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LIEBE
LESER*INNEN

wir freuen uns, Sie mit frischen Informationen und Beispielen zum digita-
len Unterricht inspirieren zu kénnen. Information - Best Practice - Erfah-
rung teilen: FUr diese Leitideen steht diese Ausgabe.

Unser Titelthema »Metaverse« fuhrt in eine aus real-physischen und virtu-
ellen Elementen zusammengesetzte Welt und legt die Auswirkungen dar,
die sich fur die Entwicklung von Bildungs- und Lernprozessen ergeben.
Weil wir aber wissen, wie wichtig konkrete Ideen fur lhre Unterrichts-
planung und fir spannende, vielfdltige Lernprozesse mit digitalen Werk-
zeugen sind, erfahren Sie unter anderem anhand eines Projekts an einer
Mannheimer Schule, wie das 4K-Modell konkret eingetbt werden kann.
Ihnen allen liegt das gelingende Lernen bei Ihren Schiler*innen am
Herzen, daher stellen wir Ihnen »Scrum, ein seit Jahren in der freien Wirt-
schaft bewahrtes Werkzeug vor, mit dem Prozesse der Ideenfindung sowie
Projektdurchfihrung gut strukturiert werden kénnen. Lassen Sie sich von
dieser Moglichkeit anregen, Lernprozesse Ihrer Schiler*innen einmal
anders anzugehen.

Sie als Lehrkrafte und Schulleitungen sind in diesen Zeiten besonders
gefordert, um so wichtiger ist es, dass Sie die Moglichkeit erhalten, sich auf
vielfaltige Weise fortzubilden, so wie es zu Ihrem Rhythmus und zu Ihren
Themen passt. Wir freuen uns daher, Innen die neue Fortbildungsplatt-
form »Schulflix« vorstellen zu kdnnen, die in diesen Tagen online gegangen
ist. Auf dieser neuen Fortbildungsplattform finden Sie unterschiedliche
Themen und Formate, die Ihnen zur personlichen Weiterbildung und zur
Diskussion Ihrer offenen Fragen dienen.

Ein besonders gelungenes Projekt der VerknUpfung realer Erfahrun-

gen und deren Aufarbeitung mit digitalen Hilfsmitteln bieten wir in dem
grenzUberschreitenden Projekt zwischen Deutschland und Frankreich
»Grenzenlos - 360 ° Europa, in dem Schiler*innen an der deutsch-fran-
z6sischen Grenze ein gemeinsames Musikprojekt entwickelt haben. Ein
wunderbares und in den heutigen Tagen so wichtiges Beispiel fur gelunge-
ne Volkerverstandigung.

Nutzen Sie diese Beispiele und Anregungen, um sich mit den Autor*in-
nen, Ihren Kolleg*innen, zu vernetzen und voneinander zu lernen. An
dieser Stelle sei auch auf die Fortbildungsveranstaltungen im Rahmen

von #excitingedu hingewiesen. Wir bieten Ihnen wieder Moglichkeiten in
Sachsen, Baden-Wurttemberg, Berlin und Nordrhein-Westfalen - schauen
Sie vorbeil

Viel Freude beim Lesen winscht Ihnen

Lo,

Benny P
Herausge

EDITORIAL
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Flexibel unterrichten

Flexibel sein im Spannungsfeld von Homeschooling, Prasenz- ﬁ;ﬁ-’*“
unterricht, geteilten Klassen, Abstandsregeln, analog, digital, ... 1 ]
] R

Jetzt informieren!

Flexibel in jeder
Unterrichtssituation:
Epson Projektoren!

Mehr Infos unter www.epson.de/schule.
Oder kontaktieren Sie uns per Mail an schule@epson.de. EXCEED YOUR VISION
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METAVERSE, NFT5,
BLOCKCHAIN & KRYPTO

NUR BUZZ ODER ZUKUNFT?

Es vergeht kaum ein Tag, an dem man nichts Uber das Metaverse, Blockchain, Krypto-
wahrungen und NFTs hort oder liest. Doch nach wie vor verlieren sich die meisten
Menschen schnell im Begriffsdschungel. Dieser Beitrag beabsichtigt, mit etwaigem
Halbwissen aufzurdumen und einen Ausblick auf die mogliche Bedeutung dieser The-

men in der Zukunft (des Lernens) zu geben.

den Lebensraum der Menschen erweitert (Extended

Reality, also Augmented, Mixed und Virtual Reality).
Es besteht aus unzahligen interoperablen Metawelten,
die wir durch unsere Avatare, unsere digitalen Zwillinge,
auf verschiedenen Ebenen erfahren kénnen. Die Erfah-
rungen, die dort gemacht werden, stehen Erfahrungen
in der physischen Welt in nichts nach. Somit verschmel-
zen die physische, die digitale und die virtuelle Welt im
Metaverse.

Das Metaverse ist ein kollektiver virtueller Raum, der

ERWEITERUNG DES PHYSISCHEN UNIVERSUMS

Das Metaverse besteht aus den verschiedensten drei-
dimensionalen Welten, die koexistieren, interoperabel
sind, und es hat einen immanenten sozialen Charakter.
Die Nutzer*innen gestalten das Metaverse in Form ihrer

6 DIGITALER UNTERRICHT

jeweiligen Avatare nicht nur mit, sondern ein Teil ihres
privaten und professionellen Lebens spielt sich dort ab.
Das Metaverse ist somit nicht eindeutig zu trennen von
der physischen und der digitalen Welt, sondern ist mit
beiden Welten verwoben.

Die Potenziale des Metaverse sind vielfdltig: Es bietet
neue Gestaltungsraume und Ausdrucksmaoglichkeiten,
neue Begegnungsraume mit Menschen, deren Avataren
oder auch potenziellen kunstlich geschaffenen Wesen
(synths), die dort leben. Des Weiteren kann es neue
Lebens- und Arbeitsraume er6ffnen und neue Erfahrun-
gen und Erlebnisse ermdglichen. Inklusion ist dort kein
Fremdwort, sodass auch Menschen mit Behinderungen
oder neuroatypische Menschen an dieser Welt teilneh-
men kdnnen. Potenzielle neue Geschaftsideen kdnnen
dort gedeihen, und auch ein neues Verhaltnis zu Besitz
kann sich dort entwickeln.
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Naturlich durfen die Herausforderungen des Metaver-
se nicht verschwiegen werden, denn es gibt noch viele
technische Hurden, wie den Zugang, der aktuell hardwa-
reabhangig ist, dies jedoch nicht bleiben muss. Aul3er-
dem unterliegen Sinneswahrnehmungen, nonverbale
Kommunikationsformen und radumliches Audio momen-
tan noch Beschrdankungen. Virtuelle Welten bendtigen
Unmengen von Serverkapazitaten, wenn sie von Millio-
nen von Menschen gleichzeitig genutzt werden sollen.
Es bedarf neuer Community-Regeln und kommerzielle
Interessen mussen limitiert und die Datenschutzfrage
muss gelost werden. Doch ist vieles davon eine Frage
der Zeit, der Technologie und/oder des Willens.

© Stephanie Wossner, Fabian Karg

BLOCKCHAIN

digitaler Besitz

So greifen die physische Welt und
das Metaverse ineinander

www.excitingedu.de

NFTS - DIE VIRTUELLEN BESITZTUMER

Die AbkUrzung NFT steht fur non-fungible tokens, einzig-
artige nicht austauschbare digitale Guter, die gehandelt
werden konnen. Wahrend unsere physischen Besitz-
tdmer in unseren Kleiderschranken, Geldb6rsen und
beispielsweise in unseren Wohnungen oder Garagen
ihren Platz haben, befinden sich NFTs in unserer Wallet,
einer digitalen Geldborse, und kdnnen beispielsweise

in virtuellen Welten verwendet werden, um unsere
dortigen Wohnungen und Avatare zu schmucken. Mit
anderen Worten sind sie unser virtuelles Inventar. Der
Besitznachweis fur ein NFT liegt auf einer Blockchain
und ist somit unter anderem nicht zu falschen und fur
die ganze Welt einsehbar.

NFTs kdnnen ganz unterschiedliche Formen annehmen.
Die bekanntesten Beispiele sind momentan digitale
Kunstwerke: Bilder, Musik, Videoclips. Es wird davon
ausgegangen, dass NFTs die Zukunft der Kunstbranche
nachhaltig beeinflussen werden. Denn sie kdnnten dazu
beitragen, dass die Bezahlung im Kunstbereich ge-
rechter wird, einen direkten Kontakt zwischen Kinst-
ler*innen und Kunstliebhaber*innen herstellen und
Kunst auch wieder aufwerten, da NFTs in der Regel eine
begrenzte Stuckzahl haben und somit Angebot und
Nachfrage den Preis regulieren.

BLOCKCHAIN - WIE EINE EXCEL-DATEI,
DIE BESITZVERHALTNISSE DARSTELLT

Eine Blockchain ist eine Kette von Datenbldcken, die
zusammen eine dezentrale Datenbank - liegt also auf
vielen Computern statt auf einem Server - mit gemeinsa-
mer Lese- und Schreibberechtigung aller Teilnehmer*in-
nen darstellen. Jeder Block enthélt eine Referenz zum
vorhergehenden und zum nachfolgenden Block, sodass
jede Veranderung erkennbar ware. Damit sind die Daten
auf einer Blockchain nicht unbemerkt manipulierbar.
Transaktionen auf einer Blockchain laufen folgenderma-
Ben ab: Jemand kindigt einen Transaktionswunsch an,
der in einem Peer-to-Peer(P2P)-Netzwerk veroffentlicht
wird. Dieses Uberpruft die Transaktion und die Infor-
mationen der jeweiligen Transaktionsurheber*innen
anhand von transparenten Algorithmen. Nach dieser
Uberprufung wird ein neuer Block auf der entsprechen-
den Blockchain abgelegt und ein Verweis (hash) auf den
vorherigen Block hinzugefugt. Damit ist die Information
an ihrem Platz verankert, kann nicht mehr verandert
werden und ist somit abgeschlossen.
Blockchain-Transaktionen sind schneller und zuver-
lassiger sowie transparent fur die Offentlichkeit. Des
Weiteren gibt es keine Mittelspersonen, sondern ein Al-
gorithmus wickelt die Transaktion ab, die dann eindeutig
objektiv festgeschrieben und damit sicherer ist.

Die Herausforderungen sind jedoch nicht zu leugnen:
Die Blockchain-Technologie ist derzeit fur etwa 0,5
Prozent des gesamten Energieverbrauchs der Erde
verantwortlich, die momentan sichere Verschllsselung
kdnnte durch Quantencomputer geknackt werden und
die Transaktionsgeschwindigkeiten sind je nach Block-
chain sehr unterschiedlich. Doch unlésbar sind diese

DIGITALER UNTERRICHT
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Someone requests
a transaction.

The requested transaction
is broadcast to a P2P
network consisting of

computers known as nodes.

The new block is then added to
the existing blockchain in a way
that is permanent and unalterable

The transaction

is complete!

Transaktionskreislauf auf
einer Blockchain

Herausforderungen nicht. Fortschritte im Bereich des
Quantencomputing etwa konnten das Problem mildern,
da Quantencomputer nur einen Bruchteil der Energie
eines heutigen Computers bendtigen und dabei weit
leistungsfahiger sind.

KRYPTOWAHRUNGEN - GELD DER ZUKUNFT?

Vereinfacht gesagt sind Kryptowahrungen digitales
Geld, das von einem Algorithmus geschaffen wird. Das
System, in dem Kryptowahrungen gehandelt werden,
wird durch ein P2P-Internetprotokoll Uberwacht. Dies
bedeutet, dass die Teilnehmer*innen dieser Netzwerke
direkt miteinander verbunden sind und im Netz-

werk die gleichen Rechte haben. Das digitale
Geld selbst ist eine Zeichenfolge (hash), die so
verschlUsselt wurde, dass ihr ein Wert im Sys-
tem der entsprechenden digitalen Wahrung
zugeschrieben wird. Zu den groliten Krypto-
wahrungen gehoren Bitcoin, Ethereum
und Cardano. Eine kleinere Krypto-
wahrung ist etwa Polkadot.

Auf Kryptobdrsen kénnen tradi-
tionelle Wahrungen gegen Bitcoins
eingetauscht werden. Menschen und Unter-
nehmen kénnen eine Wallet, eine digitale
Geldborse, erstellen, mit der sie Bitcoins
senden und empfangen kdnnen. Diese Trans-
aktionen werden durch VerschlUsselung abge-
sichert, sodass alle Kontostande und Transaktionen
sicher sind. Damit verbunden ist jedoch neben einem
grol3en Energieverbrauch eine gewisse Volatilitat des
Wertes der Kryptowdhrungen. Auch ist ihre rechtliche
Grundlage noch unklar. Dennoch gibt es viele Vorteile,

DIGITALER UNTERRICHT
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The P2P network of nodes
validates the transaction
and the user's status using
known algorithms.
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A verified transaction
can involve cryptocurrency,
contracts, records, or other

information.
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die einige der Kryptowahrungen in der Theorie mit sich
bringen: Im Vergleich zu Kreditkartenzahlungen sind
diese Transaktionen sehr sicher, unmittelbarer, schnell
und mit meist niedrigen GebUhren verbunden. Hinzu
kommt, dass Identitatsdiebstahl bei Etablierung von
Kryptowahrungen der Vergangenheit angehtren wirde
und die Bezahlung Uber eine Wallet datensparsam und
fast anonym ist. Schlie3lich hatte dieses System auch
positive Auswirkungen auf die Teilhabe der Menschen in
weniger privilegierten Regionen der Welt, denn Zugang
zum Internet ist mit Zugang zu Kryptowahrungen gleich-
zusetzen - unabhdngig vom Zugang zu einem Konto.

