeukiWa-84715
https://actionbound.com/copy_bound/NeukiWa-84715
https://www.digileg-macht-schule.de/
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7.3 Rechtliche Hinweise

Die Anwendung der App Actionbound setzt zur Gewdahrleistung der Funktionalitdt der unterschied-
lichen Elemente bestimmte Zugriffsrechte voraus (z. B. Ort finden - Standort, Audioaufnahmen -
Mikrofon, Fotos und Videos - Kamera bzw. Geratespeicher). Es erfolgt kein Zugriff auf die Anwen-
dungen, wenn die App nicht verwendet wird. Die Geheimhaltung und Sicherheit der Daten wird in
Ubereinstimmung mit den Bestimmungen der Datenschutz-Grundverordnung vertraglich zugesi-
chert. Als Serverstandort wird ein Rechenzentrum in Karlsruhe angegeben. Der schulische Einsatz
setzt dennoch vor allem bei der Aufnahme personenbezogener Daten (z. B. Videos von gemeinsa-
men Choreografien beim Kommunizieren und Kooperieren im Sportunterricht) die Einwilligung der
Erziehungsberechtigten voraus. Die Ergebnisse eines Bounds sind nur flir den Account zugénglich,
Uber den der Bound erstellt wurde. Dies bedeutet entsprechend auch, wenn Bounds anderer User
(z. B. o6ffentliche Bounds von Bildungseinrichtungen) gespielt werden, dass diese Zugriff auf die
hochgeladenen Medien haben.

7.4 Unterrichtsbeispiele unter Anwendung von Actionbound
Beispiel 1: Umsetzung im Sportunterricht - Bound zum Kommunizieren und Kooperieren

Eine 90-mindlitige Unterrichtsstunde beginnt mit folgendem Szenario: Die Kinder sind aufgrund
ungiinstiger Umstdnde auf einer einsamen Insel gelandet. Die Mission der Stunde liegt darin,
gemeinsam und sicher nach Hause zuriickzukehren. Uber erlebnispiadagogische Aufgaben und Rit-
sel, die nur gemeinsam geldst werden kénnen, kdnnen die Kinder ihre Kompetenzen zum Kommuni-
zieren, Kooperieren und Aushandeln verbessern. Durch die Einbindung erlebnispadagogischer Bewe-
gungsaktivitdten in den Sportunterricht kdnnen vielfiltige Dimensionen des Erlebens angesprochen
werden, was zur Personlichkeitsentwicklung bei Kindern beitragen kann. Charakteristisch fir erleb-
nispadagogische Aufgaben ist das ganzheitliche, unmittelbare, selbstbestimmte, gemeinschaftliche
und herausfordernde Erleben. Bei den Kindern werden mit diesen Aufgabenformaten neben kogniti-
ven oder motorischen Kompetenzen vor allem personale und soziale Kompetenzen angesprochen,
die sie in authentischen Situationen eigenstandig und eingebettet in zwischenmenschliche Aktivita-
ten im Rahmen neuer und ungewohnter Situationen anwenden. Eine umfassende Erlduterung der
aufgezeigten Lernumgebung sowie passende editierbare Lehr-Lernmaterialien sind auf dem Portal
DigiLeG-macht-Schule verfligbar. Es handelt sich bei der Lernumgebung um einen Gruppenbound.
Im Hauptteil der Sportunterrichtsstunde lernen die Kinder in Kleingruppen selbststiandig unter
Anleitung der App an den Stationen. Durch Scannen von QR-Codes gelangen die Kinder zu den Auf-
gaben an den Stationen und sdmtlichen Erklarungen. Die Lehrperson kann in dieser Zeit das Sozial-
verhalten der Kinder beobachten und bei technischen Problemen Hilfestellung geben. Bei Schwie-
rigkeiten in der Aufgabenbewiltigung innerhalb der Gruppe sollte sich die Lehrperson méglichst
lang zurlickhalten, um die Kinder selbst zum Finden einer geeigneten Lésung anzuregen.

Stationenlenen im Uberblick

Station 1 Flucht vor den Affen:

Nachdem die Kinder ein Foto geschossen haben (Datenschutzeinwilligung der Erziehungsberech-
tigten beachten), welches die Affen von den Kindern ablenken soll, miissen Lianen entknotet
werden, die den Kindern den Weg versperren. Die Kinder 6ffnen verknotete Seile an der Spros-
senwand, wobei jedes Kind nur eine Hand nutzen darf. Zum Abschluss muss das entknotete Seil
fotografiert werden.

Station 2 Untergang im Sumpf:

Alle Kinder stellen sich auf eine Plane im Sumpf und miissen diese umdrehen, ohne dass dabei
eines der Kinder den Boden berihrt. Auf der Rickseite befindet sich ein QR-Code, der gescannt
werden muss, um die Aufgabe abzuschliefen.
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Station 3 Uber den Fluss:

Der Weg liber den Fluss (zwischen zwei Hiitchen) kann nur auf den Steinen (Teppichfliesen)
bewailtigt werden. Es gibt weniger Fliesen als Kinder und die Fliesen reichen nicht fiir den ganzen
Weg aus. Sie durfen nur bewegt werden, wenn niemand darauf steht. Kein Kind darf zuriickgelas-
sen werden. Es gibt viele Losungswege und jede Gruppe soll ihren eigenen finden. Am Ende muss
der QR-Code unter dem Hiitchen auf der anderen Flussseite gescannt werden, um zu zeigen, dass
die Kinder angekommen sind.

Station 4 Wir brauchen gute Laune:

Die Kinder sollen eine gemeinsame kurze Choreografie mit verfligbarem Material auffiihren und
diese filmen (Datenschutzeinwilligung der Erziehungsberechtigten beachten). Es gibt keine richti-
ge oder falsche Lésung. Der Kreativitdt sind keine Grenzen gesetzt.

Station 5 Zusatzstation:

Die Kinder beantworten Fragen rund um die Insel. Auch hier gibt es meist keine richtigen oder fal-
schen Losungen. Es handelt sich tGberwiegend um Schitzfragen, Gber die gemeinsam diskutiert
werden kann.

Nachdem alle Aufgaben und Stationen erfolgreich bewiltigt wurden, gelangen die Kinder in der App
zu einer Abschluss-Station. Diese beinhaltet ein Ritsel, mit dessen Losung der Zahlen-Code fir eine
Schatztruhe geknackt werden kann. In der Schatztruhe finden die Kinder eine Taschenlampe sowie
den internationalen SOS-Code, mit dessen Hilfe ein Rettungsteam zur Insel gelockt werden kann.

