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LIEBE
LESER*INNEN

ie auch immer wir die Situation an den Schulen ein Jahr nach dem
WLockdown bewerten, es hat sich sehr viel verandert: Die Corona-Pan-

demie hat einen immensen Digitalisierungsschub ausgeldst, aber sie
hat auch viele Wunden geschlagen.

In dieser Ausgabe ziehen wir eine erste Bilanz. Zwei erfahrene Medienpa-
dagogen diskutieren kontrovers die Wirkung des Homeschoolings auf das
Medienverhalten der Kinder und Jugendlichen und geben wichtige Tipps
und Hinweise, woran z. B. eine »Internet Gaming Disorder« zu erkennen
ist. Der Beitrag von Prof. Dr. Stephan Huber, Initiator des Schul-Baro-
meters, thematisiert die Auswirkungen des dauerhaften Schullockdowns
fur die Schiler*innen. Er fordert, nicht nur die Wissensvermittlung in den
Vordergrund zu stellen, sondern die Kinder und Jugendlichen in ihrer
gesamten Personlichkeit wahrzunehmen, um die negativen Entwicklungen
dieser Zeit langfristig gering zu halten.

Aul3erdem stellen wir Ihnen wie immer verschiedene Projekte und Ideen
fur Ihren Unterricht vor. So werfen wir einen Blick auf den Einsatz des
Learning-Management-Systems Moodle und im Bereich »Unterricht« legen
wir u. a. einen MINT-Schwerpunkt. Eine Lehrerin aus Hessen berichtet,
wie das Arbeiten an einem Wildbienengarten MINT, Nachhaltigkeit und
digitales Arbeiten verbinden kann. Ein weiterer Beitrag widmet sich der
Frage, wie Simulationen das naturwissenschaftlich-forschende Arbeiten im
Biologieunterricht gewinnbringend erweitern kénnen.

Auch mit dieser Ausgabe hoffen wir, Ihnen Impulse und Hilfen fir Ihren

Unterricht geben zu kdnnen. Konkrete Anregung und Unterstutzung er-

halten Sie auch auf unseren #excitingedu-Digitalkongressen. Den ersten

Kongress (Ende April) besuchten dbrigens rund 1500 Teilnehmer*innen,

worauf wir Ubrigens ziemlich stolz sind. Werfen Sie einen Blick auf die an-

stehenden Termine und Themenschwerpunkte im Jahr 2021:

— 30. Juni 2021: Themenschwerpunkt - Digital Unterrichten in der
Sekundarstufe |

— 22.September 2021: Themenschwerpunkt - MINT digital

— 1. Dezember 2021: Themenschwerpunkt - Grundschule digital

Aktuelle Informationen zu den Veranstaltungen finden Sie unter
www.excitingedu.de.

Viel Freude bei ektlre, Ihr

Benny P
Herausge

EDITORIAL



THEMENFORUM

Schule wird zunehmend digitaler, moderne Lehr- und Lern-Methoden werden erprobt
und genutzt. Gleichzeitig sind die Verbesserungspotenziale nach wie vor grof3. Es gilt,
die digitalen Bildungskonzepte vorausschauend zu planen und nachhaltig umzusetzen.

Dabei wollen wir helfen: Im 3. Themenforum , Digitale Bildung"” haben vom 13. bis 15. April
erneut renommierte Expert*innen aus den Bereichen Bildung, Datenschutz und Digitalisierung ihr
Know-how und ihre Erfahrungen aus der Praxis geteilt.

Sie haben das Themenforum dieses Mal verpasst? Kein Problem,
unter www.lancom.de/tf3 finden Sie alle Aufzeichnungen der
Sessions und kénnen sich diese in Ruhe anschauen.

Ein exklusives ,, Rechtspaket fiir Schulen zur Einfihrung
eines padagogischen Netzes” mit diversen Muster-Vorlagen, zur
Umsetzung lhres digitalen Schulnetzwerks bekommen Sie hier:

k www.lancom.de/digitalpakt-schule/#rechtspaket

SICHER. VERNETZT. LANCOM

Systems
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VOR DEM BILDSCHIRM
GEFESSELT

ALLTAG IN ZEITEN DER PANDEMIE

Jahrelang war das Credo nahezu einstimmig: Das Digitale kann die »reale« Welt besten-
falls erganzen, aber niemals ersetzen. Dann kam Corona und mit dem Lockdown der
Ruf, die Kinder vor dem Bildschirm zu unterrichten, nicht selten mehrere Stunden lang.
Nehmen wir eine mediensuchtige Generation von Heranwachsenden in Kauf?

]

»ZU der medialen Freizeit-

gestaltung kam nun auch der

Onlineunterricht hinzu.«

neuen Medien. Was heute Smartphone, Inter-

net und Spielkonsole sind, war Ende des letzten
Jahrhunderts das Fernsehen. Bildschirme werden als
»gefahrlich« betrachtet. Die langfristigen psychischen
Folgen fUr Nutzer*innen seien nicht zu unterschatzen,
so postulierte die Forschung damals.

D ie Mediengeschichte ist voll von Warnungen vor

JUGEND UND MEDIEN -
EINE BEZIEHUNG FURS LEBEN

Aktuell stehen Smartphone und Internet besonders in
der Kritik - und neben all den Ublichen Gefahren, die

DIGITALER UNTERRICHT

von neuen Medien immer schon ausgingen, scheint nun
die Gefahr einer Mediensucht fur die Heranwachsenden
eine der groten zu sein.

Das wird ein Grof3teil der Kinder und Jugendlichen ver-
mutlich anders sehen. Der Wunsch, digitale Medien in
ihren Tagesablauf fest zu integrieren, ist fur fast alle He-
ranwachsenden grol. Smartphone und Internet sind far
die meisten ein selbstverstandlicher taglicher Begleiter.

ONLINEZEIT STEIGT
IM LOCKDOWN

Befragt nach ihrer taglichen Onlinezeit, haben Jugend-
liche diese im Jahr 2010 auf 138 Minuten geschatzt.

2015 lag der Wert bereits bei 208 Minuten und pendelte
in den darauffolgenden Jahren auf diesem Niveau. Im
Jahr 2020 stieg er sprunghaft auf 258 Minuten an, und
es liegt nahe, die aktuelle Zunahme auf die Pandemie-



situation zurUckzufihren. Welche Auswirkungen hat das
auf das Wohlbefinden der Jugendlichen?

Mit der coronabedingten SchlieBung von Sportanlagen,
Musikschulen und Vereinen fielen nicht nur Begeg-
nungsmoglichkeiten, sondern auch Bewegungsanldsse
weg. Der Wechsel in den Fernunterricht fUhrte zu einer
rapiden Abnahme sozialer Kontakte. Viele Jugendliche
verbrachten den groRten Teil des Tages in den eigenen

e
»Neben der Behandlung

einer Internet- und Computer-

spielsucht ist die Pravention
ein wichtiger Baustein fur
ein gesundes Aufwachsen
mit Medien.«

vier Wanden - und machten im Prinzip meist das, was
sie auch schon vor dem Lockdown gern getan haben,
nur halt haufiger, langer oder intensiver. Berucksichtigt
man nun, dass der digitale Fernunterricht mittlerweile
einigermafien verlasslich und regelmaRig stattfindet,
erscheint es eher verwunderlich, dass die Zeit vor den
Bildschirmen taglich »nur« rund eine Schulstunde langer
ausfallt.

WENN DAS TABLET DEN
ALLTAG BESTIMMT

Zu der medialen Freizeitgestaltung kam nun der On-
lineunterricht hinzu. Der Iasst sich, wie viele engagierte
Padagog*innen bereits eindrucksvoll gezeigt haben,
kreativ und abwechslungsreich gestalten, sollte aber

in den Augen vieler Bildungspolitiker*innen am besten
nach Stundenplan stattfinden und um eine verlassliche
»Betreuungszeit« an Tablet oder am PC erganzt werden.
Dies fuhrt dazu, dass viele Kinder und Jugendliche
regelrecht vor dem Bildschirm gefesselt sind und der
GroRteil ihres Tages durch digitale Medien bestimmt
wird. Dass das nicht nur aus entwicklungspsychologi-
scher Sicht nicht optimal sein kann, durfte uns allen klar
sein. Aber ist die Sorge berechtigt, dass wir uns in der
Pandemie letztendlich eine Generation schlecht gebilde-
ter und mediensuchtiger Menschen heranziehen? Kann
man vom exzessiven Medienkonsum tatsachlich stchtig
werden?

KRANKHEITSBILD
MEDIENSUCHT

Die sogenannte Mediensucht ist als eigenes Krankheits-
bild noch nicht lange im Fokus der Wissenschaft. Die
Weltgesundheitsorganisation fuhrt die Medien- oder
Computerspielsucht in ihrem aktuellen Klassifikations-
system (ICD-10) nicht als Abhangigkeitserkrankung, die
American Psychiatric Association (APA) definiert zumin-
dest eine »Internet Gaming Disorders, bei der - in einem
Zeitraum von zwolf Monaten - mindestens funf entspre-

www.excitingedu.de

chende Kriterien erfullt sein mussen (siehe Checkliste
auf der folgenden Seite).

Viele Psycholog*innen sprechen in der Praxis vorsichti-
ger von einem problematischen Mediennutzungsverhal-
ten. Dafur muss auch nicht zwangslaufig die exzessive
Beschaftigung mit Onlinespielen die Ursache sein. Auch
die zwanghafte Nutzung von sozialen Netzwerken oder
Messenger-Diensten, das permanente Onlineshopping
oder der Konsum von Internetpornografie kdnnen An-
zeichen fUr eine psychische Auffalligkeit sein.

IST ONLINEUNTERRICHT
ALSO GEFAHRLICH?

Nimmt man die Kriterien der APA als Grundlage fUr ein
potenziell problematisches Verhalten, sind wohl weit
weniger Kinder und Jugendliche von einer »Medien-
sucht« betroffen, als Eltern und Padagog*innen dies
gemeinhin glauben. Auch der Onlineunterricht scheint
die Gefahr einer »Internet Gaming Disorder« nicht zu
fordern, hat er wohl selbst in seiner kreativsten Aus-
pragung nicht die Qualitat, das Krankheitsbild bei den
Heranwachsenden zu fordern.

WIE SIEHT GUTER DISTANZ-
UNTERRICHT AUS?

Distanzunterricht ist aktuell vor allem medien-
gestltzter Unterricht. Folgende Kriterien sollte
er erfullen:

— Er sollte verlasslich sein, das heif3t, zu fest-
gelegten Zeiten stattfinden, moglichst ohne
technische Stérungen ablaufen und - wie
der klassische analoge Unterricht auch
- von der Lehrkraft im glnstigsten Falle
wohldurchdacht geplant und durchgefuhrt
werden.

Lernmanagementsysteme und Videokon-
ferenztools ermdglichen und vereinfachen
dabei Kommunikation, Anleitung und Aus-
tausch uber die Entfernung.

Dabei sollten die Medien nicht nur fur die
Vermittlung von Fachwissen, sondern auch
zum individuellen Austausch, zur Betreu-
ung, Motivation und Hilfestellung genutzt
werden - so gut dies digital eben geht.

DIGITALER UNTERRICHT



GEFAHR ERKANNT HEISST
NICHT GEFAHR GEBANNT

KRITERIEN FUR EINE

Dennoch ware es falsch, die Gefahr eines problemati- »INTERNET GAMING DISORDER«
schen Nutzungsverhaltens kleinzureden. Der DAK-Ge- . o .
sundheitsreport aus dem Jahr 2017 stellte fest, dass / dauerhafte, auch gedankliche Beschaftigung mit
3,5 Prozent der Studienteilnehmer*innen Merkmale Internet- bzw. Onlinespielen
einer »Internet Gaming Disorder« aufwiesen; weitere « Entzugssymptome, wenn Onlinespiele nicht zur
2,6 Prozent fielen durch die problematische Nutzung Verflgung stehen
sozialer Medien auf. « Toleranzentwicklung mit dem Wunsch, immer
mehr Zeit flr Onlinespiele aufzubringen
l‘ « Kontrollverlust, z. B. erfolglose Versuche, die Teil-
»ES ist eine alte Pédagog*innen- nahme an Onlinespielen zu beenden
weisheit, dass in der Schule « Interessensverlust, Aufgabe frilherer Hobbys oder
Keine F3 h, dern Kind Aktivitaten
€Iin€ Facher, 'SOI’] ern finaer «/ Fortsetzen des Onlinespielens trotz des Wissens
unterrichtet werden.« um die psychosozialen Probleme
_ _ ‘ « Tauschen von Familienmitgliedern, Freund*innen
Wenn Jugendliche nun pandemiebedingt also noch und anderen Personen in Bezug auf das tatsach-

mehr Zeit als Ublich vor den Bildschirmen verbringen, ist liche AusmaR des Onlinespielens
zu beflrchten, dass damit auch einer problematischen
Nutzung Vorschub geleistet wird, vor allem bei denjeni-
gen, die vor Corona schon latent gefahrdet waren. Bei

« Flucht vor der Realitat, Spielen zur Bekdmpfung ne-
gativer Emotionen wie Angst oder Schuldgefihlen

ihnen fehlen nun Schule, Verein oder Freundeskreis als / Geféhrdung oder Verlust von Freundschaften, In-
sozialer Ausgleich, durch die Kontaktbeschrankungen kaufnahme von schwerwiegenden Nachteilen in
fehlt auch so etwas wie eine soziale Kontrolle. Wenn Schule und Beruf

dann die Problematik langer unentdeckt bleibt, hat dies

ist der Bereich, in dem sich Padagog*innen ebenfalls
einbringen kénnen. Sie kdnnen genau hinschauen,
informieren, beraten und aufklaren.

