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VORWORT

or vier Jahren erschien das ,E-Llearning-Handbuch fir Lehrerlnnen”. Es wurde zu-
nachst in acht Sprachen, spater noch in finf weitere Sprachen ibersetzt. Die Anzahl
der Ausdrucke, Downloads und elekironischen Kopien belduft sich mittlerweile auf
fast 20.000. Zudem fanden finf internationale Lehrgange und zahllose inlandische
Kurse statt, die den Namen ,Taccle” trugen. Taccle ist zu einem Markenzeichen fir
die zielgerichtete Vermittlung von E-learning an Lehrkrafte geworden.

Aber die digitale Welt entwickelt sich rasant weiter, und deshalb begriBe ich die neue Reihe von
Buchern, die zum einen inhaltlich den aktuellen Stand der Technik widerspiegeln und zum ande-
ren konkrete Ideen und Vorschlage fur Lehrkrafte eines bestimmten Fachs oder einer bestimmten
Altersgruppe bereithalten. Insbesondere begrifBe ich die Einrichtung der Taccle2-Website mit ihrem
unabldssigen Zustrom neuer Ideen und Aktivitaten, die von Lehrerlnnen und Ausbildern eingebracht
werden. Diese sind von unschatzbarem Wert fir alle Lehrkréfte, ob sie nun erstmals mit dem E-
Learning in Berthrung kommen oder als erfahrene Praktiker den Meinungsaustausch suchen.

Wie alle Bicher wird auch die Taccle2-Reihe in ein paar Jahren veraltet sein. Hoffentlich wird sie
bis dahin fur die Lehrerlnnen einen Anreiz und eine Quelle der Inspiration darstellen und ihnen die
dringend benétigte praktische Unterstitzung geben. Auch freue ich mich auf die weitere Ausge-
staltung der Taccle2-Website und hoffe, dass sie auch nach Abschluss des Projekts noch lange ein
Anlaufpunkt fir den lebendigen Austausch praktischer Lernerfahrungen sein wird.

Im Jahre 2014 kann es sich keine Lehrerln erlauben, die uns umgebenden Technologien zu ignorie-
ren. Keine Lehrerln kann den Schilern weiterhin die vorhandenen Lernangebote verweigern. Keine
Lehrerln sollte seine Schiler in die digitale Welt entlassen, ohne ihnen beigebracht zu haben, wie
sie sich darin behaupten kdnnen.

Ich méchte allerdings an dieser Stelle ausdricklich Bill Gates zitieren:

,Die Technik ist nur ein Werkzeug. Ob die Kinder zusammenarbeiten und motiviert werden, héngt
in erster Linie vom lehrer ab.”




Dieses Handbuch ist das Ergebnis eines landeribergreifenden Projekts mit der Bezeichnung
TACCLE2 (Abkirzung fir Teachers’ Aids on Creating Content for Learning Environments). Damit
soll Lehrkraften die Nutzung von E-learning auf dem Gebiet der Geisteswissenschaften und der
Fremdsprachenausbildung erleichtert werden. Es gehért zu einer Reihe von Handbichern, die des
Weiteren die Bereiche Grundschulunterricht, Wissenschaft und Technik, bildende und darstellende
Kunst sowie Kernkompetenzen der Altersgruppe 14-18 betreffen.

Gegenstand dieses Handbuchs ist die Verwendung von Web 2.0-Tools auf dem Gebiet der Geis-
teswissenschaften. Das heift, im Mittelpunkt stehen soziale Software und Anwendungen, die den
Lernenden gestatten, Inhalte online zu erzeugen, weiterzugeben und zu verdffentlichen und nicht
nur passiv Online-Inhalte zu konsumieren. Wir gehen davon aus, dass die meisten Lehrerlnnen be-
reits das Web als Ressource nutzen und maglicherweise webgestitzte Recherchen in den normalen
Unterricht einbeziehen, was wir als Web 1.0 bezeichnen.

Bedenken Sie aber, dass es sich hier nicht um ein Lehrbuch, ein wissenschaftliches Werk oder eine
Studie Gber IKT-Kompetenzen handelt und auch nicht um ein Buch fir IKT-Ausbilder und -Experten
(wenngleich selbst die versiertesten Zeitgenossen dort Anregungen finden kénnen). Vielmehr soll
es den Lehrerlnnen in allen Geisteswissenschaften helfen, sich mit E-Learning-Methoden vertraut zu
machen, um den Unterricht ansprechender und kreativer zu gestalten, die Vorbereitung darauf zu
erleichtern und die Lernenden zu gréf3erem Engagement zu motivieren.

ES GEHT ALSO UM DIE VERMITTLUNG DIGITALER GEISTESWISSENSCHAFTEN?

Vielleicht. Es hangt davon ab, wer Sie sind, welchen Standpunkt Sie vertreten, in welchem Land
Sie leben und wie Sie ,digitale Geisteswissenschaften” definieren. Es wird wohl kaum Wider-
spruch auslésen, wenn wir die digitalen Geisteswissenschaften als einen Bereich der Forschung
und Lehre bezeichnen, der sich mit der Schnittstelle zwischen Informatik und den geisteswissen-
schaftlichen Fachern beschaftigt. Im Allgemeinen ist der Begriff aber schwer fassbar und sehr
umstritten, denn viele Wissenschaftler, die mit den herkdmmlichen Geisteswissenschaften zu tun
haben, sehen darin nur eine skurrile Idee und werfen den Anhdngern sogar vor, so etwas wie eine
revolutiondre Agenda zu verfolgen. Worin aber deren Ziel besteht, ist weniger klar.

Wie Sie es selbst nennen und definieren, bleibt Ihnen Gberlassen. Uns geht es nur um die Nutzung
des E-learning fir eine effektive Lehrtatigkeit in den Bereichen Geisteswissenschaften und Fremd-
sprachen. Die meisten von uns sind einfach nur pflichtbewusste Lehrerlnnen, die den praktischen
Unterricht kontinuierlich verbessern méchten. Mégen andere sich dariber streiten, was man unter
.digitalen” Geisteswissenschaften versteht.

Da wir gerade beim Thema Definition sind, werden Sie einige der in dieses Handbuch aufgenom-
menen Facher Gberraschen. Obwohl wir festgestellt haben, dass es im Inhalt und in der Art des Un-
terrichts mehr Gemeinsamkeiten als Unterschiede zwischen den Landern gibt, weicht aber natirlich
der Lehrplan in einigen Punkten stark voneinander ab. Die einzelnen Lander fassen unter ,Geistes-
wissenschaften” unterschiedliche Gruppen von Féchern zusammen, doch die meisten davon sind
Uberall anzutreffen. Dies ist kein Handbuch zur vergleichenden Padagogik, und deshalb lieBen wir
uns von dem Motto ,je mehr, desto besser” leiten und haben die Praxis in ganz Europa beriicksich-
tigt. Immer wenn wir der Meinung waren, eine Ubung kéme mit geringen Anderungen auch fir ein
anderes Fach in Frage, haben wir dies in dem Feld , Auch geeignet fir...” vermerkt.

Unter Bericksichtigung dieser ErlGuterungen seien hier einige der Facher genannt, die Aufnahme
in unser Handbuch gefunden haben: Geografie, Geschichte, Soziologie, Wirtschaftswissenschaf-
ten, Philosophie, Sprachen (einschl. moderner Fremdsprachen) und Literatur. Weitere Anregungen
halt die Taccle2-Website bereit: www.taccle2.eu.

lhnen ist vielleicht nicht entgangen, dass der Religionsunterricht keine Bericksichtigung gefunden
hat. Wir sind zwar als Autoren keine é@ngstlichen Gemiter, doch war uns nicht wohl bei dem Ge-
danken, in unserer so zerstrittenen Welt Aktivitaten zur Férderung bestimmter religiéser Anschauun-
gen zu publizieren. Es gibt aber zahlreiche religions- und lénderspezifische Websites, die Hilfe an-
bieten kénnen, ohne dass wir uns hier einschalten und dabei ungewollt in gré3eren Teilen Europas
Irritationen auslésen. Wenn Sie Religionslehrerin sind, erhalten Sie bestimmt Auskunft unter www.
religiouseducation.net. Dort finden Sie umfangreiche Informationen und Angaben zu Professoren
und Praktikern, die bereit und willens sind, lhnen Orientierungshilfe zu geben. (Sie sind auch Gber
Facebook erhaltlich www.facebook.com/pages/Religious-Education-Association-APPRRE/ 139885
9293643232fref=ts).

WAS STEHT DENN NUN IM HANDBUCH?

Der Hauptteil des Buches enthalt praktische Ideen zur Anwendung der IKT im Unterricht, worauf
zu Beginn des betreffenden Abschnitts naher eingegangen wird. Es folgt dann der Teil ,Problem-
felder”, der sich mit allgemeineren Fragen befasst und einige — reale und unbegriindete — Angste
anspricht, die Lehrerlnnen und Schulen im Zusammenhang mit E-Learning haben, darunter Fragen
der allgemeinen Sicherheit und der Internetsicherheit im Besonderen, der Hardware und der Infra-
struktur, des Urheberrechts usw.

Das Handbuch ist nicht so angelegt, dass es unbedingt von Anfang bis Ende durchgelesen werden
muss, sondern ist als Materialsammlung gedacht, die man aufschlagt, um schnell Anregungen zu
erhalten, die einem weiterhelfen. Die Lektionen mit ihren einzelnen Schritten sind nur Beispiele

fir das Vorgehen anderer Lehrerlnnen, und wenn Sie Anderungen, Anpassungen oder Ergan-
zungen vornehmen wollen, haben wir Gberhaupt nichts dagegen. Sie sind so geschrieben, dass
sie hnen die Anwendung verschiedener Online-Tools und entsprechender Techniken erleichtern,
stecken aber zugleich den Kontext des Unterrichts ab, in dem sie ausprobiert werden kdnnen. Die
Lektionen wurden von Personen verfasst und erprobt, die wirklich geisteswissenschaftliche Facher
unterrichten und die Schwierigkeiten der praktischen Umsetzung kennen, wenn man es mit einer
(vorsichtig ausgedrickt) ,schwierigen Klasse”, einer unzuverlassigen Internet-Verbindung und veral-
teten Computern zu tun hat und kein Geld fir Hard- oder Software vorhanden ist.

Aus diesem Grunde sind fir die Lektionen keine Ziele vorgegeben und werden auch keine konkre-
ten Qualifikationen und Kompetenzen aufgefihrt. Allerdings haben wir uns bemiht, eine Zuord-
nung zu breit gefassten Kompetenz- oder Qualifikationsfeldern vorzunehmen, wie sie fir Schulen
in ganz Europa charakteristisch sind. Manchen mag dies etwas abwegig erscheinen, doch ange-
sichts der vielen Diskussionen und der Tatsache, dass das Handbuch in mindestens acht Sprachen
Ubersetzt wird, konnten wir nicht Gbersehen, dass jedes europdische Land die Qualifikationen und
Kompetenzen etwas anders definiert und die Lehrplane fir die geisteswissenschaftlichen Facher
und die Sprachausbildung unterschiedlich gestaltet. Die vier von uns gewdhlten Gbergeordneten
Kategorien sind keineswegs allumfassend, aber sie eignen sich fir die Untergliederung einer Gu-
Berst vielgestaltigen Gruppe von Fachern und Disziplinen.

Wir haben vier Kategorien benannt, die mit dem Europdischen Referenzrahmen vereinbar sind:

1. EFFEKTIVE KOMMUNIKATION
Die Schiler sollten in der Lage sein, sich in ihrer Muttersprache sowie mindestens einer Fremdspra-
che zu verstandigen. Dies schlieBt Héren, Sprechen, Lesen und Schreiben ein.

2. TEXTVERSTANDNIS
Die Schiler sollten nicht nur einem Text Informationen entnehmen, sondern auch seine Bedeutung
und seine Beziige zu anderen Texten beurteilen kénnen.




3. DIE UMWELT ERKLAREN UND ERFORSCHEN

Die Schiler sollten in die Lage versetzt werden, gesellschaftliche Prozesse und Entwicklungen zu
verstehen. Sie missen soziale und birgerschaftliche Kompetenzen erwerben, zu denen Empo-
thie, Toleranz, Verstandnis fir unterschiedliche Standpunkte und Verhondlungsgeschlck gehdren.
Uberdies sollien sie sich ihres eigenen kulturellen Erbes und der sie umgebenden Kulturen bewusst
werden und sich an diesem Reichtum auch erfreuen kénnen.

4. RECHERCHE
Die Schiler sollten mithilfe der IKT Informationen abrufen, bewerten, speichern, generieren, pré-
sentieren und austauschen kdnnen.

Das einigende Band fir uns Lehrerlnnen in Europa besteht darin, dass wir Qualifikationen vermitteln
und dass diese Komponenten enthalten, die den meisten geisteswissenschaftlichen Fachern gemein

sind. Deshalb beruhen unsere Beispiele auf diesen Qualifikationen und wurden so ausgewdhlt, dass
sie eine Vielzahl von Technologien veranschaulichen. Der Inhalt der vier Kategorien wird spater ein-

gehend behandelt, doch sei an dieser Stelle bereits ein allgemeiner Uberblick gegeben:

1. EFFEKTIVE KOMMUNIKATION

e Sprechen, Lesen, Schreiben und Héren

* Gestaltung und Verbreitung von Ideen

* Erzeugung, Weitergabe und Verdffentlichung von Informationen

* Geeignete Kommunikation: Hoch- und Umgangssprache, Etikette usw.