Beispiel 2: Umsetzung bei auBerschulischen Aktivititen - Bound zum Wandertag mit Action-
bound

Der Wald bietet als Erholungsraum fiir den Menschen vielféltige Moglichkeiten. Bei einem Wander-
tag in den Wald wiederholen die Kinder in einer mediengesteuerten Schnitzeljagd grundlegende
Verhaltensregeln und erschliefen den Wald als Sport- und Erholungsraum. Der Gruppenbound bein-
haltet sowohl ficherilibergreifende Aspekte zu Begegnungen mit Pflanzen wie auch sportliche Inhal-
te. Eine umfassende Erlduterung der Lernumgebung sowie geeignete editierbare Lehr-Lernmateriali-
en sind auf dem Portal DigiLeG macht Schule verfiigbar. Der Bound ist ortsabhangig, kann allerdings
an andere Umgebungen angepasst werden, indem er in den eigenen Nutzungsaccount kopiert wird
(Link: Wandertag mit Actionbound) und bei den Elementen Ort finden neue Koordinaten eingege-
ben werden. Die Kinder und die Begleitpersonen treffen sich im vorliegenden Beispiel am Freibad in
Neukirchen/Erzgebirge. Dort werden Gruppen gebildet und jede Gruppe erhilt ein GPS-fihiges Tab-
let mit dem vorab heruntergeladenen Bound, da am Treffpunkt keine Internetverbindung zur Verfu-
gung steht. Nach dem Starten des Bounds ist den Anweisungen der App zum Finden eines Ortes zu
folgen. Durch dieses Vorgehen erreichen die Kinder den Startpunkt am Waldrand. Der Bound sieht
hier eine Friihstlickspause vor. Nachdem sich alle gestarkt haben, wird der Tag mit der ndchsten Auf-
gabe im Bound fortgefiihrt. Jede Gruppe erhilt die Aufgabe, die Waldregeln auf einem Zettel zu
notieren. Zur Ergebnissicherung und fir einen erfolgreichen Waldtag sollte hierzu eine gemeinsame
Auswertung erfolgen. AnschlieBend starten die Gruppen jeweils mit einer Begleitperson versetzt mit
der Durchfiihrung der digitalen Schnitzeljagd. Die Kinder bearbeiten in ihrer Kleingruppe die unter-
schiedlichen Elemente mit sportlichen Aufgabenstellungen (z. B. kleine Spiele wie Biumchen wech-
sel dich, Fitnesslibungen wie Kniebeuge, kreativer Aufbau eines Parcours) und Wissensfragen (z. B.
zu Baumarten, Unterschieden zwischen Laub- und Nadelbdumen). Um den Blick fir die Natur nicht
zu verlieren, kann zudem ein Waldbingo gespielt werden. In die einzelnen Mulden eines Eierkartons
kénnen verschiedene Gegenstiande aus dem Wald gelegt werden, wie z. B. Steine, Rinden, Federn,
Eichenblatter, Eicheln, Stécke, Zapfen, Birkenblatter oder Farne. Dafiir kann jede Mulde vorab
beschriftet werden. Nachdem alle Elemente erfolgreich bewiltigt wurden, werden die Kinder wieder
zum Startpunkt des Bounds geleitet. Am Startpunkt kann der Wandertag durch eine Auswertung der
Team-Platzierungen und/oder eine Reflexionsrunde zum Tag abgeschlossen werden.



https://www.digileg-macht-schule.de/lernumgebung/actionbound-im-wald-neukirchen-189/
https://actionbound.com/copy_bound/NeukiWa-84715

7.5 Tipps fur weiterfiihrende Informationen

7.5 Tipps fur weiterfiihrende Informationen

o Kurzanleitung zu Actionbound zum Ausdrucken von Internet ABC: https://www.internet-abc.de/
eltern/aktuelles/digitale-schnitzeljagd-actionbound/

o Steckbrief zu Actionbound auf dem Portal DigiLeG macht Schule: https://www.digileg-macht-
schule.de/werkzeug/actionbound-36/

7.6 Uberblick iiber verfiigbare Elemente bei Actionbound

Abschnitte "
= \WAHLEN =

Zur besseren Ubersichtlichkeit tiber komplexe multimediale Ral-
lyes ist es empfehlenswert, den Bound in verschiedene Abschnitte
zu gliedern. Mit diesen Abschnitten kénnen mehrere Elemente zu
einem Aufgabenkomplex zusammengefasst werden. Dies ermog-
licht beispielsweise auch den Einsatz des fertigen Bounds als Stati-
onenarbeit im Sportunterricht (vgl. Screenshot 1: Abschnitt 1 Die
Affen kommen, Abschnitt 2 Untergang im Sumpf etc.). Fiir Schnit-
zeljagden eignen sich diese Abschnitte ebenfalls, da Gber das
Kopieren der Bounds die einzelnen Abschnitte verschoben werden
kénnen und dadurch erreicht werden kann, dass Gruppen entge- 1DIE AFFEN KOMMEN! ®
gengesetzte Runden oder Alternativrouten laufen.

2 UNTERGANG IM SUMPF ®

JUBER DEN FLUSS
Screenshot 1

Ort finden
< @ ORT FINDEN =

Mit diesem Element wird eine Position festgelegt, welche die
Kinder je nach gewdhlter Einstellung mithilfe eines Pfeils (vgl.
Screenshot 2) oder einer Karte finden sollen. Die Position kann
direkt im Bound-Creator liber eine Karte von OpenStreetMap fest-
gelegt werden. Um die Orte exakt zu bestimmen, ist es auch emp-
fehlenswert, die entsprechende Strecke vor der Durchfiihrung
abzulaufen und beispielsweise mithilfe einer Kartenapp durch

das Setzen von Stecknadeln feste Koordinaten zu definieren, die
anschliefend in den Bound-Creator libertragen werden. In den
Optionen kann festgelegt werden, ob das Finden des Ortes zum
Fortsetzen erforderlich ist oder nicht.

Screenshot 2

© Screenshot von Actionbound, erstellt von Anna Lobig

© Screenshot von Actionbound, erstellt von Anna Loébig



Multimediale Rallyes in der Grundschule mit der App Actionbound

Information

Mit diesem Element erhalten die Kinder schriftliche oder multime-
diale Hinweise (z. B. Fotos, Filme vgl. Screenshot 3, oder Audios).

Screenshot 3
Quiz

Fiir Fragerunden eignet sich das Element Quiz. Im Bound-Creator
kdnnen verschiedene Antwortmodi (z. B. Multiple Choice vgl.
Screenshot 4, Freitexteingabe, Zahl schatzen, Liste sortieren,
Llckentext) eingestellt werden. Weiterhin kann die erstellende
Person die Punktzahl definieren, Tipps integrieren sowie Zeitbe-
grenzungen vornehmen.

Screenshot 4
Aufgabe
Die Kinder erhalten bei diesem Element ebenfalls eine Aufgaben-
stellung. Es sind hier auch multimediale Antwortmodi moglich. Die

erstellende Person wahlt zwischen einer Freitexteingabe, Foto-
(vgl. Screenshot 5), Video- oder Audioantwort.

Screenshot 5

< @ INFO

Die Affen kommen!