Es ist eine alte Padagog*innenweisheit, dass in der
Schule keine Facher, sondern Kinder unterrichtet
werden. Dass deren soziale BedUrfnisse mindestens ge-
nauso wichtig sind wie die Vermittlung von Fachwissen,
ist mit den Lockdowns mehr als deutlich geworden: Tat-
sachlich klagen Jugendliche nach einem Jahr Pandemie
weniger Uber Lernllicken und verpasste Klassenarbeiten
als Uber Vereinsamung und Zukunftsangste. Bei Be-
fragungen der Universitaten Hildesheim und Frankfurt
am Main im Fruhjahr und Herbst 2020 berichteten fast
zwei Drittel der Befragten von psychischen Belastungen
und gaben an, sich teilweise oder dauerhaft einsam zu
fUhlen. Dem entgegenzuwirken und die Schiler*innen
in der schwierigen Situation angemessen zu begleiten,
sollte explizites Ziel jeder Bildungseinrichtung sein.

Schuler*innen klagen wahrend des
Lockdowns eher Uber Vereinsamung
denn Uber zu viele Klassenarbeiten

FERNUNTERRICHT
absehbar auch weitere Nachteile fur die Betroffenen FERNAB VOM COMPUTER?
zur Folge, die sich weit Uber die aktuelle Krise auswirken
durften. Apps wie Actionbound erméglichen es Lehrkraften,

digitale Touren und Lerngange zu entwerfen, die von
den Schiler*innen ganz analog absolviert werden
kénnen. Das Smartphone dient dabei einerseits als
»Kompass« und andererseits zur Dokumentation

Neben der Behandlung einer Internet- und Computer- des Lernerfolgs.
spielsucht ist die Pravention ein wichtiger Baustein. Dies

DIESE AUFGABEN HAT
DIE SCHULE DABEI

8 DIGITALER UNTERRICHT



KONSEQUENZEN FUR
DEN (FERN-)UNTERRICHT

Halten wir fest: Kinder und Jugendliche brauchen auch
in Krisenzeiten verlassliche Ansprechpartner*innen
auBerhalb der eigenen Familie - Lehrkrafte und die
Schulsozialarbeit sind hier gefordert, da sie aufgrund
der Schulpflicht am ehesten den stabilen, regelmafi-
gen Kontakt zu den Heranwachsenden halten kénnen.
Neben der Pflicht sollte aber auch das Recht auf guten
Unterricht im Fokus stehen: Selbst in ungewodhnlichen
und schwierigen Zeiten sollten Schiler*innen eine
angemessene Betreuung und Bildung ohne Wenn und
Aber zuteilwerden. Dies zu ermdglichen, ist Aufgabe der
Politik; Fernunterricht dann sinnvoll und kreativ auszu-
gestalten, ist die Herausforderung fur die Schulen.
Gute Bildung ist ganzheitliche Bildung - es kann also
nicht darum gehen, Lernende mdglichst lang und ver-
lasslich vor dem Bildschirm zu parken. Vielmehr mussen
ihnen moglichst vielfaltige Anleitungen und Anregungen
zum Lernen und Selbstlernen an die Hand gegeben
werden. Dabei sollte auch stets bedacht werden, dass
sich Distanzunterricht nicht nur auf Bildschirm, Bicher
und Arbeitshefte beschranken muss. Medial gestutzt
konnen auch individuelle Lerngange in der Natur an-
geleitet oder klassische Bewegungsangebote gemacht
werden (etwa mit der App »Actionboundx).

AUS DEM LOCKDOWN ZURUCK
IN DEN ANALOGEN UNTERRICHT?

Wenn es zukUnftig selbstverstandlich wird, dass digitale
Technik in den Schulen zuverldssig zur Verflgung steht,
dass Lehrende und Lernende adaquat mit zeitgemal3en
Arbeitsgerdten ausgestattet sind und ihre neu gewonne-

]

»Es gibt so viele Moglichkeiten,
Unterricht weiterzuentwickeln

und zu bereichern.«

ne Medienkompetenz weiterhin nutzen, dann profitiert
auch der klassische Prasenzunterricht davon.

Ware es nicht schon, wenn Schuiler*innen, die der
Schule kirzer oder langer fernbleiben mussen, jederzeit
auf den digital gut dokumentierten Unterricht zugreifen
konnten? Oder auch die Kollaboration: Wie ware es,
wenn wir die neu etablierten Kommunikationskanale
weiterhin nutzen, um im Kollegium zusammenzuarbei-
ten oder mit unseren Schuler*innen (und vielleicht auch
mit deren Eltern) in Kontakt zu bleiben? So lieRe sich
beispielsweise die Erziehungspartnerschaft von Schule
und Elternhaus verbessern und intensivieren. Mit einem
gut dokumentierten Unterricht gibt man den Lernenden
auch die Moglichkeit, selbst ein Stuck Verantwortung fur
ihren Lernfortschritt zu Ubernehmen. Die neu geschaf-
fenen digitalen Strukturen bieten auch Lehrkraften die
Moglichkeit, neue Unterrichtsformen und -methoden
leichter umzusetzen: Flipped Classroom, Erklarvideos,

www.excitingedu.de

TWITTERLEHRERZIMMER

Im Twitterlehrerzimmer vernetzen sich engagierte
Kolleg*innen, tauschen sich tGber innovative Unter-
richtsideen aus und diskutieren aktuelle Themen
der Bildungspolitik. Das Teilen von Inhalten ist hier
ausdrucklich erwunscht, auch Fragen sind immer
erlaubt. Neue Kolleg*innen sind jederzeit herzlich
willkommen!

Y #twitterlehrerzimmer
#twlz

Lernmediatheken, asynchrones Lernen, digitale Sprech-
stunden - es gibt so viele Mdglichkeiten, Unterricht
weiterzuentwickeln und zu bereichern! Eine gute Quelle
fUr innovative Unterrichtsideen ist Ubrigens auch das
Twitterlehrerzimmer.

FAZIT: MEDIENBILDUNG BEI SCHULER*INNEN

Die Medienbildung, also das Lernen mit und Uber
Medien, ist in allen deutschen Lehr- und Bildungsplanen
fest verankert. Nun ist sie - mit Wucht - auch tatsachlich
in den Schulen angekommen. In der Pandemie haben
Lehrende wie Lernende umfassend erproben kénnen,
wie Unterricht medial gestaltet werden kann - und wie
man digitale Medien gut und weniger gut einsetzen
kann. Es hat sich dabei auch gezeigt, was Medien nicht
oder nur schwer leisten kdnnen - und ganz unabhdngig
von der Schule haben vermutlich auch einige Jugend-
liche die Erfahrung gemacht, dass exzessiver Medien-
konsum auf Dauer zu einem Problem werden kann. Dies
gemeinsam mit Schiler*innen zu analysieren, kann ein
Beitrag zu einem selbstbewussten, reflektierten Umgang
mit Medien sein. Es kann letztendlich auch dabei helfen,
problematische mediale Angebote zu entzaubern - und
damit die Jugend vor den Bildschirmen zu entfesseln.

< B MICHAEL REDER ist Lehrer am Wildermuth-
Gymnasium Tubingen und medienpddagogi-
scher Berater am Kreismedienzentrum in
Tubingen. Er ist Autor verschiedener Facharti-
kel zur digitalen Bildung.>

< B THOMAS RUDEL ist Lehrer an einem
Tubinger Gymnasium und Leiter des dortigen
Kreismedienzentrums. Er ist Autor verschiede-
ner Unterrichtswerke und engagiert sich
sowohl im Landesarbeitskreis Medien Baden-W(irttemberg
als auch im Bundesarbeitskreis der Leiter*innen kommuna-
ler Medienzentren.>

3 @michaelreder5

@TomRudel

DIGITALER UNTERRICHT
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INTERAKTIVE PRASENTATIONEN
MIT GENIAL.LY

Schuler*innen sind aktuell noch mehr als sonst fur ihren Lern-
prozess selbst verantwortlich. Wie Lehrkrafte dem Homeschooling
auf wortwortlich geniale Weise Struktur geben konnen, zeigt das
Tool Genially. Wir haben es getestet.

m Homeschooling hat es die Lehr-

kraft oft schwerer, bei Schwierigkeiten

ihrer Schuler*innen unterstutzend
einzugreifen. An das Lernmaterial sind
deshalb hohe Anforderungen gestellt.
Es muss den Lernprozess begleiten und
aufgrund der Distanz virtuell zur Ver-
fugung gestellt werden. Eine einfache,
aber wirkungsvolle Losung kénnen inter-
aktive Prasentationen sein.

1]

»Die Schuler*innen
konnen in eigener
Geschwindigkeit lernen,
Pausen einlegen und
schwierige Abschnitte
beliebig wiederholen.«

WO LIEGEN DIE POTENZIALE?

Sie kdnnen sowohl firs Homeschoo-
ling als auch fur den Prasenzunterricht
genutzt werden, unterstitzen selbst-
gesteuertes Lernen und férdern die
intrinsische Motivation.
1. Lernstoff wird differenziert
Die Schiler*innen kénnen in eigener
Geschwindigkeit lernen, Pausen
einlegen und schwierige Abschnitte
beliebig wiederholen. Es konnen
Hilfestellungen gegeben und Zusatz-
angebote gestaltet werden - alles in
einer Prasentation.
2. Lernstoff wird strukturiert
Durch die Prasentation erhalten
die Schiler*innen eine Strukturie-
rung, die sonst von Lehrkraften im
Klassenraum erfolgt. So ist auch
digital immer klar, welche Aufgabe

10 DIGITALER UNTERRICHT

© Jana Buchholz & Niklas Schneeweil

Mit interaktiven Elementen lasst sich mit Genial.ly der Lernstoff
hervorragend aufbereiten und strukturieren

GENIAL.LY AUF EINEN BLICK

Vorteile

— viele Vorlagen und Voreinstellungen,
vor allem fUr Interaktivitat

— einfache Bereitstellung der
Prasentation Uber einen Link

— keine Anmeldung der Schiler*innen
notwendig

— integrierte Bildersuchmaschine

— Einbindung von Videos, Simulatio-
nen, Spielen, Tests und Links

Nachteile

— Zur Erstellung ist ein Benutzerkonto
notwendig.

— Bei der kostenlosen Version sind alle
Prasentationen offentlich und nur
online verflgbar.

Anleitung auf
Deutsch

@ www.youtube.
com/watch?v=
02d2V-cQ84U

Beispiel 1

4 Dichteanomalie
des Wassers
(Teilchenebene)
https://t1p.de/
dichteanomalie

Beispiel 2

[ Struktur-Eigen-
schaftsbeziehungen
am Beispiel Ethanol
https://t1p.de/
ethanol
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mit welchem Material und welchen
Hilfen bearbeitet werden soll.

3. Lernende erhalten Feedback
Ein Aspekt, der im Homeschooling
oft zu kurz kommt, ist Rickmeldung.
In einer interaktiven Prasentation
kann sie auf verschiedene Weisen
eingebunden werden. Einfache Mog-
lichkeiten sind die Verlinkung von
Musterlosungen oder ein Quiz am
Ende einer Einheit.

WO LIEGEN DIE HINDERNISSE?

Interaktive Prasentationen sind kein
Allheilmittel. Hinzu kommt: Nicht alle
Schuler*innen haben Zugang zu digita-
len Endgeraten. Soll kooperativ gearbei-
tet werden, bieten sich alternativ oder
zusatzlich andere Werkzeuge an (etwa
geteilte Whiteboards oder Dokumente).

]

»Interaktive Prasen-
tationen sind kein
Allheilmittel. Hinzu
kommt: Nicht alle
Schiler*innen haben
Zugang zu digitalen
Endgeraten.«

GENIAL.LY BIETET ALL DAS

Die Plattform www.genial.ly vereint all
die genannten Vorteile in einem Tool.
Mithilfe eines Templates kann eine
Prasentation erstellt und individualisiert
werden. Um sie interaktiv zu gestalten,
kann jedes Element einzeln mit Interak-
tivitat versehen werden. Dafur wird ein
Objekt angeklickt und die Schaltfldche
fUr interaktive Elemente aktiviert. Hier
gibt es vier Moglichkeiten.