. DIE UMWELT ERKLAREN UND ERFORSCHEN
Ursache und Wirkung

Einfluss unterschiedlicher Faktoren

Standpunkte, Sichtweisen und Interpretationen
Erkennen unterschiedlicher Milieus

e o 0o 0N

. RECHERCHE

Ermittlung von Informationen, Datensuche, Effizienz und Genavigkeit
Unterscheidung von Quellen

Sammeln, Auswahl, Analyse und Zusammenfassung von Daten
Kriterien fur die Datenauswertung

Synthese und Vergleich verschiedener Sichtweisen/Standpunkte
Zuverlassigkeit der Quellen

e © ¢ o o o W

. TEXTVERSTANDNIS

Lesen

Erfassen

Unterschiedliche Literaturgattungen
Romanliteratur, Sachbiicher, Dichtkunst

e o o o N

Wie Sie die ausgewdhlten Lektionen verwenden, in welcher Klassenstufe Sie sie einsetzen und wie
Sie die Arbeit der Schiler bewerten bleibt lhnen Uberlassen. Beispielsweise behandelt eine der
ersten Lektionen im Buch die Verwendung von Podcasts zur Entwicklung effektiver Kommunikati-
onsfahigkeiten. Wir nutzten sie zur Férderung der Sprech- und Horfahigkeit; es ware aber ebenso
moglich, sie zur Férderung von [T-Kompetenzen oder darstellerischen Fahigkeiten einzusetzen.

Mit ein paar kleinen Anderungen kénnte sie auch in Féchern wie Geschichte oder Wirtschaft zum
Einsatz kommen, und wenn Sie als Mathematiklehrer auf dieses Handbuch gestoBen sind, hatten
Sie vielleicht gern einen Mathepodcast. Das ware Ubrigens eine grof3artige Idee! Uns gehf es do-
rum, flexible Angebote zu unterbreiten, die leicht auf andere Féacher und Verhéltnisse Gbertragbar
sind. Deshalb haben wir auch jedes Beispiel mit Sprechblasen oder hervorgehobenen Textfeldern
versehen, die kurze und griffige Vorschldge zu anderen Online-Tools enthalten, damit sie den Effekt
noch steigern kénnen. Wir hoffen, dass Sie dadurch noch besser imstande sind, sich ,die Rosinen
herauszupicken”, die bei den Schilern am meisten Anklang finden und den gréBten Erfolg verspre-
chen. Sollten Sie sich aber nicht sicher filhlen, kdnnen Sie vorerst auf die Extras verzichten und den
E-Learning-Anteil erst dann erhéhen, wenn Sie sich das wirklich zutrauen.

WAS HAT ES MIT DEM HANDBUCH FUR EINE BEWANDTNIS?

Ausldsendes Moment fir die neue Reihe war das grofie Interesse, das dem 2009 verdffentlichten
ersten TACCLE-Handbuch fir E-Learning im Unterricht entgegengebracht wurde. Es behandelt die
Grundlagen des E-learning, den Gebrauch eines grundlegenden Werkzeugkastens voller Software
und Webseiten mit Anregungen zur Verwendung im Unterricht, gibt lehrerfreundliche ErlGuterun-
gen zu einigen wichtigen Fragen im Zusammenhang mit dem E-learning (z. B. Metadaten, Urhe-
berrecht, Web 2.0 und Web 3.0) und vermittelt Grundkenntnisse, die Lehrkrafte fir die Erstellung
von Lernressourcen benétigen. Das Handbuch enthalt auch ein umfassendes Glossar mit Begriffen
und Abkirzungen aus der Welt des E-Llearning. Exemplare in Deutsch, Englisch, Franzésisch,
Niederlandisch, ltalienisch, Portugiesisch und Spanisch sind noch in begrenzter Zahl in gedruckter
Form verfigbar oder kénnen als PDF-Datei heruntergeladen werden unter http://taccle2.eu/wp/
wp-content/uploads/2012/08/TACCLEBhandboekDUITS.pdf. (Dariber hinaus liegen auch Uber-
setzungen in einige andere Sprachen wie Arabisch und Swasi vor).

Nach der Verdffentlichung des ersten TACCLE-Handbuchs fand in ganz Europa eine Reihe von
Fortbildungskursen fir Lehrkrafte statt. Die Auswertung dieser Kurse lief3 die Herausgabe weiterer
Handbicher ratsam erscheinen. Da sich die Kurse (und das erste Handbuch) an Lehrkrafte im
Allgemeinen wandten, waren auch die Beispiele sehr allgemein, so dass es Fachlehrern schwerfiel,
sie auf das eigene Fach anzuwenden (,Podcasting ist eine tolle Sache, aber fir Mathematik nicht
geeignet!”). Deshalb wurde das vorliegende Handbuch fir Lehrkrafte auf dem Gebiet der Geistes-
wissenschaften und der Sprachausbildung entworfen. Aber es lohnt sich vielleicht auch fir einen
Physiklehrer, einmal einen Blick hineinzuwerfen.

DIE TACCLE2-WEBSITE HTTP://TACCLE2.EU

Die Taccle2-Website ist ein Online-Angebot fir Lehrkrafte, die maglichst schnell E-Learning im Un-
terricht nutzen wollen. Es gibt dort einen speziellen Bereich fir geisteswissenschaftliche Aktivitaten,
aber man kann auch einzelne Technologien und Themen ansteuern. Zudem ist es maglich, die Tags
zu durchsuchen, um Anregungen zu einer bestimmten Software oder Online-Plattform zu erhalten.
Die Website enthalt komplette Unterrichtsentwiirfe fur Lehrkrafte, die gerade erst beginnen, mit
E-Learning zu experimentieren, sowie kirzere Eintrége zu einem breiten Spekirum von Anregungen
fir jene, die bereits Erfahrungen damit gesammelt haben. Wir freuen uns schon auf lhre Beitra-

ge! Schicken Sie uns beispielsweise ein paar der von lhrer Klasse erzielten Ergebnisse, damit wir
andere dazu bewegen kdnnen, es auch einmal zu versuchen.

UND WAS STEHT NICHT IM HANDBUCH?

Wenn es nach unserer Wunschliste gegangen ware, hatten wir so viele Ausgaben anfertigen mus-
sen, dass der Platz in lhrer Schulbibliothek dafir nicht ausgereicht hatte. Falls also Ihre bevorzugte
Software fehlt oder es lhnen trotzdem an Ideen fir den Einsatz digitaler Medien mangelt, hilft
lhnen sicher die Website weiter.

Nicht einbezogen haben wir E-Learning-Tools zur Unterstitzung von Lernenden mit sonderp&da-
gogischem Férderbedarf. Bei allen Ubungen wird davon ausgegangen, dass Sie entweder Kin-
der der gleichen Altersstufe mit einem breiten Spektrum von Féhigkeiten unterrichten oder aber
Gruppen, die bereits entsprechend dem Fahigkeitsprofil zusammengestellt wurden. Wir haben uns
bemiht, deutlich zu machen, wie diese Ubungen differenziert gehandhabt werden kénnen, indem
die |e|stungss’rarkeren Schiler stéirker gefordert und die schwacheren besonders unterstitzt ‘werden.
Die sonderpadagogische Forderung ist aber ein sehr anspruchsvolles Fachgebiet, so dass wir uns
damit Gbernehmen wirden, Konzepte fir Lernende zu entwickeln, die keine Regelschule besuchen.

Wir méchten Sie auch dazu ermutigen, einen Blick in die (bereits erwdhnten) anderen Handbicher
der Reihe zu werfen, denn oft sind mit geringfiigigen Anderungen Ubungen aus anderen Handbi-
chern fir lhre Schiiler von Nutzen.

Zum Schluss noch ein eindringlicher Hinweis: E-Learning ist nicht Dasselbe wie IT und nicht un-
bedingt darauf gerichtet, die IKT-Kenntnisse von Lernenden zu verbessern, wenngleich es sicher




dazu beitragt. Auch bedeutet es nicht zwangslaufig, dass IT Bestandteil des gesamten Lehrplans
wird, aber es ist ein wichtiger Schritt in diese Richtung. Das Handbuch soll lhnen, der Lehrerln,
dabei helfen, kinftig Technik ganz selbstverstandlich fir den Unterricht einzusetzen. Sie missen
also keine neue Aufgabe ibernehmen und Sie missen auch kein zusatzliches Fach in lhrem bereits
Ubervollen Arbeitsplan unterbringen. Mit dem mediengestitzten Lernen kdnnen Sie vielfach sogar
Zeit und Energie sparen und sich leichter gegen eine Klasse behaupten, der mit den altbewdhrten
Mitteln und Methoden nicht beizukommen ist. Mitte Januar ist es sicher angenehmer, virtuelle Aus-
flige mit Google Earth zu unternehmen, als bei Regenwetter im Schlamm herumzuwaten.

Erwéhnt werden sollte noch, dass die in diesem Handbuch vorgestellten Ubungen sowohl gemein-
schaftlich als auch eigenstandig zu 16sende Aufgaben fir die Schiler enthalten. Wir wissen sehr
wohl, dass man in vielen Landern auf breiter Front dazu Gbergeht, den Lernenden zahllose Mg-
lichkeiten zum gemeinschaftlichen Arbeiten anzubieten, und wir verstehen auch die Grinde dafir.
Dennoch sollten die Schiler nach unserer Ansicht auch imstande sein, eigenstandig zu arbeiten,
und mit zunehmender Reife weniger auf die Unterstitzung des Lehrers angewiesen sein. In der
Arbeitswelt werden Teamfahigkeit und Zusammenarbeit sehr geschatzt, aber nicht auf Kosten der
Eigeninitiative und des selbstandigen Denkens.

Wir behaupten nicht, dass E-Learning die Antwort auf alle Probleme ist, die im Unterricht auftau-
chen, und es sollte nicht als Patentrezept angesehen werden. Aber es macht Spaf3 und befligelt
die Fantasie der Schiler. Wenn Sie erst einmal mit digitalen Medien vertraut sind, werden Sie sich
fragen, wie Sie so lange ohne sie ausgekommen sind.

TEIL ¥

1. EFFEKTIVE KOMMUNIKATION

Die Fahigkeit, in einer Vielzahl von Situationen effektiv zu kommunizieren, kann man gar nicht
hoch genug bewerten. Sie ist nicht nur in allen geisteswissenschaftlichen Féchern von Bedeutung,
sondern auch eine grundlegende Voraussetzung fir die Lebensbewaltigung. Viele Arbeitgeber
betrachten die Fahigkeit zur effektiven Kommunikation bei ihren Mitarbeitern als eine besonders
erstrebenswerte Eigenschaft. Aber wie unterscheidet sich eine effektive von einer ineffektiven Kom-
munikationg Die Kommunikation gilt als effektiv, wenn der Empfanger einer Botschaft deren Sinn
erfasst und diesen Sinn gegeniber dem Sprecher oder Absender der Botschaft prézise und prég-
nant zum Ausdruck bringen kann. Diese Definition mag zu einfach erscheinen, doch sie frifft nach
unserer Ansicht den Kern. Eine ineffektive Kommunikation ist daran zu erkennen, dass sie Verwir-
rung, Frustration und oft auch Streit nach sich zieht. Missen sich aber die Schiler nicht streiten, um
ihre Kommunikationsfahigkeit zu verbessern? In der Tat. Doch E-learning kann auch dabei helfen,
den Schilern beizubringen, wie man sich effektiv streitet.

Es wirde uns aber nicht im Traum einfallen, den Lehrkraften vorzugeben, wie sie die Fahigkeit
zur effektiven Kommunikation vermitteln sollen. Vielmehr besteht ein Ziel des Handbuchs darin,
lhnen zu zeigen, wie sie E-Learning zur Verbesserung bereits bewdhrter Konzepte nutzen kénnen.
Die Online-Kommunikation weist gegeniber dem persénlichen Gesprach eine zusatzliche Dimen-
sion auf: die Dauerhaftigkeit. Alles, was Uber das Internet kommuniziert wird, bleibt in der Regel
lange erhalten. Folglich gehdrt es auch zur effektiven Kommunikation, auf angemessene Weise
zu kommunizieren. Streitigkeiten, Missverstandnisse und unpassende Bemerkungen lassen sich im
Unterricht leichter ausrdumen als beispielsweise in sozialen Medien. Die Online-Kommunikation
hat auch deshalb ihre Ticken, weil kein Tonfall oder Gesichtsausdruck die richtige Deutung einer
Aussage erleichtert und eine nicht bdse gemeinte Au3erung leicht fehlinterpretiert werden kann
und dadurch maglicherweise Anstof3 erregt und unnétige Konflikte heraufbeschwért.

Somit gilt es, den Schilern klarzumachen, dass eine effektive Kommunikation auch eine den Um-
standen angemessene Kommunikation bedeutet. Die erste Lektion bezieht sich auf eine Situation

mit zahlreichen potenziellen Fallstricken — eine Live-Horfunksendung. Die zweite Lektion halt die

Lernenden dazu an, Riicksicht auf die Gefilhle anderer Personen zu nehmen und im Zweifelsfall

nach der Devise , Vorsicht ist besser als Nachsicht” zu handeln.




EFFEKTIVE KOMMUNIKATION

DIE GESPRACHSRUNDE

UBERBLICK

Bei dieser Ubung zur Entwicklung der Kommunikationsfahigkeit fungieren die Schiiler als Moderator
einer Gesprachsrunde im Harfunk oder nehmen als Gaste/Experten an der Sendung teil. Vor allem
kann man dadurch die Fahigkeit zum Improvisieren trainieren und lernen, wie man auch unter Druck
ein angemessenes Niveau der Kommunikation aufrechterhalt. Die Ubung bietet eine gute Gelegen-
heit, um die Beherrschung von Fachwissen im Kontext zu beurteilen. Falls Sie sich noch nicht sicher
fGhlen, ist es vielleicht besser, einige Vorkehrungen zu treffen. Ein IKT-kundiger Kollege, der Ihnen im
Bedarfsfall zur Hand geht, kann fir das nétige Selbstvertrauen sorgen.

Wenn lhre Schiiler iber eine schulische E-Mail-Adresse verfigen, sollten sie sich
gegenseitig Fragen Ubermitteln z.B. mit www.vocaroo.com.