< @0ouIZ

@ Kiefer
@ Larche

@ Tanne

< © AUFGABE

Wir springen Gber Stack und Stein

B Aufnehrmen

' Fertig

© Screenshot von Actionbound, erstellt von Anna Lébig © Screenshot von Actionbound, erstellt von Anna Lobig

© Screenshot von Actionbound, erstellt von Anna Lobig



7.6 Uberblick iiber verfiigbare Elemente bei Actionbound

Code scannen

Bei diesem Element erhalten die Lernenden die Aufgabe, einen QR-Code zu scannen (vgl. Screens-
hot 1). Es besteht die Mdglichkeit, im Bound-Creator einen beliebigen QR-Code zu generieren oder

eigene QR-Codes hochzuladen. Die QR-Codes kénnen beispielsweise im Rahmen einer Stationenar-
beit als Zugang zum nachsten Abschnitt eingesetzt werden. Im Kontext von Schnitzeljagden kénnen

sie auch versteckt platziert werden. Bei diesem Element kann ebenfalls in den Einstellungen festge-
legt werden, ob das Scannen des QR-Codes Ubersprungen werden darf oder nicht.

Umfrage

Die Lernenden kénnen mit diesem Element nach ihrer Meinung zu
einem bestimmten Thema befragt werden (vgl. Screenshot 6). Fiir
eine Umfrage miissen eine Frage sowie bestimmte Antwortkatego-
rien definiert werden. Die Lehrperson kann festlegen, ob Mehrfa-
chantworten gestattet sind und die Stimmabgabe optional bzw.
Pflicht ist. Das Antwortverhalten kann von der Lehrperson als
Kreisdiagramm abgerufen werden.

Screenshot 6
Turnier

Fiir Gruppenbounds steht zudem das Element Turnier zur Verfi-
gung (vgl. Screenshot 7). Die Lernenden treten bei diesem Element
in einem Wettbewerb gegeneinander an. Der Zufallsgenerator ent-
scheidet, wer gegeneinander spielt. Bislang kdnnen bei diesem
Element nur wenige Einstellungen vorgenommen werden und es
ist nicht moglich beispielsweise eine Rundenanzahl vorzugeben.

Screenshot 7

<

& UMFRAGE

&€ TURNIER

Il

© Screenshot von Actionbound, erstellt von Anna Lobig

© Screenshot von Actionbound, erstellt von Anna L&big
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Mithilfe digitaler Werkzeuge
im Englischunterricht eigene
Sprachprodukte entwickeln

Ein Beitrag von Kristin Kindermann-Giizel und Qingin Deng

Digitale Tools bergen das Potenzial, bestimmte Prinzipien des Fremdsprachenunterrichts in der
Grundschule besonders gut zu unterstiitzen. Im Rahmen des aufgabenorientierten Lernens werden
die sprachlichen und kreativen Ressourcen der Lernenden aktiviert, um ihre Digital Literacy sowie
fremdsprachlichen Kompetenzen ganzheitlich zu férdern.

Ein reicher verstdandlicher, zielsprachlicher Input ist beim friilhen Fremdsprachenlernen essentiell.
Aber auch die produktive und kreative Nutzung der Sprache ist ein wichtiger Baustein in der Anbah-
nung fremdsprachlicher Kompetenzen: Die Kinder werden bei Aufgaben zur kreativen Sprachpro-
duktion mutiger im Umgang mit der Zielsprache, lernen sie intensiver kennen und starken dadurch
ihre sprachliche Selbstwirksamkeit — die Grundlage flr das selbstbewusste Fremdsprachenlernen an
den weiterfiihrenden Schulen.

8.1 Digital Storytelling via Social-Media-Simulation

In der Grundschule liegt der Fokus auf der miindlichen
Sprachverwendung, aber auch die schriftliche kann mithilfe

von digitalen Tools sinnvoll unterstiitzt werden. Bestimmte Mum

schriftliche Genres des digitalen Zeitalters sind stark von -

Mindlichkeit gepragt, z. B. in Social Media. Sie sind den Kin-

dern aus ihrer Lebenswelt bekannt und Texte sind von gerin- # bread

gem Umfang. Mithilfe von Social-Media-Simulation kénnen die * tomatoes

Lernenden reproduktiv und kreativ kleine Texte verfassen, bei- ® apples

spielsweise in Dialogform bei einer Instant-Messaging-Simula- And...
tion. Im Folgenden wird am Beispiel des Themenbereichs Food < chocolate!
and Drink gezeigt, wie Kinder mit dem digitalen Werkzeug Tex-

tingStory ihre fremdsprachlichen Kompetenzen férdern kon- G )
nen.

Food and Drink ist ein wichtiger Lernbereich im Englischunter-
richt der Grundschule und kniipft an die Lebenswelt der Kin-
der an. Das Prinzip der Authentizitidt kann bei der Wahl von
lebensweltlich relevanten Genres verstarkt werden. So kann

z. B. die Simulation der Ubermittlung einer Einkaufsliste mit-
tels Instant Messenger direkten Bezug zur Wirklichkeit schaf-
fen. Sicherlich haben die Kinder auch schon Einkaufswiinsche
per App mitgeteilt oder sie wurden darum gebeten, nach der
Schule etwas zu besorgen. Vokabular, aber auch Gefiihle und
Reaktionen kénnen mithilfe von Emojis visualisiert werden, so QR-Code: Beispiel-Chat als Video
wie sie auch in einem echten Chat genutzt wiirden. Die Visua- auf YouTube

lisierung der Nahrungsmittel hilft den Kindern dabei, die

Begriffe besser zu verknipfen und zu memorieren.

© Screenshot von The Shopping List,
erstellt von Kristin Kindermann-Giizel



8.1 Digital Storytelling via Social-Media-Simulation

Kurziiberblick

Facher Fremdsprachenunterricht

Klassenstufen 3/4

Themengebiet Food and Drink

Ziele « Schreiben und Lesen einer Instant Message

« Forderung des kreativen und reproduktiven Schreibens
o Forderung der Medienkompetenz und Digital Literacy

Voraussetzungen « die Lernbereiche Food and Drink sowie Me, My Family and | wurden
bei den Kindern behandelt

« die Kinder sollten mit den Endgerdten vertraut sein

« es kann von Vorteil sein, wenn die App bereits bekannt ist

Benétigte Ausstattung und Software

Gerate und Gerateanzahl Geratetyp und Materialien
Materialien « Lehrperson: ein Gerat o Lehrperson: Interaktives White-
« Kinder: ein Gerit fur zwei board (IWB) fiir Rekapitulation
Kinder des Vokabulars, Einflihren not-

wendiger Strukturen und
Demonstration der App und
Produkte

o Kinder fur Planung und Entwurf:
Heft/Notizzettel und Stifte

Software App TextingStory (iOS, Android)

Link zur Software https://textingstory.com/

8.1.1 Wiederholung und Festigung sprachlicher Mittel

Das Vokabular zum Thema Food and Drinks wird mit den Kindern zundchst wiederholt. Dafiir kann
die Lehrperson Bilder und Begriffe am IWB zuordnen lassen oder ein Klassenquiz mithilfe einer
geeigneten Quiz-App durchfiihren, z. B. Kahoot!, Quizlet oder LearningApps.