WAS HAT DAS ALLES MIT LERNEN ZU TUN?

Zum aktuellen Zeitpunkt haben weder das Metaverse
oder NFTs noch die Blockchain oder Kryptowahrun-
gen etwas mit dem Lernen zu tun. Allerdings
stecken diese Technologien noch in den Kin-
derschuhen. Seit einigen Jahren jedoch macht
die Technologie enorme Fortschritte, die
auch darauf beruhen, dass sich die Techno-
logien nicht mehr linear und unabhdangig
voneinander entwickeln, sondern es viele
Uberschneidungen gibt, die dafir sorgen,
dass das Wachstum exponentiell wird.
Naturlich kdnnen wir nicht in die Zukunft
blicken und sie so vorhersagen. Allerdings
kdnnen wir ganz im Sinne des Futures Thinking
aktuelle Signale der Zukunft deuten und Ideen in
den Raum werfen, die positiv oder auch negativ
interpretiert werden kdnnen, sodass jede Person
die gezeichneten Szenarien reflektieren und fur sich
entscheiden kann, ob es sich um eine Zukunft handel,
die sie aktiv unterstitzen mdchte, oder ob sie alles
daransetzen mochte, sie zu verhindern. Dies beruhrt
das Thema Bildung bereits grundlegend, da die spate



Generation Z (geboren nach 2002) und die Generation
Alpha (geboren seit 2012) durch Bildung dazu befahigt
werden mussen, diese Verhandlungen zu fuhren.

METAVERSE ALS TEIL LEBENSLANGEN LERNENS

Nachfolgend skizzieren wir potenzielle Verbindungen
zwischen dem Metaverse, NFTs, Blockchain, Krypto-
wdhrungen und dem Lernen. Diese Gedanken beruhen
nicht zwangslaufig auf dem Verstandnis dessen, was
heute unter »Schule« und »Bildung« verstanden wird.
Vielmehr wird Bildung so aufgefasst, dass es sich um ei-
nen lebenslangen zukunftsorientierten Prozess handel,
der den Menschen begleitet und ihn dazu befahigt, sein
Leben zu gestalten und die Zukunft in der einen oder
anderen Form mitzugestalten. So kann das Metaverse
Teil eines Universums des zukunftsorientierten lebens-
langen Lernens werden, in dem gemeinsame Erfahrun-
gen gemacht und Erlebnisse geteilt werden, in dem eine
Community entsteht, in dem orts- und zeitunab-
hangiges Lernen mdglich ist und das nicht nur
gemeinsam gestaltet wird, sondern auch dazu
befahigt, die Zukunft mitzugestalten. Bildung
konnte so tatsachlich »fur alle Menschen« zur
Verflgung stehen, sofern sie Uber ein End-
gerat und Zugang zum Internet verfigen.

NFTS ALS INFORMATIONSSCHNITTSTELLE

NFTs kénnten die Bildung revolutionieren,
indem lernunterstUtzende Materialien von
Individuen, nicht Verlagen, als NFTs veroffent-
licht werden. Die Autor*innen wirden so an
ihrem Wissen und ihren Fahigkeiten Geld ver-
dienen, wahrend die Lernenden (jeden Alters!) durch
NFT-Metadaten einen einfacheren Zugang zu den fur sie
relevanten Informationen hatten. Des Weiteren kdnnten
Zertifikate falschungssicher und der Erwerb von Lern-
nachweisen konnte sicherer werden, indem die eigene
Identitat an ein NFT geknilpft wird, dessen Metadaten
die Identitat der Person belegen. Der Zugang zu Bildung
kdnnte demokratisiert werden, indem StudiengebUhren
mit bestimmten NFTs beglichen werden kénnten. Im
Umkehrschluss kénnten Bildungsprojekte auch durch
NFT-Crowdfunding finanziert werden.

Daraus resultieren bereits einige mogliche Verbin-
dungen der Blockchain-Technologie mit dem Thema
Bildung: Auf einer Blockchain kdnnten weltweit gultige
Kompetenznachweise (Zertifikate usw.) sicher abgelegt
und ihre Echtheit eindeutig belegt werden.

KRYPTOWAHRUNGEN ALS WERTETREIBER

Die Verbindung von Kryptowdhrungen und Bildung mag
noch unvorstellbarer wirken als die von NFTs oder der
Blockchain-Technologie. Bereits erwahnt wurde, dass
mit NFTs gegebenenfalls auch Studiengebthren bezahl
werden kdénnten. Dies wirde beispielsweise den Zugang
zu Bildung, der in Landern wie den USA sehr teuer

sein kann, demokratisieren. Ganz allgemein konnten
Kryptowahrungen also schlichtweg daflr sorgen, dass

www.excitingedu.de
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Den gesamten Beitrag mit vielen weiteren
Details und Nachweisen finden Sie hier:
https://excitingedu.de/metaverse

wir ein anderes Verstandnis zu Geld entwickeln und
dass vorher wertlos wirkenden Tatigkeiten neue Werte
zugeschrieben werden, die zu einer Demokratisierung
der Welt fuhren.

FAZIT

Sie haben vielleicht bereits bemerkt, dass sich all die
Themen, um die es in diesem Artikel geht, nicht klar
voneinander trennen lassen - ganz so, wie man es in
einer vernetzten Welt erwarten wirde. Auch wenn
manch einer noch skeptisch sein durfte bezlg-
lich dieser moglichen Zukunftsszenarien, so
sollten wir zumindest nicht auBer Acht lassen,
dass all diese Bereiche auch neue Berufs-
felder darstellen, gegebenenfalls auch ein
groles Berufsfeld, und damit schon allein aus
diesem Grund interessant fur uns sind. Denn
die Offenheit, sich mit neuen Berufsfeldern
auseinanderzusetzen, basiert auf der Fahigkeit,
die exponentielle Zukunft mit offenen Armen zu
empfangen, anstatt gedanklich im Hier und Jetzt
zu verweilen und von der Zukunft Uberrumpelt zu
werden. Und wem, wenn nicht uns Lehrkraften
des aktuellen Bildungssystems, sollte die Aufgabe zu-
fallen, die spate Generation Z und die Generation Alpha
darauf vorzubereiten, die Zukunft, auch die unsere,
mitzugestalten?!

< B STEPHANIE WOSSNER ist freiberuflich seit
mehr als zehn Jahren u. a. als Beraterin und
Referentin fir zukunftsorientiertes Lernen
(Schwerpunkte Extended Reality, Game-based
Learning, kiinstliche Intelligenz, Design und Futures
Thinking) tatig. Hauptberuflich ist sie Teamleiterin Innova-
tion am Landesmedienzentrum Baden-Wirttemberg. Bis
2019 war sie Fremdsprachenlehrerin.>

‘ “) < B FABIAN KARG st freiberuflich seit mehr als

. zehn Jahren u. a. als Berater und Referent fiir
@ zukunftsorientiertes Lernen (Schwerpunkte
Game-based Learning, digitale Lebenswelten
von Kindern und Jugendlichen, E-Sports) tdtig. Hauptberuf-
lich ist er der stellvertretende Direktor des Landesmedien-
zentrums Baden-Wiirttemberg. Bis 2019 war er Lehrer fiir
Deutsch, Englisch und Sport.>

Yy @petiteprof79

y) @HerrKarg
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4K - WAS SCHULER*INNEN
WIRKLICH BRAUCHEN

Wer wunscht sich das nicht: Eine Schule, in die Schuler*innen gerne gehen, in
der sie selbstwirksam lernen und dabei Kompetenzen dem ihr spateres Leben,
eine funktionierende Gesellschaft und eine nachhaltige Welt erwerben.

Kompetenzen des 21. Jahrhunderts
kann ein Anfang in diese Richtung
darstellen. Das Ludwig-Frank-Gymnasium
in Mannheim hat dafur extra einen Raum
zur Verfugung gestellt, der zu einem 4K-

Labor umgestaltet werden durfte.

Die 4K-Kompetenzen oder »21st century
skills« umfassen Kommunikation, Kolla-
boration, kritisches Denken und Kreativi-
tat. Im 4K-Labor am Ludwig-Frank-Gym-
nasium in Mannheim wurden dafar
zahlreiche Boxen mit Materialien und
Anleitungen fUr den direkten Einsatz auf-
bereitet. In den schulischen Alltag wird
dieser Raum folgendermal3en eingebun-
den: Tritt an einer Stelle im Unterricht
ein Problem in der Kommunikation auf
oder wird fur eine Unterrichtsphase
kreatives oder kritisches Denken beno-
tigt, Ubt die Klasse anhand allgemeiner
Themen diese Kompetenz systematisch
ein. Auf spielerische Ubungen folgt

eine Phase der Analyse: Wie gelingen
Kommunikation und Kollaboration? Wie
funktionieren Kreativitat und kritisches
Denken? Mit diesem Erfahrungszuwachs
wendet sich die Klasse wieder ihnrem
Problem zu und kann es jetzt zielgerich-
teter angehen.

Eine Ausrichtung auf die zentralen

KOMMUNIKATION BILDET
DIE GRUNDLAGE

Eine gelingende Kommunikation bildet
die Grundlage jeglichen Unterrichts. Wie
wertvoll eine prazise, strukturierte und
durch Ruckkopplung von Sender*in und

10 DIGITALER UNTERRICHT

Eine Greenscreen-Wand und passendes
Equipment steht auch zur Verfligung
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Empfanger*in gepragte Kommunikation

sein kann, erfahren die Schiler*innen

in einer Ubung wie der folgenden:

Person A und Person B stehen Riicken

an Rucken, Person A halt ein bereits

fertig zusammengesetztes Objekt in den

Handen und leitet Person B zum Nach-

bauen an. AuRRenstehende beobachten

die Kommunikation. Die Ubung kann in

verschiedenen Niveaustufen durchge-

fuhrt werden:

— Das nachzubauende Objekt wird um-
fangreicher und weniger konkret.

— Person A darf keine Farben und/oder
Zahlen nennen.

— Person B darf nicht sprechen.

— Eine oder beide Personen mussen
die Augen schliel3en.

— Die Ubung findet mit einem digitalen
Medium (ohne Kamera) statt.

Aufgrund der Variationen kann die
Ubung vielfach wiederholt werden. Die
anschlieBende Analyse der Kommunika-
tion wird von der Lehrkraft moderiert:
Welche Beschreibungen waren ver-
standlich und exakt? Wo hat es zu lange
gedauert oder wo war etwas missver-
standlich? Wie wurden die Einschran-
kungen bewaltigt? Aus diesen konkreten
Rickmeldungen werden allgemeine
Kommunikationsregeln und -strategien
herausgearbeitet.

KOLLABORATION VERLANGT
NACH GEMEINSAMER PLANUNG

Kollaboration bedingt eine funktionie-
rende Kommunikation, ein weiteres
Kennzeichen ist die gemeinsame Ab-



sprache Uber das Ziel und den gemein-
samen Weg dorthin. Eine vorbereitende
Ubung fur eine digitale Kollaboration

ist diese: Alle Schuler*innen halten sich
mit beiden Handen an einem Seil fest,
gemeinsam mussen sie sich zu einer
gewissen Form (etwa einem Stern) auf-
stellen; bei der Durchfiihrung durfen
die Positionen der Personen nicht
gewechselt werden. Die Schiler*innen
erkennen als Team, dass eine Absprache
zielfihrend ist. Diese Erkenntnis wird
anschliefend genutzt, um eine digitale
Kollaborationstbung durchzufihren,
etwa um gemeinsam und arbeitsteilig
ein Glossar zu einem Unterrichtsthema
Uber ZumPad zu erstellen.

KRITISCHES DENKEN IST MEHR
ALS KRITISIEREN

Die Begriffe kritisches Denken sowie
Kreativitat werden oft missverstanden.
Statt von kritischem Denken kdnnte
deshalb auch von systematischem oder
umfassendem Denken die Rede sein.

Im Unterricht kann man das kritische
Denken beispielsweise beim Bewerten
von Produkten, Blchern, Texten, Web-
sites oder Apps gut erfahrbar machen:
Es werden Standpunkte, Annahmen
und Absichten der Beteiligten (Autor*in,
Leser*in etc.) bertcksichtigt, passende

Kreativitat: Aus zur Verflgung gestellten
Materialien wird ein Spiel entwickelt

www.excitingedu.de

MIT KRITISCHEM DENKEN ZUR BEWERTUNG EINER APP

Mit gezielten Fragen werden aussa-
gekraftige Informationen zu einem
Produkt wie einer App gesammelt,
die anschlieBend systematisch
(kritisch) ausgewertet werden:

— Wie intensiv nutzt du Apps?
Welche Grunde hast du dafur?
— Standpunkt vor der Nutzung
herausfinden
Was erwartest du von der App?
Wird sie nltzlich sein? » Annah-
men der nutzenden Person vor
der App klaren
Welche Zielsetzung setzt du dir
konkret bei der Nutzung? —
Absicht der nutzenden Person
ermitteln
Wer ist der App-Betreiber? Was
kannst du Uber diesen heraus-

Fragen gestellt, aussagekraftige Infor-
mationen dazu gesammelt und syste-
matisch ausgewertet und die Konzepte
sowie deren Auswirkungen reflektiert (s.
Infokasten).