DIE UBUNG

Spielen Sie zuerst den Schilern ein Beispiel vor. Wir verwendeten dazu www.bbc.co.uk/learning/
schoolradio/subjects/history/victorians/inventions/telephone. Eine gute Quelle fir deutschsprachige
Beispiele ist das Angebot von BR2 (www.radiowissen.de). Auf diese Weise wird den Schilern klar,
welche Maglichkeiten bestehen und was sie sich zum Ziel setzen kdnnen. Danach kénnen Sie mit den
Schilern erértern, was ein Podcast ist. Sie werden sich wundern, aber einige sind véllig ahnungslos.

Sie bendtigen ein geeignetes Thema, das in verschiedene Abschnitte oder Teilrubriken untergliedert
werden kann, z. B. Industrielle Revolution: Kohle, Eisenbahn, Arbeitsteilung usw. oder Globale
Erwdrmung: CO2-Aussto, Meeresspiegel, Lebensmittelversorgung. Teilen Sie die Klasse entspre-
chend den ausgewdhlten Teilrubriken in Gruppen auf.

Wenn es lhren Schiilern Probleme bereitet, Teilrubriken auszuwdhlen, sollten sie das
Hauptthema unter www.taggalaxy.de durchforsten, denn dort finden sie verwandte
Themen, neuve Ideen und Uberschriften.

Sobald die Informationen zusammengetragen sind, missen sie eine schriftliche Vorlage erarbeiten.
Storyboards und Templates kénnen dabei helfen, insbesondere bei jingeren oder schwacheren
Schilern. Weisen Sie darauf hin, dass die Sendung eine klare Struktur erfordert. Sie kdnnte bei-
spielsweise mit der Frage ,Was bedeutet globale Erwarmung” beginnen und mit der Frage ,Was
kénnen die Zuhdrer tun2” enden.

Zeichnen Sie die Gesprache mit einem Computermikrofon oder einem MP3-Rekorder auf. Wir ver-
wendeten einen ZOOM H-1, weil er es ermdglicht, Sendungen in der Klasse mit Publikum aufzu-
nehmen. Geben Sie den Schilern ausreichend Zeit und sprechen Sie ihnen Mut zu, wenn sie Fehler
machen. Sie werden staunen, wie nervés sie sind!

ACTIVITY 1

Lassen Sie einfache Jingles erstellen, entweder mit Garage Band (fir Mac) oder www.
audacity.com. Garage Band beinhaltet bereits jede Menge Samples und im Netz finden
sich spezielle Seiten mit kostenlosen Klangen. Die Schiler kénnen auch ihre eigene
Stimme aufnehmen, um sie dem Jingle hinzuzufigen. YouTube bietet diverse Anleitun-
gen, so dass jeder in kirzester Zeit einen hérenswerten Jingle produzieren kann.

Machen Sie die Lernenden mit Audacity vertraut. Es zahlt zu den einfachsten Anwendungen fir die
Audio-Bearbeitung. Die nétigen Anleitungen dafir finden Sie auf YouTube. Nach unseren Erfahrun-
gen haben die Schiler den Dreh sehr schnell heraus.

Exportieren Sie die Audiodatei als MP3-Datei und héren Sie sich die Datei in der Klasse an. Sie
werden sich wundern, wie groB3 die Ahnlichkeit mit einer tatsachlichen Hérfunksendung ist. Wir
geben den Schilern immer Gelegenheit, sich Gber die Sendung zu GuBBern und gegebenenfalls auch
dariber, wie gut die einzelnen Teilnehmer ihre Rolle ausfillen. Auch wenn die Schiler manchmal
sehr kritisch sind, lassen sie sich nur selten zu groben oder unfairen Bemerkungen hinreifBen.

Wahlweise kénnen Sie auch eine Online-Umfrage zu den Aufnahmen iber
www.surveymonkey.com durchfihren.

VORAUSSETZUNGEN

e Sie brauchen Zeit! Diese Ubung lasst sich nicht in einer Unterrichtsstunde bewdltigen.

e Sie bendtigen die Unterstitzung der IKT-Experten, nicht nur im Notfall, sondern auch, weil Sie
vielleicht deren Raumlichkeiten mehrfach in Beschlag nehmen mussen.

* Aufnahmegerat(e) (Mikrofon, MP3-Rekorder usw.)

* Frei zugdangliche Ressourcen fir Klange und Musik www.freesound.org, http://ccmixter.org,
www.jamendo.com

e FEin Tool fir die Audio-Bearbeitung, z. B. www.audacity.sourceforge.net

MEHRWERT

Bei der Férderung der Kommunikationsféhigkeit kann ein wenig Druck Wunder bewirken. Ruhigere
Schiler erbringen oft individuell oder in kleinen Gruppen bessere Leistungen als im Rahmen der ge-
samten Klasse. Im Allgemeinen strengen sich Schiller mehr an, wenn sie wissen, dass a) das Gesagte
aufgezeichnet wird und b) andere ihnen spater zuhéren.

AUCH GEEIGNET FUR

... Sprache und Literatur




EFFEKTIVE KOMMUNIKATION

BEGEGNUNG MIT EINEM AVATAR

UBERBLICK

Hier befordern die Lernenden ihre Kommunikationsfahigkeit dadurch, dass sie sich anderen vor-
stellen und Gleichaltrige, historische Figuren oder berihmte Personen darstellen. Sie kénnten auch
ihre Vorstellungen von einem Avatar mindlich darlegen, und ihr Partner versucht, ihn zu erschaffen.
Danach bewerten sie die Ergebnisse.

Lassen Sie die Schiller www.faceyourmanga.com verwenden,
um einen virtuellen Avatar zu erschaffen.

DIE UBUNG

Geben Sie den Schilern Zeit, um mit www.faceyourmanga.com zu experimentieren. Erértern Sie die
Starken dieses Tools, z. B. die vielen Auswahlmaglichkeiten, aber auch die Schwachen, die z. B.
darin bestehen, dass man dem Avatar keine Sprachaufnahme hinzufigen kann.

Bilden Sie Schilerpaare und sorgen Sie dafir, dass jeder Lernende ein mit dem Internet verbundenes
Gerdat erhalt. Lassen Sie dann die Partner gegenseitig fireinander einen Avatar erstellen. Dafir mis-
sen sie zundchst ein Konto bei www.faceyourmanga.com einrichten und sich anmelden. Als Alterna-
tive dazu kénnen Sie auch selbst ein Konto einrichten und es allen zur Verfigung stellen.

Die Schiler sitzen sich gegeniber und versuchen, von ihrem jeweiligen Partner einen Avatar zu
generieren. Der Partner sollte sich im Avatar wiedererkennen kénnen und dieser darf die Gefihle
des Partners nicht verletzen. Wenn sie fertig sind, zeigen die Lernenden sich gegenseitig den Avatar,
den sie dann nach den Wiinschen des Partners noch éndern bzw. verbessern. Zum Schluss wird er
diesem per E-Mail Gbermittelt.

Auf einem Tablet kann man zum Export des Avatars einen Screenshot machen.

Nun gilt es, einen Vortrag auszuarbeiten, in dem der Avatar des Partners vorgestellt wird. Dies kann
in der ersten oder dritten Person erfolgen, in der Muttersprache oder einer Fremdsprache.

Fordern Sie die Schiiler auf, sich bei www.fotobabble.com anzumelden,
oder richten Sie selbst ein Konto ein, das alle nutzen kénnen.

Nach der Anmeldung erstellen sie ein Fotobabble, indem sie den Avatar von www.faceyourmanga.
com hochladen. Um den Vortrag aufzuzeichnen, missen sie auf die Aufnahmetaste klicken.

Der Vortrag kann beliebig oft aufgezeichnet werden, doch empfiehlt es sich, eine Frist zu setzen, da
manche Schiler nie mit dem Ergebnis zufrieden sind. Um ihr Fotobabble zu verlinken, klicken Sie rechts
auf ,Share this Fotobabble”. Der Link kann u. a. per E-Mail, Twitter oder Facebook geteilt werden.

ACTIVITY 2

ot 2" ikating i

LI

Damit auch der SpaB3 nicht zu kurz kommt, lassen Sie die Schiler mit ihrem eigenen
Avatar einen Blabber erstellen: www.blabberize.com.

VORAUSSETZUNGEN

Ein PC/Tablet je Schilerpaar

Internetanschluss

Mikrofon und Lautsprecher (Bestandteil der meisten Laptops und aller Tablets)
Kopfthérer

MEHRWERT

Eine kreative Tatigkeit trégt zu einer kreativen Sprache bei, was besonders fir die Erlernung einer
Zweitsprache von Nutzen ist. Sehr oft geht es bei den Diskussionen, die mit der Arbeit am Avatar
einhergehen, um wichtige Aspekte des Unterrichts, z. B. um die Frage, ob die Schiler kérperliche
Merkmale ohne Hilfsmittel beschreiben kénnen. Wahrend sie den Avatar des Partners vorstellen,
gewinnen sie Sicherheit im Umgang mit dem Wortschatz, mit Zeitformen und Pronomina. Man sollte
die Lernenden auch dazu ermutigen, ihr Vokabular differenzierter zu gestalten, denn Haare sind
nicht nur braun, sondern auch rot- oder kastanienbraun, und Augen kann man beispielsweise als
azurblau und mandelférmig beschreiben.

AUCH GEEIGNET FUR...

Geschichte (Erstellung von Avatars/Blabbers fir historische Figuren), Naturwissenschaften (Erstel-
lung einer Fotobabble fir Elemente und Verbindungen) und Geografie (Erstellung von Fotobabbles
fir Gesteine und Mineralien)




2. DIE UMWELT ERKLAREN UND ERFORSCHEN

Der Begriff Umwelt kann sich hier auf die Umsténde und die Verhdlinisse beziehen, unter denen
ein Ereignis stattgefunden hat oder vielleicht erst stattfinden wird. In der Geografie kénnte damit
beispielsweise Rigen, das Nérdlinger Ries oder Athiopien gemeint sein. Im Geschichtsunterricht
kdnnte es um den 1. Weltkrieg oder um die Verhdltnisse am Hofe Ludwigs XIV. gehen. Um die
Umwelt erlautern zu kénnen, muss man es zundachst erkunden, doch ist es nicht immer maglich, es
vorher aufzusuchen oder persénlich kennenzulernen.

Die geistige Erfassung von Umwelt, wie immer wir den Begriff definieren, ist fir die Geisteswissen-
schaften von zentraler Bedeutung, denn dadurch erschlieft sich fir uns vielfach die Vergangenheit,
die Gegenwart und sogar die Zukunft. Leider gibt es allerorten Anzeichen dafir, dass es den Men-
schen schwerfallt, sowohl die Lebensumstande anderer, als auch ihre eigenen zu verstehen. Dieser
Frage nachzugehen und sie zu beantworten, kann sich fir Schiler als sehr lehrreich erweisen.

Dazu kommt noch ein véllig anderes Problem. Viele Schiler finden es schwer, zwischen férmlicher
und zwangloser Kommunikation zu unterscheiden. Es heif3t, dass eine unangemessene Sprache be-
reits Eingang in Prifungsarbeiten gefunden hat. Selbst in Aufsatzen findet man Formulierungen wie
+Mephisto ist ein fieser Typ” oder ,Faust war total durchgeknallt”. Wir halten dies nicht unbedingt
for etwas Schlechtes. Andererseits sind wir auch nicht der Auffassung, dass férmliche Kommunika-
tion Gberholt ist. Wichtig ist es vielmehr zu begreifen, wann auf welches Register zuriickgegriffen
werden sollte.

In der ersten Ubung die wir vorstellen sollen die Schiler lernen, wie man mit Hilfe von digitalen
Werkzeugen auf zeitgeméfe, unterhaltsame und innovative Weise Themen prasentieren kann. In
der zweiten Ubung wird Twitter genutzt, um die ndhere Umgebung zu erkunden. Auf diese Weise
wird den Schilern klar, dass im richtigen Kontext auch eine zwanglose Kommunikation angemes-
sen sein kann.




DIE UMWELT ERKLAREN UND ERFORSCHEN

UBERBLICK

Bei dieser Ubung sollen Lernende aller Altersstufen eine Person, eine Stadt, einen Ort, ein Ereignis
oder ein Obijekt erraten, indem sie den Hinweisen nachgehen, die auf einem interaktiven ThingLink-
Bild zu finden sind. Thinglink ist ein Bildgestaltungswerkzeug, mit dem man problemlos jedes Bild
im Web mit anklickbaren Tags versehen kann.

Die neue App Thinglink fir iPad gestattet Ihnen, Bilder direkt vom Ipad zu laden bzw.

neve Fotos aufzunehmen, um sie in interaktive Bilder zu verwandeln. Sie kénnen die
App auch ohne Thinglink-Konto benutzen.

Das Werkzeug erfordert nur eine geringe Einarbeitung und ist sehr benutzerfreundlich. Es handelt
sich um ein cloudbasiertes Angebot, so dass es nicht notwendig ist, Software herunterzuladen und
zu installieren. Die Nutzer kénnen den Service Uber verschiedene Gerdte und mit verschiedenen
Betriebssystemen in Anspruch nehmen. Die Ergebnisse werden auf der Thinglink-Site gespeichert, so
dass die Nutzer nicht unbedingt eine Website bendtigen, um ihre Thinglink-Bilder zu versffentlichen,
aber es stehen mehrere Features zur Verfigung, um die Ergebnisse in sozialen Netzwerken zu teilen.

Sie missen sich zundchst anmelden, um ein Konto anzulegen. Wir schlagen vor, dass Sie dies fir
lhre Schiler Gbernehmen. Vielleicht sollten Sie 3 bis 5 interaktive Thinglink-Bilder selbst erstellen.
Die Bilder sollten ausreichende optische und akustische Hinweise zur Lésung des Ratsels enthalten.
Wenn beispielsweise eine Person zu erraten ist, kdnnen Sie einen kurzen Audioclip unter Verwen-
dung von SoundCloud.com generieren.

Zeigen Sie den Schiilern, wie man ein Bild hochlédt. Erértern Sie die Kriterien fir die
Auswahl von Medien, z. B. die Videoldnge, die Sprache und die Eignung, und demons-
trieren Sie, wie man mithilfe von www.soundcloud.com eine Audiodatei erstellt.