Um den persdnlichen Bezug zu schaffen, kdnnen die Kinder dazu angeregt werden, sich tiber Nah-
rungsmittel und Getrdnke zu unterhalten, die sie mégen oder in ihren Familien konsumiert werden.
Strukturen wie ,,Do you like ...?“, ,What is your favourite food?“ etc. kbnnen um ,What is in your
fridge?“, ,What do you buy in the supermarket?“ erganzt werden. Die Strukturen fir Fragen und Ant-
worten sollten fir alle Kinder gut sichtbar am IWB verfiigbar sein. Um das multisensorische Lernen
zu unterstiitzen, kénnen den Kindern Kartchen mit den Strukturen zur Verfiigung gestellt werden.

Wenn die Kinder sich darlber ausgetauscht haben, welche Nahrungsmittel in ihrem Leben eine Rol-
le spielen, werden diese am IWB gesammelt und wenn maoglich mittels Emojis visualisiert, sodass die
Klasse eine Liste an mdglichen Lebensmitteln fiir die folgende Aufgabe vorliegen hat.

8.1.2 Prasentation eines Shopping-List-Chats - Einfiihrung in das Thema

Den Kindern wird nun ein Beispielvideo einer Chat-Simulation mit TextingStory vorgespielt. Der
Umfang und der Inhalt des Chats sollten bei der Vorbereitung durch die Lehrperson auf die Zielgrup-
pe und deren Bediirfnisse abgestimmt werden. Es sollen Emojis fiir die Lebensmittel sowie fiir die
Reaktionen der kommunizierenden Personen verwendet werden, um den Chat ansprechender und
verstdandlicher zu gestalten. Das Chat-Video sollte unbedingt mit Ton prasentiert werden, um die
typischen Signalténe bei Erhalt einer Nachricht horen zu kénnen und den Chat noch lebendiger zu
erleben.

39



40

Mithilfe digitaler Werkzeuge im Englischunterricht eigene Sprachprodukte entwickeln

Nach der Prasentation des Videos werden die Kinder auf Englisch dazu befragt, was gekauft werden
soll, um sicherzustellen, dass der Inhalt verstanden wurde. Auferdem sollen sie angeben, wer im
Chat miteinander kommuniziert, wer den Auftrag gibt und wer den Einkauf libernimmt. Falls es im
Chat erwédhnt wird, kann auferdem danach gefragt werden, wo und wann der Einkauf getatigt wer-
den soll. Gegebenenfalls kann das Video nach jeder eintreffenden Nachricht gestoppt und die
Nachricht gemeinsam gelesen werden.

Die Lehrperson spricht nun mit den Kindern darlber, ob diese eine dhnliche Situation schon erlebt
haben, ob sie schon per Chat Einkaufswiinsche gedufiert haben oder ob ihnen bereits per Instant
Messaging Auftrage erteilt wurden. Somit kann der Bezug zur Lebenswelt geschaffen und die Motiva-
tion der Kinder gesteigert werden. Vielleicht haben die Kinder an dieser Stelle schon Lust bekom-
men, Einkaufslisten einmal auf Englisch zu formulieren.

8.1.3 Arbeitsphase 1: Traditionelle Einkaufsliste und Notizzettel - Der Chat auf Papier

In dieser Phase werden Strukturen vorgestellt, die die Kinder in ihrem Medienprodukt verwenden
koénnen. Die Ideen der Kinder kénnen mit einbezogen werden. Eine tbersichtliche Sammlung an
sprachlichen Mitteln fiir den Einkaufs-Chat sollte allen Kindern gut zuginglich beziehungsweise gut
sichtbar vorliegen. Die Strukturen sollten folgende Funktionen erfiillen:

» Begriifung/Kontaktaufnahme

« Verabschiedung/Beenden des Chats

o Strukturen zum Ausdriicken von Hoflichkeit

« Eroffnung eines Themas mittels Frage oder Aussage

« Ausdrlcken einer Bitte / des Dankes

« Auflisten von Nahrungsmitteln

« Ausdricken von Einverstandnis

Die Lehrperson differenziert quantitativ, indem sie die zentralen sprachlichen Mittel auflistet und
diesen weitere mogliche Strukturen in einer zweiten Spalte zuordnet. Die Komplexitit in den zusatz-
lich angebotenen Strukturen wird héher sein, sodass automatisch eine qualitative Differenzierung
stattfindet. Wenn moglich, sollten die Formulierungen an reale Chat-Situationen angelehnt sein.

Mobgliche sprachliche Mittel:

o Hi! Hey there! What’s up? How is it going?

« Can you do me a favour? - Tell me!

» Can you go to the supermarket? - Of course!

« We need ... &> Ok, anything else?

» No, that’s all. / Ah, yes, maybe (some) ... = Alright.
« See you then/ after school/ later / at home. Bye

Zu zweit liberlegen sich die Kinder nun das Setting ihres Chats. Wer sind die Teilnehmenden? Wer
gibt den Auftrag? Wer braucht etwas aus dem Laden / vom Markt / aus dem Supermarkt? Gern kon-
nen die Kinder hierzu mehrsprachig Notizen machen.

Wenn das Setting geklart ist, schreiben die Kinder in Teamarbeit ihren Dialog. Sie nutzen dafiir die
von der Lehrperson als zentral hervorgehobenen Strukturen. Wenn die Kinder noch Zeit und Lust
haben, kdnnen sie ihren Dialog um weitere sprachliche Mittel erganzen. Die Lehrperson unterstiitzt
die Arbeitsgruppen und steht ihnen bei Fragen zur Verfligung.

8.1.4 Arbeitsphase 2: Einfiihrung und Arbeit mit der App

Die Lehrperson stellt den Kindern die App und deren Funktionen mithilfe des IWB vor (z. B. durch
Verbinden des eigenen Tablets mit dem Rechner/IWB). Sie demonstriert zunachst, wie ein neues
Medienprodukt erstellt werden kann und erlautert beispielsweise das Generieren von mehr als zwei
fiktiven Chat-Teilnehmenden. Beispielhaft wird ein kurzer Chat ausgefiihrt, um den Kindern das



8.1 Digital Storytelling via Social-Media-Simulation

grundlegende Vorgehen zu zeigen. Dabei verwendet die Lehrperson auch Emojis. Die Lehrperson
erklart auferdem, wie Geschriebenes geléscht und verandert werden kann.

Bevor die Kinder die Tablets ausgehandigt bekommen, gibt die Lehrperson einen Ausblick: Sie fiihrt
vor, wie der fertige Chat in ein Video exportiert wird. Falls einige Kinder schneller fertig sind, kénnen
sie diese Funktion bereits testen, um zu sehen, ob sie mit dem Ergebnis zufrieden sind. Dieser
Schritt wird an spaterer Stelle nochmals ausfihrlich erkladrt, wenn alle Kinder die Méglichkeit hatten,
ihren Chat in der App zu realisieren.

Die Kinder arbeiten paarweise am Tablet. Die Lehrperson demonstriert erneut am IWB das Offnen
der App und die ersten Schritte im Erstellen einer Chat-Simulation, damit jede Gruppe in der Lage
ist, die App fiir ihre Medienproduktion zu nutzen. Nun kénnen die Paare ihren Chat mittels Texting-
Story ausfiihren. Die Lehrperson geht durch die Reihen und hilft den Arbeitsgruppen. Bei haufiger
auftretenden Problemen zeigt sie das Vorgehen fiir alle am IWB.