KREATIVITAT SPIELERISCH
ERLERNEN

Kreativitat verbinden die meisten
Schiler*innen ausschlief3lich mit den
darstellenden Fachern. Das Material im
4K-Labor ist daher bewusst so gestaltet,
dass Bezuge zu kreativen Phasen in al-
len Fachern hergestellt werden kénnen.
Beispielsweise durfen die Schiler*innen
aus zufdllig zugeteilten Materialien wie
Holzspateln, Murmeln, Fliesenkreuzen
oder DUbeln selbst ein Spiel entwi-
ckeln. Fuhlen sie sich an einer Stelle

zu unkreativ, helfen gezielt eingesetzte
Kreativitatstechniken wie die Reizbild-/
Reizwortmethode. Hier wird durch ein
bestimmtes Bild oder Wort ein unge-
wohnter Blickwinkel erzeugt, um neue
Ideen freizusetzen. Nachdem die Klasse
die entwickelten Spiele gespielt hat,
geht es auch hier zur Analyse: Wie lief
der kreative Prozess ab? Wie kann ich
Kreativitat systematisch unterstitzen?
Mit diesen Erkenntnissen geht man zu-
rick in den Fachunterricht und wird dort
kreativ: beim Interpretieren, Forschen,
Entwickeln, Lernen und Denken.

finden? — Absicht des App-Be-
treibers in Erfahrung bringen
Gibt es Kosten, Werbung,
In-App-Kaufe? Welche Zugriffs-
rechte und Daten musst du
freigeben? — Auswirkungen der
App-Nutzung klaren

Ist die App geeignet fiir deine
Zielsetzung? Wie genau arbeitet
die App? — Informationen zum
Inhalt herausfinden

Ist die App leicht zu bedienen?
— Informationen zur Bedie-
nungsfreundlichkeit feststellen
Konntest du die Zielsetzung
erreichen? Hat sich deine
Haltung zur App verandert? —
Standpunkt nach der Nutzung
eruieren

PROBIEREN SIE ES AUS!

»Unterbrechen« Sie Ihren Unterricht,
sobald ein Problem in Bezug auf eines
der 4K Kommunikation, Kollaboration,
kritisches Denken und Kreativitat auftritt.
Meist reicht eine kurze Anleitung aus.
Die Schiler*innen sind schnell motiviert
und bei der anschlieRenden Analyse und
Ubertragung voll dabei. Viel SpaR!

< B ULLI WEISBRODT st als
Biologielehrer am Ludwig-
Frank-Gymnasium Mannheim
und in der Lehrerausbildung
fur Biologie und NwT am Seminar
Heidelberg tditig.>

MEHR ZUM THEMA 4K

Weitere interessante Informa-
tionen zu den 4K mit konkre-
ten Ubungsbeispielen fiir den
Unterricht finden Sie unter den

folgenden Links.

Kommunikation & Kollabora-
tion: https://t1p.de/kommkoll

Kritisches Denken & Kreativitat:
https://t1p.de/kreatkrit

DIGITALER UNTERRICHT

1



© Pixabay - Kate Baucherel

KLAESENZIMMER

MIT AGILEN METHODEN ZUM EIGENSTANDIGEN LERNEN ANREGEN

In den letzten Jahren sind agile Projektmanagementmethoden im-

mer wichtiger geworden. Sie steigern die Effizienz und motivieren die
Teammitglieder zu Hochstleistungen. Zeit also, sie aus der Wirtschaft
auf die Schule zu Ubertragen. Dieser Beitrag zeigt, wie nach der Scrum-
Methode im projekthaften Unterricht gearbeitet werden kann.

Scrum ist tatsachlich kein neu-
modisches Akronym aus der
Wirtschaft, sondern kommt ur-
sprunglich aus dem Sportbereich,
genauer aus dem Rugby. Im Rugby
gibt es eine Spielmethode, bei

der die Spieler*innen im »dichten,
angeordneten Gedrange» versu-
chen, den hereingeworfenen Ball
auf ihre Seite zu bekommen. Die
Zusammenarbeit der einzelnen
Spieler*innen eines Teams ist hier-
bei das Wichtigste - und fuhrt zum
erfolgreichen Ballbesitz. Dies kann
hervorragend auf die Projektarbeit
im Klassenzimmer Ubertragen wer-
den. Doch wie genau funktioniert
die Scrum-Methode?

»PRODUCT OWNER«
BESTIMMEN

verantwortliche Person fur das

Endprodukt, die die Produkt-
eigenschaften festlegt. Diese Auf-
gabe Ubernehmen die Lehrkrafte.
Je nach Projekt sind sie zusatzlich
verantwortlich fur die Priorisierung
der Inhalte nach dem Lehrplan,

-I In jedem Projekt gibt es eine

VOM RUGBYSPIELFELD
INS KLASSENZIMMER
SCRUM KONKRET

Rugbyspiel = Projekt

— Jedes Team arbeitet als
selbst organisierte Einheit.
Im gesamten Projekt wird
strategisch vorgegangen.
Das Projekt wird in Arbeits-
pakete (Spielzliige) aufge-
teilt.
Die Strategie im Projekt wird
iterativ neu ausgerichtet.

Rugbymannschaft = Team
von Schiiler*innen

— Das Team bendtigt diverse
Talente und Starken, um gut
miteinander »spielen« zu
kénnen.

— Jedes Teammitglied Uber-
nimmt Verantwortung.

Spielball = Projektziel

— Mebhrere (Spiel-)Wege
fuhren zum Ziel.

Anforderungskatalog. In der Praxis
spricht man von einem »Product
Backlog«. Darin werden die Anfor-
derungen an das Produkt aufgelis-
tet. Mit Darlegung der Punkteauf-
teilung kdnnen die Anforderungen
priorisiert werden.

»SCRUM MASTER«
BESTIMMEN

Zudem gibt es in jedem Projekt
2eine verantwortliche Person,

die UberprUft, ob die Regeln
der Zusammenarbeit eingehalten
werden. Sie beseitigt Hindernisse
und unterstutzt bei Problemen der
Zusammenarbeit. Diese Aufgabe
konnen ebenfalls die Lehrkrafte
Ubernehmen. Ist die Gruppe mit
der Scrum-Methode vertraut,
konnen auch die Schiler*innen
die »Scrum Master«-Rolle Gberneh-
men. Die Scrum Master fungieren
als »Lerncoach*innen«. Von Vorteil
ist eine Thematisierung des Scrum-
Ablaufs zu Beginn der Einheit und
eine visuelle Ausarbeitung von
positiv formulierten Regeln.

nach Lernzielen, nach dem Lebensweltbezug oder nach
der Aktualitat. Da die Lehrkrafte das Produkt am Ende
bewerten mussen, werden die Anforderungen zur Be-
wertung den Schiler*innen transparent dargelegt.

Die Lehrkrafte stellen das Projekt innerhalb eines
»Pitches« vor. Anschliefend erhalten die Schiler*innen
eine Liste der Lernziele, der Lerninhalte und/oder einen

412 DIGITALER UNTERRICHT

SCHULER*INNEN IN »ENTWICKLUNGSTEAMS«
EINTEILEN

siert an der Umsetzung der Anforderungen aus dem
»Product Backlog«. Die Teams sollen moglichst divers
mit unterschiedlichen Talenten besetzt sein.

3Die Entwicklungsteams arbeiten nun selbst organi-
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BEISPIELPROJEKT: PRUFUNGSVORBEREITUNG MIT SCRUM

So lauft die Prafungsvorbereitung nach der
Scrum-Methode ab:

Lerngruppen werden gebildet.

. Vorhergehende Abschlussprifungen werden
gesichtet und ein Backlog mit Lerninhalten
wird erstellt.

Die Inhalte des Backlogs werden nach Relevanz
der Wiederholung einzelner Themen geordnet.
Hierzu wird das Planning-Poker angewendet.
Die Tasks werden formuliert: Wiederholung
der Lerninhalte, Erstellung von Lernkarten und
Bearbeitung von Prufungsaufgaben.

Die »Sprints« werden geplant und die Tasks
werden in »Sprint«-Einheiten aufgeteilt.

PLANNING POKER - SO GEHT'S:

Jedes Teammitglied erhalt Karten mit Zahlen-
werten und einige Sonderkarten. Das Spiel dient

»SPRINTS« UND »TASKS« PLANEN

benpakete schnuren, die sogenannten Tasks. Diese
werden in festgelegten Arbeitsphasen, den »Sprints,
erledigt. Ein Sprint kann dabei die Lange einer Unter-
richtsstunde oder einer Doppelstunde haben. Innerhalb
jeder Sprint-Einheit findet ein »Daily Scrumc statt. Dies
ist ein kurzes, etwa zehnminutiges Meeting des Teams,
in dem der aktuelle Arbeitsstand und mdogliche Proble-
me/Lésungen zum bisherigen Arbeitsprozess diskutiert
werden. Fragen fUr den »Daily Scrum« kdnnen sein:
— Was habe ich seit dem letzten Daily erreicht?
— Was nehme ich mir heute vor?
— Welche Probleme traten auf? Was hinderte mich an
der Arbeit?

4Zie| soll es nun sein, dass die Teams einzelne Aufga-

KANBAN BOARD ERSTELLEN

ab. Ein Kanban Board visualisiert die Fortschritte.

Hier sind die Tasks in »To dog, »Doing« und »Done«
eingeteilt. HierfUr kann auch die kostenlose, DSGVO-
konforme Website pinnet.eu verwendet werden: Ohne
Anmeldung konnen passwortgeschitzte Oberflachen
entwickelt werden, die mit Pinnwandkarten gefullt
werden kénnen. Uber einen Link zum Board kénnen
mehrere Schiler*innen daran kollaborativ arbeiten.

5 Innerhalb der Sprints arbeiten die Teams ihre Tasks

RUCKBLICKEND BEURTEILEN

Arbeit im Team forderlich und hinderlich war. Das
Ziel soll sein, Verbesserungen fur zukUnftige Projekte
herauszuarbeiten.

BAm Projektende soll diskutiert werden, was bei der

zur Abschatzung des Aufwands fur die einzel-

nen Arbeitspakete. Der Vorteil ist, dass hier auch
ruhigere Teammitglieder »zu Wort« kommen. Das
folgende Video erlautert, wie gespielt wird:
https://bit.ly/3009aKj

Das Spiel gibt es auch digital:
https://www.scrumpoker-online.org/en/

© Simone Dietsche

FAZIT

Die Scrum-Methode schafft fur die Schuler*innen

eine gleichbleibende Struktur im Unterricht mit festen
Regeln. Scrum soll den Schiler*innen aufzeigen, dass
eine stetige Uberpriifung der Ergebnisse, das haufige
Einholen von Feedback und daraufhin die Anpassung
und Weiterplanung der Vorgehensweise zu einem effek-
tiveren Erreichen des Arbeitsergebnisses fuhrt. Hierzu
mussen auch die Lehrkrafte eine positive Fehlerkultur
im Unterricht zulassen. In der Berufsschule kann die
Methode zudem zur Erhebung der Projektkompetenz-
note genutzt werden. Denn es wird ebenfalls eine Viel-
zahl an sozialen Kompetenzen gefordert.

< B SIMONE DIETSCHE unterrichtet die Fdcher
Metalltechnik und Wirtschaft an einer

.~ beruflichen Schule in der Nahe von Freiburg.>

y) @DMelmone

ZUM WEITERLESEN

Tom Mittelbach (Hrsg.): »Scrum in die
Schulelk, Visual Ink Publishing 2020

DIGITALER UNTERRICHT
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Das Potenzial digitaler Medien fUr den Unterricht lasst sich dann ausschopfen,
wenn die digitalen Medien unter Berucksichtigung der Tiefenstrukturen metho-
disch-didaktisch in Lernprozesse eingebettet sind.

ie das gehen kann, zeigt dieser
W Beitrag am Beispiel des Modells

individualisiertes Lernen digital
(MiLd; ehemals MIFD), das von Tobias
Rodemerk und mir entwickelt wurde,
um Lehrkrafte im grof3en Tablet-Schul-
versuch tabletBS in Baden-Wurttemberg
dabei zu unterstUtzen, individuelle For-
derung und individualisiertes Lernen mit
Tablets zu forcieren.
Bei der Planung von Lernprozessen
sollen nicht nur Modelle wie SAMR,
TPACK und 4K berUcksichtigt werden (s.
Kasten »Weiterfihrende Infos«). Ins-
besondere stellen die Tiefenstrukturen

14 DIGITALER UNTERRICHT

]
»Das Modell stutzt
sich auf die drei Saulen
konstruktive Unter-
stutzung, Klassenor-
ganisation und kognitive
Aktivierung.«

konstruktive Unterstutzung, Klassen-
organisation und kognitive Aktivierung
die Handlungsfelder dar. Bei MiLd sind
diese umgeben von der zugehdrigen
Handlungsebene und der Effektstarke
der Einflussfaktoren nach dem neusee-
landischen Bildungsforscher John Hattie.
Es wurden verschiedene Eigenschaften
von Apps und ihr Beitrag zur Realisie-
rung der Handlungsebene Uberprift. So
konnte fUr jede Saule eine umfassende
Auswahl exemplarischer Apps zusam-
mengestellt werden. Selbstverstandlich
wird vermutlich niemand 90 Apps zum
Lernen nutzen. Die Auswahl soll eine



Bereich konstruktive Unter-

HIER GEHT ES ZUM
MODELL

Wer sich fur weitere Aspekte
des MilLd interessiert, kann sich
hier die praktische Ubersicht
des Modells (s. Abbildung links)

herunterladen:
https://t1p.de/mildmodell

Der Relaunch der MiLd-Web-
site integrate2learn.de erfolgt
im Sommer. Hier werden dann
weitere Informationen und
Beispiele zu finden sein.