Zeigen Sie den Schilern, wie man nach frei verfigbaren Bildern sucht, Bilder hochladt,
sie mit einem Text versieht, das Layout und den Hintergrund verdndert oder wie man mit
www.Canva.com Fotos kreativ bearbeitet.

Sobald das Konto eingerichtet ist, kann es losgehen. Um das Ratsel zu 16sen, kénnen die Schiler
das Internet oder Offline-Quellen nutzen. Lassen Sie die Schiler ihre Ideen in die Diskussion einbrin-
gen, indem sie dem Bild Links oder Videos hinzufigen. Erinnern Sie sie daran, immer konstruktiv zu

bleiben.

ACTIVITY 3

Sowohl www. Stipple.com als auch www.ImageSpike.com sind Ghnlich geartet wie
Thinglink. Beide Anwendungen gestatten es, ein Bild hochzuladen und mit Pins zu
markieren. Zu einem Pin kénnen Videos, Links, Text, Audiodateien und Bilder gehéren.
Sie kénnen damit auch verfolgen, wann und wo die Bilder von anderen betrachtet und
genutzt werden.

Wir haben festgestellt, dass diese Ubung ein bis zwei Stunden in Anspruch nimmt. Die Teilnehmer
bendtigen Zeit, um den Hinweisen nachzugehen, eine Recherchestrategie festzulegen, die Recher-
che durchzufihren und ihre Lésung bei Thinglink einzugeben. Die Dauer ist méglicherweise auch
von der Lese- und Problemlésungskompetenz abhéngig.

Auf der Suche nach Ideen2 Wir haben welche bei www.Tackk.com gefunden (siehe ,Caho-
kia Empire”, http://tackk.com/pspr3d oder auch ,Cities on the rise like never before”,
http://tackk.com/B1-week8). Brillantes findet man auch bei www.BlendSpace.com. Beson-
ders gut gefallt uns https://www.blendspace.com/lessons/ughlilundCBgSg/classicalrome.

VORAUSSETZUNGEN

e Computer und iPad/iPhone (am besten ein Gerdt je Schiler)

* Internetanschluss

® Zugang zu SoundCloud mit Mikrofon oder Aufnahmegerat. SoundCloud ist als App fir Android-
und iOS-Gerate verfigbar. Auf dem Gerét kann eine Datei aufgenommen, hochgeladen und als
Link verschickt werden, um sie dem ThingLink-Bild hinzuzufigen.

* Wir schlagen vor, ein Konto fir Thinglink und SoundCloud anzulegen, um zu verfolgen, wie
die Schiler vorgehen und vorankommen. Es ist aber auch méglich, dass die Teilnehmer (wenn
dies vom Alter und der Schulpraxis her zulassig ist) eigene Konten einrichten und die Ergebnisse
ihrer Arbeit teilen.

MEHRWERT

Lehrkrafte kdnnen Thinglinks als interaktive Lernbausteine nutzen, um die Schiler aktiv einzubezie-
hen, denn sie vermitteln eine ebenso unterhaltsame wie kreative Lernerfahrung. Thinglinks sind so
flexibel und anpassungsfahig, dass Sie sogar mit eigens dafir erstellten Thinglinks ganz konkrete
Unterrichtsziele anvisieren kdnnen.

AUCH GEEIGNET FUR...

e Sozialkunde (Politiker, Staastsysteme, Ereignisse etc.)
* Sozial- und Kulturgeschichte
e Technikgeschichte (Erfindungen)




DIE UMWELT ERKLAREN UND ERFORSCHEN

UBERBLICK

Jeden Tag finden sich im Netz neue Ideen fir die Verwendung von Twitter im Unterricht. Unabhdngig
von der Ubung empfehlen wir lhnen, ein eigenes schulisches Twitterkonto einzurichten.

Bei dieser Ubung werden die Schiler dazu angeregt, mithilfe von Twitter und Google Earth ihren
eigenen Wohnort besser kennenzulernen.

Erfahren Sie mehr iber historische Stétten in Ihrer Umgebung auf www.historypin.com.
Veranlassen Sie die Schiler, die Karte ihres Wohnorts durch eigene Fotos zu bereichern.

Stellen Sie den Schilern die Aufgabe, historische Statten an ihrem Wohnort zu erfassen. Lassen Sie
diese Listen dann vorlesen, damit andere ihre eigenen Listen erganzen kénnen. Im Bedarfsfall ma-
chen Sie die Schiler mit Google Earth vertraut.

Eine Anleitung fir Einsteiger finden sie unter:
http://www.google.com/earth/learn/beginner.html

Anhand der Listen sollen die Teilnehmer dann mit Google Earth die Koordinaten aller historischen
Statten ihres Wohnorts ermitteln. Dabei ist auf Genauigkeit zu achten, denn sie dienen anderen als
Orientierung.

Sobald dies geschehen ist, tweeten Sie einige der Koordinaten, um zu sehen, ob Antworten von
Personen eingehen, die den historischen Ort nennen kdnnen. Es empfiehlt sich im Vorfeld auf die
Aktion lhrer Klasse hinzuweisen, denn sonst missen vielleicht alle tagelang auf eine Antwort warten.
Besser ist es noch die Aktion in zwei Klassen gleichzeitig durchzufihren, die dann abwechselnd als
,Sender” und ,Empfanger” fungieren.

Verwenden Sie Google Earth, um nach historischen Bildern lhres Wohnorts zu suchen
http://www.google.com/earth/learn/beginner.html#tab=historical-imagery

Zum Schluss lassen Sie die Schiler nach Fotos der Statten auf www.historypin.com suchen. Welche
sind mit Pins markiert2 Gibt es nicht markierte Orte2 Erklaren Sie ihnen, dass man Fotos nur hochlo-
den kann, wenn man sie selbst aufgenommen hat oder sie nicht dem Urheberrecht unterliegen. Dies
ist eine ausgezeichnete Gelegenheit, um die Frage der Achtung fremden Eigentums im Internet und
die Risiken der Verwendung fremden Materials ohne Genehmigung zu besprechen.

ACTIVITY 4

Verwenden Sie beispielsweise http://search.creativecommons.org, um nicht urheber-
rechtlich geschitzte Bilder zu suchen.

VORAUSSETZUNGEN

e Twitter-Konto (von der Schule eingerichtet und genehmig)
* Internetanschluss

MEHRWERT

Mit dieser Methode kénnen die Schiiler ihre Umgebung schnell und effektiv erforschen. Dies ist kein
Ersatz fir eine Erkundung vor Ort, doch kdnnen sie auf diese Weise verschiedene Statten jederzeit
ganz bequem und kostenlos , aufsuchen”.

AUCH GEEIGNET FUR...

Geografie (Auffinden natirlicher und von Menschenhand erschaffener Obijekte), Naturwissen-
schaften (Erforschung von Sonne, Mond und Mars) www.google.com/earth/learn/beginner.
html#tab=exploring-mars-moon-and-sky




3. RECHERCHEFAHIGKEITEN

Unsere personlichen Erfahrungen lehren uns einerseits, dass unterschiedliche Aufgaben unter-
schiedliche Recherchefdhigkeiten erfordern, und andererseits, dass unterschiedliche Personen ihre
Recherchen verschieden organisieren und durchfihren, auch wenn sie mit der gleichen Aufgabe
befasst sind.

Deshalb erfordert die Verbesserung der Recherchefdhigkeiten ein gewisses Maf3 an Eigenstan-
digkeit und Flexibilitat. Als Lehrer kdnnen wir den Lernenden vor allem Gelegenheit geben, ihre
Recherchefahigkeiten weiterzuentwickeln, und ihnen Anregungen zu geben, wie sie ihre Arbeitsab-
laufe Ubersichtlich gestalten kénnen. Wir sollten auch Recherchemethoden vorschlagen und zu-
gleich darauf Ricksicht nehmen, welche Methoden die Schiler im jeweiligen Kontext bevorzugen,
und deren Anwendung erleichtern.

Wir sehen es nicht als unsere Aufgabe Lehrerlnnen beizubringen, wie man unterrichtet, vielmehr
geht es uns darum, Werkzeuge, Anwendungen und Umgebungen vorzuschlagen, die Lernenden
dabei helfen, effektive und erfolgreiche Recherchefdhigkeiten zu erwerben.

Bei den als Beispiel dienenden Ubungen stehen natiirlich die Tools und die Software (also das
,Wie") im Vordergrund. Sie selbst kénnen dann ausprobieren, was wann, warum und wo fir Sie
und lhre Schiler besonders geeignet ist. Dennoch soll uns dies nicht daran hindern, lhnen nitzli-
che Tipps zu geben, damit Sie bestimmte Katastrophen vermeiden kénnen, die selbst erfahrenen
Lehrkraften gelegentlich widerfahren.




RECHERCHEFAHIGKEITEN

DIE VERGANGENHEIT WIRD LEB

UBERBLICK

Die Stop-Motion-Technik gehdrt zu den einfachsten und amisantesten Animationsverfahren. Um ei-
nen einzigartigen und kinstlerisch anspruchsvollen Film herzustellen, missen die Schiler gleicher-
mafen ihre IT-Kompetenz, ihre Geschichtskenntnisse, ihre Kreativitat und ihre Phantasie einbringen.
Obwohl die computergenerierte Animation vielleicht mehr hermacht, kann die Stop-Motion-Technik
auf ein reiches Erbe verweisen. Es gibt viele Moglichkeiten, um einen solchen Kurzfilm aufzuneh-
men, zu bearbeiten und fertigzustellen, aber wir haben hier das einfachste Verfahren ausgewdahlt.
Lassen Sie sich nicht durch die Vielzahl der Schritte entmutigen! Wir haben das Ganze so angelegt,
dass Sie den Schilern sogar eine Kopie davon geben kénnen, die dann als Leitfaden dient. Nach
unserer Erfahrung ist diese Ubung von Nutzen, um Schiler mit historischen Quellen vertraut zu ma-
chen. Wenn man unterschiedliche Gruppen jeweils andere Quellen interpretieren lasst, werden die
Endfassungen der Videos etwaige Widerspriiche in den historischen Quellen deutlich machen. Am
starksten profitieren Lernende, die mindestens 14 Jahre alt sind, von dieser Ubung.

Zeigen Sie Beispiele erstaunlicher Stop-Motion-Filme, z. B.
www.smashingmagazine.com/2008/12/31/50-incredible-stop-motion-videos/.

DIE UBUNG

Bei dieser Ubung versuchen die Teilnehmer, eine historische Personlichkeit wieder zum Leben zu
erwecken. Lassen Sie die Schiler eine Liste historischer Gestalten erstellen oder geben Sie eine Liste

vor (z.B. http://de.wikipedia.org/wiki/Die_100). Weisen Sie darauf hin, dass fir jede Sekunde

Film etwa 10 Fotos geschossen werden kénnen.

Die Schiler bendtigen eine Digitalkamera, und da die Fotos nicht ausgedruckt werden, kénnen sie
fir die BildgroBe die niedrigste Auflosung wahlen. So lassen sich auf der Speicherkarte mehr Bilder
unterbringen. Je nach Lénge des Films missen sie die Fotos auf den Computer kopieren und die
Speicherkarte mehrmals 16schen, bevor sie fertig sind.

Um die Fotos in ein Video mit bewegten Bildern zu verwandeln, benétigen sie Videobearbeitungs-
Software wie iMovie von Apple oder Microsoft Movie Maker.

Wenn Sie auf schnelle und einfache Weise ein Video mit Standbildern und Videomate-
rial erstellen wollen, empfiehlt sich www.animoto.com, denn die Anwendung ist einfach
und liefert professionell wirkende Ergebnisse.
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SCHRITT 1: ERSTELLEN DER VORLAGE

Nehmen wir einmal an, die Schiler wollen Heinrich VIII. , auferstehen lassen”. Dazu miissen sie zu-
ndchst von einem Klassenkameraden ein normales Portratfoto aufnehmen, das dann bearbeitet wird.
Sobald das erste Foto aufgenommen ist, sind bestimmte Merkmale, Kleidungssticke oder Acces-
soires (roter Bart, Periicke, rosige Wangen) hinzuzufigen, bevor ein weiteres Foto geschossen wird.
Manchmal nehmen die Schiler aus SpaB3 auch Fotos auf, bei denen eine Augenbraue oder ein
Schnurrbart Gber das ganze Gesicht wandert, bevor die richtige Stelle eingenommen wird. Es ist nur
wichtig, dass die Verwandlung schrittweise vollzogen wird.

Wer zuvor www.comiclife.com nutzt, um ein Storyboard zu erstellen, kann sich viel Zeit
und Arger ersparen.

SCHRITT 2: FOTOIMPORT

Wenn die Bilder ,im Kasten” sind, missen sie auf den Computer gelangen. Wie das vor sich geht,
hangt von der Kamera und dem Computer ab. Schauen Sie in der Gebrauchsanweisung fir die
Kamera nach oder nutzen Sie die Hilfefunktion, wenn Sie sich damit nicht auskennen. Am Besten
erledigen Sie dies bereits im Vorfeld, so dass im Klassenzimmer nicht unnétig Zeit verloren geht.

Importieren Sie die Bilddateien der Kamera in ihr Videobearbeitungsprogramm. Dort sollten die
Schiler nun ein ,neues Projekt” erstellen, dem man einen beliebigen Namen geben kann.

Die meisten Videobearbeitungsprogramme funktionieren nach dem gleichen Prinzip. Sie haben ei-
nen Monitor, in dem Sie den fertigen Film betrachten kénnen und ein Bearbeitungsfeld, das zur
Bearbeitung des Films dient. In unserem Falle werden die Bilder einfach in der richtigen Reihenfolge
gebracht (ohne Maske - vollstandige Maske).

SCHRITT 3: ANIMATION

Damit der animierte Kurzfilm richtig abgespielt wird, muss eingegeben werden, wie lange jedes
Foto gezeigt werden soll, bevor das ndchste erscheint.