Wenn die Kinder ihre Chats fertiggestellt haben, erldutert die Lehrperson erneut das Erstellen und
das Speichern des Chat-Videos. Dabei werden verschiedene Varianten gezeigt. Beispielsweise gibt
es die Moglichkeit, das Loschen von Beitragen im Video in Echtzeit zu sehen - neben Emojis und
Signalténen ein weiteres Mittel zur Vortduschung von Authentizitit. Die Kinder kénnen nun ent-
scheiden, ob sie weitere Veranderungen vornehmen wollen oder ob sie mit der Version zufrieden
sind.

8.1.5 Prasentation der Videos und Reflexion

Je nach Zielgruppe, ortlichen Gegebenheiten und unterrichtlichen Zielen kann die Prasentation der
Videos am IWB oder als Gallery Walk realisiert werden. Im Plenum kann die Lehrperson fragen, ob
sich die Kinder erinnern, wer welche Lebensmittel kaufen soll. Die Kinder erkennen hierbei Gemein-
samkeiten oder Unterschiede ihrer Einkaufslisten noch deutlicher.

Im Anschluss kommen die Kinder im Sitzkreis zusammen. Die Lehrperson fragt die Kinder, was ihnen
an der Aufgabe (nicht) gefallen hat, welche Fragen aufgekommen und welche Wiinsche noch offen
sind. Sicherlich werden die Kinder stolz auf ihre Videos sein, sodass es sich lohnt, diese mit ihrem
Einverstdandnis auch UGber den Englischunterricht hinaus zu prasentieren. Falls die Schule liber einen
eigenen Kanal verfugt, kann die Lehrperson die Chat-Aufnahmen bei YouTube hochladen. Die
Videos kénnten auferdem bei Elternabenden oder zum Tag der Offenen Tiir vorgestellt werden.
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8.2 TextingStory im Uberblick - Potenziale und Eckdaten

Hello! I've heard that Texting
Story is a helpful tool for
learning English. Could you
provide more details?

Certainly! You can use it to
create conversations, much
like chatting with a friend,

It's highly interactive,
making the learning process
enjoyable.

Is it suitable for primary
school English lessons?

Absolutely! You can design
chats that are specifically
tailored for young learners.

Children can unleash their
creativity by crafting their
own short stories or
engaging character
dialogues.

They will also enhance their
spelling and grasp basic
grammar rules.

They can either work
independently or engage in
group collaborations to
create chats, thereby
nurturing teamwork and
communication skills.

Wow, that sounds awesome!

¢ Konversationstraining:

Ube das Schreiben und Verstehen von
Nachrichten, ganz so, als wilirdest du mit
einem Freund chatten.

¢ Kreatives Schreiben:
Gestalte eigene Geschichten, Dialoge oder
Szenarien.

¢ Visuelle Kommunikation:

Bereichere die Textnachrichten mit Emojis,
Bildern und Grafiken, um Worter und Ausdriicke
visuell zu verankern. Diese visuelle
Unterstiitzung fordert das Verstd@ndnis und
erleichtert das Lernen neuer Vokabeln.

@ Individuelles Lerntempo:
TextingStory ermbglicht es, im eigenen
Rhythmus zu lernen.

¢ Soziale Interaktion:

Arbeite alleine oder in Gruppen an
Konversationen und Projekten. Diese soziale
Interaktion fdrdert den Austausch von Ideen,
Teamwork und die Entwicklung von
Kommunikationsfahigkeiten.

Kurziibersicht

& aApp i0s / Android

$ Kostenlos / Pro Version 29,99 Euro/Jahr
ﬁ Registrierung nicht erforderlich

= offline

A Englischdidaktik Klasse 3 & 4

Abbildung 1: Ubersicht zur Verwendung der App TextingStory von Qingin Deng unter CC BY-SA 4.0

© Screenshot von TextingStory, erstellt von Qingin Deng



Gemeinsam sind wir stark -

Der Einsatz von Mindwendel

zur Unterstiitzung der Diskussion
und Kommunikation im Ethik-
und Philosophieunterricht

der Grundschule

Ein Beitrag von Sophia Peukert

Digitale Werkzeuge zur kooperativen Zusammenarbeit bieten bei einem lernférderlichen Einsatz im
Ethik- und Philosophieunterricht der Grundschule vielfiltige Unterstiitzungsmoglichkeiten fiir Dis-
kussions- und Kommunikationsprozesse. Auch wenn diese Werkzeuge vorwiegend auf Schriftlichkeit
abzielen und dadurch der Einsatz in der ersten und zweiten Klassenstufe zumeist nur schwer mog-
lich ist, konnen die Werkzeuge in der dritten und vierten Klassenstufe insbesondere Kinder, welchen
die Teilnahme an einem rein miindlichen spontanen Gesprach schwerfillt, unterstiitzen, an dem
Gesprach aktiv teilzunehmen. Weiterhin ermdglichen die digitalen Werkzeuge zur kooperativen
Zusammenarbeit, dass Argumente, Begriindungen oder Ideen tiefgriindig durch die Klasse gepriift,
weiterentwickelt oder diskutiert werden kénnen. Ein Werkzeug, welches Kommunikations- und Dis-
kussionsprozesse unterstitzt, ist Mindwendel. In diesem Kapitel wird das Werkzeug detailliert vorge-
stellt. Weiterhin wird aufgezeigt, wie Mindwendel im Ethik- und Philosophieunterricht der Grund-
schule fiir das Sammeln und Auseinandersetzen mit Positionen, Ideen und Argumenten zu einer
Problem- oder Fragestellung eingesetzt werden kann.

Facher alle Facher, hier am Beispiel Ethik/Philosophie
Klassenstufen 3/4
Themengebiet themenunabhingig, hier am Beispiel des gemeinsamen Sammelns von

Positionen und Argumenten

Ziele » kooperatives Erarbeiten von Ideen, Positionen oder Argumenten zu
einer Problem- oder Fragestellung
« Verschriftlichung der kooperativ erarbeiteten Ideen, Positionen oder
Argumente zu einer Problem- oder Fragestellung
» Bewertung und Diskussion der gesammelten Positionen, Ideen oder

Argumente
Voraussetzungen « grundlegende Kenntnisse im Umgang mit Tablet bzw. PC (anschalten,
bei den Kindern QR-Codes einscannen oder Link eingeben, Antworten mithilfe der

Tastatur eingeben)
« Fahigkeit, einfache Sétze verstehend zu lesen
« Fahigkeit, eigene Ideen und Begriindungen aufzuschreiben
« Ubung im gemeinsamen Arbeiten zu zweit oder in Gruppen
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9.1 Funktionen von Mindwendel