— Tooltip: Hier kdnnen Hinweise oder
Tipps zu einer Aufgabenstellung ge-
geben werden (etwa Wiederholung
einer bestimmten Definition).

— Window: Das Fenster eignet sich zur
Bereitstellung groBerer Mengen an
Informationen, etwa Musterldsungen
oder Tipps, bei denen eine Abbil-
dung mit eingebunden werden soll.

— Go to Page: Verknupft Seiten inner-
halb der Prasentation, etwa wenn die
Seiten nicht zwingend nacheinander
bearbeitet werden mussen.

www.excitingedu.de

Die Schuler*innen kénnen sich bei Genial.ly selbst einschatzen
und ihren bisherigen Lernweg beurteilen

Drittes Teilziel

Super, nun solltest du erklaren kbnnen, wieso
sich Alkohal in unpolaren Stoffen, 2.8, Benzin
odar Felt losen kann

Markiert den Forischritt auch in eurem Lernplan.
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© Jana Buchholz &

Q Wenn du Ri 5 Zu At
¥

TIPPS FUR DIE EINBETTUNG
IM UNTERRICHT

— Schuler*innen in das Thema
einfuhren und Funktionsweisen
der Prasentation vorstellen

— freiwillige Hilfesprechstunden
anbieten

— Schiler*innenergebnisse ein-
fordern

TIPPS FUR DIE
ERSTELLUNG

— Erklarungs- und Ubungsseite
voranstellen: Funktionsweisen
und Inhalte aller interaktiven
Elemente und genutzten Sym-
bole erlautern
Inhaltsverzeichnis einbauen
und mit den einzelnen Ab-

— Link: Verlinkt Elemente direkt mit
Inhalten anderer Websites (etwa mit
Erklarvideos, Lernspielen oder einem
Quiz). Denkbar ware auch, Uber Links
Arbeitsblatter (z. B. Protokolle) zur
Verfigung zu stellen.

BEREITSTELLUNG DER INHALTE

Die fertigen Prasentationen kénnen ein-
fach Uber einen Link mit den Lernenden
geteilt werden. Diese kdnnen die Pra-
sentation mit jedem gangigen Browser
offnen.

larde sierim F

bei Teams hoch

schnitten der Prasentation
verlinken

Unterrichtsphasen abbilden fur
problemorientiertes Lernen
konkrete Hilfestellung ge-
ben (Erklarungen von z. B.
einzelnen Geraten in einem
Versuchsaufbau mithilfe von
»Tooltip«; umfangreichere
Hilfen Uber die Verlinkung
»Window)

auf eine nachvollziehbare
Struktur achten, denn: Je lan-
ger oder je freier die Erarbei-
tung ist, desto intensiver fallt
die Betreuung aus.
Zusatzmaterialien einbauen:
etwa »Teste dich selbst«-Auf-
gaben nach Abschnitten, Quiz
von learningsnacks.de oder
learningsapps.de

< B JANA BUCHHOLZ ist
< Studienreferendarin
(Biologie und Chemie) an
einem Gymnasium in Rinteln
und wissenschaftliche Mitarbeiterin an
der Georg-August-Universitat Gottin-
gen.>

< B NIKLAS SCHNEEWEISS ist
Studienreferendar (Biologie
und Chemie) an einem
Gymnasium in Barsinghausen
und war wissenschaftlicher Mitarbeiter an
der Leibniz Universitdt Hannover.>

DIGITALER UNTERRICHT
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MIT ANALOGEM

etablieren, bietet das Myndset-Kartenspiel.

yndset ist ein Kartenspiel, das
M grandiose Ideen und neue Impulse

verspricht. Es hat erstmal nichts
Digitales an sich, funktioniert aber nur in
einer digital gepragten und projektorien-
tierten Umgebung - und damit auch im
Unterricht. Dabei vermischt das Spiel
Gamification-Ansdtze mit Design-Thin-
king-Phasen und soll den Ideenfindungs-
prozess erleichtern.

SO LAUFT DAS GANZE AB

Zunachst bendtigt man naturlich das
Kartenspiel an sich. Es ist als Kartenset
oder als PDF-Datei verfugbar. Inzwischen
gibt es sogar eine eigens auf die Schul-

12 DIGITALER UNTERRICHT

~WELT RETTEN!"

Ob unsere Erde, die Stadt, in der wir
leben, eder auch die Schule, die wir be-
suchen = lass sie uns ,retten”!
Verantwortung, Machen & Tukunft

VISION

Die Myndset-Karten
bieten Futter furs Ge-
hirn, um auf spieleri-
sche Weise kreative
Ideen zu finden, die
dann digital weiterge-
fuhrt werden kénnen

KARTENSPIEL
ZUR DIGITALEN IDEE?

Kreatives Unterrichten wurde selten so groRgeschrieben wie derzeit. Doch selbst
den Pfiffigsten unter uns raucht irgendwann gehorig der Kopf. Eine Methode,
projektorientierten und zeitgemalen Unterricht quasi »durch die HintertUr« zu

—

IO Christian Wettke

welt bezogene »Education Versiong, die
in der Betaphase aktiven Tester*innen
kostenlos zur Verflgung gestellt wird.
Zu Beginn definiert man ein Thema, da-
nach Ubernimmt das Kartenspiel mehr
oder weniger den Rest. Das Ziel kann
alles Mégliche sein, von einer guten
Zusammenarbeit in der Gruppe Uber
das geniale und innovative Prasentieren
einer Hausarbeit bis dahin, die Welt mit
der einen |dee zu verbessern oder zu
retten.

EINE IDEE FINDEN IN FUNF PHASEN

Konkret lauft der Ideenfindungsprozess
mit Myndset in finf Phasen ab:

© Christian Wettke



.y
Myndset-Spiel Erprobung

Phase 1: Ziel Phase 2: Karten 1 Phase 2: Karten 2
i -

nterricht

www.excitingedu.de

Méglichkeit 1 Maglichkelt 2 Maglichkeit 1

W Wgst sich Untermch! onders

vielleicht als Rollenspiel. Auch hierfur
wird eine Karte gezogen.

gestaten und rew denken?
i esmaLogn g3ty

Thememverschicg :
Schulentwicklung

WIE SETZT MAN DAS GANZE IN DER
SCHULE EIN?

Wos okt &5 10 e geingende
Schaentwckhng?

£ ]
REHBIERDE Sowohl im Prasenzunterricht als auch im

Fernunterricht kann das komplette Spiel
eingesetzt werden, um tolle Projekt-

Themenvarschiog 3: Wos ganz | e

Ein Themna, dos dch schon immer

© Christian Wettke

1 Fierzin bewegt hat.

DIE VIER KARTENTYPEN

Vision-Karte: Welche Grundannahme oder Vision liegt hinter der Idee?
Was soll mit der Idee konkret erreicht werden? Kann damit die komplet-
te Arbeitsweise in einem Unternehmen verandert werden? Diese Karte

ist quasi der naturliche Feind von »Das haben wir doch schon immer so

gemachtx.

Technology-Karte: Mit welcher Technologie kann die Idee erreicht

werden?

Mindset-Karte: Fir welche Zielgruppe ist die Idee geeignet? Welche
Personen sollen sich von der Idee oder dem Produkt angesprochen

fahlen?

Emotion-Karte(n): Die Emotion-Karten signalisieren die Geflhle, die
mit der Idee im Menschen hervorgerufen werden sollen. Soll verunsi-
chert, erschreckt, glticklich gemacht werden? Mit diesen Karten werden
ganz stark die inneren Antreiber angesprochen, die wir Menschen

haben.

Phase 1: Zu Beginn des Prozesses
wird das Ziel definiert und es wird
darlber gesprochen.

Phase 2: Es werden bestimmte
Karten gezogen oder ausgewahlt. Es
gibt vier verschiedene Kartentypen,
die nacheinander dran sind (siehe
Infokasten).

Phase 3: Nun macht man sich mit
den Karten vertraut. Es wird Uber-
legt, was man mit den Karten anfan-
gen kann oder wie man sie mit den
einzelnen Themenfeldern verknUpft.
Es geht in dieser Phase noch nicht
darum, konkret in Richtung Lésung
zu denken. Vielmehr wird hier ein
Brainstorming gemacht.

Phase 4: Go crazy! Es wird 30 Minu-
ten lang komplett »am Rad gedreht«.
Man darf so tun, als wirde es keine
Grenzen geben. Es durfen wilde
Theorien aufgestellt und alle Ideen
gesammelt werden, seien sie auch
noch so verrickt. Am Ende sollen ein
stimmiges Gesamtbild und ein tolles
Produkt erzeugt werden.

Phase 5: Wurde eine Idee gefunden?
Dann wird sie nun prasentiert - aber
auch dies nach einer bestimmten Art
und Weise, vielleicht als Marchen,

]

»Gerade in Schulent-
wicklungsprozessen
bieten die Karten
einen unschatzbaren
Fundus an ldeen.«

MYNDSET-KARTENSPIEL

— Kartenspiel: Es kann ent-
weder als Kartenset bestellt
oder als PDF-Datei herun-
terladen werden:
https://myndset.cards
Kurs: Der gesamte Prozess
|asst sich unter folgendem
Link auch in einem kosten-
losen Kurs erlernen:
https://bit.ly/3n2iG2e
Beispiel: Im folgenden
Padlet habe ich das Spiel
beispielhaft erprobt:
https://bit.ly/3v6YMWM

ideen zu finden. Es kdnnen aber auch
nur einzelne Phasen verwendet werden,
etwa die Prasentationskarte, um von
einer ewig gleichen Prasentationsform
wegzukommen oder gar ein Prasenta-
tionstraining fur die Schuler*innen zu
ermoglichen. Gerade in Schulentwick-
lungsprozessen bieten die Karten einen
unschdtzbaren Fundus an Ideen. So
macht es Spal3, wenn die Kopfe qual-
men.

UNTERRICHTSBEISPIEL GEFALLIG?

Hier vielleicht ein konkretes Beispiel

aus meinem Unterricht: Ich versuche

in der Schule stark projektorientiert zu
arbeiten, mochte aber nicht nur Projekte
mit meinen Schuler*innen machen, bei
denen das Ergebnis schon feststeht.
Also versuche ich, das Ergebnis offen zu
gestalten. In den letzten Lernjahren soll-
ten meine Schuler*innen einen Kurzfilm
in der Fremdsprache drehen. Es kamen
stets groRartige Beitrage zustande, die
aber immer dieselben Klischees be-
dienten, die die Schiler*innen Uber die
entsprechenden Lander hatten.

Mit Myndset haben wir die Filmideen
nun ein gehoriges Stuck erweitert und
variiert, indem wir eine Stunde lang
Ideenfindungsprozesse durchgegangen
sind und die Struktur des Spiels den
Schuler*innen eine neue Richtung vor-
gezeigt hat. Naturlich gibt es diejenigen,
die jetzt nichts anderes machen als vor-
her. Und auch die, die das doof fanden,
gibt es. Die Mehrheit hat sich jedoch von
dem Prozess inspirieren und bereichern
lassen und es kamen tolle und frische
Ideen dabei raus.

< B CHRISTIAN WETTKE st
Lehrer fur Spanisch und Sport
an der Gemeinschaftsschule
West in Tdbingen.>

¥ @tridigiwet
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SIMULATIONEN
IN MINT-FACHERN

Zeitgemaller MINT-Unterricht muss sich in sich mehr vernetzen. Nur
so kénnen die umfangreichen Bildungsplaninhalte abgebildet und
zentrale Kompetenzen gefordert werden. Der Digitalisierung kommt
dabei eine Schlusselstellung zu.

n einem durchdachten digitalen Bildungskon- vernetzte MINT-Kompetenzen vermittelt. Damit das
zept bringt Digitalisierung genau die Vernetzung erfolgreich gelingen kann, mussen die Schiler*in-
zwischen den einzelnen MINT-Fachern, die im nen:

21. Jahrhundert unvermeidlich ist. Ich habe dazu fur 1. den naturwissenschaftlichen Prozess oder das

den naturwissenschaftlichen Unterricht in der Kurs- System erkldren konnen,

stufe ein konkretes Unterrichtsmodul entwickelt. 2. mathematische Zusammenhange daraus ab-

leiten und beschreiben kdnnen,
3. den Ablauf einer Simulation in einem informati-
schen Modell vorbereitend darstellen kbnnen,
die Simulation programmieren kénnen.