Gewdhnlich nutzen wir 3 Frames pro Foto, da digitale Videos in der Regel auf 30 Frames pro Se-
kunde basieren. Die Einstellung ,3 Frames pro Foto” bedeutet, dass in jeder Sekunde 10 Fotos zu
sehen sind. Wir verwenden im Normalfall fir 10 Sekunden Video ca. 100 Fotos. Wenn die Anima-

ACTIVITY 5




tion genau 30 Sekunden dauern soll, wiirden wir 300 Fotos aufnehmen. Wer meint, der Aufwand
sei Ubertrieben, sollte bedenken, dass bei der Abiturfeier vermutlich doppelt so viele Fotos geknipst
werden. Klar ist, je mehr Fotos Sie machen, desto eindrucksvoller ist die Verwandlung.

Lassen Sie die Schilerlnnen ruhig etwas mit der Anzahl der Frames pro Foto experimentieren. Oft ist
es eine Frage des Geschmacks, ob sich die Verwandlung schneller oder langsamer vollziehen soll.

Man kann auch Musik hinzufigen, indem man MP3-Dateien in die Timeline zieht. Kos-
tenlose Musik kann beispielsweise von www.jamendo.com heruntergeladen werden.

Um den Animationsfilm teilen zu kénnen, muss er nun exportiert werden. Dazu nutzen Sie - welch
Uberraschung - die Exportfunktion lhres Videobearbeitungsprogramms. Aus der Vielzahl der mag-
lichen Formate empfehlen sich das *.wmv oder das *.mpeg-4 Format, da diese nicht allzu grof3e
Dateien erzeugen und von den géngigen Abspielgeraten verarbeitet wrden kénnen.

Verwenden Sie www.Metta.io, um eine Geschichte zum Thema , Wie unser Animations-
film zustande kam” zu erzdhlen.

VORAUSSETZUNGEN

* Eine Kamera fir jede Gruppe ist zu empfehlen.

e Setzen Sie eine Frist fir jeden Schritt, damit alle gleichzeitig fertigwerden. Es macht nichts aus,
wenn die einen Material fir 30 Sekunden Film haben, die anderen eine ganze Minute voll
bekommen.

® Wenn die Schiler Musik hinzufigen wollen, missen sie darauf achten, dass diese gebihrenfrei
ist, wenn der Animationsfilm veroffentlicht werden soll.

MEHRWERT

Wer liebt nicht die populdren Figuren Wallace und Gromite Auch ist die Stop-Motion-Technik nicht
auf die Knetanimation beschrankt, denn Tim Burton nutzte sie fir sein Puppen-Grusical The Night-
mare Before Christmas. Die Mdglichkeiten der Stop-Motion-Technik sind fir Schiler fast unbegrenzt,
und dank Digitalkamera und Computer ist ein Animationsfilm ganz leicht herzustellen.

AUCH GEEIGNET FUR...

Deutsch, Kunst, Theater




RECHERCHEFAHIGKEITEN

CHRONIK DER MENSCHENRECHTE

UBERBLICK

Fir dieses Projekt benétigen Sie kein Papier! Erstellen sie einen Google Drive-Ordner
unter www.drive.google.com. Legen Sie fir jede Gruppe eine Datei an, um dort alle
Informationen, Dokumente, Fotos und Videoclips zu speichern, die sie vielleicht fir ihre
Zeitleiste verwenden wollen.

MyHistro ist ein Online-Tool, das es uns ermdglicht, Zeitleisten auf der Grundlage von Karten zu
erzeugen, die Text, Bilder und Videomaterial enthalten kénnen. Das Ganze ist kostenlos, einfach
zu bedienen und macht auch noch Spaf3! Durch die Erstellung von Zeitleisten konnen die Schiler
Ereignisse auf dynamische und kreative Weise gestalten und erléutern. Bei dieser Ubung stellen wir
die Geschichte der Menschenrechte mit Hilfe einer solchen Zeitleiste dar.

Geben Sie in Ihren Browser die folgende URL ein: http://dsl.richmond.edu/emancipation/.

Damit kann man den Schilern verschiedene Méglichkeiten zur Darstellung von Daten aufzei-
gen. Und siehe da — der ausgewdhlte Datensatz behandelt das Thema Sklavenbefreiung.

DIE UBUNG

Zeigen Sie den Schilern anhand von ein oder zwei Beispielen, wie man bei myHistro eine Ge-
schichte erzahlt. Rufen Sie bei www.myhistro.com die Rubrik ,Education” auf und schauen Sie sich
die dort gespeicherten Zeitleisten an. Wahlen Sie eine aus, die fir Ihre Schiler in Frage kommt,
aber vergessen Sie beim Betrachten nicht die wichtigsten Merkmale dieses Programms zu erwah-
nen (die Karte, die Daten, den Text, die Bilder usw.).

Nach der Vorstellung des Themas ,Menschenrechte” sollten die Schiler in kleine Gruppen unterteilt
werden. Stellen Sie ihnen die Aufgabe, alle nétigen Materialien fir ihre spatere Zeitleiste auszu-
wahlen und zusammenzutragen. Jede Gruppe sucht dann online nach bedeutenden Ereignissen
in der Geschichte der Menschenrechte. Aus dem, was sie finden, missen sie die zehn Ereignisse
auswahlen, die sie fur die wichtigsten halten.

Weisen Sie die Schiler darauf hin, dass sie nicht nur herausfinden missen, was geschehen ist,
sondern auch, wo und wann es sich zutrug. Erdrtern Sie bei dieser Gelegenheit die Zuverlassigkeit
historischer Quellen und unterstreichen Sie, dass eine ,Tatsache” anhand verschiedener anderer
Quellen iberprift werden muss. Halten Sie ihnen vor Augen, dass sich beispielsweise jeder an der
Wikipedia beteiligen kann, was vielleicht der Qualitat der Informationen abtraglich ist.

Das gefundene Material wird nun auf GoogleDrive hochgeladen. In diesem Zusammenhang sollten
Sie die Schiler auf die Bedeutung von Ordnern und eine aussagekraftige Beschriftung der Dateien
hinweisen.

Lassen Sie die Schiler www.capzles.com verwenden, um nach inhaltsreichen multimedia-
len Zeitleisten und Geschichten zu suchen. Die Seite hat auch eine Web 2.0-Komponente.
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Wenn sie eine Fille von Daten zusammentragen, sollten die Schiler unterschiedliche Még-
lichkeiten zur Darstellung der Daten erkunden und dazu ManyEyes (www-258.ibm.com/
software/analytics/manyeyes/) oder GapMinder (www.gapminder.org) verwenden.

Nachdem sie die Informationen ausgewdhlt haben, gilt es, nach Bildern oder Videos zu suchen, die
die Ereignisse veranschaulichen. Sie kdnnen auch mithilfe von Grafik-Software eigene Bilder erstel-
len. In der Klasse sollten die Gruppen entsprechend der Zahl der vorhandenen Computer gebildet
werden. Zu empfehlen sind kleine Gruppen (2 bis 3 Schiler), damit jeder mitmachen kann. Wenn
zahlreiche Computer zur Verfigung stehen, kdnnen die Schiler jeder Gruppe die Aufgaben unter
sich aufteilen (Texte, Bilder, Videos usw.).

Wenn alle Gruppen ihre Recherchen beendet haben, sollten sie sich bei www.myhistro.com einlog-
gen und die Geschichte in Angriff nehmen.

Wenn die Geschichte fertig ist, stellt jede Gruppe sie der Klasse vor. Kommentare des Lehrers und
der Mitschiler kénnen auf einer Padlet-Seite notiert werden, damit man spater darauf zurickgreifen
und die Zeitleiste verbessern kann (www.padlet.com).

Zum Schluss kann die Geschichte verdffentlicht und geteilt werden. Es ist mdglich, sie in die Website
der Schule oder in das Klassenblog einzubinden bzw. Uber soziale Medien zu teilen.

Dieses Tool gilt als ziemlich sicher und erfordert nur wenige Informationen, um ein Konto anzulegen. Viel-
leicht sollten Sie die Datenschutzerklarung lesen www.myhistro.com/privacy. Da wir Bilder und Videos
verwenden, sollten die Schiler dazu angehalten werden, Fragen wie Urheberschutz, Autorenrechte usw.
zu bericksichtigen und zu diskutieren. Mehr dariber finden Sie im hinteren Teil des Handbuchs.

Verwenden Sie www.timeline.knightlab.com zur Erstellung interaktiver Zeitleisten, die

Geschichten unter Verwendung von Daten erzéhlen. Diese Website ist in 40 verschie-

denen Sprachen verfigbar und mit Twitter, Flickr, Google Maps, YouTube, Vimeo, Vine,
Dailymotion, Wikipedia, und SoundCloud kompatibel.

VORAUSSETZUNGEN

® |nternetanschluss
* Konto bei www.myhistro.com

MEHRWERT

Durch das Erstellen einer interaktiven Zeitleiste gewinnen die Schiler einen Gesamtiberblick tber
das gewahlte Thema. Indem sie selbst Bilder, Videos und Text auswdhlen, erhalten sie die Maglich-
keit, zum Ausdruck zu bringen, was sie Uber dieses Thema wissen und welche historischen Ereignis-
se nach ihrer Meinung von zentraler Bedeutung sind. Dass der Austausch des Materials problemlos
online erfolgt, ist ein weiterer Pluspunkt (zumal man so Papier spart).

AUCH GEEIGNET FUR...

Die Software ist auch auf einigen mobilen Gerdten einsetzbar und kann verwendet werden, um Zeit-
leisten zu anderen Fragen oder Themen zu erstellen — sogar als Hausaufgabe oder als Lerntechnik.

Ahnliche Ubungen sind fiir ein konkretes historisches Ereignis, eine berihmte Persénlichkeit oder gar fiir
ein Land oder eine Stadt denkbar. Die Schiiler kdnnen sogar eine Zeitleiste zu ihrem eigenen Leben erstel-
len. Auch die Erforschung ihres Familienstammbaums ist mit diesem Tool maglich, doch gilt es, bei einem
so sensiblen Thema Ricksicht auf die Gefihle der Schiiler zu nehmen (Adoption, getrennt lebende Eltern).




4. TEXTVERSTANDNIS

Von den vier Kompetenzen, die Gegenstand dieses Handbuchs sind, ist das Textverstandnis wohl
die allgemeinste, nicht nur fir die Geisteswissenschaften, sondern fir alle wissenschaftlichen
Fécher. Bevor die Lernenden einen Text verstehen kénnen, missen sie erst einmal darauf zugreifen,
ihn also lesen kénnen. Das Handbuch soll aber Schiilern nicht vermitteln, WIE sie lesen sollen, son-
dern ihnen Gelegenheit geben, verschiedene Arten von Texten besser zu erfassen und zu nutzen,
ob es sich nun um Romane, Gedichte, Sachbiicher oder Bihnenwerke handelt, die online oder
gedruckt vorliegen. Da dies ein europdisches Projekt ist, geht es um Lesen und Kommunikation
sowohl in der Muttersprache als auch in einer Fremdsprache.

Wir haben Wert darauf gelegt, den Prozess unterhaltsam und interessant zu gestalten. Das Ender-
gebnis ist Ausdruck des Leistungsniveaus, d. h. der individuellen Fahigkeiten und des Alters. Wir
hoffen, dass die einzelnen Ubungen den Lernenden unabhangig von ihrem Alter und ihren Fahig-
keiten genigend Spielraum lassen, um ihr eigenes Verstandnis verschiedener Texte zu vertiefen
und mithilfe von E-Learning-Anwendungen Spitzenleistungen zu vollbringen.

Nachdem wir bei anderen Ubungen die Bedeutung der formlichen Kommunikation hervorgehoben
haben, sollen die Schiler jetzt bei einer der folgenden Ubungen die Twittersprache verwenden,

um ihr Verstandnis von ,Macbeth” zu kommunizieren. Wir finden es richtig zu unterstreichen, dass
das Verstehen eines Textes und die Fahigkeit, dies zu demonstrieren, unterschiedliche Kompeten-
zen voraussetzen. Wir wissen, dass sich die Lehrer dessen bewusst sind und haben deshalb gezielt
verschiedene Online-Anwendungen verwendet, die sich besonders dazu eignen, beide Kompeten-
zen zu entwickeln und zu beurteilen.




TEXTVERSTANDNIS

URLAUB ONLINE

UBERBLICK

Bei dieser Ubung nutzen die Lernenden eine Online-Quelle fir die Planung eines Familienurlaubs. Im
Vordergrund steht dabei, wie sie ihre Sprachkompetenz in der Praxis anwenden und ausbauen. Sie
sollten im Verlauf ihrer Arbeit Wérter und Redewendungen, auf die sie stofien, notieren. Von dieser
Ubung sind wir sehr angetan, weil sie das Verstandnis digitaler Texte auf amisante und nitzliche
Weise fordert. Wir haben sie bei deutschen Schilern erprobt, die zwischen 12 und 14 Jahre alt
waren und Englisch als Fremdsprache erlernten.

Verwenden Sie www.tagxedo.com oder www.wordle.com, um in einer beliebigen
Sprache ,Word Clouds” zu erstellen.

DIE UBUNG

Geben Sie den Schilern Hintergrundinformationen, z. B.: ,lhr habt euch vorgenommen, Gber Os-
tern Schottland zu besuchen. Eure Eltern sind dafir, weil ihr so eure Englischkenntnisse verbessern
kénnt.”

Die Schiiler nutzen dann das Internet, um Informationen Uber das Land und einzelne Reiseziele
zusammenzutragen, beispielsweise Uber Sehenswirdigkeiten, kulturelle Veranstaltungen, einzelne
Stadte, die Bevdlkerung oder den hdchsten Berg. Wir stellten ihnen Arbeitsblatter zur Verfigung,
die Hinweise auf nitzliche Informationsquellen enthielten. Dadurch konnten sie gezielt nach den
gewinschten Informationen suchen. Wir veranschlagten dafir mehrere Unterrichtsstunden, um ihnen
ausreichend Zeit zu geben.