Orientierung im App-Dschungel sein. Die
folgenden Erlduterungen stellen einen
kleinen Ausschnitt des Modells dar.

KONSTRUKTIVE UNTERSTUTZUNG
FEEDBACK UND FORMATIVES
ASSESSMENT

Fokussiert man beim Lehren nicht auf
das Lernprodukt, sondern betreibt
formatives Assessment, welches eine
Rickmeldung im Lernprozess und keine
bloRe Leistungsbeurteilung darstellt,
konnen Audiokommentare ein gutes
und effizientes Mittel sein, um Rickmel-
dungen zu geben.

Hyfee ist hierzu ein hilfreiches Werk-
zeug, bei dem Audios, Videos oder PDFs
per QR-Code oder Link bereitgestellt
werden. Weitere Moglichkeiten, Au-
dios als Feedback weiterzugeben, sind
OneNote, intelligente Anmerkungen in
Pages, oder Audio-Annotationen in PDF-
Expert. Dabei kdnnen auch Umfrage-
Apps wie Edkimo, feedback.schule oder
minnit nUtzlich sein. Die Ruckmeldungen

Hyfee ist eine App aus dem

stutzung im Unterricht

sollten sich unbedingt auf gemachte
Fortschritte und Potenziale der Lernen-
den beziehen und Hilfen zu Weiterent-
wicklungsmoglichkeiten geben.

KLASSENORGANISATION
KLARHEIT DER ORGANISATION

Wenn das Wissensmanagement digital
angelegt wird, mussen von Lehrkraf-

ten bereitgestellte und von Lernenden
recherchierte Materialien so abgelegt
werden, dass diese immer verfugbar
und leicht aufzufinden sind. Dies kann
Uber Clouds wie Nextcloud etwa in der
paedML oder auch in Lernmanagement-
systemen geschehen, sofern die Lernen-
den die notwendigen Berechtigungen
haben, selbst Dateien in geeigneter
Form zu managen. Exemplarisch seien
hier die Erstellung von Seiten oder die
Bibliothek in itslearning genannt.

Denkt man in Lernprozessen, reicht es
eben nicht, Dateien ausschlieBlich in

]

»Bei der kooperativen
Erstellung von Lern-
produkten konnen
Lernende ihre indivi-
duellen Kompetenzen
einbringen.«

einer »One-way-Austeilung« als PDF-Ar-
beitsblatt zu distribuieren oder Quizzes
zur Uberprifung von punktuellem Fak-
tenwissen zu nutzen.

KOGNITIVE AKTIVIERUNG
KRITISCHES DENKEN UND
KOOPERATIVE LERNFORMEN

Bei der kooperativen Erstellung von
Lernprodukten kénnen Lernende ihre
individuellen Kompetenzen einbringen
und sich auch gegenseitig starken. Wie
kann man dem Anspruch gerecht wer-
den, in Peer- oder Gruppenarbeit alle
Lernenden zu aktivieren? Hier kdnnen
digitale Kanban Boards, die mit Task-
Cards umgesetzt werden konnen, oder
das gemeinsame Arbeiten an einem
Text mit CryptPad unterstutzen. Mit
Miro kann kollaborative Wissensarbeit
geleistet und mit BookCreator kdnnen
E-Books kompiliert werden.

Werden Informationen hierbei zunachst
kollaborativ gesammelt, bewertet und

www.excitingedu.de

eingeordnet und wird anschlieBend ein
Produkt, etwa ein Erklarvideo mit iMovie
erstellt, entsteht ein Prozess, bei dem
Wissen standig reorganisiert und vertieft

]

»Auch ein weniger
gelungenes Lernpro-
dukt kann so eine sehr
gelungene Lernerfah-
rung darstellen.«

werden kann. So kénnen neben der
Wissensreorganisation Kompetenzen im
Sinne der 4K aufgebaut werden (Kom-
munikation, Kollaboration, kritisches
Denken und Kreativitat).

ERGEBNIS
GELUNGENE LERNERFAHRUNG

Uber formative Evaluation und Feedback
und die daraus resultierende Metakog-
nition, die Reflexion der eigenen Rolle im
Lernprozess, die Kooperation mit ande-
ren und die Einordnung des erstellten
Produktes schlief3t sich dann der Kreis
eines umfassenden Lernprozesses, bei
dem auch ein weniger gelungenes Lern-
produkt (etwa ein Erklarvideo) eine sehr
gelungene Lernerfahrung darstellen
kann. Dies fuhrt in der Regel zu zukunf-
tig besseren Produkten, was wiederum
ein Anlass fur ein wertschatzendes Feed-
back darstellt.

<B JAN HAMBSCH leitet das
Stadtmedienzentrum
Karlsruhe am Landesmedien-
zentrum BW. Seit 2011 gibt er
Workshops und halt Vortrége zum Lernen
mit und tber digitale Medien. Gemeinsam
mit Tobias Rodemerk hat er das Modell
individualisiertes Lernen digital im Jahr
2016 noch unter dem Namen MIFD
entwickelt und seither immer wieder
aktualisiert.>

WEITERFUHRENDE
INFOS

Hier finden Sie eine umfangrei-
che Sammlung an Bookmarks
zum Thema:
https://t1p.de/MILD22

DIGITALER UNTERRICHT
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VIRTUELL UND

DOCH GANZ REAL

DER EINSATZ VON LABSTER IM UNTERRICHT

Labster® ist ein Computerprogramm, das den Schuler*innen realistische Labor-
erfahrungen in einer virtuellen Umgebung ermoglicht. Durch computerspielartige
Simulationen werden die Schiler*innen in die Lage versetzt, wissenschaftliche Ex-
perimente und Versuche detailliert durchzufuhren, ganz ohne die Limitierungen.

Kittel und mit Laborbrillen aus-

gestattet, gehoren zur klassischen
Unterrichtsvorstellung in den MINT-Fa-
chern. Experimente und Laborversuche
sind ein wichtiger Teil des naturwissen-
schaftlichen Unterrichts. Kein Wunder,
denn angeleitet oder sogar selbststdn-
dig Experimente durchzufihren und
selbst auszuprobieren, was im Vorfeld
theoretisch gelehrt wurde, sorgt fur ein
tiefgehendes Verstandnis und einen
langfristigen Wissensgewinn. Doch nicht
jedes Versuchslabor an jeder Schule
bietet daflr optimale Voraussetzungen.

Schuler*innen, gekleidet in weille

ALTERNATIVE LABORSIMULATION

Eine hilfreiche Alternative zu klassischen
Schulversuchen bietet Labster mit sei-
nen anspruchsvollen und vielseitigen La-
borsimulationen, die den Schiler*innen
mit modernen digitalen Mitteln eigen-
verantwortliches, flexibles, multilinguales
Lernen ermdglichen und dabei durch
ihre Barrierefreiheit auch inklusiven
Unterricht fordern. Dariber hinaus kann
Labster Schiler*innen den Zugang zu
Laborexperimenten ermdoglichen, auch
wenn sie zu Hause lernen und keinen
Zutritt zu physischen Laboren haben.

SIMULATIONEN FUR DEN
UNTERRICHT

Wurde die Nutzungslizenz fur Labster
erworben, ist die Handhabung einfach:
Uber Zugangslinks kénnen sich die
Schiler*innen mithilfe von Nutzerkon-
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ten anmelden und haben dann Zugang
zu einer Vielzahl von Simulationen.
Wird die im Unterricht zu bearbeitende
Simulation gestartet, fuhrt ein virtueller
Assistent die Schuler*innen durch die

Dadurch kdnnen die Arbeitsstande und
Fortschritte der Schuler*innen verfolgt
und beurteilt werden. So eignet sich
Labster als Unterrichtsmittel sowohl in
Lern- als auch in Leistungssituationen.

»Experimente und Laborversuche sind ein wichtiger Teil des
naturwissenschaftlichen Unterrichts.«

Aufgaben und leistet Unterstutzung,
wenn Schwierigkeiten auftreten.

Fur Lehrkrafte besonders interessant ist
die Korrektur- und Bewertungsfunktion
der abgeschlossenen Simulationen.

WIE KANN DIE SOFTWARE
KONKRET EINGESETZT WERDEN?

Die vielen Vorzlge von Labster spre-
chen eindeutig fur die Software. Doch

VORTEILE UND NACHTEILE VON LABSTER

IM SCHULISCHEN KONTEXT

Vorteile

— Die Nutzung von digitalen Un-
terrichtstools kann individuell
zur Steigerung der Motivation,
des Interesses und des Selbst-
wirksamkeitsempfindens der
Schuler*innen beitragen.

Es kommt zur Férderung von
Kompetenzen im Umgang mit
digitalen Lernmethoden und
damit verbundenen Tatigkeiten.
Labster ist unabhangig von Ort
und Zeit und unabhangig von
limitierenden Faktoren (Geld,
Platz etc.) nutzbar.

Nachteile

— Die Nutzung der Software ist
kostenpflichtig und kann zumin-
dest zu Beginn zeitaufwendiger
als herkdmmlicher Unterricht
sein.

Die technischen und daten-
schutzrechtlichen Vorgaben
mussen erfullt sein.

Eine Passung der Simulationen
in den Lehrplan ist zum aktuel-
len Zeitpunkt nicht garantiert,
da die Software nicht fur den
deutschen Schulunterricht
konzipiert wurde.

*Die Vorstellung der Simulationssoftware Labster hat dem Verlag keine monetaren Zuwendungen er-
bracht; sie wurde vorgestellt, da die Autorinnen damit arbeiten und sie aus der Praxis kennen.



PROGRESS: 20%

wie schlagt sie sich in der Unterrichts-
praxis und wie kann Labster eingesetzt
werden? Durch unterschiedliche Studien
belegt sind die lernférderlichen Auswir-
kungen der Verbindung von traditionel-
lem Unterricht und der Nutzung digitaler
Unterrichtstools wie Labster beispiels-
weise in Bezug auf relevante Aspekte
wie Motivation, Interesse und Selbst-
wirksamkeit. Schuler*innen kénnen also
durchaus von der Nutzung virtueller
Labore profitieren, wenn sie richtig
eingesetzt werden. Seinen Platz findet
Labster dank seines flexiblen Aufbaus
an unterschiedlichen Stellen im Unter-
richtsgeschehen. So kénnen die Labor-

|
|

moglich wie die gezielte Verwendung in
Projekten und fachlbergreifenden Lern-
situationen.

GROSSER VORTEIL:
BARRIEREFREIHEIT

Labster bietet auch die Mdglichkeit, die
Inklusion im naturwissenschaftlichen
Unterricht zu verbessern. Aufgrund der
virtuellen Umgebung sind Schiler*innen
mit korperlichen Beeintrachtigungen in
ihrer Teilnahme nicht eingeschrankt. Die
Informationen im Programm sind sowohl
in auditiver als auch in Textform verflg-
bar, um den Zugang zu Informationen

i1
A

0
7

»FUr Lehrkrafte besonders interessant ist die Korrektur- und
Bewertungsfunktion der abgeschlossenen Simulationen.«

simulationen sowohl zur Unterrichts-
vorbereitung der Lehrkrafte dienen, als
auch direkt im Unterricht zur EinfUhrung
neuer Stoffinhalte oder zur Vorberei-
tung auf echte Labortdtigkeiten als eine
Art TrockenUbung verwendet werden.
Auch als Form der Wiederholung, als
Hausaufgabe oder zur Prifungsvorbe-
reitung konnen die Simulationen genutzt
werden. Die Einbringung in den alltag-
lichen Fachunterricht ist dabei genauso

zu erleichtern. Darlber hinaus bietet
das Programm Zugang zu Theorieseiten,
die dabei helfen, die unterschiedlichen
Vorkenntnisse der Lernenden zu einem
Thema auszugleichen. Und schlieRlich
sind die Simulationen in verschiedenen
Sprachen verfugbar, so konnen einer-
seits Schiler*innen damit arbeiten, die
keine deutschen Muttersprachler*innen
sind, oder Schiler*innen, die eine neue
Herausforderung suchen.

versi
arbe

www.excitingedu.de

<B STEFANIE HERTWIG st
Lehramtsstudentin der
Féicher Biologie und Deutsch
an der Friedrich-Schiller-Uni-
tdt Jena und hat fur ihre Abschluss-
it zum Thema Labster geforscht.>

<B DR. ELIZABETH WATTS ist
wissenschaftliche Mitarbeite-
rin an der Universitdt Kassel

T

im Fachgebiet Didaktik der

Biologie. Der Schwerpunkt ihrer Forschung
und Arbeit liegt auf Gerechtigkeit und
Inklusion im naturwissenschaftlichen
Unterricht.>

DOWNLOAD

Ein Arbeitsblatt mit Hinweisen
zur Beantragung und Nutzung
von Labster im Unterricht so-

wie mit einer umfangreichen
Liste der auf Deutsch verfug-
baren Simulationen kann hier
heruntergeladen werden:
www.excitingedu.de/labster
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KUNSTLICHE INTELLIGENZ
IN SCHULEN

BEDEUTUNG, HERAUSFORDERUNGEN UND RISIKEN

Das Zeitalter der kunstlichen Intelligenz (KI) hat begonnen. Sehen kann man
dies bereits bei einem einfachen Blick auf die wertvollsten Unternehmen der
Welt wie Amazon, Apple, Google oder Microsoft. Alle haben gemeinsam, dass
sie gigantische Datensammelbecken sind. Diese Daten werden vor allem dazu
verwendet, zunehmend potenter werdende neuronale Netzwerke zu trainieren.

zur Automatisierung. Je

mehr Daten zu Trainings-
zwecken zur Verfugung
stehen, desto besser funk-
tionieren die kunstlichen
neuronalen Netze - im
Idealfall auch mit unbe-
kannten Daten.