© Ulli Weisbrodt

Beispiel einer Simulation zur
Konkurrenz von Pantoffeltierchen

Simulation zur Konkurrenz verschiedener
Paramecium-Arten

Ausgangspopulation:  Anzahl
pro ml

+ P. aurelia 80

=~ [

——
+ P. caudatum

[ I

20

Beispiel einer Simulation zur
. e ———————————
Summation an Nervenzellen + P. bursaria

START 123456 7 891011121314

=
& ©Ulli Weisbrodt

MATHEMATISCHE ZUSAMMENHANGE
IM BIOLOGIE-UNTERRICHT

Im naturwissenschaftlichen Unterricht erfahren IM DREISCHRITT ZUM ZIEL

die Schiler*innen oft implizit mathematische Zu-

sammenhange, wenn es um das Verstandnis von 1. Nutzen. Um Schuler*innen mit der Methode
Systemen und Prozessen geht. Ein Beispiel dazu Simulation vertraut zu machen, sollten sie zunachst
aus der Biologie: Bei der sogenannten Summation vorhandene Simulationen nutzen. Dadurch erken-
elektrischer Impulse an Neuronen erkennen Schu- nen sie das Ziel und den Mehrwert von Simulatio-
ler*innen, dass am Zellkérper ankommende Signale nen fur die Lehre und sogar fur die Forschung. Das
kombiniert und an der Nervenfaser als ein mitein- zu vermitteln, ist das Kerngeschaft einer naturwis-
ander verrechnetes Signal weitergeleitet werden. senschaftlichen Fachlehrkraft.

Dahinter verbirgt sich eine Mathematisierung, die

als Simulation grafisch umgesetzt werden kann. 2. Analysieren. Meist liegen den Simulationen auf
Dabei wird nicht nur das Verstandnis Uber den schulischem Niveau keine hochkomplexen ma-

biologischen Prozess gefordert, sondern es werden thematischen Formalisierungen zugrunde. Das ist

14 DIGITALER UNTERRICHT
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wichtig, denn in einem zweiten Schritt sollen die
Schuler*innen gezielt Simulationen analysieren,
um mit Begriffen wie Benutzerschnittstelle, Model-

set

Alles beigefarbene, die Texte und die schwarzen Linien
unter den Schiebereglern und der schwarze Rahmen

lierung oder Algorithmus vertraut zu werden. Das den als eine Hintergs :v;:' - Sie
Nutzen und Analysieren von Simulationen luft e e e
vorbereitend und quasi nebenbei im naturwissen- & o
schaftlichen Unterricht, es folgt das eigentliche o0 e

(o
?ﬁw

o

Projekt.

]

»Das Entwickeln einer naturwis-
senschaftlichen Simulation schreit
formlich nach einer facheruber-
greifenden Zusammenarbeit zwi-
schen den MINT-Lehrkraften.«

%
© Ulli Weisbrodt

Am Ende des

Tutorials haben
die Schuler*in-
nen ihre eigene
Simulationsvor-

— Welche Grafiken reagieren wie durch Maus-
oder Touchscreen-Aktionen?

— Wie ist die mathematische Modellierung der
Simulation? Welche Abhangigkeiten muss ich
durch zuvor ermittelte Daten in Formeln Uber-

3. Entwickeln und Implementieren. Fir mein

Unterrichtsmodul habe ich einen Lehrgang zusam-

mengestellt (den Link zum Tutorial siehe Infokas-

ten). Er zeigt auf, wie man mit der JavaScript-Er-

weiterung p5.js objektorientiert programmiert und

wie man Simulationen vorbereitet und schlief3lich

umsetzt. Dafur bendtigte Grafiken bis hin zu einer

Simulationsvorlage werden zum Download bereit-

gestellt. Folgende Punkte werden zumeist mit Er-

klarvideos kleinschrittig und dadurch nachvollzieh-

bar vermittelt:

v/ Online-Programmierumgebung kennenlernen

Vv grafische Oberflache einrichten

v/ Konzept der objektorientierten Programmierung
kennenlernen

v neue JavaScript-Datei anlegen

Vv Klasse fur »ziehbare Grafiken« wie Schieberegler
anlegen

v/ ziehbare Grafiken als neue Objekte erstellen
und ansteueren

v/ Modellbildung der Simulation implementieren

Vv Simulation konkret vorbereiten

GUT GEPLANT IST HALB SIMULIERT

Die Schuler*innen strukturieren ihre Voruberlegun-
gen enorm kleinschrittig. Dadurch kommen auch
diejenigen zum Ziel, die bisher vielleicht gro3en
Respekt vor dem Programmieren haben. Folgende
Fragen helfen dabei:

— Welche Zielsetzung hat die Simulation? Wie ist
der Ablauf aus Anwendersicht? Welche Benut-
zerschnittstellen werden bendtigt?

— Welche Variablen und welche Grafiken werden
bendtigt?

— Welche Canvas-Grolie ist geeignet? Wie grol3
muUssen die Grafiken sein? An welcher Stelle
liegen sie und mit welchen Eigenschaften sind
Sie ausgestattet?

— Wie viele Falle gibt es fur die Switch-State-Pro-
grammierung? Was passiert in jedem dieser
Falle?

fUhren und in die Simulation implementieren?
miert

Das naturwissenschaftlich-forschende Arbeiten
wird durch Simulationen erweitert: Den bekann-
ten Schritten von der Forschungsfrage bis hin zur
Auswertung folgt eine Phase der Modellbildung
und schlieBlich die informatische Uberfiihrung in
eine Simulation. Das Entwickeln einer naturwissen-
schaftlichen Simulation schreit fdrmlich nach einer
fachertbergreifenden Zusammenarbeit zwischen
den MINT-Lehrkraften eines Kurses, ist aus vielen
Grinden an den Gymnasien jedoch schwer zu
realisieren: Es fehlt an einer strukturellen Veranke-
rung, an offiziell daftr bereitgestellter Zeit und an
Fortbildungen. Vielleicht hilft es ja, das erstmal zu
simulieren, damit es Wirklichkeit wird.

< B ULLI WEISBRODT ist als Biologielehrer
am Ludwig-Frank-Gymnasium Mannheim
und in der Lehrerausbildung fir Biologie
und NwT am Seminar Heidelberg téitig.>

MINT-SIMULATIONEN

fur Biologie:
https://bit.ly/3veROz5

fur Physik:
https://www.leifiphysik.de/

fur alle Naturwissenschaften:
https://bit.ly/3xeWTsT

TUTORIAL FURS PROGRAMMIEREN
EINER SIMULATION

— fiir Biologie:
https://bit.ly/3auDLNY

DIGITALER UNTERRICHT
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"O Petra Carbon

Die Arbeit im Wildbienengarten
vereint und vermittelt verschiedene
Kompetenzen - sowohl analog als auch

digital

EIN WILDBIENENGARTEN
WIRD DIGITAL

Am 10. September 2020, dem »Tag der Nachhaltigkeit« startete an der Heinrich-
Mann-Schule in Dietzenbach der Blog der »Astro-Biene Alexandra« und verbin-
det seitdem MINT, Nachhaltigkeit und digitales Arbeiten.

m Fruhjahr 2020 erhielt die Heinrich-
Mann-Schule vom Deutschen Zentrum
fur Luft- und Raumfahrt (DLR) »Space
Seeds«. Space Seeds
sind Wildblumensa- l‘
men, die mit ESA-As-
tronaut Alexander
Gerst auf der Interna-
tionalen Raumstation
ISS waren. Schuler*in-
nen der Klassen 5
bis 7 Ubernahmen
das Projekt im Rah-
men einer »Astronauten-AG.

GEBURT DER »ASTRO-BIENE
ALEXANDRA«

Zunachst wurden im schuleigenen
Wildbienengarten Sonderflachen fur
die Space Seeds und ihre Kontroll-
gruppe angelegt. Das Aussaen
sorgte fur groRBes Medien-
interesse, genau wie der Blog
unserer »Astro-Biene Ale-
xandra« auf der Schulhome-
page, der am gleichen Tag
startete. Ubrigens: Ein Beet

16 DIGITALER UNTERRICHT

»Die Entdeckungen
der Schuler*innen bie-
ten Stoff fur weitere
digitale Aktivitaten.«

wurde mit einem roten Punkt markiert,
das andere mit einem gelben. Die
Leser*innen des Blogs durfen anhand
der Fotos mitraten, in
welchem der Beete
sich die Weltraumsa-
men befinden.

DER BLOG IST
TEAMARBEIT

Die Schuler*innen
sind wahrend des
Prasenzunterrichts regelmal3ig im
Wildbienengarten unterwegs. Wenn sie
etwas Interessantes entdecken, machen
sie sofort Fotos
und schicken
sie zusammen
mit Stich-

© Petra Carbon

punkten Uber die Schul-Cloud an die
beiden betreuenden Lehrkrafte. Diese
formulieren den Blogbeitrag aus und
leiten alles direkt an den Admin der
Homepage weiter. Neben der Arbeit am
Blog werden den Schuler*innen durch
den Wildbienengarten noch viele weitere
digitale (und naturlich analoge) Kompe-
tenzen vermittelt.

1 INTERNETRECHERCHE ZU
e HINTERGRUNDWISSEN

Die Entdeckungen der Schiler*innen
bieten Stoff fir weitere digitale Aktivi-
taten. Nach der Sichtung einer Krote

im Wildbienengarten wurde so etwa zu
Hause Uber die Krote recherchiert und
die Schiler*innen lernten, was eigentlich
der Unterschied zwischen einer Kréte
und einem Frosch ist. Informationen wie
diese werden ebenfalls aufbereitet und
erscheinen zu gegebener Zeit auf dem
Blog. Oft werden Audio- oder Video-
dateien eingebaut. Daflur notwendige
Kompetenzen wie Urheberrecht, Recht
am Bild oder Gema-freie Musik werden
im Distanzunterricht bearbeitet.



Welche Samen waren im Weltall?

e Somen mit dem roten Purkt

© Petra Carbon

Die Samen mit dem gelboen Punkt

PFLANZENBESTIMMUNG
e MITTELS APP

Aktuell bestimmen die Schiler*innen
mit Tablets und der App »Flora incogni-
ta« zuerst die einzelnen Pflanzen, zéhlen
sie und tragen sie

in eine Tabelle ein.

Parallel dazu suchen )
Schiler*innen in der
App alle Pflanzen,

die auf der Samen-
liste des DLR stehen.
Eine Schilerin hatte
dabei die Idee, einen
Screenshot der einzel-
nen Steckbriefe in der
App zu machen, um
daraus in PowerPoint
ein digitales Herba-
rium zu erstellen.
Vielleicht wird daraus mithilfe der App
»Book Creator« sogar ein digitales Buch
Uber das ganze Projekt.

ckelt.«

3 DIGITALE UMFRAGE
e ZU DEN SAMEN

Wenn die Space Seeds und die Kont-
rollgruppe erfasst und ausgezahlt sind,
wird in einer Excel-Tabelle eine Uber-
sicht erstellt, welche Pflanzen wie gut in
welchem Beet gewachsen sind. Anschlie-

»Aus der Idee, Uber
unseren Wildbienen-
garten zu bloggen,
haben sich unzahlige
neue ldeen zum digi-
talen Arbeiten entwi-

Rend wird Uberlegt und recherchiert,
warum das Ergebnis so ist, wie es ist.
Aber in welchem Beet wachsen denn
nun die Weltraumsamen und in wel-
chem wachst die Kontrollgruppe? Um
mitzuraten, wurde auf dem Blog eine
Umfrage mit der App »Mentimeter«
verlinkt.

ANBRINGEN VON
o QR-CODES

Bald sollen auch Grundschuler*innen
den Wildbienengarten und die Space
Seeds entdecken kdonnen. Daflr wird
Infomaterial erstellt und mittels QR-Co-
des »versteckt«. Die
ausgedruckten QR-Co-
des finden sich Uberall
im Garten. Wenn
Gaste die QR-Codes
mit der schuleige-

nen Tablet-Kamera
scannen, finden sie
einen kurzen Info-
text, eine Audiodatei,
ein Erklarvideo oder
eine Learning-App.
Alle Schiler*innen
erhalten vorher eine
Einfihrung in die
Arbeit mit QR-Codes, angefangen bei der
Erstellung etwa mit der App »QRCode
Monkey« bis hin zu Sicherheitsrisiken
beim Nutzen fremder QR-Codes.

VOM GARTEN
e ZURKI

Aus der Idee, Uber unseren Wildbienen-
garten zu bloggen, haben sich unzahlige
neue Ideen zum digitalen Arbeiten ent-
wickelt. Beim Anlegen des Wildbienen-

www.excitingedu.de

gartens war nicht einmal daran zu den-
ken gewesen, dass die Schuler*innen
sich in diesem Zusammenhang einmal
mit Kunstlicher Intelligenz beschaftigen
wurden. Aber wenn mit »Flora incognita«
Pflanzen bestimmt werden, muss auch
hinterfragt werden, wie die App das
eigentlich macht.

Hinzu kommt die Beschaftigung mit der
ISS. Die Schiler*innen fragten sich, wie
es dort wohl aussieht. Mit »Google Ex-
peditions« und VR-Brillen haben sie sich
dort genau umgeschaut. Wundervoller
Nebeneffekt: Erfahrungen wie diese
schdrfen den Blick fur die Besonderheit
unserer Erde.