Sorgen Sie dafirr, dass die Schiler iber www.padlet.com miteinander kommunizieren kén-
nen und fir die folgenden Stunden Listen mit noch zu erledigenden Aufgaben vorbereiten.

Wenn |hre Gemeinde eine Partnerschaft mit einer Gemeinde im Zielland unterhélt, fragen
Sie nach, ob die Schiiler jemanden iber Skype befragen kénnen. Noch besser ist natiirlich
ein gemeinsames Projekt mit einer Partnerschule, z. B. im Rahmen von Comenius.

Die Schiler entschieden sich fir eine Region und erlduterten die Griinde dafir. Wir wahlten Schott-
land und verwendeten www.visitscotland.org. Achten Sie darauf, dass die Schiler auch die engli-
sche Version der Seite nutzen!

Nachdem die Schiler alle Informationen auf Englisch ermittelt und die Kosten fir Kost und Logis
berechnet hatten, gingen sie daran, ihre Urlaubspléne in der Muttersprache darzulegen, um ihre
Eltern zu unterrichten.

ACTIVITY 7

Wir forderten sie auf, Online-Wérterbiicher zu benutzen, um neue oder ihnen unbekannte Wérter
nachzuschlagen.

www.omniglot.com gibt Auskunft iber Wérterbiicher in allen Sprachen.

AbschlieBend kdnnten Sie auch das Horverstdndnis testen. Dazu werden Sie auf Seiten wie
http://www.ewht.org.uk/multimedia/podcasts oder www.edinburghvideoguide.com findig.

Die Schiler knnen www.Notaland.com verwenden, um ihre Bildungsreise zu ,loggen”,
Themen vorzustellen, Kommentare abzugeben usw. Diese Website eignet sich auch gut
zur Bewertung des Lernerfolgs. Sie kénnen auch mithilfe von www.edynco.com eine
,Learning Map” anlegen und sie dazu verwenden, kurze Erlduterungen und relevante
multimediale Ressourcen auf optisch ansprechende Weise miteinander zu verknipfen.

VORAUSSETZUNGEN

e Ein Computer pro Schiler oder Arbeit in kleinen Gruppen

* Arbeitsbldtter (teilweise in der Muttersprache). Wenn Sie unser Material fir lhre Zwecke modi-
fizieren, spart hnen dies eine Menge Zeit. Suchen Sie den Link zu dieser Ubung unter www.
taccle2.eu.

e Sorgen Sie bei Online-Aufgaben fir die Konzentration auf das Wesentliche (kein bloBBes Herum-
surfen im Netz!).

MEHRWERT

Die Lernenden erhalten online die aktuellsten Informationen und das neueste Material. Dazu gehéren
auch Angebote, die in Papierform nicht verfigbar sind, z. B. Videos, Podcasts, Spiele usw. Anders
als etwa in der Broschire eines Reisebiros missen die Informationen aber nichtlinear erschlossen
werden.

AUCH GEEIGNET FUR...

Im Mittelpunkt dieser Ubung steht die Erweiterung der Sprachkompetenz, doch Einsatzméglichkeiten
bestehen auch fir die Bereiche Geografie, Mathematik und Volkswirtschaftslehre.




TEXTVERSTANDNIS

EIN FAIBLE FUR DIE LITERATUR

UBERBLICK

Bei dieser Ubung verwenden die Lernenden kreative Online-Anwendungen, um ihr Versténdnis eines
von ihnen studierten Textes zu demonstrieren. Wir haben die unten genannte Software herangezo-
gen, um den Schilern das Verstandnis verschiedener Texte von Shakespeare Uber Jane Austen bis
hin zu Philip Pullman und vielen anderen zu erleichtern. Natirlich kénnen genauso gut deutschspra-
chige Autoren zum Einsatz kommen.

Lassen Sie die Schiler auf www.wordle.com alle Wérter zusammentragen, die ihnen in
den Sinn kommen, wenn sie an den Text denken.

Machen Sie die Schiler mit www.prezi.com vertraut. Die Einrichtung eines Kontos ist kostenlos,
und Sie haben dabei die Wahl zwischen einem Konto fir die Schule und Konten fir die einzelnen
Schiler. Stellen Sie ihnen die Aufgabe, mithilfe von Prezi eine Prasentation zu erstellen, um ihr Text-
verstandnis zu demonstrieren, etwa zum Thema ,Macbeth” http://virtuallearning.ca/index.php/
work/culminating-assignment-for-macbeth/. Unter www.prezi.com finden sich auch zahlreiche Pré-
sentationen zu deutschsprachigen Texten - einfach ein bisschen stobern.

Erklaren Sie den Schilern, dass sie bevor sie eine Prasentation erstellen kdnnen, die Textbausteine,
Bilder, Videos usw., die sie verwenden wollen, zusammentragen missen.

Sobald sie sich angemeldet haben, wird ihnen eine Einfihrung angeboten. Wenn sie Prezi noch
nicht kennen, sollten sie auf ,Show me how” klicken. Die Schiller missen mindestens 6 Elemente
hinzufigen, bevor sie ihre Prasentation in Angriff nehmen kénnen. Machen Sie ihnen aber klar, dass
sie vermutlich viel mehr bendtigen, um ihrer Aufgabe gerecht zu werden.

Mithilfe von www.dvolver.com kénnen die Lernenden eigene Geschichten gestalten
oder sich von Texten, die sie gelesen haben, inspirieren lassen.
Es sollten mehrere Unterrichtsstunden vorgesehen werden, damit die Schiler ihrer Prasentation neue
Inhalte hinzufigen kénnen. In der verfigbaren Zeit kdnnen sie dann die Prasentation so oft abspie-
len und bearbeiten, wie sie wollen.
Jingere Schiiler kénnen eine kurze Szene aus einem Buch unter Verwendung von www.

storybird.com nacherzéhlen.

Lassen Sie Freiwillige ihren Prezi-Beitrag der Klasse vorstellen.

ACTIVITY 8
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Verwenden Sie www.twitter.com, um Figuren aus dem Schauspiel oder Buch darzustel-
len. Beispiele fir ,Macbeth” bietet #mactwitter x2x2 T&T fire burn+cldrn bbl

VORAUSSETZUNGEN

Wenn die Arbeit nicht paarweise oder in Gruppen erfolgen soll, benétigt jeder Schiler einen Com-
puter. Es spricht aber nichts dagegen, die Prasentation groftenteils als Hausarbeit erledigen zu
lassen (zumal, wenn die Teilnehmer schon mit Prezi vertraut sind). Hilfsmaterial konnte fir alle Ler-
nenden von Nutzen sein, besonders aber fir schwéchere Schiler.

MEHRWERT

Die Ubung wird besonders jenen Schiilern zusagen, die nicht gerne Aufsétze schreiben. Anderer-
seits regt sie leistungsstarke Schiler dazu an, mehr Kreativitat zu beweisen, damit sie ihren Horizont
und ihre Ausdrucksmoglichkeiten erweitern kénnen.

AUCH GEEIGNET FUR...

Geografie, Geschichte, Naturwissenschaften.... fast jedes Fach!




TEILE 2

FRAGEN DES URH
ER

BERRECHTS, DER HARDWARE
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Wenn Sie die hier dargelegten Ubungen realisieren wollen, sehen Sie sich zwangslaufig mit

Fragen konfrontiert, die die einzusetzende Hardware, die Sicherheit des Internets und das Urhe-

berrecht betreffen. Diesen Fragen sehen sich alle Lehrkrafte gegentber. Deshalb gehen wir auf
unserer Website speziell auf diese Fragen ein:

Computersicherheit

Hardware

ANDERE RESSOURCEN

Nicht alle hier aufgefihrten Ressourcen wurden im Handbuch verwendet, doch sagt dies nichts Gber
ihre Qualitét und Eignung aus. Es fehlte uns einfach der Platz! Gehen Sie die Liste durch und probie-
ren Sie aus, was lhnen vielversprechend erscheint. Ubrigens sind fast alle Angebote kostenlos.

www.prezi.com Ein Présentationsprogramm mit Zoomfunktion ...Fabelhaft!
www.britishmuseum.org/explore/highlights.aspx Die Sammlung kann nach Ort, Kultur, Volk
oder Kategorie durchforstet werden.

www.bbc.co.uk/ahistoryoftheworld/ vom British Museum und der BBC gestaltet.
www.bbc.co.uk/schools/primaryhistory/worldhistory/ Eine Geschichte der Welt fir jingere
Oberschiler.

www.archives.gov/education/lessons/worksheets/ Damit Schiler ihr Versténdnis von Texten und
anderen Quellen vertiefen.

www.surveymonkey.com Kostenlose Online-Software fir Umfragen und Fragebogenaktionen.
www.ctgeoalliance.org/lessons.html Kostenlose Unterrichtsentwiirfe und noch mehr!
www.google.com/earth/index.html Ein interaktiver Globus zum Herunterladen.

www.taccle2.eu Viele weitere Lektionen und Ideen fir das Unterrichten geisteswissenschaftlicher
Facher.

www.vocaroo.com Versenden von Sprachnachrichten per E-Mail.

www.freesound.org ® www.ccmixter.org ® www.jamendo.com - kostenlose Musik und Sounds.
www.audacity.sourceforge.net Software zur Audiobearbeitung

www.faceyourmanga.com Schiiler kénnen ihren eigenen Avatar erstellen.

www.fotobabble.com Erstellen sprechender Fotos.

www.blabberize.com Sprechende Fotos mit eingefigtem Mund sind noch lustiger!
www.pinterest.com Erstellen von Online-Pinnwanden und Projekttafeln.

www.glogster.com Erstellen von Postern, Présentationen usw. Amisant, einfach zu bedienen und
wirkungsvoll!

www.myfootprint.org Hier kdnnen die Schiiler ihren ,8kologischen FuBabdruck” ermitteln.
www.comiclife.com Erstellen von Cartoons zu einem beliebigen Thema. Zum kostenlosen Auspro-
bieren, danach ist eine Jahresgebihr fallig - die lohnt sich aber!

www.historypin.com Historische Ereignisse, Statten und Figuren werden auf einer Weltkarte mit
Pins markiert. Interaktiv!

www.search.creativecommons.org Material, das ohne Angst vor Urheberrechtsverletzungen
genutzt werden kann.

www.myhistro.com Erstellen fabelhafter Zeitleisten.

www.padlet.com Diskussionen, Kommentare, Ideen... Hier kénnen virtuelle Posts platziert werden!
www.wordle.com ® www.tagxedo.com Erstellen wunderbarer Word Clouds

www.dvolver.com Hier kénnen Schiiler eigene Filme erstellen.

www.storybird.com Verfassen von Biichern mit beeindruckenden lllustrationen.




DIE NUTZUNG VON E-LEARNING IN DEN GEISTESWISSENSCHAFTEN

Zusammen mit der Taccle2-Website und den Taccle2-Schulungen soll dieses Handbuch den Leh-
rern an weiterfGhrenden Schulen im Bereich der Geisteswissenschaften als praktisches Hilfsmittel
dienen. Beim Aufbau des Handbuchs lieBen wir uns von Ihren Wiinschen leiten: viele Ideen, einige
Leitlinien fur die Ubungen und maglichst wenig Theorie. Wir hoffen nun vor allem, dass es schnell
umsetzbare Ideen liefert und Anregungen fir die Zukunft vermittelt.

Es war nie als theoretisches Handbuch iber die padagogischen Aspekte des E-Learning angelegt
und soll auch nicht als Modell fir den Lehrplan dienen. Dafir liegen ausgezeichnete Verdffentli-
chungen vor. Wer mehr erfahren und sich Uber die neueste Entwicklung informieren méchte, sollte
vielleicht einen Blick auf die folgenden Websites werfen, die wir fir sehr gut befinden: http://di-
gitalhumanitiesnow.org, https://dhs.stanford.edu/ und http://digital.humanities.ox.ac.uk. Dies ist
keine besonders einfache Lektire, aber genau das Richtige fir die Wissbegierigsten unter lhnen.

Wir sind nicht der Meinung, dass die Verwendung von E-Learning im Unterricht eine eigene
,Theorie” erfordert. Die vorhandenen Theorien tber Lernen und Lehren scheinen groBtenteils véllig
auszureichen. Dennoch sollten wir anerkennen, dass die IKT Maglichkeiten eroffnet, die mit her-
kémmlichen Mitteln nicht geschaffen werden kénnen. Dies bezeichnen wir als ,Mehrwert”.

Sie werden sich vielleicht fragen, warum die Geisteswissenschaften eine Aufwertung nétig haben,
denn sie existieren schon seit Jahrhunderten als eigenstandige wissenschaftliche Disziplinen, ohne
dass man sich viel Gedanken Uber ,Mehrwert” machte. Dies stimmt zwar, doch die Welt wird

immer anspruchsvoller, und da Geld die Welt regiert, muss auch alles einen maglichst hohen Wert

haben.

Im 21. Jahrhundert dreht sich alles um Investitionen, Chancen, Status und einen ,Platz” in der
Gesellschaft. Wie immer Sie Uber das moderne Leben denken, es lasst sich nicht bestreiten, dass
es kaum noch Nischen fir Leistungsverweigerer gibt und dass man sich fast alles erarbeiten muss.
Denken, Lernen und sogar Traumen haben im modernen Zeitalter einen immanenten Wert. Klares
Denken, Lernerfolge und kithne Trdume sind heute ein wichtiger Wirtschaftsfaktor. Den Geisteswis-
senschaften wird manchmal vorgeworfen, dass es ihnen an kihnen Ideen mangelt. Aber trifft dies
Uberhaupt zu?

WAS IST GESCHEHEN?