[]aten sind also der Schlussel

TEXTE VON KI
SCHREIBEN LASSEN

Ein besonders erstaunliches
Ergebnis liefert GPT-3, das von
der von Elon Musk mitgegrinde-
ten Firma OpenAl entwickelt wurde.
Bei GPT-3 handelt es sich um ein
fortgeschrittenes neuronales Netzwerk,
das mit Milliarden von Dokumenten,
Texten, Literatur und Daten aus dem
gesamten Internet trainiert wurde. Die
Kernaufgabe ist es, basierend auf einer
Eingabe eine bestmogliche Vorhersage
zu treffen. Ein Beispiel: Sie schreiben

in ein Texteingabefenster folgenden
Satz: »Dieser sarkastische und ironische
Text beschreibt die Risiken, die mit

dem Einsatz kunstlicher Intelligenz in
Schulen verbunden sind.« GPT-3 setzt
dann Ihren Text mit folgender Erwei-
terung fort: »... Schulen, die kunstliche
Intelligenz nutzen, setzen diese ein, um
Kindern beim Lernen zu helfen, aber da-
mit sind einige Risiken verbunden. Wenn

18 DIGITALE INFRASTRUKTUR

YOUTUBE-KANAL
FUTURE-TEACH

Auf meinem YouTube-Kanal
Future-Teach berichte ich re-
gelmaRig Uber Digitalisierung

im Bildungsbereich. Hier geht
es zum Interview mit M.I.T.-
Forscher Andreas Haupt zum
Thema kunstliche Intelligenz in
der Schule:

https://t1p.de/future-teach

die kunstliche Intelligenz zum
Beispiel zu intelligent wird,
konnte sie die Welt Uber-
nehmen.« Wir kdnnen uns
jetzt darUber streiten, ob
die Textausgabe wirklich
ironisch oder sarkastisch
ist. In jedem Fall erhalten
wir aber eine thematisch
passende Ausgabe mit
einer Spur von Sarkasmus.

mann - Pixabay /
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Yo,Gerd
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BILDER ANHAND VON
TEXTEN GENERIEREN
LASSEN

Im Bereich der Bildgenerierung gibt
es ahnliche Fortschritte. Es ist moglich,
anhand von kurzen Texteingaben kom-
plette Landschaften und Bilder zu gene-
rieren. Gesichter, Haustiere und ganze
Wohnungen kénnen Uber Websites wie
https://thisxdoesnotexist.com zufallig
erschaffen werden. Die Bilder sind foto-
realistisch und in der Mehrzahl der Falle
nicht mehr von echten Aufnahmen zu
unterscheiden.

WELCHEN KONKRETEN NUTZEN
GIBT ES IM BILDUNGSBEREICH?

Es gibt bereits heute schon einige Ein-
satzmaoglichkeiten fur Kl in Schulen.
Insgesamt bieten sich Chancen fur die
einfache und automatische sowie die


https://t1p.de/future-teach

interaktive Gestaltung von Lerninhalten.

Hier drei Beispiele:

— Schon heute ist es moglich, Bilder
etwa fur Schulprasentationen und
Websites kinstlich zu generieren.
Anstatt also Dutzende Einverstand-
niserkldarungen fur die Veroffent-
lichung von Schulerfotos einzuholen
und von Eltern unterschreiben zu
lassen, kdnnen einfach Gesichter von
Minderjahrigen automatisch, kosten-
los und ohne Urheberrecht generiert
werden lassen. Diese Bilder kdnnen
dann verwendet werden.

— Auch flr »Schulvisionsseiten« l8sst
sich Kl verwenden, etwa eine Text-
vorhersage-Software wie GPT-3. Mit
wenigen Worten kann dort beschrie-
ben werden, welches die Kern-
punkte der Schulvision sein sollen.
Anschliel3end wird beliebig viel Text
generiert, der weiter gedndert oder
automatisch erganzt werden kann.
Ganz wunderbar funktioniert dies

Fy/

This Person Does Not Exist

auch bei wenig konkreten Kompe-
tenz- und Bildungskonzepten.

— Historische Personen kdnnen nach
ihrer Meinung gefragt werden.
Es gibt Websites, beispielsweise
https://writeholo.com, die sich auf
Chatinteraktionen fokussieren und
auf GPT-3-&hnlichen Netzen ba-
sieren. Mit der Texteingabe »Jesus,
Ghandi und Hitler sitzen in einem
Raum, ich stelle eine Reihe von Fra-
gen an sie« werden diese »virtuellen
geschichtlichen Personen« anschlie-
Bend relativ treffende Antworten
geben. Die neuronalen Netzwerke
kennen die Literatur und die Aus-
sagen aller geschichtlichen Perso-
nen. Dies kann fur einen durchaus
spannenden und lustigen Unterricht
sorgen, wenn beispielsweise nach
dem Sinn des Lebens oder nach
Empfehlungen fur die Urlaubspla-
nung gefragt wird.

STUDIE ZU KI IN
DER SCHULE

Die deutsche Telekomstiftung
hat eine Studie in Auftrag ge-

geben, die die Potenziale und
Herausforderungen von Kl an
Schulen untersucht hat. Den
Schlussbericht gibt es hier:

https://t1p.de/Kl-bildung

WELCHE RISIKEN ERGEBEN SICH?

Ein Hauptrisiko besteht in der Kontrolle
von Aufgaben. Aktuell kopieren Schi-
ler*innen oft einfach Texte aus dem
Internet. Lehrkrafte merken das in den
Fallen, wenn etwas mit der Sprache
der Hausaufgabe nicht stimmt. Eine
Malinahme dagegen ist aktuell, dass

Fotorealistische Bilder von Lebewesen und Dingen, die nicht existieren, erstellt von einer Kl auf: https://thisxdoesnotexist.com/
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This Cat Does Not Exist

Kl kann bereits

jetzt anhand von

kurzen Texten Bilder
generieren
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Lehrkrafte bewusst spezielle Aufgaben
geben, die man im Internet nicht findet,
etwa: »Schreibe einen Aufsatz Uber
Supermarkte aus der Sicht von Goethe.«
Leider funktioniert das nicht bei Kl-ge-
nerierten Texten. Bereits heute ist es
moglich, Texte maligeschneidert und
sogar in Schulersprache zu generieren.
Die Lehrkraft hat anschliel3end keine
Chance, das Plagiat zu entdecken. Zum
heutigen Stand fehlt vielen Schiler*in-
nen noch das Wissen und das Geld, um
die entsprechenden KI-Eingabetools zu
verwenden, aber das wird sicher nicht
mehr lange so bleiben.

IST DIE SCHULLANDSCHAFT
DARAUF VORBEREITET?

Uberhaupt nicht! Der sinnvolle Ein-
satz von Kl bei Schulsoftware wird in
Deutschland durch die hohen Daten-
schutzstandards deutlich gebremst.
Hinzu kommt das Problem, dass der

This Rental Does Not Exist

Schulmarkt in Deutschland aufgrund der
vielen Bundeslander enorm fragmentiert
ist. Die Entwicklung von Schulsoftware
ist schlicht unrentabel.

Die ersten Anwendungen kommen
daher von gro3en Unternehmen wie Mi-
crosoft, die Modelle wie GPT-3 bereits in
Outlook einbauen. Damit wir in Deutsch-
land dann nicht hinterherrennen, ist

es wichtig, bereits jetzt Unternehmen
aus dem Bereich Forschung und Ent-
wicklung, Start-ups oder padagogische
Innovator*innen fur die Entwicklung

von Kl-gestutzter Bildungssoftware zu
fordern. Nur so kann ein didaktisch
orientierter Innovationsprozess mit
Moglichkeiten zum Experimentieren an-
gestolRen werden.

< B MARTIN TURCK unterrich-
tet als Lehrkraft Wirtschaft
und Politik an einer berufli-
chen Schule. >
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MODERNE, SYSTEMOFFENE
GERATEVERWALTUNG

IM SCHULALLTAG

Die Coronapandemie hat gezeigt, wie
grol3 der Handlungsbedarf an unseren
Schulen bezUglich der Digitalisierung
ist. Das bedeutet nicht nur, dass Tech-
nologie angeschafft werden und zur
Verfugung stehen muss, sondern auch,
dass sie die Transformation des Ler-
nens unterstutzen soll.

Schule in vielerlei Hinsicht noch nicht viel getan und

auch unser Medienkonzept war aufgrund der aku-
ten Herausforderungen in den Hintergrund getreten.
Vor der Pandemie hatten wir bereits mehrfach dartber
gesprochen, welche Gerate sich fur unsere padago-
gischen Ziele am besten eignen kdnnten, und hatten
einige Testgerate angeschafft, deren Anzahl wir kurz-
fristig im Rahmen des Sofortausstattungsprogramms
aufstocken konnten. Wir waren uns jedoch damals
schon uneins, ob wir eine 1:1-Ausstattung mit Geraten
eines Herstellers anstreben sollten
oder nicht. Ich selbst nutze privat seit
einigen Jahren ein Samsung-Tablet, R Tcio
mit dem ich sehr zufrieden bin, und S—
ich wollte dem schlechten Ruf des
Android-Betriebssystems zum Trotz
wenigstens die vorhandenen Alter-
nativen aufzeigen konnen. Im Laufe
meiner Recherchen zu den digitalen
Moglichkeiten rund um Schulen ent-
deckte ich das Angebot von Samsung
Neues Lernen, welches mir als gute

AIS der zweite Lockdown kam, hatte sich an unserer

Besuchen Sie uns!
Halle 6.1, Stand 071
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Live vor Ort in Kéln und digital

Mehr zum Thema Gerateverwal-

tung verschiedener Hersteller und
Betriebssysteme

Alternative erschien - vor allem deshalb, weil es als
Komplettpaket nicht proprietdr, sondern systemoffen ist
und weil mit dem richtigen Geratemanagement (Mobile-
Device-Management, MDM) auch plattformubergreifend
gearbeitet werden kann.

FLEXIBLE NUTZUNG EIGENER GERATE

Dies er¢ffnet ganz neue Moglichkeiten, dass moglichst
viele Schiler*innen langfristig mit digitalen Endgera-
ten versorgt sind: Denn nicht nur haben einige Eltern
inzwischen Gerate unterschiedlicher Hersteller fur ihre
Kinder angeschafft und winschen sich, dass sie sie auch
weiterhin nutzen kdnnen, anstatt ein Gerat von der
Schule zu verwenden, sondern die Jugendlichen kdnnen
so auch ganz einfach bei Bedarf ihre eigenen Laptops
mit in die Schule bringen und nutzen. Dieser Gewinn

an Flexibilitat und Unabhangigkeit von
der VerfUgbarkeit eines Computer-
raums zu einer bestimmten Zeit ist in
der Praxis nicht zu vernachlassigen
und ermoglicht es uns als Lehrkrafte,
uns voll auf die padagogischen Ziele
zu konzentrieren, ohne sie aufgrund
der Nichtverfugbarkeit der Technik be-
schneiden zu mussen. Zudem sind wir
so auch vorbereitet auf die Integration
neuer Gerate jeglicher Hersteller, denn
da sich sowohl Technologie als auch

SAMSUNG
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die Anspriche an die Bildung rasend schnell verandern
konnen, kdnnen wir heute noch gar nicht erahnen,
welche Gerate in drei Jahren zu unseren BedUrfnissen
am besten passen.

GAME-BASED LEARNING-KONZEPT

Da ich auch wahrend des zweiten Lockdowns eher un-
zufrieden mit den Lernangeboten war, die ich meinen
Schiler*innen bieten konnte, recherchierte ich kontinu-
ierlich nach neuen padagogischen Ideen und fand ein
interessantes Game-based Learning-Konzept, welches
allerdings nur mit Android-Geraten oder Laptops
durchfuhrbar war. Durch Zufall erfuhr ich in dieser Zeit,
dass es ein »Try- & Buy-Angebot« von Samsung Neues
Lernen gibt, mit dem man Samsung-Gerate auf Trial-
Basis fur ein konkretes Lernprojekt einsetzen kann, um
dann zu entscheiden, ob sie gekauft werden sollen oder
nicht. Mir gefiel besonders, dass im Nachhinein nicht far
teures Geld Zubehor zugekauft werden musste, son-
dern dass der S Pen beim Tablet direkt mit dabei war
und auch Keyboards mitgeliefert werden wirden. Auch
ein Zugang zur Samsung Classroom Cloud mit integrier-
ten Kursen und einem Videokonferenztool stinde bei
Bedarf - wenn etwa die Bildungscloud einmal ausfallen
wlrde - zur Verfugung.

Wir wirden vor Ablauf der drei Probemonate dann das
Kollegium in einer eigens dafur einberufenen Gesamt-
lehrerkonferenz Uber unsere Erfahrungen informieren
und gemeinsam diskutieren, ob diese praktischen Bei-
spiele eine gemeinsame Grundlage fUr die Weiterent-
wicklung des Medienkonzepts und die daraus resultie-
renden Anschaffungen darstellen kénnten.