FAZIT

Wir sind derzeit alle auf digitalen Unter-
richt angewiesen. Die Astronauten-AG
lauft oft online, trifft sich also nicht im
Wildbienengarten, sondern arbeitet im
Collaboration Space von »MS Teamsx.
Aber in diesem Projekt flieBen weiter
unglaublich viele Ideen, Arbeiten in
der Natur, Aspekte von Nachhaltigkeit,
MINT-Themen und eben digitale Tools
zusammen. Und die digitalen Medien
scharfen letztendlich sogar wieder den
analogen Blick.

< B PETRA CARBON unterrich-
tet MINT und Bildung ftr
Nachhaltigkeit. In beiden
Bereichen arbeitet sie intensiv
mit digitalen Medien. Ihre Konzepte wurden
bereits mehrfach ausgezeichnet.>

4 https://t1p.de/astro-biene
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AUS DEM INNENLEBEN
EINER BILDUNGSCLOUD

Digitale Unterrichtsplattformen halten zunehmend Einzug in deutsche Klassenzim-
mer. Bildungsclouds der Lander, Individualentwicklungen und der freie Markt bieten
vielfaltige Losungen und liefern Antworten auf die Frage nach Bildung in der digitalen
Welt. Grund genug, uns einmal ein Projekt exemplarisch anzuschauen.

m Padagogischen Landesinstitut Rheinland-

Pfalz hat man sich bereits vor geraumer

Zeit auf den Weg gemacht. Die mittlerweile
etablierte Lernplattform Moodle@RLP und die
Online-Mediendistribution OMEGA sollten im
Rahmen einer Integrationslosung um weitere,
niedrigschwellige Werkzeuge erganzt werden.
In einer ersten Ausbaustufe wirden »edu-sha-
ring« als Cloud-Speicher mit Online-Office und
digitalen Materialsammlungen sowie die Soft-
ware »Curriculum« fur Lehr- und Rahmenplane
und zur Zertifizierung von Kompetenzen das
bestehende Angebot erganzen. Im Hinblick auf
zukUnftig geplante Erweiterungen musste die
Software-Architektur moglichst modular und
reich an standardisierten Schnittstellen und
Austauschformaten sein.

DIE IDEE DES »SCHULCAMPUS RLP«
WAR GEBOREN

Um den hohen Grad der Vernetzung zwischen
den Anwendungen zu erreichen, greifen alle in
den Schulcampus RLP integrierten Werkzeuge
stets auf zwei Basisdienste zuruck: ein Repo-
sitory als Speicher fur Medien und Materialien
aller Art und ein System zum Identitdtsmanage-
ment (IDM) mit Single-Sign-On.

DIE TECHNISCHEN
VORAUSSETZUNGEN SCHAFFEN

Frih im Projekt war klar, dass eine zentrale Ab-
lage von unterrichtlich relevanten Medien und
Materialien und perspektivisch ihr Austausch
ein hochkomplexes System erfordert. Die
Open-Source-Software »edu-sharing« brachte
hierfur die besten Voraussetzungen mit und in
vielen Workshops, Hackathons und Camps mit

DIGITALE INFRASTRUKTUR

Mitwirkenden aus allen Bildungsbereichen und
ganz Deutschland wurde die Weiterentwicklung
vorangetrieben.

Inzwischen bietet das Produkt auch die Mog-
lichkeit, extern angebundene Bestdnde wie wir-
lernenonline.de, den Brockhaus, Learning-Apps
oder pixabay zu durchsuchen. Mit OnlyOffice
stehen Textverarbeitung, Tabellenkalkulation
und Prasentationssoftware zur Verfugung,
aullerdem gibt es einen H5P-Editor.

DIE HURDE IDM UBERWINDEN

Mit dem Thema des Identitats- und Zugangs-
managements hatte man sich am Padagogi-
schen Landesinstitut schon lange beschdftigt
und keine bestehende Ldsung gefunden, die
die spezifischen Bedurfnisse beherrschte. Na-
tdrlich winschte man sich eine fur die Schulen
gut bedienbare Benutzeroberflache, aber auch
auf der technischen Ebene gab es besondere
Anforderungen: Gruppen und Rollen sollten
unabhangig voneinander verwaltet werden kon-
nen, nicht zuletzt weil Lehrkrafte und Lernende
gemeinsam in einer Lerngruppe sind, aber
verschiedene Rollen haben. AulRerdem sollten
diese Informationen vom IDM an die ange-
schlossenen Werkzeuge unabhangig von einer
eventuellen Anmeldung der Benutzer*innen
bereitgestellt werden.

So entstand schlieRlich das »Schulcampus-
Portal«, das den zentralen Einstiegspunkt in
den Schulcampus darstellt. Die Losung steht
als Open-Source-Software unter der freien

© Padagogisches Landesinstitut Rheinland-Pfalz
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Lizenz EUPL und kann vom Padagogischen
Landesinstitut weitergegeben werden.

AB IN DIE WIRKLICHKEIT ...

Von Beginn an vom Ministerium fur Bildung ‘
beauftragt und finanziert, hat der Schulcam-

pus RLP seit Mdrz 2021 die Betriebsphase

erreicht. Uber 300 Schulen haben bisher die
Nutzung beantragt und Campusbetreuer*in- | |
nen benannt, die nach ihrer Schulung durch

VERNETZTE WERKZEUGE UND

das Padagogische Landesinstitut die Plattform ] INHALTE IM SCHULCAMPUS
in ihre Schulen tragen und dort als Ansprech- | RLP - BEISPIELE

partner*innen und Administrator*innen zur

Verfiigung stehen. ' — Im Bereich »Sammlungen« in der

Campus-Cloud lassen sich zu einem
Unterrichtsgegenstand unterschied-
lichste Dinge wie Filmsequenzen,
Lexikoneintrage, Learning-Apps oder

NACH DEM ROLLOUT IST
VOR DEM ROLLOUT

Die modulare Architektur und die offenen eigene Materialien zusammentragen
Schnittstellen der Dienste im Schulcampus RLP und an die Kolleg¥innen freigeben.
sorgen daflr, dass stets weitere Dienste Einzug Beim Bearbeiten eines Moodle-Kurses
halten kénnen. So sind mittlerweile Videokonfe- kénnen unmittelbar die Objekte des
renzen Uber BigBlueButton in Moodle integriert Repository durchsucht und eingebun-
und im Rahmen der Content-Férderung wurde den werden. Dabei werden Informati-

onen zum Urheberrecht automatisch

das adaptive Lernsystem bettermarks ange- L
bunden. Zudem stehen konkrete Schritte zur ubernommen und angezeigt. Uber
Umsetzung einer voll ausgestatteten Messen- die Einschreibemethode der globalen
ger-Lésung an - dem Bekenntnis zum Einsatz Gruppen lasst sich anschlieBend eine
von Open-Source-Software folgend auf der ganze Klasse in den Kurs einschrei-
Basis von Matrix und der Element-App. ben.

Die Software »Curriculum« zur
Selbst- und Fremdeinschatzung von

BN s VR ALLE Kompetenzen verwendet die digitalen

Generell gilt: Der Abschluss der Entwicklungs- Lehrplane als Raster, und zu den dort

phase des Schulcampus RLP ist auch der hinterlegten Teilkompetenzen sind

Auftakt zu seiner Weiterentwicklung, etwa um jeweils zum Thema passende Materia- gl
Schnittstellen zu Schulorganisationswerkzeu- lien aus dem Repository abrufbar. W
gen zu schaffen. Er stellt eine Lésung fur alle Mit den Informationen aus dem IDM o
dar, steht allen 1600 Schulen des Landes zur zu den Benutzer*innen und Gruppen Eg

Verfigung und wird ihnen sukzessive bereit- weil} die Campus-Cloud dann, welche
gestellt. Kolleg*innen zur Fachkonferenz ge-

héren, weil3 die Lernplattform, wer in
< B AXEL JINDRA tauschte 2014 nach den Kurs eingeschrieben wird,

iber 15 Jahren als Mathematik- und und kann Curriculum

Physiklehrer die Kreide gegen die der Lehrkraft

Maus und wechselte als Referent ins einen Uber-
Padagogische Landesinstitut Rheinland-Pfalz. Dort blick Gber

leitet er seit vier Jahren das Projekt »Schulcampus den aktuellen
RLP«> Stand der

Kompetenz-

einschat-

zungen fir
Z www.schulcampus-rip.de die ganze
Klasse an-
zeigen.
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LERNEN & ORIENTIERUNG MIT
DER PLATTFORM MOODLE

Moodle ist eine kostenfreie Lernplattform. Das System unterstutzt digitale
Lehr- und Lernmethoden, zum Beispiel in der MINT-Bildung. Eine Initiative setzt
das System erfolgreich fur ihr E-Schooling-Angebot zum Thema Gesundheits-

technologien ein.

der achten Klasse sind leistungs-

schwach im Hinblick auf ihre IT-Kom-
petenzen. So lautet ein Kernbefund
des MINT-Nachwuchsbarometers 2020,
einer Studie der Korber-Stiftung, acatech
und des Leibniz-Instituts fur die Pad-
agogik der Naturwissenschaften und
Mathematik (IPN).

R und 30 Prozent aller Schiler*innen

DIGITALE SCHULERLABORE
ERMOGLICHEN ZUGANG ZU MINT

Ein Losungsansatz, die Unterrichtsquali-
tat zu steigern und digitale Bildung zu
starken, ist: Schulen sollen ihre TUren
6ffnen und verstarkt aulierschulische In-
itiativen einbeziehen. Digitale Angebote
haben aktuell den Vorteil, dass sie in den
Distanzunterricht eingebunden werden

INITIATIVE JUNGE
FORSCHERINNEN UND
FORSCHERE. V.

Die IJF hat sich zum Ziel gesetzt,
Kinder und Jugendliche fur
MINT zu begeistern. Seit Uber
zehn Jahren ist die Initiative

an Schulen in Stiddeutsch-

land unterwegs. Das IJF-Team
kommt mit den Themen Bionik,
Leichtbau, Energie, Nanotech-
nologie, Informationstechno-
logie und Medizintechnik samt
kompletter Ausstattung an
Schulen und bietet kostenfreie,
digitale MINT-Angebote - auch
fur Lehrkrafte - an.

& www.i-j-f.de
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6

»Schulen sollen
verstarkt aul3er-
schulische Initiati-
ven einbeziehen.«

kénnen und so den praxisbezogenen
Zugang zu MINT ermdglichen.

Diesen Ansatz verfolgt die Initiative Jun-
ge Forscherinnen und Forscher (JF). Die
MINT-Bildungsinitiative kommt als au-
Rerschulischer Partner mit den Themen
Gesundheitstechnologien und Informa-
tionstechnologien virtuell an Schulen,
um Schiler*innen den Zusammenhang
zwischen Technik und Medizin deutlich
zu machen und Berufsorientierung zu
geben. Das kostenfreie E-Schooling-An-
gebot fur die Jahrgangsstufen acht bis
elf findet via Videokonferenzen und auf
Basis eines Moodle-Kurses statt.

IN DIE ROLLE VERSCHIEDENER
BERUFE SCHLUPFEN

In dem Onlineprojekt geht es etwa um
die Frage, was Versorgungsassistent*in-
nen machen oder wie medizinische
Produktentwickler*innen Menschen
helfen kdnnen. Dazu schldpfen die
Schuler*innen in die Rolle verschiedener
Berufe aus dem medizinischen Bereich.
Sie experimentieren mit Alltagsmateria-
lien, nehmen medizinische Messwerte
und lernen deren Bedeutung kennen.
Sie verwenden verschiedene digitale
Tools zum Lernen, zur Diagnosestellung,
zur Kommunikation und zur Prasenta-
tion ihrer Ergebnisse. Ebenso werden sie

VORTEILE VON MOODLE

selbstreguliertes Lernen
eigenstandige Wahl des
Lerntempos

eigenstandige Wahl des Be-
arbeitungszeitpunktes
Abwechslung von Inhalten
kreative Interaktionsmog-
lichkeiten

zu Entwickler*innen medizintechnischer
Produkte und l6sen alltagsbezogene
Probleme zum aktuellen Themenkontext
»Infektionsschutz« mithilfe der Methode
des Design Thinking.

MOODLE-KURS BILDET
BASISSYSTEM

Basis des Onlineprojekts ist das Kursma-
nagementsystem Moodle, das auf jedem
internetfahigen Endgerat aufgerufen
werden kann. Somit eignet es sich nicht
nur fur den reinen Prasenz- oder Dis-
tanzunterricht, sondern ist auch ideal fur
den hybriden Einsatz im Wechselunter-
richt, da ein synchrones Arbeiten beiden
Klassenhalften ermoglicht wird.

FLEXIBLES UND
INDIVIDUELLES LERNEN

Sowohl der Zeitpunkt der Bearbeitung
als auch die Wahl des Lerntempos
erfolgen eigenstandig durch die Schu-
ler*innen. Dies kann nicht nur zu einer
erhohten Motivation fuhren, sondern
sich gleichzeitig positiv auf den Wissens-
zuwachs und den Kompetenzgewinn


http://www.i-j-f.de

auswirken. Dabei kénnen Lernende stets
beliebig weit zurtck im vorher Erarbei-
teten gehen und sich so den (Wieder-)
Einstieg erleichtern. Gleichzeitig kdnnen
bereits bearbeitete, interaktive Elemente
wie Ubungsaufgaben erneut bearbeitet
werden und zu einer Festigung des Ge-
lernten beitragen.