Es ist noch gar nicht so lange her, da dimpelten literarische und naturwissenschaftliche Facher in
trauter Gemeinsamkeit fréhlich vor sich hin. Sie machten sich kaum Konkurrenz, denn jeder kim-
merte sich nur um seine eigenen Angelegenheiten und bekundete allenfalls ein hafliches Interesse
an anderen Fachern. Man respektierte sich gegenseitig, verfolgte aber jeweils eigene Ziele. Auf
Dinnerpartys und in Herrenclubs kamen neue Ideen zur Sprache, doch jeder wusste, wo er hinge-
hérte und was man von ihm erwartete. Wissenschaftliche Facher hatten in der Regel den gleichen
Stellenwert.

In den letzten Jahrzehnten sind die beiden akademischen Zweige auseinander gedriftet. Man
sprach kaum noch miteinander, da sich Sprache und Weltbild so stark unterschieden, dass dies

kaum noch maglich war. Heute kooperieren sie anscheinend nur, wenn die Naturwissenschaften
mit einer technischen Neuerung wie dem Internet hervortreten, die unser Leben revolutioniert, und
die Geisteswissenschaften darauf reagieren mussen.

Spielstand: Naturwissenschaften gegen Geisteswissenschaften 1:0.

FEUERPROBE FUR DIE GEISTESWISSENSCHAFTEN -
HERAUSFORDERUNGEN UND CHANCEN

Da zunehmend die Naturwissenschaften der modernen Gesellschaft ihren Stempel aufdricken,
laufen die Geisteswissenschaften Gefahr, ihren Status einzubiBen. In den Augen vieler Schiler
ware es geradezu verrickt anzunehmen, dass die Geisteswissenschaften eine mit den Naturwis-
senschaften vergleichbare Bedeutung haben oder einen Ghnlichen Einfluss ausiben. ,SchlieBlich
hat Goethe nur ein zwei Bicher verfasst und nicht etwa eine Spielkonsole erfunden!” Mit Google
wird man schnell auf wissenschaftlich interessierte Blogger sto3en, die von den Geisteswissen-
schaften nicht viel mehr erwarten als eine Klassenfahrt nach Weimar oder die Meldung, dass unter
einem Parkplatz das Skelett eines Kénigs entdeckt wurde, aber von den Naturwissenschaften ganz
begeistert sind, weil sie dabei an Stammzellenforschung, Klonen, Weltraumforschung und Smart-
phones denken. Nicht zuletzt erinnern sie uns standig an die hervorragenden beruflichen Perspek-
tiven von Absolventen naturwissenschaftlicher Fécher. Diesen Herausforderungen missen sich die
Geisteswissenschaften stellen.

Dabei hatten die Geisteswissenschaften — welche Ironie — noch nie zuvor so gute Voraussetzungen,
um die nachste Generation fir sich zu gewinnen und ihr umfangreiches Wissen zu vermitteln. Heu-
te haben selbst ganz junge Schiler schon Zugang zu riesigen Datenbestdnden, zu Bildern, Videos
und Audioclips, ja sogar zu kostbaren und seltenen Primarquellen, die bisher ein Schattendasein
in den Stahlkammern prestigetrachtiger Archive fihrten. Dies ist nur ein Tatigkeitsfeld, in dem sich
heutzutage fir die Geisteswissenschaften riesige Chancen auftun.

IST DIE PARTIE SCHON ENTSCHIEDEN?

Keineswegs! Wir von TACCLE2 sind Uberzeugt, dass E-Learning nicht nur den geisteswissenschaft-
lichen Féchern in der Schule neuen Auftrieb geben kann, sondern auch kinftige Fihrungskrafte
und Neuerer auf diesem Gebiet zu motivieren vermag. SchlieBlich werden wir wohl in absehbarer
Zukunft Archdologen und Geologen fir den Einsatz auf anderen Planeten benétigen. Die Politiker
und die besten Kdpfe der geisteswissenschaftlichen Fakultaten missen von althergebrachten Vor-
stellungen Abschied nehmen und einsehen, dass sich — wie vorher in der Medizin - eine Revoluti-
on vollzieht.

Falls noch Zweifel bestehen, sollten wir bedenken, dass die Wirtschaft bereits auf diese Verdnde-
rungen reagiert, und die Eltern auch. Wie berichtet wird, sind manche Eltern nur bereit, ein Stu-
dium zu finanzieren, das zu einem wirtschafts-, natur- oder ingenieurwissenschaftlichen Abschluss
fihrt. Es gibt zwar Schiler, die gerne Geschichte oder Geografie studieren wirden, doch kommt
es immer seltener dazu, weil es angeblich in den Callcenters von Absolventen geisteswissenschaft-
licher Facher nur so wimmelt, die nirgendwo sonst unterkommen konnten. Selbst wenn dies einmal
zutraf, muss es heute nicht mehr so sein.

Traditionelle Bereiche der Wirtschaft, des Handels oder auch der Geisteswissenschaften verlieren
an Dynamik, weil man dort das Risiko scheut, nicht genug Geld in die Forschung steckt, wenig
Zugkraft entfaltet und nur iber ein kleines Reservoir an Talenten verfiigt. Aber moglicherweise
zeichnen sich am Horizont betrachtliche Chancen ab, weil die Welt erkannt hat, dass es nicht
ausreicht, etwas zu erfinden, denn Produkte und Ideen miissen vor allem verkauft werden.

Wer vor zwanzig Jahren ein Unternehmen grinden wollte, brauchte etwa einen Monat, um das
geplante Produkt zu planen, und ein Jahr, um den Prototyp zu entwickeln, Fertigungsstatten zu
finden und die Produktion aufzunehmen.




Heutzutage sind viele Produkte virtuell, so etwa die Apps von Apple, Google und Microsoft. Arbei-
ten auf diesem Gebiet kdnnen an Programmierer in der ganzen Welt vergeben werden. Aber bis
es so weit ist, missen die Unternehmen monatelang nach einer zindenden Idee suchen, die sie in
die Tat umsetzen kénnen. Um das Wagnis einzugehen, missen sie Kapital, Partner und talentierte
Mitarbeiter finden. All dies gilt es zu bewerkstelligen, ohne dass sie Gberhaupt ein reales Produkt
vorweisen kénnen. Auf wen greifen sie dann immer haufiger zurick, zumal Naturwissenschaftler
und Mathematiker (mit Verlaub) nicht gerade fir ihre Redekunst bekannt sind?

DIE STUNDE DER FABULIERER ...

Diese Firmen erkennen immer mehr, dass die einzige Méglichkeit, die Skeptiker zu Gberzeugen,
das Interesse der Neugierigen zu wecken und eine neue Idee zu verkaufen, darin besteht, Ge-
schichten zu erzdhlen: Geschichten Gber ihre Produkte, Gber deren kinftige Verwendung und

ihren Nutzen fir die Menschheit. Diese Geschichten missen so anschaulich sein, dass mogliche
Investoren konkrete Produkte vor sich sehen, die schon Bestandteil ihres taglichen Lebens sind. Wir
kénnen heute fast alles, das wir uns vorstellen, auch herstellen. Deshalb hat sich in der Wirtschaft
der Kampfplatz verlagert: von der Technik, die vielen Menschen gelaufig ist, zur Fabulierkunst, die
eher Mangelware ist. Im Endeffekt heif3t dies: Die Naturwissenschaften liefern nichterne Zahlen
und Fakten, doch kann man mit Experimenten und Computersoftware die menschliche Kompo-
nente erkennen und bericksichtigen, die doch wohl in jedem Problem steckt? Die Welt begreift
allmahlich, dass in den Wirtschaftszweigen, die auf Wissenschaft und Technik beruhen, ein grof3es
menschliches Vakuum herrscht, das kein Computer in der Welt auszufillen vermag.

Als Steve Jobs einmal gefragt wurde, wodurch sich sein Unternehmen von anderen unterscheide,
antwortete er: ,Bei Apple liegt es in den Genen, dass wir nicht allein auf Technik setzen. Erst Tech-
nik gepaart mit Geisteswissenschaften liefert uns ein Ergebnis, das unser Herz erfreut.”

Wir gehen alle davon aus, dass dieses Jahrhundert im Zeichen der Technik steht. Da sich aber in
der Technik der Wettbewerb auf ein neues Kampffeld verlagert, sind jene Unternehmen (und Perso-
nen) im Vorteil, die schweres Geschitz auffahren kénnen, namlich: Phantasie, Klugheit, Empfang-
lichkeit fir Bilder und vor allem Fabulierkunst. Diesen Unternehmen geht es nicht nur um kreatives
Schreiben, sondern sie suchen Vertreter aller geisteswissenschaftlichen Facher von der Altphilolo-
gie Uber die Rhetorik bis zur Philosophie. Im 21. Jahrhundert wird das Geschichtenerzahlen zu
einem RIESIGEN Tatigkeitsfeld, das alles umfasst, was mit dem Menschen zu tun hat, darunter
Mythen, Dichtkunst, Ethik, Geschichte, Psychologie und selbst das Menschsein an sich. Den Weg
weisen sollen uns Menschen, die zu einem tiefen Verstandnis der menschlichen Natur gelangt sind.
Wir BRAUCHEN die Geisteswissenschaften.

Allerdings stecken wir in einem Dilemma: Lehrer und Eltern — und nicht nur sie — wollen, dass die
Kinder ihr Kdnnen auf jenen Wissensgebieten beweisen, fir die sie sich begeistern. Zugleich gilt
es zu bedenken, dass sie als Erwachsene damit ihren Lebensunterhalt bestreiten missen. Wir
mochten, dass Lernende (und ihre Eltern!) sich der Méglichkeiten bewusst sind, die potenziellen
Absolventen der Geisteswissenschaften offen stehen, doch missen wir sie darauf vorbereiten,
damit sie diese Maglichkeiten voll ausschdpfen kénnen. Die kinftigen Absolventen werden in den
Bereichen Werbung, Betriebswirtschaft, IT und Politik tatig sein, weil sie dort am dringendsten
bendtigt werden, und nicht etwa, weil sie in der Lehre oder Forschung keine Anstellung finden.
Im Vergleich zu friher missen sie flexibler und anpassungsfahiger sein und Uber eine solide und
umfangreiche Wissensbasis verfigen.

Die Nachfrage ist bereits vorhanden, doch stellt sich die Frage, ob sich die traditionellen Geisteswissen-
schaften weiterentwickeln kdnnen und wollen, um diese Nachfrage zu befriedigen. Wir meinen: Ja.

In einer Welt, die anscheinend von Maschinen dominiert wird, gilt es unser Menschsein zu zeleb-
rieren. Ist irgendein Wissenszweig besser dazu in der Lage, als es die Geisteswissenschaften sind?
Sie unterrichten geisteswissenschaftliche Facher, und wir hoffen, dass Sie diese faszinierenden
Méglichkeiten mit beiden Handen ergreifen. Beweisen Sie in einem verninftigen Maf3 Mut zum
Risiko, seien Sie so innovativ und kihn wie méglich, aber gehen Sie vor allem mit gutem Beispiel
voran. Die Welt wird es lhnen danken.

WOZU WIR RATEN UND WOVON WIR ABRATEN

(aus eigener Erfahrung)

WIR RATEN DAZU,

- einen Arbeitsplan als Grundlage fir die Planung der Lektionen zu verwenden und nicht die Lekti-
onen an der Technologie auszurichten;

- die E-Llearning-Tools zu einem festen Bestandteil des Unterrichts zu machen. Bisweilen ist es aber
erforderlich, eine Stunde zum Kennenlernen eines bestimmten Hilfsmittels zu nutzen, bevor es
zur Erzielung eines bestimmten Lehr- und Lernziels eingesetzt werden kann.

- Technologie sinnvoll zu verwenden, um das Thema voranzubringen und nicht davon abzulen-
ken;

- Ubungen zu konzipieren, die seitens der Schiler die gemeinsame Nutzung eines Computers
erfordern. Denn Computer sind bestens geeignet, um kooperatives Lernen sowie Kompetenzen
hoherer Ebene wie Modellierung zu férdern.

- die eigenen Fahigkeiten und die Ihrer Schiler zur Verwendung von Software weiterzuentwi-
ckeln, die in einer Vielzahl von Lernsituationen eingesetzt werden kann, z. B. zur Aufzeichnung
und Bearbeitung von Video- und Audiomaterial.

- lhre Lektionen so zu gestalten, dass sich die Arbeit am Computer und die Arbeit ohne Computer
gegenseitig ergdnzen.

- herauszufinden, inwieweit Sie es den Schilern iiberlassen konnen, voneinander zu lernen,
Videoanleitungen zu befolgen oder Programme einfach auszuprobieren.

- lhre Ergebnisse publizieren.

- lhre Schule davon zu Uberzeugen, dass Computer fast Gberall im Unterricht bendtigt werden.
Deshalb reicht ein Computerraum nicht aus.

- lhre Schiler zu Gberzeugen, selbst digitale Inhalte zu erstellen, diese Inhalte zu veréffentlichen
und zu teilen und sich selbst als aktiver Mitgestalter des Internets zu betrachten.

WIR RATEN DAVON AB,

- eine Unferrichtsstunde auf der Basis von E-Learning-Tools zu beginnen, ohne sicherzustellen, dass
Sie mit der Technik vertraut sind und dass diese jetzt in IHREM Klassenzimmer funktioniert. Ein
Probedurchlauf zu Hause bringt gar nichts!

- den Unterricht in Angriff zu nehmen, ohne dafir zu sorgen, dass Sie ein paar Aufgaben ohne
Computer in der Hinterhand haben, falls etwas mit den Computern, mit der Stromversorgung
oder der Software schiefgeht.

- zu unterschatzen, was lhre Schiler bei der Verwendung eines Computers tun und verstehen
kénnen.

- aus dem Auge zu verlieren, dass die Fahigkeit der Schiler, mit einem Computer umzugehen,
wahrscheinlich eher auf praktischen Erfahrungen als dem Leistungsniveau beruht.

- die Tatsache zu ignorieren, dass es eine ,digitale Kluft” gibt und dass es Schilern womdglich
peinlicher ist zuzugeben, dass sie KEINEN Computer zu Hause haben, als dass sie keine Bicher
besitzen.