UNKOMPLIZIERTER UND SCHNELLER START

Als die Gerate kamen, nahmen wir sie zusammen mit
der mittlerweile vom Schultrager fur die Administration
der schulischen Endgeréte eingestellten Fachkraft in
Betrieb. Das Einrichten war unkompliziert und der Ad-
ministrator war positiv Uberrascht. Er wollte sich auch
sofort mit den Partnern von Samsung Neues Lernen in
Verbindung setzen, um zu erfahren, welches MDM alle
bisher vorhandenen und neu anzuschaffenden Gerate
integrieren konnte - auch weil er von anderen Schulen
mittlerweile erfahren hatte, dass es dort eine sehr hete-
rogene Ausstattung gab, die er unter einen Hut bringen
musste.

Direkt nachdem wir die Gerate nutzen konnten, begann
ich mit dem ersten Projekt. Da es in meiner sechsten
Klasse mehrere Lernende gab, die zur Risikogruppe
gehdrten, war sowieso von vorneherein klar, dass das
erste von mir geplante Game-based Learning-Projekt
teilweise hybrid durchgefihrt werden musste. Die ganze
Durchfuihrung wurde zu einem vollen Erfolg und ich

OFAD
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Mehr zum Thema Try&Buy auf

SAMSUNG NEUES LERNEN
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konnte davon begeistert in einer gemeinsamen Fach-
konferenz berichten. Die Kolleg*innen waren sehr inter-
essiert und wir Uberlegten gemeinsam, welche weiteren
gestalterischen Anwendungsmoglichkeiten es potenziell
gabe. Vor allem das Endprodukt und die kleinen Zeit-
reisefilme, die die Lernenden gemeinsam erstellt hatten,
Uberzeugten vom padagogischen Wert des innovativen
Projekts, das den Lernenden die Verantwortung fur ihr
Lernen Ubertrug und die 4K in den Mittelpunkt rickte.

FAZIT

Da auch die Kollegen, die die anderen beiden Koffer im
Einsatz haben, bisher gute Erfahrungen gemacht haben,
sieht es aktuell so aus, als ob ein Mischbetrieb der vor-
handenen Tablets mit Samsung-Gerdten eine machbare
Option fur die Zukunft sein wird und dass gegebenen-
falls nicht nur Laptops, sondern auch 12-Zoll-Samsung-
Tablets mit Samsung DeX als Lehrerleihgerate infrage
kommen.

Im Bereich der Handschrift hat es sich bisher erwiesen,
dass besonders jungere Schiler*innen mit dem S Pen
von Samsung bei handschriftlichen Notizen aufgrund
des nahezu naturlichen Schreibgefihls gut zurechtkom-
men.

FUr mich hat die Moglichkeit, das »Try- & Buy-Angebot«
in Anspruch zu nehmen, viele Turen geodffnet, die sonst
vielleicht verschlossen geblieben waren. Denn oft zeigen
sich erst im Testbetrieb die Vorteile und Nachteile eines
Systems, und Vorurteile werden so ganz pragmatisch
durch die Lernergebnisse entkraftet.

< B Es berichtete OBERSTUDIENRATIN ANNA NEUMANN (49),
Deutsch- und Sozialkundelehrerin an einem Gymnasium in
Niedersachsen. Der Bericht wurde aufgezeichnet von Dr.
Christian Schnier von Samsung Neues Lernen. >
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SCHULLEITUNG - MOTOR
DER DIGITALISIERUNG?

EIN BEISPIEL AUS DER WALDSCHULE HATTEN

Digitalisierung - sicher konnen viele von uns diesen Begriff mittlerweile
gar nicht mehr horen. Die Komplexitat des Ganzen zermurbt insbeson-
dere Lehrkrafte und Schulleitung.

lungsfelder und die Diskussionen Uber richtige

Wege und Ansatze Uberfordern, sind uniber-
sichtlich und man sieht den sprichwortlichen Wald
vor lauter Baumen nicht mehr. Was es - um im
Bild zu bleiben - bei einem Weg durch das Dickicht
braucht, ist Orientierung, Antrieb und vor allem, ein
klares Ziel. Die Bildungslandschaft diskutiert seit
Jahren Uber angemessene technische Ausstattung,
Uber Finanzierungsmaglichkeiten, Fortbildungswege
und unlangst auch Uber neue Lern- und Arbeits-
techniken in der vielbeschriebenen Kultur der
Digitalitat. FUr Schulleitungen bedeutet dies, zu er-
kennen, dass ein Aufdiktieren von Aufgaben mittels
Dienstanweisungen falscher Treibstoff ware. Denn,
ja, Schulleitungen sind der sprichwértliche Motor
fUr Schulentwicklungsprozesse.

D ie Diffusitat der zu bearbeitenden Schulentwick-

1]

»Als Schule steht fUr uns gerade in Zeiten
wie diesen der Aufbau einer digitalen
Ethik im Fokus aller Entwicklungen.«

Das Waldschule-Team (von links nach rechts): Schul-

WIE SEHEN DIE ZIELE IM HINBLICK assistentin Gitta Schrader, stellvertretende Schul-

AUF DIE DIGITALISIERUNG AUS? leiterin Sarah Schellmann, didaktischer Leiter Hauke
Behrens, Schulleiterin Silke Mller, 2. Konrektor

An der Waldschule Hatten versuchen wir, unsere Tobias Klaner und Schulsekretarin Anne Schrader

Aufgabe als Leadership zu verstehen, um unser
Kollegium zu motivieren und zu inspirieren. Daftr

braucht es eine klare Haltung und Uberzeugung, 1. Wir mUssen Kindern IT-Kenntnisse vermitteln:
dass gelungene Digitalisierungsprozesse unabding- Wie formatiere ich ein Dokument richtig? Wieso
bar fur zeitgemalles Arbeiten und vor allem fur die ist eine Signatur unter einer E-Mail nicht ganz
Vorbereitung der Kinder auf die Herausforderungen unndtig? Was hat es eigentlich mit den Zahlen 1
der Zukunft sind. Die Zukunft ist digital, ob wir das und 0 in der Programmierung auf sich? Und wie
nun gut finden oder nicht. Diese Haltung beinhaltet codet man? - Dies sind nur einige Themenfel-
fUr uns dabei eine klare Uberzeugung, die sich in der, die Schulen vermitteln mussen.

drei formulierten Zielen fur die Schulgemeinschaft 2. Wir alle benétigen ein Grundverstandnis far
wiederfinden: kunstliche Intelligenz (KI): Was genau ist ein
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Algorithmus? Wie schlau ist ein Staubsaugerroboter
wirklich? Und was bedeutet eigentlich kinstliche
Intelligenz? Kl ist mitten unter uns und wir kennen
dieses »Mitglied der Gesellschaft« nicht. Auch hier
mussen Lehrkrafte und Kinder (aber auch alle ande-
ren Menschen) schnellstmoglich souveran werden.
Kinder (und unsere Gesellschaft) brauchen eine »di-
gitale Ethik«: Es geht um die Frage, wie wir im Netz
miteinander umgehen wollen. Soziale Netzwerke,
Hatespeech, Fake News und Deepfakes bestimmen
die Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen und
naturlich unsere eigene. Es braucht eine vertiefte
Kompetenz, Nachrichten zu verifizieren und zu hin-
terfragen, einzuordnen und vor allem Strategien im
Umgang damit zu entwickeln.

w

WELCHE FORTSCHRITTE GAB ES BEREITS
IN DER VERGANGENHEIT?

Diese Ziele in der Arbeit an einer digitalen Schulentwick-
lung sind gleichzeitig unsere Leitlinien. Als Schulleitung
versuchen wir, hierfir zum einen Raum und Zeit, zum
anderen aber auch Entlastung fur alle mitarbeitenden
Akteur*innen zu geben. Einige Meilensteine sind dafur
richtungsweisend gewesen. 2014 traf der Schulvorstand
(System der Eigenverantwortlichen Schule in Nieder-
sachsen) den Beschluss, dass zukunftig alle Kinder

ein elternfinanziertes Tablet in der Schultasche haben
mussen. Lehrkrafte wurden motiviert, sich vertiefend in
Entwicklungsfelder einzuarbeiten. Daraus erwuchs das
heutige Digitalteam aus nunmehr acht Lehrkraften, die
sich jeweils um unterschiedliche Schwerpunkte von der
Administration der Plattform IServ, der MDM-Adminis-
tration der Tablets, der didaktischen Unterrichtsentwick-
lung bis hin zu schuleigenen Fortbildungsmodellen und
dem selbst organisierten, digitalen Fortbildungsangebot
SOFA (eigenes Wiki zu allen relevanten Fragen, Erklar-
videos, Taskcards zu Themenfeldern etc.) kimmern.
Digital soll zunehmend als normal verstanden werden.
So ist das ganze Schulleben in diese Entwicklung einbe-
zogen. Selbst unsere Schulsekraterin Anne Schrader hat
einen eigenen Podcast zu FAQs der Waldschule erstellt
und auf der Homepage veroffentlicht.

WO LIEGT DER AKTUELLE FOKUS?

Als Schule steht fUr uns gerade in Zeiten wie diesen vor
allem der Aufbau einer »digitalen Ethik« im Fokus aller
Entwicklungen. Durch die Einrichtung einer Social-Me-
dia-Sprechstunde, in der ein Kollege Kindern fur ihre
Sorgen, Beobachtungen, Angste und Probleme zwei
Stunden in der Woche vertraulich zur Verfugung steht,
wurde diesbezuglich ebenfalls ein Meilenstein gesetzt.
Die Erkenntnisse, die der Kollege hier gewinnt, zu denen
er sich im multiprofessionellen Team mit Beratungsleh-
rerin und Sozialpddagogin berdt und die Schulleitung ins
Bild setzt, sind eklatant wie unabdingbar. Es schockiert
uns nahezu taglich, was Kinder im Netz sehen und er-
leben. Auch hier versuchen wir als Schulleitung, insofern
unterstltzender Motor bei dem Aufbau einer ethisch-
positiven Grundhaltung im Netz zu unterstitzen, indem

www.excitingedu.de

unsere Burotdren immer offen sind und Kinder auch zu
uns mit ebenjenen Berichten und Sorgen kommen kon-
nen, egal, ob sich ein Vorfall im Netz um 10:05 Uhr oder
um 22:15 Uhr ereignet hat. Die Seelen der Kinder und
Jugendlichen sind zunehmend durch einen medialen
Einfluss belastet und es ist (nicht nur) die Aufgabe von
Schulen und Erwachsenen, ihnen die Last zu nehmen,
Losungswege aufzuzeigen und auf Fehler, die man
besser nicht zweimal macht, hinzuweisen. Selbstver-
standlich ist hier eine nachhaltige und manchmal auch
konfrontative Elternarbeit unabdingbar. Unsere Kinder
sind irgendwann Verantwortungstragende flr unsere
Gesellschaft, dafur braucht es Werte, Moral und vor
allem einen manifestierten Glauben an die Grundfeste
unserer Demokratie. All das ist wohl mehr gefahrdet
denn je.

1]

»Unsere Kinder sind irgendwann Ver-
antwortungstragende flr unsere Gesell-
schaft, dafur braucht es Werte, Moral
und vor allem einen manifestierten
Glauben an die Grundfeste unserer
Demokratie.«

WIE KREIEREN SCHULLEITUNGEN
DIE ZUKUNFT?

Schulleitungen sind in unserer Generation somit langst
mehr als Verwalter*innen, Multiplikator*innen fur
behordliche Entscheidungen und Organisator*innen
von Lehr- und Lernprozessen. Um sich als Motor und
Unterstutzer*innen fur Prozesse zu verstehen, braucht
es ebenjene skizzierte Uberzeugung und Haltung, dass
es nur einer Schulfamilie gemeinsam gelingen kann,
auf die Herausforderungen dieser unwegsamen und
dynamischen Zukunft vorzubereiten. Selbstverstand-
lich ist gelebter Leadership manchmal sehr herausfor-
dernd, man trifft vielleicht zu langsame oder zu schnelle
Entscheidungen, lauft gegen Wande oder trifft auf
unuberbruckbare Hindernisse. Gleichzeitig aber ist der
Gedanke, Prozesse und Menschen in ihren Ideen und
Ansichten zu unterstitzen und Potenziale zu entfalten,
motivierend und bereichernd.

Diese Erfahrungen macht die Schulleitung bei uns an
der Waldschule an jedem Tag. Schule ist nun mal nach
wie vor der schonste Ort der Welt und unser Beruf ist
der tollste Job der Welt, weil wir gemeinsam Kindern
Fligeln verleihen durfen.

< B SILKE MULLER leitet die Waldschule
Hatten. Digitales Lernen ist hier integraler
Bestandteil des Schullebens.>

NACHGEFRAGT
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E-LEARNING IN DER
SCHULE - SO GEHT'S

Welche Lernziele verfolge ich? Was will ich inhaltlich wie vermitteln? Welche
Medien setze ich ein? Diese Fragen kennt man als Lehrkraft nur zu gut, wenn
es um die Unterrichtsplanung geht.

Lernplattformen, die die Basis fur

Onlineunterricht bieten. Je nach
Form des Onlineunterrichts kann auch
der Einsatz von kurzen E-Learnings sinn-
voll sein. Doch was genau sind E-Lear-
nings und wie konzipiere ich so etwas?
Ein E-Learning ist ein Lernszenario,
das Uber den reinen Einsatz einzelner
digitaler Lernanwendungen hinausgeht.
Vielmehr stellt es verschiedene An-
wendungen und Inhalte fur die Lernen-
den strukturiert digital dar. Die Inhalte
erarbeiten sich die Lernenden dabei
selbststandig. Auch wenn die Gestal-
tung eines solchen E-Learnings immer
abhangig ist von der Zielgruppe, kdnnen
ein paar Tipps hilfreich sein.