VIELFALTIGE INTEGRATIONS-
MOGLICHKEITEN VON TOOLS

Der Aufbau einer Moodle-Kursstruktur
bietet zwei Optionen, die sich je nach
Bedarf gegenseitig erganzen. Zum einen
konnen die einzelnen Lerninhalte linear
aufeinander aufgebaut und so Stick

fur Stuck erarbeitet werden. Ein Vorteil
ist hier die Buchstruktur mit einzelnen
Kapiteln zur Orientierung. Gleichzeitig

Der Vorteil des Moodle-Kurssystems: klare Strukturen und
gleichzeitig flexible Bedienungsmaoglichkeiten

Asthma

Erklarfilm

»In Moodle lassen
sich viele kreative
Tools intuitiv ein-
bauen.«

kdnnen in den Kurs aber auch an allen
beliebigen Stellen Querverweise ein-
gebaut werden, um spezielle Inhalte und
externes Material zu verlinken.
Allgemein lassen sich in Moodle viele ab-
wechslungsreiche, kreative Tools intuitiv
einbauen, welche die Interaktion mit
den Lernenden férdern und somit ihr
Interesse hochhalten.
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MOODLE VEREINT
VIELE TOOLS

« (interaktive) Videos
« Mindmaps
« Abstimmungen

« Feedbackmoglichkeiten
«” Drag-and-Drop-Bausteine
« Lickentexte

 Fragebogen
« gemeinsame Datenbanken

Moodle ist kostenlos und bendtigt nur
einen Webserver, auf dem es gehostet
wird. Damit ist die Lernplattform eine
ideale Moglichkeit, um digitalen Unter-
richt und Berufsorientierung einfach
und schnell fur die Fachkrafte zukunfti-
ger Generationen zu gestalten.

< B NATALIE DEES st als

Referentin fiir Presse- und

Offentlichkeitsarbeit Ansprech-

partnerin fir alle Kommuni-
kationsanfragen.>

< B THOMAS BRETSCHNEIDER
ist als wissenschaftlicher
Referent fur digitale Bildung
tdtig und verantwortlich fur
die Konzeption und Durchfihrung von
(digitalen) Projekttagen und Lehrkrdftefort-
bildungen.>

¥ www.initiative-junge-
forscher.de

LINK-TIPPS

Was ist Moodle?
https://bit.ly/3n8SYsZ
Einsatzméglichkeiten von
Moodle im Unterricht:
https://bit.ly/3dDM1gd
Vorgefertigte h5p-Elemen-
te: https://h5p.org/
E-Schooling-Angebot der
IJF auf einen Blick:
https://bit.ly/2RVrbAP

DIGITALE INFRASTRUKTUR
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LEHREN & LERNEN IN DER
CORONA-PANDEMIE

Fur »Schereneffekte, also fur Unterschiede, die mit der Zeit grofer
werden und soziotkonomisch schlechter gestellte Kinder und Jugend-

liche im fachlichen Lernen benachteiligen, gibt es mittlerweile viele Hin-
weise. Hier werden Kompensationsleistungen bendtigt. Was weil3 die
Forschung und welche Schllsse zieht sie daraus?

m Rahmen eines Reviews des Instituts fur Bil-

dungsmanagement und Bildungsékonomie (IBB)

der Pddagogischen Hochschule Zug (PH Zug) in
Zusammenarbeit mit Christoph Helm wurde aus
knapp 100 Studien im deutschsprachigen Raum zu
COVID-19 und Schule der aktuelle Forschungsstand
zur Schulsituation und zum Lehren und Lernen
wahrend der Corona-Pandemie erfasst. Zentrale
Erkenntnisse betreffen etwa Merkmale des Fern-
unterrichts (z. B. Qualitdtsdimensionen), Schuler-
merkmale (z. B. Selbststandigkeit) und Merkmale
der hauslichen Ressourcen fur das Lernen (z. B. die
elterliche Unterstutzung). Das Review liefert damit
eine relevante Informationsbasis fur Entscheidun-
gen und fur das Handeln der Politik, Verwaltung
und Schulpraxis. Wir als Wissenschaftler*innen
mochten damit einen Beitrag leisten und diese
besondere Situation im Sinne von »Responsible
Science« begleiten.

]

»Schuler*innen aus soziodko-
nomisch benachteiligten Familien-
kontexten bendtigen besonders
Unterstutzung.«

BILDUNGSUNGERECHTIGKEIT ZEIGT
SICH IN NAHEZU ALLEN DIMENSIONEN DES
FERNUNTERRICHTS

Unsere Analysen zeigen: Soziookonomische Bil-
dungsungerechtigkeit zeigt sich in nahezu allen Di-
mensionen des Fernunterrichts. Schiler*innen aus
soziodkonomisch benachteiligten Familien verfugen
im Fernunterricht Uber:

— einen geringeren Lernerfolg

— geringere Lernmotivation

— geringer investierte Lernzeit

— geringere Fahigkeiten zum selbstgesteuerten

22 NACHGEFRAGT

Lernen und zur Selbstorganisation des Tages-
ablaufes
— geringere Qualitdt der technischen Ausstattung
— geringere Elternunterstitzung beim Lernen
(fehlende Zeit und fehlende Kompetenzen der
Eltern)

© shintartanya -stock.adobge.co b

GRUNDE FUR MANGELNDE LERN-

UNTERSTUTZUNG ZU HAUSE*

50-70 Prozent der Eltern finden, dass die Schulen
mehr Richtlinien und Hinweise geben sollten, wie sie
ihre Kinder psychologisch unterstitzen kdnnen.

25-66 Prozent fehlt die Zeit fur die Lernunterstut-
zung, unter anderem aufgrund der Berufstatigkeit
und weiterer Kinder.

20-60 Prozent berichten von Reibungen zwischen
Kindern und Eltern aufgrund zu starker Kontrolle.

15-33 Prozent fehlt das Fachwissen.

10-50 Prozent sind mit der Betreuung allgemein
Uberfordert.

* Variation aufgrund unterschiedlicher Befunde der Studien




Hinzukommt, dass Schiler*innen aus sozio6konomisch
benachteiligten Familien im Fernunterricht eine geringe-
re Unterrichtsqualitat erleben (weniger haufig digitaler
Unterricht, weniger Lehrerfeedback, weniger individuelle
Gesprdche mit der Lehrkraft).

ELTERN SIND UBERFORDERT

Die elterliche Unterstitzung im Fernunterricht, die

in etwa 80 Prozent der Falle von den Muttern geleis-

tet wird, ist gerade fur junge Kinder mit noch gering
ausgepragten Selbstlernfahigkeiten zentral. Allerdings
erhalten aus Schulersicht je nach Befragung ein Funftel
bis ein Drittel der Schuler*innen zu Hause nicht die
notwendige Lernunterstltzung von ihren Eltern. Die
Grunde sind vielfaltig (siehe Infokasten links). Die Gestal-
tung der elterlichen Lernunterstiitzung besteht meist
lediglich darin, die Korrektheit und Vollstandigkeit der
Bearbeitung der Lernaufgaben zu kontrollieren. Auch
aus Lehrersicht wird von rund 40 Prozent der Lehrkrafte
die fehlende Elternunterstitzung als Herausforderung
fUr den Fernunterricht beklagt.

NEGATIVE EFFEKTE IN DER
SOZIALISATION VON KINDERN

Das subjektive Wohlbefinden der Kinder und Jugendli-
chen ist aufgrund ihrer Lebenssituation in der Pandemie
stark betroffen. Ein Grund ist die starke soziale Isolation.
Die Langzeitfolgen des »social distancing« sind noch
nicht absehbar. Es zeigt sich aber bereits jetzt, dass
fehlende soziale Kontakte fur viele Menschen einschnei-
dend sind.

]

»Die Schule hat auch
eine soziale, motivationale,
emotionale Funktion.«

SCHULEN SIND FUR MANCHE KINDER
AUCH ORTE DER ZUFLUCHT

Eine weitere Problematik zeigt sich bei Schiler*innen
aus soziodkonomisch benachteiligten Elternhausern,
die wahrend der SchulschlieBung die Schule als Ort des
Schutzes und der Zuflucht nicht aufsuchen konnten.
Hier tragt Schule Uber ihren Bildungs- und Erziehungs-
auftrag hinaus zur Sicherstellung der Grundbedurfnis-
se bei (z. B. durch Mahlzeiten, gesundheitsfordernde
Angebote) und muss diese Aufgabe dringend wieder
erfullen durfen.

MOTIVATION UND EMOTIONALITAT
DER KINDER BRAUCHEN BEACHTUNG

Insgesamt stehen mit der Phase der Offnung der Schule
neben Kompensationsbemuhungen im Hinblick auf
Schulerdisparitaten insbesondere die Beziehungsarbeit
sowie das Auffangen und Bearbeiten der von den Schi-
ler*innen gemachten Erfahrungen im Vordergrund.

www.excitingedu.de

Mehr zu COVID-19 und aktuellen Herausforderun-
gen in Schule und Bildung:
www.Schul-Barometer.net

Einladung zur Teilnahme an der Studie HiS -
Herausforderungen in Schule
www.Schul-Barometer.net/HiS

Zudem scheint wichtig, dass Lehrkrafte bzw. alle
Mitarbeiter*innen an Schulen die individuellen und
familidren Voraussetzungen und Bedingungen ihrer
Schuler*innen noch besser kennen und beachten als
im »normalen« Schulbetrieb. Die Beziehungsgestaltung
zwischen Lehrkraften und Schiler*innen gelingt aus
wissenschaftlicher Sicht insbesondere dann, wenn die
drei psychologischen Grundbedurfnisse von Menschen,
namlich das Bedurfnis nach Autonomie, Kompetenz-
erleben und nach sozialer Eingebundenheit, von den
Lehrkraften unterstitzt werden.

]

»Nach einem Jahr Ausnahmezustand
mussen eine ganzheitliche Bildung
und das soziale Lernen starker in den
Fokus rucken.«

JETZT BRAUCHT ES MUTIG
EINGESETZTE RESSOURCEN

In den Fokus von Bildung muss nicht nur die Wissens-
vermittlung, sondern eine ganzheitliche Forderung der
Kinder und Jugendlichen rucken. Vor allem das soziale
Lernen, benachteiligte Schuler*innen und die »Genera-
tion Coronag, die jetzt die Schule abschliel3t, bendtigen
Aufmerksamkeit und Unterstitzung. Diese Beziehungs-
arbeit sowie das Auffangen und Bearbeiten von Angsten
der Schiler*innen, auch beziglich schulischer Ubergan-
ge und der Leistungsbewertung, sollten in den Vorder-
grund rucken.

< B PROF. DR. STEPHAN GERHARD HUBER leijtet
das Institut fur Bildungsmanagement und
Bildungsékonomie IBB der PH Zug, das sich
mit Forschung und Wissenstransfer in den
Themenschwerpunkten Leadership, Qualitdtsmanagement,
Personalmanagement und Jugendforschung beschdiftigt. Er
leitet das von ihm lancierte Schul-Barometer.>

3 @huberedulead

[@' Den gesamten Beitrag mit vielen weiteren

Details und Nachweisen finden Sie hier zum
Download: https://excitingedu.de/lehren-
lernen-corona/
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DER HACKATHON -
DIE SCHULE ALS IDEENFABRIK

Ein Hackathon wirkt wie eine Ideenfabrik und ist Grundlage fur zahlreiche
Projektideen. Das gemeinsame TUfteln an Ideen starkt den Teamgeist und regt
dazu an, kreativ Herausforderungen zu |6sen. Warum also nicht einen Hacka-
thon an der eigenen Schule ins Leben rufen?

eingenommenes Arbeiten ermoglichen.
So sind laut dem Wirtschaftsmagazin
Inc. auch Ideen fir bekannte Firmen wie
Groupon oder die Feed-Funktion von
Instagram wahrend eines Hackathons
entstanden. Warum also das Konzept
nicht auch mal in der Schule testen?

: . SO LAUFT DAS GANZE AB
den englischen Wortern »to hack,

also tdfteln, und »marathon« zusam-
men, was die Lange des Formats von
einigen Stunden bis hin zu mehreren
Tagen charakterisiert.