- sich auf einfache, geschlossene Fragen zu beschranken. Da die IKT erst erprobt wird, kann man
durchaus offene Fragen stellen, mégliche Folgen untersuchen und Szenarien entwerfen.

- sich ganz auf die Handhabung der Software zu konzentrieren und die eigentliche Lernaufgabe
zu vernachlassigen.

- erst in der letzten Minute das Ende der Unterrichtsstunde zu verkiinden, insbesondere wenn die
Schiler die Ergebnisse ihrer Arbeit speichern, ablegen, drucken oder verdffentlichen mussen.
Die Verwaltung von Daten nimmt mehr Zeit in Anspruch, als Sie denken.

- den Schillern zu erlauben, vor dem Bildschirm zu sitzen, wenn Sie wollen, dass sie lhnen zuho-
ren.

- Hausaufgaben aufzugeben, die nur auf einem Computer erledigt werden kénnen.




UND NUN ...

FRISCH ANS WERK!

Denken Sie daran, dass es nach wie vor lhr vornehmstes Ziel ist, den Kindern in lhrer Klasse die
bestmdgliche Bildung zuteil werden zu lassen. Obwohl die Welt sich rasant weiterentwickelt,
kommt Ihnen eine zentrale Rolle bei der Vorbereitung kinftiger Generationen auf neue Herausfor-
derungen und noch nie dagewesene Verénderungen zu. Wenn das alles ist.

~Meine Finger”, sagte Elizabeth, ,beherrschen das Instrument nicht mit der Meisterschaft, die ich
bei so vielen Frauen beobachte. Sie haben nicht die gleiche Kraft oder Beweglichkeit, und sie
erzeugen nicht den gleichen Ausdruck. Aber ich meinte immer, daran sei ich selber schuld, weil
ich mir das Uben ersparen wollte.”! Die Geisteswissenschaften bendtigen couragierte und innova-
tive Praktiker auf dem Gebiet des E-Learning, und wenn Sie dazu gehéren wollen, kommen Sie um
das Uben nicht herum. Wenn Sie die Sache jetzt nicht anpacken, werden Sie und lhre Schiler der
Entwicklung hinterherhinken und dann versuchen missen, wieder den Anschluss zu finden.

Wenn die ersten Versuche, den Unterricht auf Touren zu bringen, misslingen sollten (und das wird
garantiert manchmal der Fall ein), trésten Sie sich damit, dass dies jedem passieren kann (sie
glauben ja nicht, was manche fir ein Desaster erlebt haben!). Lassen Sie es fir den Tag gut sein
und Uberlegen Sie bei einer Tasse Kaffee, was Sie wohl zu einem Schiler gesagt hatten, der etwas
total vermasselt hat. Wir geben lhnen ein paar Spriche zur Auswahl!

UND JETZT:

PACKEN WIR ES AN!

Mantras fir den Notfall:

,Es ist keine Schande, wenn ein Versuch danebengeht!

Wer lehrt oder lernt, geht auf eine Reise.

Lektionen sind von Natur aus schwierig; sonst waren es ja keine Lektionen.
Immerhin habe ich es versucht!

Eigentlich hatte es klappen missen.

Und hier ist unser Lieblingsspruch:

Das passiert mir nur einmall”

1 Jane Austen 1831 Stolz und Vorurteil




DIE VERFASSER

Fernando Albuquerque Costa ist Juniorprofessor auf dem Gebiet der Bildungstechnologie
an der Fakultat fur Erziehungswissenschaften der Universitat Lissabon. Er koordinierte im Auftrag
des portugiesischen Bildungsministeriums zwei landesweite Studien zu den IKT-Kompetenzen von
Lehrkraften und zu IKT-Lernergebnissen.

José Luis Torres Carvalho ist Lehrer an der Grundschule EB1/Jl da Boa-Fé (Elvas, Portugal)
und Fachmann fir Lehrerausbildung im Bereich der Bildung und Technologie. Zu seiner schulischen
Tatigkeit gehort die Koordinierung von Projekten zur Birgererziehung und von Projekten mit einer
IKT-Komponente.

Jan Bierweiler ist Englisch- und Geschichtslehrer am Gymnasium Minchberg (Deutschland). Er
befasst sich seit seinem Hochschulstudium mit E-Learning und interessiert sich insbesondere fir die
Verknipfung von herkémmlichen und computergestitzten Lehr- und Lernprozessen.

Linda Castafieda Quintero ist auBerordentliche Professorin fir Bildungstechnologie an der
Padagogischen Fakultat der Universitat Murcia (Spanien). Sie gehort auch der Forschungsgruppe
Bildungstechnologie (GITE) an, hat auf dem Gebiet der Bildungstechnologie promoviert und an
mehreren Forschungsprojekten zu technologiegestitztem Lernen teilgenommen.

Nicholas Daniels ist seit 15 Jahren Grundschullehrer und war finf Jahre lang stellvertretender
Schuldirektor. Zurzeit ist er als leitender wissenschaftlicher Mitarbeiter und Lehrerausbilder fir
Pontydysgu tatig. Er hat Kinderbicher in walisischer Sprache verfasst und gewann 2008 den Tir
na n-Og-Preis fir das Buch des Jahres.

Kylene De Angelis ist Expertin fir berufliche Aus- und Weiterbildung und Partner von Training
2000, einer italienischen Organisation fur Berufsbildung. Sie wirkt bei europdischen Forschungs-
und Entwicklungsprojekten mit, die neue Ausbildungsmethoden und Online-Didaktik, innovative
Technologien fir die Ausbildung und die Einbeziehung von Jugendlichen und Erwachsenen in
Lernprozesse zum Gegenstand haben.

Koen DePryck Prof. Dr. Koen DePryck lehrt innovative Padagogik an der Universitat Brissel und
an der ADEK-Universitat in Suriname. Er ist Vorsitzender des Konsortiums der Trager der Erwachse-
nenbildung in Antwerpen, wo er ein Zentrum leitet. Er ber&t die Organisation amerikanischer Staa-
ten in Bildungsfragen und kann auf zahlreiche Verdffentlichungen und Vortrage zu einem breiten
Spektrum padagogischer Themen verweisen.

Helena Felizardo lehrt an einer Schule ihre portugiesische Muttersprache (5. und 6. Klasse). Sie
ist auch als Ausbilderin fir Bibliothekare an der Agrupamento de Escolas Rainha Santa Isabel (Lei-
ria, Portugal) und als Ausbilderin fir Lehrkrafte in den Bereichen IKT und Schulbibliotheken tatig.
Unléangst erwarb sie einen Masterabschluss auf dem Gebiet der Bildungstechnologie.

Maria da Luz Figueiredo ist Grundschullehrerin und Lehrerin fir Sonderpadagogik, die ihre
Erstausbildung als Lehrerin fir die Unterstufe absolvierte und ein Diplom fir die Unterrichtung von
Kindern mit Lernschwierigkeiten erwarb. Derzeit ist sie an der Grundschule EB1 do Serrado (Buar-
cos, Portugal) tatig. Seit 1990 setzt sie IKT fir padagogische Zwecke ein.

Giulio Gabbianelli erwarb einen Abschluss in Kommunikationswissenschaften und spezialisierte
sich dann auf neue Medien und Gesellschaft. Er fungierte als wissenschaftlicher Mitarbeiter am LaRi-
CA (Forschungslabor fir fortgeschrittene Kommunikation) der Fakultét fir Soziologie der Universitét
Urbino (ltalien). Seit 2009 ist er als Medienexperte und Wissenschaftler fir Training 2000 tatig.

Isabel Gutiérrez Porlan ist auBerordentliche Professorin fir Bildungstechnologie an der P&-
dagogischen Fakultat der Universitat Murcia (Spanien). An der gleichen Hochschule ist sie auch

Mitglied der Forschungsgruppe fir Bildungstechnologie (GITE). Sie hat iber das Thema Bildungs-
technologie promoviert.

Jeroen Hendrickx leitete zehn Jahre lang einen Niederlandisch-Sprachkurs fir erwachsene
Auslander. Dabei erforschte er, wie man Technologien nutzbringend fir Bildungszwecke einset-
zen kann. Seit 2012 ist er im Zentrum fir Erwachsenenbildung in Antwerpen tatig und unterstitzt
Lehrkrafte, die Technologie in ihren (Online-)Unterricht einbinden wollen. Mehr dazu unter http://
about.me/jeroenhendrickx

Jenny Hughes unterrichtet Mathematik und bildet Lehrer schon langer aus, als sie wahrhaben
mochte. Sie betreibt auch Bildungsforschung bei Pontydysgu, einem auf Bildungsforschung und
Software-Entwicklung spezialisierten Unternehmen mit Sitz in Wales. Zu ihren Schwerpunkten ge-
héren Evaluationstheorie und -praxis sowie E-Learning.

Adelina Moura ist Lehrerin fir Portugiesisch und Franzdsisch. Zudem betreut sie E-Learning-
Kurse und lehrt Bildungstechnologie in Master-Studiengéngen. Sie absolvierte ein Lehramtsstudium
fir Portugiesisch und Franzésisch, erwarb ein Diplom fir Schulverwaltung, einen Master-Abschluss
in Erziehungswissenschaften und einen Doktortitel in Bildungstechnologien. Sie hat sich mit mehre-
ren Beitrdgen zu Konferenzen und Bichern an wissenschaftlicher Forschung zum Thema ,Mobiles
Lernen” beteiligt.

M? Paz Prendes Espinosa ist Lehrbeauftragte fir Bildungstechnologie an der Padagogischen
Fakultat der Universitat Murcia (Spanien). Zudem leitet sie dort die Forschungsgruppe fir Bildungs-
technologie (GITE). Ihr obliegt auch die Koordinierung der virtuellen Lehrtatigkeit (als Vizerektorin
for Studienangelegenheiten). Des Weiteren koordiniert sie mehrere Forschungsprojekte.

Pedro Reis ist auBerordentlicher Professor, Wissenschaftler und stellvertretender Direktor an der
Fakultat fir Erziehungswissenschaften der Universitat Lissabon, wo er das Promotionsprogramm fir
naturwissenschaftliche Facher koordiniert. Sein besonderes Interesse gilt der Einbindung der IKT in
die naturwissenschaftliche Ausbildung und die Umwelterziehung.

Carla Rodriguez hat an der UNICMP (Brasilien) auf dem Gebiet der bildenden Kunst promo-
viert. Sie verfigt Uber Erfahrungen in angewandter Technologie mit dem Schwerpunkt Einsatz
der Informations- und Kommunikationstechnik in der Lerntatigkeit, in der Lehrerausbildung und im
E-Learning. Sie war an Grund- und Oberschulen sowie polytechnischen Einrichtungen als Lehrerin
und IKT-Koordinatorin tatig.

M. del Mar Sanchez Vera ist auBerordentliche Professorin fir Bildungstechnologie an der
Padagogischen Fakultat der Universitat Murcia (Spanien). Sie hat auf dem Gebiet der Padagogik
promoviert und arbeitet in der Forschungsgruppe fir Bildungstechnologie (GITE) mit. Sie hat sich
an mehreren Forschungsprojekten zur persdnlichen Lernumgebung, zum Web 2.0 und zur IKT im
Unterricht beteiligt.

Anne-Marie Tytgat ist Wirtschaftsingenieurin und padagogische Beraterin flamischer Oberschu-
len bei der Vermittlung von technischen Kenntnissen und der Einbeziehung der IKT in die Lehrtatig-
keit. Sie gibt Schulen Orientierungshilfe, die in ihrem gesamten Lehrplan kontinuierlich IKT fir die
Lerntatigkeit einsetzen wollen.

Jens Vermeersch hat ein Master-Studium in Geschichte sowie ein Master-Studium in Kommuni-
kationswissenschaft absolviert. Er ist ein erfahrener Manager fir europdische Projekte und verant-
wortlich fur die Internationalisierungsabteilung von GO, der offiziellen Bildungseinrichtung der
flamischen Regierung im niederlandischsprachigen Teil von Belgien.
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Lehrkrafte stehen unter verstarktem Druck Informations- und Kommunikationstech-
nologie einzusetzen, um das Lehren und Lernen zu verbessern. Jedoch fihrt die
immer schneller fortschreitende technologische Entwicklung dazu, dass zwischen
dem Wollen und Kénnen eine immer grofBere Kluft entsteht

JJACCLE2: E-Llearning fir Lehrkrafte der Geisteswissenschaften” ist ein von der EU
unter dem Life Long Learning Programm finanziertes Projekt. Wir, die Autoren, sind
echte Lehrerlnnen wie Sie und wir haben Narben, die das beweisen! Unser Ziel
ist es anderen Lehrkréften dabei zu helfen ihren Unterricht weiter zu verbessern,
in dem wir zeigen was heutzutage mit digitalen Medien mdglich ist und welche
Chancen sich daraus fir den Schulalltag ergeben.

Dieses Handbuch enthalt acht Unterrichtsbeispiele, die nach den Kompetenzen an-
geordnet sind, die sie besonders fordern sollen. Neben einer detaillierten Anleitung
finden sich auch zahlreiche aus der Praxis abgeleitete Tipps, wie man mdgliche
Fallen umgeht. Alle Beispiele lassen sich einfach auf andere Facher Gbertragen und
wir haben alle acht mit zusatzlichen Ideen angereichert. AuBerdem gibt es noch
eine umfangreiche Linkliste voller Seiten, die wir gerne nutzen.

Wir wollen weder Druck ausiiben, noch etwas verkaufen und wir wollen bestimmt
niemanden belehren. Von Anfang an hatten wir den Ansatz ein Buch fir Lehrerln-
nen von Lehrerlnnen zu schrieben. Das Ergebnis halten Sie gerade in ihren Hén-
den. Probieren Sie es aus und sagen Sie uns unter www.taccle2.eu was Sie davon
halten. Wenn Sie schon gerade auf unserer Webseite sind, kénnen Sie auch eine
der Uber 100 Unterrichtsideen ausprobieren, die Sie vielleicht zu einer noch besse-
ren Lehrkraft macht!

onderwijs
@ vande Vlaamse
Gemeenschap