Mindwendel ist ein Werkzeug zum kooperativen Sammeln von Positionen, Argumenten und Ideen.
Fiir den Einsatz des Werkzeugs im Unterricht erstellt die Lehrperson vor dem Unterricht u. a. eine
Frage- oder Problemstellung in der Webanwendung Mindwendel. Im Anschluss an die Erstellung der
Frage- oder Problemstellung erhilt die Lehrpersonen einen Link sowie einen QR-Code. Diesen kann
sie an die Lernenden weitergeben und ihnen damit den Zugriff auf das passende Mindwendel
ermoglichen. Haben die Lernenden das passende Mindwendel ge&ffnet, kdnnen sie mit einem Klick
auf das Feld Neue Idee ein Textfeld 6ffnen und dieses u. a. mit ihren Ideen befiillen und anschlie-
Bend mit der Klasse teilen. Die Eintrage aller Lernenden kénnen anschliefend sortiert, gelikt und
farbig markiert werden. Zudem ist es jederzeit moglich, die gesammelten Ideen, Positionen und
Argumente zu Uberarbeiten. Firr die Nutzung der Webanwendung miissen sich die Lehrenden sowie
die Lernenden nicht registrieren. Weiterhin kénnen die Lernenden ihre Beitrdge anonym, mit selbst
gewadhlten Benutzernamen oder mit Klarnamen mit der Klasse teilen. Das Mindwendel wird 29 Tage
nach der letzten Bearbeitung automatisch geldscht, kann jedoch zuvor von der Lehrperson herun-
tergeladen werden.

Das vorgestellte Werkzeug kann in unterschiedlichen Varianten im Ethik- und Philosophieunterricht
der Grundschule eingesetzt werden. In den folgenden Kapiteln werden zwei Varianten vorgestellt.

Benotigte Ausstattung und Software

Gerite Gerateanzahl Geréatetyp
« Variante 1: ein Gerét fur drei bis  « Tablet, Laptop oder PC mit
vier Kinder Internetzugriff

» Variante 2: 1:1-Ausstattung oder
ein Gerat fir jeweils zwei Kinder

Software Webseite Mindwendel

Link zur Software https://idea.kits.blog

9.2 Einsatz im Unterricht -
Variante 1: Sammeln von ersten Ideen

Diese Variante bietet sich vor allem zum Einstieg in ein neues Themengebiet an. Die Lehrperson
kann dabei den Unterricht z. B. mit einer Fragestellung eréffnen. Letztere kann von der Lehrperson
oder den Kindern mitgebracht oder durch ein Gedankenspiel angebahnt werden. Die Kinder werden
anschlieend dazu aufgefordert, sich erst einmal allein Antworten auf die Fragestellung zu tberle-
gen. Diese Antworten kénnen sich die Kinder auf einen Notizzettel oder im Hefter notieren. Im
Anschluss daran treffen sich die Kinder in Gruppen von drei bis vier Personen, tauschen sich tber
ihre Antworten aus und eruieren Gemeinsamkeiten und Unterschiede in ihren Antworten. Im nachs-
ten Schritt erhalten die Kinder von der Lehrperson den Link oder den QR-Code zum passenden
Mindwendel und werden anschliefend gebeten, ihre vier relevantesten Antworten auf die Fragestel-
lung Gber die Webanwendung mit der Klasse zu teilen. Die Lehrperson kann an dieser Stelle darauf
hinweisen, dass manche Ideen sich in der Gruppe sicherlich inhaltlich Giberschneiden und z. B.
durch Oberbegriffe zusammengefasst werden kdnnen. Es ist wichtig, dass die Lehrperson eine Ober-
grenze flr die Antworten der Gruppen vorgibt, da es sonst uniibersichtlich wird, wenn die Antwor-
ten aller Gruppen unbegrenzt im Mindwendel sichtbar werden. Die Obergrenze der Antworten kann
je nach Klassengréfe und Gruppenanzahl angepasst werden.

Nachdem alle Gruppen ihre Antworten geteilt haben, werden die Kinder dazu aufgefordert, sich alle
Beitrage auf dem jeweiligen digitalen Endgerdt durchzulesen. Parallel blendet die Lehrperson mithil-
fe einer interaktiven Tafel oder eines Beamers die Antworten fiir die ganze Klasse sichtbar ein.



9.2 Einsatz im Unterricht - Variante 1: Sammeln von ersten Ideen

Alternativ kénnen die Antworten gemeinsam laut vorgelesen werden. Nachdem alle die Beitriage
gelesen haben, schaut die Klasse gemeinsam mit der Lehrperson, inwieweit sich diese Gberschnei-
den. Uberschneiden sich Antworten, werden die Dopplungen geléscht. Durch dieses Vorgehen blei-
ben die Beitrige im Mindwendel libersichtlich. In dieser Phase ist es ebenfalls méglich, dhnliche
Antworten unter einem Oberbegriff zusammenzufassen. Dafiir wird eine neue Idee mit dem jeweili-
gen Oberbegriff erstellt und Beitrage geléscht, welche durch die neue Antwort erfasst werden.

Im Anschluss an diese Phase werden die Gruppen dazu aufgefordert, die Beitrage zu liken, die sie fiir
die Beantwortung der Fragestellung als notwendig empfinden. Je nach Fragestellung kann an dieser
Stelle entschieden werden, ob die Gruppen nur eine bestimmte Anzahl an Likes vergeben diirfen
oder ob die Anzahl unbegrenzt ist. Beitrdge, die von der Klasse besonders wenig Zustimmung erhal-
ten haben, kdnnen im nachsten Schritt noch einmal iberpriift werden. Es kénnen die Fragen gestellt
werden: (1) ,Was spricht gegen diese Antwort?*, (2) ,Was spricht fir diese Antwort?*, (3) ,,Inwieweit
kann man sie anders formulieren, sodass sie besser passt?*, (4) ,Woran liegt es, dass du/ihr die Ant-
wort nicht verstehst/versteht?”, etc. Zugleich kann untersucht werden, warum bestimmte Antworten
besonders viel Zustimmung erfahren.

Im Verlauf der Erarbeitung des Themengebiets kann die Sammlung an Antworten weiter Uberarbeitet
und erginzt werden.

Praxisbeispiel

In den folgenden Unterrichtsstunden beschéftigen sich die Kinder mit der philosophischen Frage
»Was ist der Mensch?“ Um in das Thema einzusteigen, mochte die Lehrperson von den Kindern
wissen, was den Menschen ausmacht. Dazu kommt das folgende Gedankenspiel zum Einsatz.

»Es ist ein Schulfest geplant. Alle freuen sich, daran teilzunehmen. Leider hat sich niemand
gefunden, der den Einlass machen méchte. Jedoch diirfen am Schulfest nur Menschen teilneh-
men. Damit niemand anderes das Schulfestgelénde betritt, braucht es jemand oder etwas, was
den Einlass tibernimmt. Dafiir hat die Schule eine Maschine mit Kamera gekauft, die diese Auf-
gabe erledigt. Jetzt muss die Maschine nur noch so programmiert werden, dass sie wirklich nur
Menschen auf das Schulgeldnde einldsst. lhr sollt beim Programmieren der Maschinen helfen.
Was muss die Maschine alles liber den Menschen wissen, dass sie beim Schulfest mit ihrer
Kamera von ganz allein erkennt, ob es sich um einen Menschen oder um ein anderes Lebewesen
oder einen anderen Gegenstand handelt?“ (Peukert et al., n. d.)