Viele Schulen nutzen mittlerweile

TIPP 1
ERSTELLUNG EINES DREHBUCHS

Genau wie beim Unterricht ist auch

bei der Gestaltung eines E-Learnings

die Planung sehr wichtig. Es missen
auch hier verschiedene Phasen wie Er-
arbeitung und Sicherung bertcksichtigt
werden. Zudem liegt ein gro3er Schwer-
punkt wahrend der Erstellung eines
E-Learnings auf der detaillierten Planung
der eingesetzten Medien. Mchte man
etwa eigene Erkldrvideos einbauen, so
kann ein Drehbuch helfen, in dem man
neben dem genauen Wortlaut, den man
einsprechen mochte, auch genau fest-
halt, welche Grafiken man an welcher
Stelle zeigen mochte. Ein Drehbuch hilft,
ein E-Learning strukturiert aufzubauen
und den Uberblick in der Produktion der
Lernanwendungen zu behalten.

E-Learnings konnen,
richtig erstellt und ein-
gesetzt, durchaus
bereichern

TIPP 2
NUTZUNG SINNVOLLER INTER-
AKTIONEN UND FEEDBACK

Im Prasenzunterricht steht die Interak-
tion mit den Lernenden immer im Mittel-
punkt des Unterrichtsgeschehens. Je
nach Aufbau der Unterrichtsstunde gibt
es deutliche Unterschiede hinsichtlich
des Interaktions- und Qualitatsgrades.
Auch der Aufbau von E-Learnings kann
sich dahin gehend unterscheiden. Auf-
gabenstellungen und -prasentationen
variieren dabei je nach Lernziel zwischen
sinnvoll und nicht sinnvoll. Werden den
Lernenden beispielsweise einfach Texte
mit Webseitenlinks prasentiert, konnen
sie nur auf die Links klicken und sich
den Text durchlesen. Dies fuhrt schnell
zu Passivitat. Besser ware es, passen-
de Situationen fur die Lernenden zu
erschaffen, bei denen sie physisch inter-
agieren mussen. Dies kann zum Beispiel
Uber eine kreative Umsetzung oder
Abwandlung einer Drag-and-Drop-Inter-

aktion passieren. Die digitale Welt bietet
eine grol3e Vielfalt an Moglichkeiten, um
Lernende zu aktivieren. Dabei sollte man
auch daran denken, dass Feedback in
E-Learnings - genau wie im Unterricht -
eine zentrale Bedeutung fur Lernende
hat.

TIPP 3
ABWECHSLUNG IN DER MEDIEN-
AUSWAHL

Uberlegungen zur Auswahl der zu
verwendenden Medien sind in einem E-
Learning ausschlaggebend daruber, ob
der Inhalt bei der gesamten Lerngruppe
ankommt. Eine vielféltige, aber sinnvolle
Auswahl an Medien und Interaktionen
kann die Motivation der Lernenden
unterstutzen, indem ein Inhalt interes-
sant und ansprechend prasentiert wird.
Das betrifft auch den Aufbau innerhalb
eines Mediums, etwa eines Erklarvideos.
Naheliegend fur die Erstellung eines
Erklarvideos ist in der Regel die simple
Vertonung und Aufzeichnung einer
Prasentation mit vielen Textinformatio-
nen. Wie ware es stattdessen mit der
Verbildlichung von Textinformationen?
Erklarvideos, die solche Bilder in Verbin-
dung mit passendem Audiotext nutzen,
vermitteln Inhalte langfristig besser.

Wichtig ist an dieser Stelle zu sagen,
dass ein E-Learning keinesfalls besser
oder schlechter ist als andere Lernfor-
mate. Richtig eingesetzt, kdnnen E-Lear-
nings den Unterricht nicht ersetzen,
aber sie konnen ihn durchaus anrei-
chern. <B CSH>
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MODERNE BILDUNG MIT
SCHULFLIX

BILDUNG ZUKUNFTSFAHIG MACHEN

Nicht nur in der Bildungsforschung, sondern auch in anderen Be-
reichen beschreiben Zukunftsforscher*innen unsere Zukunft als
kurzlebig, unsicher, komplex und mehrdeutig, kurz: Wir leben in
einer VUCA-Schulwelt.

ST sich auf die VUCA-Schulwelt der Zukunft vorberei-
Schulflix P e L ten kbnnen:
1. Kurzlebigkeit (Volatility) braucht gemeinsame
Visionen, Werte und ein erklartes Ziel zur Stabi-

lisierung. Gemeinsame Ziele und Werte dienen
Was méchtest du gleichsam als Kompass in unsicheren Zeiten. Fur
heute kennenlernen? die Schulwirklichkeit bedeutet dies, (Gesprachs-)

Raum und Dialog zu schaffen, um klare Zu-
kunftsbilder und Werte zu definieren.
2. Um trotz zunehmender Unsicherheit (Un-

Wie wdre es hiermit?

=

[ Stress vorbeugen certainty) aufgrund von immer komplexeren

i e S P ek ot e Tt e Zusammenhdangen und fehlender Vorhersag-
durch Bayern. Zwélf Boxkampfer jagen Viktor quer iber . . . .
o rofen yerDe Vogel Qe swickt s Plrd barkeit handlungsfahig zu bleiben, braucht es
Bim. Sylvia doch wagt quickly den Jux bei Pforzheim.

Selbstwirksamkeit. Um selbstwirksam zu han-

=
Ll

©:n anisation @) Merkliste & Johamnes
i ° deln und auch in schwierigen Situationen in die
(Freans wensan ) eigenen Fahigkeiten zu vertrauen, mussen Lehr-
krafte nicht nur ihre bestehenden fachlichen
Dashboard der Schulflix-Plattform Kompetenzen weiter ausbauen, sondern auch

verbundenen Digitalisierungsmalinahmen unter

enormem Zeitdruck und der Krieg in der Ukrai- WAS BEDEUTET VUCA KONKRET?
ne, der in hohem Mal3e gesteigerte Anforderungen
an die padagogische Kommunikation zum Thema
Krieg und an die Integration der vielen geflichteten
Kinder stellt - ein Blick in die Zukunftsforschung
zeigt, dass dies vermutlich nicht die letzten Veran-
derungen gewesen sein werden, auf die Lehrkrafte
in kurzer Zeit reagieren mussen.

I-ehrkréftemangel, Homeschooling und die damit

Volatile = kurzlebig
Grund: exponentielle Technologien, Globalisierung,
soziale Netzwerke

Uncertain = unsicher
Grund: viele Veranderungen in kurzer Zeit, unklare
kausale Zusammenhange

VUCA - WAS LEHRKRAFTE Complex = komplex
IN ZUKUNFT BRAUCHEN Grund: explodierende Zahl an Handlungsmdglich-

keiten, widerspruchliche Interessen und Dilemmata

Um (pro)aktiv auf komplexe gesellschaftliche und nehmen zu

digitale Herausforderungen reagieren zu kénnen,
brauchen Lehrkrafte und Schulleitungen erweiterte
Zukunftskompetenzen, die veranderte Lehr- und
Lernprozesse und Formen der Zusammenarbeit
sowie ein verandertes FUhrungsverstandnis be-
inhalten. Das Hybrid-Thinking-Konzept liefert uns
Antworten auf die Frage, wie Schule und Lehrkrafte

Ambigious = mehrdeutig

Grund: steigende Informationsdichte, schwer er-
kennbare und unterschiedlich interpretierbare
Zusammenhange.
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Die vier Saulen

Agile Projekt- von Schulflix
management-Metho-
den, Online-Kurse

zu innovativen Formen

Changemaker-
Circle, Leuchttiirme
der Bildungsland-

schaft, Kurse zur Wichtige Future

der Kooperation, Wertefindung Skills wie
2.B. Team-Teaching
Gestaltungs-
kompetenz
erlernen.
3. Um mit
Aufbau Community, Future Skills aus den d
regelmfige Meet-Ups, Bereichen Personlichkeits- er zu-
nachhaltiger Wissens- entwicklung und Digi- nehmenden

austausch zwischen
Lehrkriiften

talisierung durch
Online-Kurse
erlangen

Komplexitat
(Complexity)
umgehen zu
kénnen, braucht
es Kollaboration und

Netzwerke. FUr Schulen

und Lehrkrafte bedeutet dies,
neue Formen der Zusammenarbeit zu kreieren,
digitale Tools zu implementieren und gleich-
zeitig kollaborative Ansdtze zu fordern, um Wis-
sensnetzwerke, aber auch ein Gemeinschafts-
gefuhl zu fordern.

4. Es erfordert Agilitat (Agility), um die zu-
nehmende Mehrdeutigkeit gesellschaftlicher,
politischer und anderer Elemente im Kontext zu
erkennen, einzuordnen, zu kommunizieren und
zu diskutieren und zu vermitteln. Fur Lehrkrafte
bedeutet dies kontinuierlichere Wissensaneig-
nung in Bezug auf politische und gesellschaftli-
che Debatten, auf die sie mit Eltern wie auch mit
Schuler*innen eingehen missen, um die Ziele
und Vision der Schule zu positionieren.

DIE VUCA-SCHULWELT BRAUCHT
NEUE FORTBILDUNGSWEGE

Um auf die sich verandernden Bedingungen in

der Lebenswelt einzugehen und Lehrkrafte beim
Aufbau der Zukunftskompetenzen bestmaoglich

zu unterstutzen, bietet Schulflix ein innovatives
Fortbildungsangebot, das sich an den veranderten
Bedurfnissen von Lehrkraften orientiert und die
Erkenntnisse der Lernforschung berucksichtigt. Ein
besonderer Fokus liegt dabei auf selbstgesteuertem
Lernen. HierfUr bietet Schulflix verschiedene Lern-
formate wie Onlinekurse, Audioformate, Live-We-
binare und virtuelle Sessions mit Expert*innen, mit
denen Lehrkrafte sich zeit- und ortsunabhangig
fortbilden. Um den Kompetenzerwerb zu férdern,
liegt ein starker Fokus auf praxisnahen Inhalten und
Ubungs- und Anwendungsmoglichkeiten fir den
konkreten Einsatz im Unterricht.

VIER SAULEN FUR ZUKUNFTS-
ORIENTIERTE SCHULE

Schulflix bertcksichtigt in seinem Fortbildungsange-
bot die vier Saulen des Hybrid-Thinking-Konzepts,
um ein nachhaltiges und zukunftsorientiertes Ange-
bot zu schaffen, das Lehrkrafte und Schulleitungen
nicht nur in ihren momentanen Herausforderungen
unterstdtzt, sondern sie auch fur die Zukunft starkt.

www.excitingedu.de

SAULE /I
VISION: ZUKUNFTSBILDER

Schulflix hat einen Change-Maker-Circle ins Leben
gerufen, der Bildungsenthusiast*innen zusammen-
bringt, um sich Uber innovative Konzepte auszu-
tauschen und Erkenntnisse mit der Bildungswelt zu
teilen. In der Interviewreihe »Leuchttiirme« werden
Schulen und Bildungsakteur*innen vorgestellt, die mit
Anforderungen hinsichtlich Diversitat, Inklusion und
Digitalisierung als Impulsgeber wirken.

SAULE 2
UPSKILLING: FUTURE SKILLS

Neben relevanten padagogischen, rechtlichen und
fachlichen Themen werden verstarkt Future Skills

in die Kurse und Webinare integriert, etwa digitale
Kompetenz, Achtsamkeit und Personlichkeitsent-
wicklung, systemisches Denken, Kommunikation
und Konfliktlésung, Selbststeuerung und Co-Crea-
tion. So werden Lehrkrafte unterstitzt, handlungs-
fahig zu bleiben und die Skills an ihre Schiler*innen
weitergeben zu konnen.

SAULE 3
KOLLABORATION: NETZWERK

Das Lehrkraftekollegium an Schulen ist sehr divers,
umso wichtiger ist es, Gleichgesinnte zu treffen und
Raum fUr Austausch und Vernetzung zu ermoglichen.
Deshalb gibt es bei Schulflix eine Communityfunktion
und regelmaRige MeetUps. Auf diese Weise ergeben
sich viele Synergien und Anregungen. Dartber hinaus
werden viele der Fortbildungen von Lehrkraften
selbst konzipiert und durchgefuhrt, sodass ein nach-
haltiges Lernen und Lehren stattfinden kann.

SAULE 4

AGILITAT: CHANGEMANAGEMENT

Besonders das in Zukunft bendtigte veranderte
FUhrungsverstandnis stellt ein Entwicklungspotenzial
fur Schulen dar. Um hier inhaltlich zu unterstutzen,
bietet Schulflix Kurse fur Schulleitungen und Lehr-
krafte an, in denen Projektmanagementmethoden
aus der Wirtschaft auf Schule adaptiert und agile
Arbeits- und Gestaltungsprozesse im Bereich der
Schulentwicklung ermdglicht werden.