D er Begriff Hackathon setzt sich aus

Das Thema sollte bereits vorab be-
kannt gegeben werden, damit sich die
Teilnehmer*innen gedanklich darauf
einstellen kénnen. Ein Thema kénnte

SO FORDERT EIN HACKATHON
SPONTANE IDEEN

Ein Hackathon gilt als kreativer Ansatz,
bei dem Menschen gemeinsam an
innovativen Losungen fUr vorgegebene
Herausforderungen (sogenannte Chal-
lenges) arbeiten. Sie I6sen Alltagsprob-
leme (z. B. wie man mit den Herausfor-
derungen durch Corona umgeht) oder
bessern Schwachstellen in bestehenden
Systemen aus (z. B. wie man den To-
go-Abfall reduzieren kann). Ziel ist es,
wahrend des Hackathons eine konkrete
Projektidee auszuarbeiten, erste Proto-
typen (z. B. aus Papier oder Lego) zu er-
stellen oder bereits eine Anwendung zu
programmieren (z. B. eine Website oder
App). Das zeitlich begrenzte Format soll
spontane Gedanken férdern und unvor-
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NUTZLICHES ZUM
THEMA HACKATHON

Ein gelungenes Hackathon-
Handbuch: https://handbuch.
jugendhackt.de

Hackdays von Make Your

School: https://www.make
yourschool.de/mitmachen/

Mehr Infos zum Bundeswett-
bewerb KI: https://bw-ki.de

Grundlagen der Kinstlichen
Intelligenz: https://ki-kurs.
org/app/entry-page

etwa sein: Nachhaltigkeit mitgestalten.
Die verschiedenen Challenges werden
jedoch erst am Tag selbst verkindet,

um die Spontanitdt der Teilnehmer*in-
nen herauszufordern. Challenges zum
Thema Nachhaltigkeit kdnnten etwa
sein: Wie kann unsere Mensa Lebens-
mittelverschwendung vermeiden? Oder:
Wie reduziere ich meinen 6kologischen
FuBBabdruck?

Eingeleitet wird die Veranstaltung durch
Impulsvortrage zum Thema. Anschlie-
Bend finden sich die Teilnehmer*innen
in Kleingruppen zusammen, wahlen eine
Challenge aus und »brainstormen« Pro-
jektideen. Sobald die Projektidee steht,
geht es an die Umsetzung. Jetzt sind
verschiedene Kompetenzen gefragt. Wer
verfugt Uber eine strategische Denk-
weise? Wer kann programmieren? Wer
halt ein detailliertes Projektkonzept fest?

© VectorMine - iStock.com
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FALLBEISPIEL: DER BWKI-HACKATHON

Im Rahmen des Finales des Bundeswettbewerbs
Kunstliche Intelligenz (BWKI) veranstaltete der BWKI
erstmalig einen Hackathon fir Schiler*innen. Dieser
stand unter dem Motto: die Welt von morgen nach-
haltig gestalten. Der BWKI organisierte sich Gber die
Plattform Discord, durch die sich Schiler*innen aus
ganz Deutschland in virtuellen Teams zusammen-
finden und sowohl via Chat als auch via Sprach- und
Videokonferenzen austauschen konnten. Zudem
stellte der BWKI den Schuler*innen auf Discord Tools
zur virtuellen Zusammenarbeit (z. B. ein interaktives
Whiteboard), Materialien zur Umsetzung der Projekt-

4. Co,~Reduktion

idee sowie professionelle Unterstitzung zur Verfi-
gung. Ziel war es, nach nur acht Stunden das Projekt in einem Pitch-Video
vorzustellen. Der Hackathon war ein voller Erfolg und einige Schiler*in-

nen wollen ihre Idee ausarbeiten und damit 2021 ins Finale einziehen.

DIE HACKATHON-
CHECKLISTE

« Storyline: Was ist das
Thema des Hackathons?

« Challenges: Was sind die
Herausforderungen?

« Ziel festlegen: Was soll
eingereicht werden?

«” Bewertungskriterien:
Vergleich der Projekte

« Plattform fiir den
Austauch: z. B. Discord

+ Keynote: BegriiBung und
Zeitplan

« Aufgabenstellung: Was
genau ist zu tun?

« Arbeitsmaterialien:
z. B. Prototyping, Pitch-
Training

« personliche Betreuer*in-
nen

« Online-Speicherort:
z.B. G-Drive

« Preise und Teilnahme-
urkunden

« Verhaltenskodex: Regeln
far effektive Teamarbeit,
Netiquette

+ gemeinsame Verabschie-
dung: Wie geht's weiter?

+ Nervennahrung!!

Hier fallen die Losungsansdtze aufgrund
der verschiedenen Interessen und
Kompetenzen ganz unterschiedlich aus.
Eine Gruppe erstellt vielleicht bereits ein
Code-Skript, welches Parameter identifi-
ziert, die die Verwertung von Lebensmit-
teln in der Mensa optimiert. Eine andere
Gruppe entwirft ein detailliertes Konzept
fur eine App, die Hintergrundinformatio-
nen zum Mindesthaltbarkeitsdatum von
Produkten liefern kann.

HACKATHONS SIND DOCH NUR
FUR PROGRAMMIERER - ODER?

Ein groler Irrglaube ist, dass nur Men-
schen mit Programmierkenntnissen an
einem Hackathon teilnehmen konnen.
Um mit einer Projektidee zu begeistern,
bendtigt es ebenso Kreativitat, Prasen-
tationsfahigkeit und Zeitmanagement -
und somit ein interdisziplindres Team.
Schiler*innen kdnnen auf diese Weise
lernen, dass sie mit inren unterschied-
lichen Starken ein Projekt voranbringen
kdnnen, und sich ein Team zusammen-
stellen, das sowohl die technische
Komponente als auch den Vertrieb, den
medialen Auftritt oder den Finanzplan
des Geschaftsmodells abdecken kann.
Dieser Grundgedanke ist die Basis jedes
gut funktionierenden Start-ups und
somit relevant fur die Zukunft!

FUR WELCHE SCHULFACHER
EIGNET SICH EIN HACKATHON?

Jedes Fach kann einen wertvollen Bei-
trag fur die Ideenfabrik Schule leisten.

1. Lebensmittelverschwendung

2. Reduktion von Plastik

3. Selbstversorgung & regionale Produkte

5. Reuse und Recycle

www.excitingedu.de

Die funf Challenges des
BWKI-Hackathon

Es kann der Arbeitsauftrag im Deutsch-
unterricht sein, einen Werbepost zu
formulieren, in Religion, Projekte ethisch
zu hinterfragen, oder in Mathe, das Ge-
schaftsmodell vom Schulkiosk durchzu-
rechnen. Egal ob virtuell oder vor Ort -
ein Hackathon macht Spal$ und bleibt
den Schuler*innen im Gedachtnis. Zu-
dem erlernen sie wichtige Kompetenzen
fUr ihre spatere Berufspraxis und liefern
einen wichtigen Beitrag zu Themen, die
sie etwas angehen!

LOS GEHT'S!

Es gibt viele Moglichkeiten, die eigene
Schule in eine Ideenfabrik zu verwan-
deln. »Make your School« bringt die
»Hackdays« an jede Schule und stellt
Materialkoffer und Mentor*innen. Zu-
dem gibt es viele Organisationen, die
Hackathons flr Schiler*innen anbieten.
Auch der BWKI wird 2021 wieder einen
Hackathon veranstalten. Jede Schule
kann aber auch einen eigenen auf die
Beine stellen. Mit einem virtuellen Ha-
ckathon riicken die Schiler*innen trotz
raumlicher Distanz naher zusammen.

< B CAROLINE SEIDEL ist
Koordinatorin und Entwickle-
rin von Lernmedien zu
Ktnstlicher Intelligenz.>

< B DR. CAROLINE SCHMIDT st
Koordinatorin des Bundes-
wettbewerbes Kiinstliche
Intelligenz und Leiterin des
Online Kl-Kurses.>
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ANDRE SPANG war
bis 2016 Musik-
und Religions-
lehrer an einem
Gymnasium in
Koln. Er hat den
ersten #excitin-
gedu-Kongress
2015 in Berlin
mitorganisiert und
ist heute Referent
und stellvertreten-
der Referatsleiter
im Referat MN4
Digitale Gesell-
schaft, Medien-
kompetenz NRW
in der Staatskanz-
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»LEONS IDENTITAT« -

LERNEN MIT VIDEOSPIELEN

Interview: Rechtsextremismus hat viele Facetten. Wie konnen Schiler*innen sensi-
bilisiert werden, damit sie rechtsextremistisches Verhalten erkennen und sich und
andere davor schitzen? André Spang hat dazu ein kostenloses Videospiel mitentwi-

ckelt, das er uns heute vorstellt.

#excitingedu: Bei dem Videospiel »Leons Identi-
tdat« handelt es sich um ein Abenteuerspiel, das
den Umgang mit Rechtsextremismus themati-
siert. Worum geht es in diesem Spiel?

André Spang: Das Spiel ist wie eine interaktive
Schnitzeljagd. Man befindet sich als Spieler*in im
Zimmer des vermissten Jungen namens Leon und
schlUpft in die Rolle seines jingeren Bruders Jo-
nas. Jonas sucht in Leons Zimmer nach Hinweisen
zu seinem Verschwinden. Er findet zum Beispiel
Chatverlaufe und erfahrt so, dass sein Bruder in
die rechtsextreme Szene abgedriftet ist. Die Frage
ist: Gelingt es ihm, Leon zu kontaktieren?

Bisher nehme ich wenig zeitgemdif8e Angebote
wabhr, die Rechtsextremismus unter Einbeziehung
moderner Medien in der Schule versuchen aufzuar-
beiten. Wie seid ihr auf die Spielidee gekommen?
Ich selbst habe im Rahmen meiner vorherigen be-
ruflichen Tatigkeit als Lehrender oft mit Videospie-
len und Apps im Unterricht gearbeitet - Stichwort
Gamification. Mit einem Kollegen, der im Innenmi-
nisterium im Verfassungsschutz arbeitet, ist dann
die Idee entstanden, das Spiel in Auftrag zu geben.

Hast du auch in der Schule schon das Thema
Rechtsextremismus thematisiert?

Mein Mantra war immer, die Lernenden zu eigen-
standigen, mindigen, selbstbestimmten Blrger¥in-
nen zu befdhigen. Das ist heute umso wichtiger, da
viele Prozesse durch das Netz beglnstigt werden -
Stichwort Hassrede, Falschinformationen, Desinfor-
mation. Da sind Medienkompetenz, Orientierung
und Informationskompetenz wichtige Themen und
da gibt es viele padagogische Ansatzpunkte. In der
Schule habe ich Sachen, die aktuell passiert sind,
im Unterricht aufgegriffen. Und ich habe mit den
Lernenden darUber gesprochen: Wie kommuniziert
man im Netz? Wie verhalt man sich?

Glaubst du, dass ein solches Spiel tatsdchlich
etwas bewirkt in den Képfen von Schiiler*innen?
Und wenn ja, was ist das genau?

Das hoffen wir doch. Es ist zundchst einmal ein-
fach ein Spiel, das man ohne den erhobenen
didaktischen Zeigefinger spielen soll. Jonas begibt
sich auf Spurensuche nach Leon und kommen-
tiert dabei seine Beobachtungen. Er findet zum
Beispiel Zeitschriften und stoRt auf eine fiktive
Organisation - dabei sollen reale Handlungsmus-
ter und Narrative der Rechtsextremen aufgezeigt
werden. Das regt zum Nachdenken an. Das ist
wiederum ein sehr guter Ansatzpunkt, um das
Spiel im Unterricht oder in Lernkontexten einzu-
setzen.

Fiir welche Altersstufe und Fachrichtung iiber
Politik hinaus bietet sich das Spiel an?

Das Spiel hat die USK 12. Es ist ganz offen gestal-
tet, sodass es auch Personen den Zugang ermog-
licht, die noch nicht so viel mit politischer Bildung
zu tun haben. Man kann es in vielen Fachern
aufgreifen - in Religion und auch im Musikunter-
richt. Im Spiel lauft die ganze Zeit Musik und die
andert sich zwischendurch, um die Handlung zu
unterstltzen. Es bietet sich als Projektarbeit oder
als Projekttag an. Es gibt viele Mdéglichkeiten.

Das Interview fiihrte Dr. Benny Pock.
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MACH DEINEN EIGENEN
SONG MIT GARAGEBAND

GarageBand ist eine App, mit der Musikstlcke mit benutzerfreundlichen Auf-
nahme- und Bearbeitungsfunktionen produziert werden konnen. Dabei ist es
moglich, entweder eigene Tonaufnahmen einzuspielen oder sogenannte Software-
Instrumente aus einer Bibliothek auszuwahlen.

Arbeitsblatt

nommen und bearbeitet werden. FUr den Einstieg emp-
fiehlt es sich, ein achttaktiges Riff in einem mehrspurigen
Projekt zu arrangieren und mit den Drums zu beginnen.

Wie in einem Tonstudio kdnnen mehrere Tonspuren aufge-

Am Anfang jedes Hits steht eine Idee. Sie ist oft nur ein sehr
kleiner Teil des fertigen Songs, trotzdem ist sie wichtig, welil
auf ihr alles andere aufbaut. Bestimmt fallen dir sogenannte
Riffs aktueller Hits - das sind kurze musikalische Phrasen, die
mehrmals wiederholt werden - ein. Tausche dich mit deinen
Sitznachbar*innen aus.