Im Anschluss an das Gedankenspiel werden die Kinder dazu aufgefordert, erst einmal allein zu
lberlegen, was den Menschen ausmacht, dass die Maschine am Eingang des Schulfests nur mit-
hilfe einer Kameralinse erkennen kann, dass ein Mensch vor ihr steht. Im Anschluss daran, den-
ken die Kinder noch einmal in Gruppen Uber die zuletzt genannte Fragestellung nach. Wie zuvor
beschrieben, sammeln, besprechen und lberarbeiten die Kinder ihre Ideen in Gruppen und teilen
anschliefend vier Ideen liber Mindwendel mit der Klasse. Nach einer ausfiihrlichen Analyse der
Beitrage liken die Kinder die Beitrage, welche sie relevant fir die Beantwortung der Fragestellung
empfinden. Hinsichtlich der Antworten, welche wenig, bis keine Zustimmung erfahren haben,
wird u. a. gemeinsam Uberlegt, inwieweit die Antworten fiir die Beantwortung der Fragestellung
notwendig sind. Im Anschluss daran wird den Kindern noch einmal die Fragestellung aus dem
Gedankenspiel vor Augen gefiihrt und es wird gemeinsam Uberpriift, ob die vorliegenden durch
die Antworten erfassten Merkmale des Menschen ausreichen, damit die Maschine nur Menschen
zum Schulfest einldsst. Weiterhin sollte an dieser Stelle zur Diskussion gestellt werden, ob die
vorliegende Maschine mit ihren Funktionen ausreicht, um den Menschen von anderen Entitaten
(u. a. humanoide Roboter) zu unterscheiden. Durch diese moéglichen Untersuchungen kénnen die
bereits vorhandenen Beitrage der Kinder im weiteren Verlauf der Unterrichtseinheiten erganzt
und lberarbeitet werden.
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Gemeinsam sind wir stark - Der Einsatz von Mindwendel ...

9.2 Einsatz im Unterricht -
Variante 2: Sammeln von begriindeten Positionen

Die zweite Einsatzvariante des Werkzeugs Mindwendel bietet sich vor allem nach einer vertieften
oder bei einer erneuten Beschiftigung mit einem Unterrichtsgegenstand an, da die begriindete Posi-
tionierung u. a. zu einer Problemstellung zumeist ein gewisses Hintergrundwissen der Kinder bedarf.
Letzteres kann bei der erstmaligen Beschiftigung mit einem Unterrichtsgegenstand nicht vorausge-
setzt werden. Damit sich die Lernenden positionieren kdnnen, benétigen diese erst einmal u. a. eine
(philosophische) Problemstellung. Diese Problemstellung kann sowohl von der Lehrperson z. B.
durch ein Gedankenexperiment vorgegeben werden, kann sich aber auch aus dem Unterrichtsge-
sprach oder dem vorangegangenen Unterrichtsverlauf ergeben. Die Lernenden werden dazu aufge-
fordert, sich begriindet zu der Problemstellung zu positionieren. Die Positionierung kann sowohl
allein als auch zu zweit erfolgen. Um abzusichern, dass die Lernenden bei der gemeinschaftlichen
Arbeit mit einer Person zusammenarbeiten, welche die gleiche Position vertritt, kann im Vorfeld
durch den Einsatz der Positionslinie oder durch ein Kugellager eruiert werden, welche Kinder sich
eine Position teilen.

Im Anschluss an die Positionierung werden die Kinder dazu angehalten, ihre Position begriindet mit
der Klasse zu teilen, indem sie diese als Antwort in der Webanwendung Mindwendel aufschreiben.
Bevor die Kinder ihre Beitrige verfassen, ist es hilfreich, noch einmal zu besprechen, was eine
Begriindung ist bzw. den Kindern Satzanfiange fiir eine begriindete Positionierung vorzugegeben -
u. a. im Sinne von: ,Ich vertrete die Position ..., weil ...“

Nachdem alle Kinder ihre begriindete Positionierung aufgeschrieben haben, werden die Antworten
in Ruhe auf dem eigenen digitalen Endgerat durchgelesen. Parallel blendet die Lehrperson die Bei-
trage der Kinder mithilfe einer interaktiven Tafel oder eines Beamers fiir die ganze Klasse sichtbar
ein.

Nachdem die Kinder alle Positionierungen gelesen haben, werden sie dazu angehalten, diese erst
einmal hinsichtlich Gemeinsamkeiten und Unterschieden zu analysieren. Ausgehend von den
Gemeinsamkeiten ist es nun moglich, die Positionierungen trennscharf zu kategorisieren. Positionie-
rungen einer Kategorie werden mit einem Farblabel gekennzeichnet. Anschliefend kénnen die Posi-
tionen durch die Funktion Nach Label sortieren, nach Farben sortiert dargestellt werden. Durch die
farbliche Sortierung ist die Vielzahl an Antworten besser zu erfassen. Weiterhin ist es notwendig,
dass in dieser Phase Verstdandnisfragen zu den einzelnen Positionierungen geklart werden.

Im nachsten Schritt werden die Kinder dazu aufgefordert, drei Positionierungen zu liken, die sie am
Uberzeugendsten finden. Eine Positionierung kann als liberzeugend verstanden werden, wenn die
Begriindung stichhaltig ist sowie die Position die eigene Ansicht stiitzt. Im Anschluss daran kénnen
die Antworten der Kinder im Mindwendel nach Likes sortiert werden, sodass die Antworten mit den
meisten Likes automatisch an erster Stelle erscheinen und die mit den wenigsten an letzter Stelle.
Ausgehend von der Anzahl der Likes wird besprochen, aus welchem Grund u. a. Antwort X viele, hin-
gegen Antwort Y nur wenige Likes bekommen hat. Durch diese Besprechung kann herausgefiltert
werden, ob (1) Antwort Y nur wenig Likes bekommen hat, weil die Mehrzahl der Klasse diese Position
nicht vertritt, aber die Begriindung dennoch gut ist oder ob (2) Antwort Y wenig Likes bekommen
hat, weil die Begriindung nicht liberzeugend ist. Ist letzteres der Fall, kann gemeinsam Uberlegt wer-
den, inwieweit die Begriindung verdndert werden kann, dass sie tiberzeugender wird. Ist hingegen
der zuerst genannte Aspekt der Grund, kann mit der Klasse diskutiert werden, warum die Position
nicht vertreten wird bzw. was dafiir spricht, diese Position zu vertreten. Ausgehend von diesem
Gesprach konnen anschliefend die begriindeten Positionen noch einmal durch die Lernenden im
Mindwendel oder analog im Hefter tUberarbeitet werden. Zuletzt genanntes Vorgehen ermdglicht
zugleich eine individuelle Ergebnissicherung. Im Anschluss an die Uberarbeitung der Positionierun-
gen bietet es sich an, die vorgenommenen Uberarbeitungen noch einmal mit den Kindern zu reflek-
tieren.