AUF DIE TROMMEL, FERTIG, LOS

Offne GarageBand und klicke oben rechts auf 4+ . um einen
neuen Song zu beginnen. Mittig oben kannst du unter Spu-
ren @ ein neues Instrument hinzufiigen. Wische nach rechts
zu Drums und wahle unten links Smart Drum @.

© Apple GarageBand

© Apple GarageBand

Wahle einen Schlagzeugsound €)
Ich habe
als Schlagzeugsound gewahlt.

Wiahle verschiedene Schlaginstrumente aus @) und ziehe
sie per »drag and drop« in die Matrix. Um ein Instrument aus
der Matrix zu entfernen, ziehe es aus der Matrix heraus. Mit
dem Powersymbol @ links neben der Matrix kannst du deine
Drum-Kombination probehdren.

Tipp: Je weiter oben sich dein Instrument in der Matrix befin-
det, desto lauter ist es; je weiter rechts es ist, desto komplexer
wird der Rhythmus.

Meine ausgewahlten Schlaginstrumente sind:

RECORD: Mit dem roten Kreis in der Mitte ) oben aktivierst
du die Aufnahmefunktion: Das Metronom zahlt ein (»1, 2, 3, 4«)
und die Aufnahme beginnt. Diese endet automatisch nach acht
Takten. Danach wird die Aufnahme sofort in einer Endlosschlei-
fe abgespielt.

Tipp: Oft klingt es besonders cool, wenn nicht alle Instrumente
von Anfang an dabei sind, sondern nach und nach hinzukom-
men. Du kannst auch wahrend der Aufnahme Instrumente in
die Matrix hinein - oder herausziehen sowie in der Matrix ver-
schieben, sodass sich ihr Sound verandert.

Gefallt dir deine Aufnahme nicht, kannst du sie mit
l6schen.
Tipp: Starte deine Aufnahme immer mit ] von Beginn an.

< B ANDREAS GOTZ ist qusgebildeter bayerischer
Realschullehrer mit den Fdchern Musik und Mathema-
tik. In seiner Freizeit produziert er Musik und tritt mit
verschiedenen Bands auf.>

[#' Die volistindige Anleitung mit Arbeits-

blattern und ein Videotutorial gibt es hier:
https://bit.ly/3eLCVOy
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excitingedu DIGITAL

Online-Kongresse fiir die Digitale Schule

LERNEN VON DEN PROFIS

#excitingedu DIGITAL 2021

DigitalPakt gemeinsam gestalten

# Sie mochten sich zum Unterricht mit
digitalen Medien fortbilden?

# Sie kiimmern sich um [T-Fragen an |hrer
Schule oder in Ihrer Kommune?

# Sie suchen den Austausch mit anderen
Lehrkraften, Schulleitern und Schultragern?

Kommen Sie zu den Veranstaltungen von
#excitingedu DIGITAL 2021

Es erwarten Sie:
# jeweils ein Nachmittag
# Vortrage, Workshops, Austauschmdoglichkeiten

# Vernetzung mit Lehrkraften, Schulleitungen und Schultragern bundesweit

30.06.2021 - Themenschwerpunkt: Sekundarstufe |
22.09.2021 - Themenschwerpunkt: MINT
01.12.2021 - Themenschwerpunkt: Grundschule

Jetzt kostenfrei anmelden.
www.excitingedu.de/veranstaltungen/excitingedu-2021

Veranstalter: Klett MINT | Kooperationspartner: didacta Verband



AUCH DIGITAL: SCHULEN
GEGEN DEN HUNGER

Sich sozial engagieren und fur die gute Sache einstehen: Lehrkrafte wissen nicht
erst seit Fridays for Future, dass Schuler*innen die Zukunft ihrer Welt mitgestalten
wollen. Das Projekt »Schulen gegen den Hunger« verbindet digitales Lernen mit

sozialem Engagement.

n der Bildung fUr nachhaltige Entwick-

lung steht neben der reinen Fakten-

vermittlung im Mittelpunkt, welche
Handlungsmoglichkeiten es gibt. Im
Idealfall kdnnen die Lernenden selbst
aktiv werden. Doch wie kann dies im
Zeitalter von Home- und Hybrid-Schoo-
ling aussehen?
Das Projekt »Schulen gegen den Hun-
ger« hat sich der neuen Lehrrealitat an-
gepasst und digital aufgerustet. In dem
Projekt geht es darum, Bildung, Sport
und soziales Engagement zu vereinen.
Die digitale Variante Idsst sich dabei fle-
xibel zu Hause oder im Klassenzimmer
umsetzen und etwa in die Facher Sozial-
kunde, Ethik, Religion oder Geografie
integrieren. So funktioniert’s.

1. SCHRITT
INTERAKTIVE UND DIGITALE LERN-
EINHEIT

Die Teilnehmenden begeben sich auf
eine virtuelle Exkursion in ein Projekt-
land von Aktion gegen den Hunger und
tauchen in Hintergrinde und Folgen
von Mangelerndhrung weltweit ein. Das
ermoglicht einen spannenden Pers-
pektivwechsel und starkt das globale
Verantwortungsbewusstsein der Schi-
ler*innen. Die Lerninhalte sind alters-
gerecht an verschiedene Klassenstufen
angepasst.

2. SCHRITT
MIT SPORTLICHEM EINSATZ SPEN-
DEN SAMMELN

Ob im Rollstuhl, joggend oder mit Liege-
stdtzen - im zweiten Schritt des Projekts
geht es darum, mit sportlichem Einsatz
Spenden fur den Kampf gegen den

DIE WICHTIGSTEN INFOS

Wer kann teilnehmen?

Alle Altersklassen und Schulty-
pen kdnnen bei »Schulen gegen
den Hunger« mitmachen.

Wie melde ich mich an?

Einfach registrieren auf:
www.schulen-gegen-den-
hunger.de/anmelden

Was kostet das?

Nichts. Die Teilnahme an
»Schulen gegen den Hunger«
ist kostenfrei.

Hunger zu sammeln. Daflr suchen die
teilnehmenden Teams Sponsor*innen,
die sie bei ihrem Einsatz unterstitzen.
Eine digitale Projektmappe hilft bei der
Planung, der Ansprache der Sponsor*in-
nen und der Durchfiihrung der Spen-
denaktion.

3. SCHRITT
AKTIV VOR ORT GEGEN
DEN HUNGER

Mit den gesammelten Spenden unter-
stitzen die teilnehmenden Schulen die
lebensrettende Arbeit von Aktion gegen
den Hunger weltweit. FUr die Teilneh-
menden ist dies ein tolles Gefuhl, denn
mit ihrem Einsatz tragen sie zu einem
der wichtigsten Ziele fur nachhaltige Ent-
wicklung bei: einer Welt ohne Hunger.

WER STECKT DAHINTER?

Seit sechs Jahren wird das Projekt
»Schulen gegen den Hunger« (bis

2020 »Lauf gegen den Hunger«) von

der gemeinnutzigen Hilfsorganisation
Aktion gegen den Hunger durchgefuhrt.
Uber 100 000 Schiler*innen” haben
bereits teilgenommen. Aktion gegen
den Hunger ist eine humanitare und
entwicklungspolitische Hilfsorganisation
und weltweit eine der fihrenden Orga-
nisationen im Kampf gegen Hunger und
Mangelernahrung. Seit Uber 40 Jahren
kampft Aktion gegen den Hunger gegen
Mangelerndhrung, schafft Zugang zu
sauberem Wasser und gesundheitlicher
Versorgung. Uber 8500 Mitarbeitende
weltweit leisten Nothilfe und unterstit-
zen Menschen beim Aufbau nachhaltiger
Lebensgrundlagen.

< B LAURA WAGENER st
Referentin Presse & Kampag-
nen bei Aktion gegen den
Hunger.>

@' www.schulen-gegen-

den-hunger.de
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itze ich in einer Blechdose Uber

der Welt?«, fragt David Bowie in

seinem Welthit »Space Oddityx,
in dem er Major Tom fragt, ob dieser
ihn horen kann. So manch einer von
uns wird sich das in letzter Zeit auch
gefragt haben - wahrend wir einge-
pfercht in unserem Homeoffice sitzen
und dennoch in Sekundenschnelle
Uber die Welt kommunizieren. Ob
David Bowie ein paar unserer Daten
empfangt? Zu wiinschen ware es, denn
ein kleines Video zeigt, dass David Bo-
wie vor mehr als 20 Jahren mehr Uber
das Internet verstanden hat als viele
von uns momentan.
In einem Interview mit dem britischen
Journalisten Jeremy Paxman erklart
Bowie dem verdutzten Interviewer das
Internet. »Es ist eine extraterrestrische
Lebensforme, sagt er auf Englisch. Da
hort es sich natlrlich cooler an. Dieses
Interview ist deshalb so grandios, weil
es eine Diskussion vorwegnimmt, die
immer noch in den Lehrerzimmern
Deutschlands gefuhrt wird, wenn es
um die Digitalisierung geht. Und die
wir nach Corona weiterfiihren werden.
Und mussen.
Paxman ist dabei der Verstandnislose,
Bowie der Visionar.
Paxman: »Was hat es denn mit diesem
Internet auf sich? Klar, jeder kann alles
sagen. Aber es gibt nichts Zusammen-
hangendes.«
Bowie, der, als er das hort, merklich
einatmen muss und seinen Blick durch
die violette runde Sonnenbrille nicht
von dem Fragenden lasst, spricht zu-
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Bob Blume ist Lehrer,
Blogger, Autor und You-
Tuber. Seit Jahren beschaf-
tigt er sich intensiv mit Fra-
gen der digitalen Bildung.
Fur #excitingedu durchfors-
tet er nun regelmaRig das
Netz. Freuen wir uns auf
seine Entdeckungen.

nachst Uber die Gesellschaft vor den
1970ern, in der es Wahrheiten und
Ligen und keine Dopplungen oder
Pluralismus gab. Dann flgt er an, dass
es seitdem vielmehr Perspektiven gebe.
Dass die Einmaligkeit weg sei. Und dass
eben das Internet zeige, dass wir in
totaler Zersplitterung leben. Und dann:
»lch glaube, wir haben nicht einmal

die Spitze des Eisbergs gesehen. Ich
denke, dass das Potenzial, dass das
Internet sowohl im Guten als auch im
Schlechten auf die Gesellschaft haben
wird, noch unvorstellbar ist.«

Paxman hakt nach, in seinem Anzug,
die Augen konzentriert zusammen-
gekniffen: »Es ist aber doch nur ein
Werkzeug, oder?«

Bowie: »Nein, ist es nicht. Es ist eine
extraterrestrischen Lebensform. Gibt

Bezugsbedingungen

kostenfrei bestellt werden.
Erscheinungsweise

2 x jahrlich

AUFLAGE

Das #excitingedu-Magazin kann
unter https://excitingedu.de/magazin

NS DIE UNBESCHREIBBARE
SELTSAMKEIT DES NETZES

es Leben auf dem Mars? Ja, es ist gera-
de hier gelandet.«

Paxman, der es immer noch nicht ver-
steht, insistiert: »Es ist doch einfach ein
anderes Auslieferungssystem.«

Und in einem letzten Versuch - zumin-
dest jenem, den man im Video noch
sieht - versucht Bowie es noch einmal.
Die Qualitat und der Zusammenhang
von Inhalten wirde sich verandern
sowie der Zusammenhang zwischen
Nutzer*in und Provider. Und dann: »Es
wird alle Vorstellungen davon zersto-
ren, was Medien eigentlich sind.« Ich
wulrde am liebsten hinzuftgen, dass
man in Zeitlupe sieht, wie ein Mikrofon
auf den Boden fallt. Aber kommt Ihnen
das bekannt vor?

So ganz nebenbei nimmt Bowie hier,
wie gesagt, ein Gesprach vorweg,

das wir nach Corona noch sehr oft
fuhren muassen, wenn wir Bildung im
digitalen Wandel ernst meinen. Zu
erklaren, dass es nicht nur um ein
»Werkzeug« geht. Dass die genutzten
Lernmanagementsysteme nicht nur
ein anderes »Auslieferungssystem«
sind. Wir werden viel Gelassenheit bei
diesen Gesprachen brauchen, aber das
ist es wert. Oder wir brauchen Hilfe.
Vielleicht von einer extraterrestrischen
Lebensform: »Ground Control an Da-
vid, kannst du uns horen?«

Link zum Gesprach:
@' https://bit.ly/31FIOWR

¥ @blume_bob
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Unbegrenztes Lernen erméglichen




Flexibel unterrichten

Flexibel sein im Spannungsfeld von Homeschooling, Prasenz-
unterricht, geteilten Klassen, Abstandsregeln, analog, digital, ...

Flexibel in jeder
Unterrichtssituation:
Epson Projektoren!

Mehr Infos unter www.epson.de/digitalpakt.
Oder kontaktieren Sie uns per Mail an schule@epson.de. EXCEED YOUR VISION
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