9.3 Weiterfiihrende Informationen

Praxisbeispiel

Ausgangspunkt der Positionierung bildet das folgende Gedankenspiel:

»Stell dir vor, du kommst am Montag in die Schule und anstelle deiner eigentlichen Lehrperson
steht ein Roboter im Klassenzimmer. Dieser begriif3t dich und erzdhlt dir, dass er ab jetzt den
Unterricht deiner Klasse ibernimmt. Weiterhin erzdhlt er dir, dass auch die Méglichkeit besteht,
weiterhin von einer menschlichen Lehrperson unterrichtet zu werden. Du hast die Wahl. Wie wiir-
dest du dich entscheiden?“ (Peukert et al., n. d.)

Im Anschluss an das Gedankenspiel werden die Kinder dazu aufgefordert, sich allein oder mit
einem anderen Kind zu positionieren:

A) Ich méchte von der Roboterlehrkraft unterrichtet werden.

B) Ich m&chte von der menschlichen Lehrperson unterrichtet werden.

Im nachsten Schritt werden die Kinder dazu angehalten zu Giberlegen, wie sie ihre Position
begriinden kénnen. Eventuell kdnnen die Kinder sich Notizen in ihrem Hefter machen. Ausge-
hend von den Uberlegungen und Notizen schreiben die Kinder ihre begriindete Positionierung in
das Mindwendel und teilen diese mit der Klasse.

Wie zuvor beschrieben, werden die Antworten von allen Kindern genau durchgelesen und katego-
risiert. Im Anschluss daran liken die Kinder einzeln oder zu zweit die fir sie Uberzeugendsten Bei-
trage. Ausgehend von der jeweiligen Zustimmung werden die Positionierungen und Begriindungen
ausfiihrlich besprochen und dienen als Grundlage fiir eine mogliche Diskussion {iber einzelne
gegensitzliche Positionen. Im Anschluss an die Besprechung oder ggf. Diskussion werden die Ler-
nenden dazu angehalten, ihre Positionierung noch einmal direkt im Mindwendel oder im Hefter
zu liberarbeiten. Insofern eine Uberarbeitung stattgefunden hat, sollte diese im Anschluss noch
einmal durch die Kinder reflektiert werden. Tritt der Fall ein, dass Kinder, die zuvor zusammen
eine Positionierung geschrieben haben, nach der Besprechung aller Positionierungen nicht mehr
einer Meinung sind, dann ist es notwendig, dass die Kinder einzelne Positionierungen schreiben.
Insofern nicht genug digitale Endgerate vorhanden sind, kdnnen die Kinder ihre neue Positionie-
rung auch im Hefter aufschreiben.

9.3 Weiterfiihrende Informationen

Peukert, S., Létzsch, S., Kohler, S., Witt-Troger, M. (n. d.). Mein Lehrer, ein Roboter? - Roboter vs. Mensch.
Kénnen Roboter eine Lehrperson ersetzen?. https://digileg-macht-schule.de/lernumgebung/mein-lehrer-ein-
roboter-31/

Peukert, S., Fischer, E., Miller, J. (n. d.). Was hat der Mensch, was der Roboter nicht hat?. Mensch und
Roboter in Vergleich. https://digileg-macht-schule.de/lernumgebung/was-hat-der-mensch-was-der-roboter-
nicht-hat-216/
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Maker Education und Makerspaces in der Schule
Tifteln, konstruieren, programmieren mit Kindern in Klasse 3 bis 6

Maker Education ist geeignet, Fahigkeiten der Kinder zu férdern, die fiir ihre Zukunft zen-
tral sind: Kreativitat, Kollaboration, Problemlésen und Kompetenzen, die auf Digitalitat
bezogen sind. Das Buch erldutert Innen das Konzept von werkstattorientierter digitaler
Bildung und gibt Tipps fir die eigene Umsetzung.

ISBN: 978-3-589-16939-9

Digitale Medien im Grundschulunterricht gezielt einsetzen - Spielerisches Lernen mit
Apps & Co. (3., liberarb. Auflage)

Fertige Stundenentwiirfe zu Mathe, Deutsch, Englisch, Sachunterricht, Sport, Kunst und
Ethik - so einfach geht’s! - Grundschule

Digitale Medien

In 20 Unterrichtsideen finden Sie Anleitungen zum Einsatz von Computern, Kameras,
interaktiven Tafeln, Tablets und Smartphones. Alle Anregungen beziehen sich auf konkrete
Lehrplaninhalte. Fiir die 3. Auflage wurden alle Beitrage gepriift und teilweise liberarbeitet.
Zusatzlich gibt es das neue Thema ,,Einen Comic gestalten®.

ISBN: 978-3-589-16943-6

CRUNDSCHULE
Christeph Drégn

7 Die wichtigsten digitalen Tools fiir Lehrer/-innen und Schulalltag

Die wichtigsten
digitalen Tools

Fiir Leheer) - mnenund Schlaltag
]

Organisation und
Unterricht
Ficherlibergrsifonds

Einsatrmbglichkerten
on Apps und Wabtadls

Organisation und Unterricht - Ficheriibergreifende Einsatzmoglichkeiten von Apps und
Webtools — Grundschule

und Apps vor, die auf wichtige und wiederkehrende Handlungssituationen im Schulalltag
. zielen. Mit ihrer Hilfe erleichtern und verbessern Sie Ihre eigene Organisation, die des

| - Unterrichts sowie die Medienerziehung.

|

(—> Organisation - Recherche - Lernen - Uben: Dieser Band stellt praxiserprobte Webtools

ISBN: 978-3-589-16875-0

Digitale Medien
im Deutschunterricht

GRUNDSCHULE GRUNDSCHULE

GRUNDSCHULE

Ideen fir die Grundschule i o e +

978-3-589-16851-4 DIGITALE DIGITALE DIGITALE
MEDIEN MEDIEN MEDIEN

D|g|ta[e Medien im Deutschunterricht im Sachunterricht im Matheunterricht

im Sachunterricht -

Ideen fiir die Grundschule ry

978-3-589-16852-1

Idgen fr &€

Cornelsen Cornelsen

Digitale Medien Sense
im Matheunterricht
Ideen fur die Grundschule

978-3-589-16645-9

In dieser Reihe erhalten Sie fundierte Informationen zu den Potenzialen beim Einsatz von digitalen Medien im
Mathematik-, Deutsch- und Sachunterricht der Grundschule. Die drei Biande liefern Innen auperdem konkrete
Unterrichtsideen und Tipps fiir digital unterstltzten Unterricht unter Berlcksichtigung didaktischer Aspekte. So
gelingt moderner Unterricht, der die Medienkompetenz der Kinder fordert.

Noch mehr Ratgeber und Materialien:
crnl.sn/unterrichtshilfe-gs


https://www.cornelsen.de/empfehlungen/unterrichtshilfen/grundschule?campaign=cornelsen/pdf/PSP_90013-15625_GS_unterrichtshilfe-gs_short/240401