< B ANNE MAREIKE MOLLER ist Lehrerin
und war lange in der Lehrkrdfteausbil-
dung tdtig. Wahrend ihrer Promotion an
der Universitdt Leipzig forschte sie u. a. zu
Emotionen und Motivation. Heute inspiriert sie
Lehrkrdfte als Slow Teaching Coach im Bereich
Persénlichkeitsentwicklung und gestaltet als Teil des
Schulflix-Teams die Bildungslandschaft von morgen. >

3 @schulflix

@schulflix
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HELPERS

Beim Unterricht mit digitalen Geraten gibt es viele
Apps, die Lehrer*innen gute Dienste erweisen -
Teacher's Little Helper sozusagen. Einige davon
stellen wir hier vor.

TASKCARDS

Von der Grundschule
bis zum Abitur - digitale
Pinnwande sind fur viele
. Lehrkrafte nicht mehr aus
2 dem (digitalen) Arbeitsall-
B ek tag wegzudenken. Padlet
als bislang vielleicht be-
liebtester Anbieter wurde an dieser Stelle bereits vorgestellt,
Datenschitzer*innen kritisieren inzwischen aber (zu Recht)
neben dem amerikanischen Firmensitz (Cloud Act!) auch einen
moglichen Datenabfluss — das Programm lasst sich eher nicht
mit der DSGVO in Einklang bringen. Hier kommt Taskcards ins
Spiel - ein Angebot eines deutschen Anbieters, der sich Daten-
schutz und Datensicherheit explizit auf die Fahnen geschrie-
ben hat. Das Tool ist noch im Aufbau und wird regelmaRig
durch weitere Funktionen erganzt, aber bereits jetzt lasst sich
komfortabel und sicher damit arbeiten. Mit einem kostenlosen
Zugang lassen sich zwei Pinnwande erstellen, ein umfassende-
rer Einsatz im Unterricht ist dann kostenpflichtig. Neben Einzel-
und Schullizenzen gibt es in einigen Bundesldndern auch die
Moglichkeit, Lizenzen Uber die kommunalen Medienzentren zu
erhalten.
https://www.taskcards.de/

POST-IT®

Wer kennt sie nicht - die kleinen, oft
quadratisch-bunten Notizzettel, die
dank Haftkleber an unzahligen Buch-
seiten, Kuhlschranken und Compu-
terbildschirmen anzutreffen sind. Die
digitale Version heil3t - wenig tUberra-
schend - Post-it® und bringt die Zettelwirtschaft charmant auf
das Tablet. Das Geniale dabei: Es lassen sich sowohl digitale als
auch analoge Haftnotizen miteinander kombinieren. Wer also
im Lehrer*innenzimmer analog I[deen sammelt oder sich von
der Klasse ein kurzes Feedback am Ende der Unterrichtsstunde
geben lassen will: Die App scannt alle Notizzettel und stellt sie
fortan digital zur Verflgung. Auf dem Tablet konnen sie dann
verschoben, sortiert und gruppiert werden, die Schrifterken-
nung ist Uberraschend zuverlassig und naturlich ist es moglich,
die Sammlung durch weitere digitale Notizen zu erganzen.
Fur Android und iOS, kostenlos.
https://www.3mdeutschland.de/3M/de_DE/
post-it-notes/ideas/app/

DIGITALER MARKT
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Projekte von liberall aus

Miroboards sind als Team produktiv erledigen
Online-Whiteboards,
die sich bestens fur
die kollaborative
Arbeit in der Schule — L T
eignen. Das Tool ~ . ﬂ =
bietet verschiedene - ——
Vorlagen (Boards), mit denen unkompliziert Arbeitsablaufe
organisiert, Feedback eingeholt und Mindmaps erstellt werden
konnen. Naturlich stehen auch alle gangigen Whiteboard-Funk-
tionen zur Verflgung, das Einbinden von externen Inhalten ist
ebenfalls moglich. Auf die Boards kann Uber den Browser oder
eine App zugegriffen werden.
Ein einfacher Zugang ist nach einer Registrierung kostenlos,
den vollen Funktionsumfang erhalt man erst, nachdem man
sich als Lehrkraft registriert und seine Schulzugehorigkeit
glaubhaft nachgewiesen hat. Die Mihe lohnt sich: Auch dann
bleibt der Zugang kostenlos.
Miro hat neben dem Firmensitz in den Niederlanden auch
einen in den USA; deswegen sollten Lehrkrafte, auch wenn
der Datenschutz transparent gehandhabt wird und in vielerlei
Hinsicht DSGVO-konform erscheint, die nétige Umsicht beim
Umgang mit personenbezogenen Daten walten lassen. Eine
Nutzung mit schulischen Endgeraten scheint unproblematisch,
von einer Verwendung auf den privaten Geraten der Schu-
ler*innen ist eher abzuraten.

https://miro.com/de/

TEAM SHAKE

Team Shake ist eine ol e
kleine App zur schnel-
len Gruppeneinteilung
oder zum zufalligen
Aufrufen einzelner
Personen - und lasst
sich daher optimal ‘ :
in Kombination mit
einer Prasentationsmaglichkeit nutzen. Der Clou: Die Gruppen
werden - falls gewlnscht - nicht vollig zufallig zusammenge-
wurfelt: Es kdnnen auch gezielt die Geschlechter gemischt oder
beispielsweise schwdchere und starkere Lernende miteinander
kombiniert werden. Die einzelnen Lerngruppen werden Uber
Listen verwaltet, die in der App angelegt und sowohl im- als
auch exportiert werden kénnen. Da die App keine Internetver-
bindung bendtigt und keine Daten sammelt, fliel3t auch nichts
unkontrolliert ins Internet ab. Dennoch ist die Beschrankung
auf Nicknames oder Vornamen sicher nicht verkehrt.
Fur Android und iOS, ca. 1-2 €.
https://www.rhine-o.com/iphone-apps/team-shake/

< B THOMAS RUDEL ist Lehrer an einem Tiibinger
Gymnasium und Leiter des dortigen Kreismedienzen-
trums. Er ist Autor verschiedener Unterrichtswerke
und engagiert sich sowohl im Landesarbeitskreis
Medien Baden-Wirttemberg als auch im Bundesarbeitskreis der
Leiter*innen kommunaler Medienzentren.>

© Thomas Rudel

© Thomas Rudel



Wie kommt man in funf Workshops und zwolf Stunden
gemeinsam mit Schuler*innen zu einem Musikvideo? Das
Projekt »Grenzenlos: 360° Europa« zeigt es.

zene in einem
SYouTube—Video:

Junge Leute laufen
Uber die Brlcke der
zwei Ufer, die Deutsch-
land und Frankreich
miteinander verbindet.
Eine junge Frau rappt:
»Friher wurde Grenze
Uberwacht, heute geht
man drlber, unbedacht.
Le rhin était un mur
entre nous et la france,
aujourd’hui la passerelle est notre
chance.« Das Besondere an diesem
Video: Hier wird die deutsch-franzosi-
sche Freundschaft bildtechnisch auf
ungewohnliche Weise dokumentiert,
denn es wurde eine spezielle 360-Grad-
Technik verwendet. Das Ergebnis sieht
aus, als stinde man selbst auf dieser
Bricke und sehe die jungen Leute aus
der eigenen Perspektive. Mittels eines
Steuerbuttons kann man die Perspektive
sogar verandern.

EIN PROJEKT FUR DIE
VOLKERVERSTANDIGUNG

Doch was hat es eigentlich auf sich mit
diesem Video? Die Schiler*innen, die
dort zu sehen sind, kommen aus Kehl
und Stral3burg und gehen gemeinsam

Hier geht's zum Projekt

Handreichung inklusive
Anleitung:
https://t1p.de/360-grad

Elp A0 Musikvideo:
5 ’#ﬂ? https://t1p.de/musikvideo

MUSIK FUR EU

SCHULER*INNEN DREHEN 360-GRAD-VIDEQO

auf das
Einstein-Gymnasium Kehl. Es ist ein
Projekt der Volkerverstandigung, fur
das die Innovationsforscherin Stepha-
nie Wossner mit Klett MINT und der
Rapformation Zweierpasch das Konzept
entwickelt hat, das von der Baden-Wurt-
temberg Stiftung gefordert wurde. Fest
steht namlich: Die Herausforderungen
des 21. Jahrhunderts brauchen hier-
zulande eine europdische Losung. Es
braucht eine europdische Identitdt und
gegenseitiges Verstandnis der Kulturen.
Nur so kann die Zukunft zum Besseren
umgestaltet werden.

Mit ihrem Konzept dringen die Initia-
tor*innen in die Lebenswelten der jun-
gen Menschen ein. Denn Musik ist eine

\

Sprache, die jeder versteht. Vor allem
Hip-Hop und Rapmusik I6sen bei vielen
jungen Menschen Faszination aus. Der
Beat ist von den Schuler*innen selbst
produziert, der Songtext selbst geschrie-
ben und das Video selbst gedreht.

NACHMACHEN ERWUNSCHT

In einer Handreichung und mithilfe von
umfangreichem Onlinematerial wird
erklart, wie man
das mit einfachsten
Mitteln umsetzen
kann: Wie findet
man Themen, Uber
die man einen
Songtext schreibt?
Welche Programme
sind kostenlos und
einfach zu bedienen
fur die Beatproduk-
tion? Worauf muss
ich beim Videodreh
achten? Wen darf
ich zeigen, wenn das
Video veroffentlicht
wird? Wo kann ich mir eine 360-Grad-
Kamera leihen, wie sie im Video des
Kehler Einstein-Gymnasiums benutzt
wurde? Auf jeden Fall ist Teamarbei
gefragt. Wenn die Schuler*innen sj
begeistern lassen, wird die Eigens
keit gefordert, die Kreativitat sow
Dann sucht man sich fir die U
des Projekts Mitstreiter*innen
anderen europadischen Lan
vielleicht eine Partnerschul
reich, Spanien oder Englan
sich mit Schaler*innen and
fur dieses Projekt zusamm
dann geht es los. So werd
Geschichten erzahlt. <B C

© Zweierpasch



Ur zu, Smartphone ans Kabel. An-

lassen, riackwartsfahren. Kurz ste-

hen bleiben. Podcast aussuchen.
Losfahren. Eine halbe Stunde Informa-
tionen, jeden Arbeitsweg. Dazwischen
Deutschlandfunk als tagespolitische
Begleitung. Es ist unglaublich, wie gut
man sich heutzutage informieren kann,
wenn man nur will. Seit 112 Folgen
hore ich beispielsweise »Das Corona-
virus-Update«, um bezlglich Corona
auf dem Laufenden zu bleiben. Nun
kommt noch »Streitkrafte und Strate-
gien« dazu, ein weiterer Podcast von
NDR Info, der den Ukrainekrieg ver-
standlicher macht.
Diese Hinweise auf Podcasts, die natur-
lich auch Empfehlungen sind, sollen
aber gar nicht der Kern der Kolumne
sein, sondern eine Erkenntnis trans-
portieren, die in Bezug auf Unterricht
mit digitalen Medien eine zentrale
Bedeutung hat: Es geht nicht um Apps,
sondern um Kompetenzen.
Damit geht es nicht darum, was Tech-
nik far den Unterricht leisten kann,
sondern darum, was guter Unterricht
leisten soll. Wenn dieser auf der Hohe
der Zeit liegen, individuell sein und Zu-
sammenarbeit ermdglichen soll, dann
fahrt an digitalen Medien kein Weg
vorbei. Dieser zentrale Punkt scheint
noch nicht Gberall angekommen zu
sein. Wenn innerhalb eines Kollegiums
der Schritt gegangen wurde, der quasi
alle dazu verpflichtet, sich mit digital
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Bob Blume ist Lehrer,
Blogger des Jahres, Autor
und YouTuber. Seit Jahren
beschaftigt er sich intensiv

mit Fragen der digitalen
Bildung. Fur #excitinge-
du durchforstet er nun
regelmaRig das Netz.
Freuen wir uns auf seine
Entdeckungen.

erweitertem Unterricht zu befassen,
beginnt zumeist eine Suche nach Apps.
Das ist so verstandlich wie verkurzt.
Und genau das kann man mit alltag-
lichen Routinen verdeutlichen.

Meine Ausgangsfrage, die mich auf die
beiden genannten Podcasts gebracht
hat, lautete nicht: »Wie kann ich ein
moglichst neuartiges Audioformat ho-
ren?« Diese Frage ware willkurlich und
wurde jeden dazu verleiten, nach dem
Mehrwert zu fragen, denn: Wieso soll
denn das Neuartige besser sein? Meine
Frage war: »Wie kann ich moglichst
umfassend zu einem Thema informiert
werden, das mich interessiert?« Im All-
tag von uns allen sind Fragen wie diese

genau die, die zur Techniknutzung
fuhren. »Wie komme ich méglichst effi-
zient ans Ziel?« - »Wie kann ich schnell
Musik horen, die mir gefallt, und neue
Musik kennenlernen?« - »Wie kann

ich schnell mit meinen Freund*innen
kommunizieren?« Die Antwort hat mit
Technik zu tun. Nicht die Frage!

Diese zentrale Erkenntnis zeigt, warum
eine gemeinsame padagogische und
didaktische Haltung innerhalb eines
Kollegiums steht. Denn erst wenn ich
weil3, wie ich Lernen initiieren mochte,
weild ich, welche Rolle digitale Medien
dabei spielen sollen. Es geht also nicht
darum, welche Apps mdglichst neu-
artig sind. Es geht darum, wie gutes
Lernen gelingt.

Das alles braucht Zeit, Austausch

und Konzepte. Denn naturlich ist die
individuelle Entscheidung dafir, einen
Podcast zu horen, eine sehr viel ein-
fachere, als dartiber nachzudenken,
wie in einem Kollegium Lernprozesse
initiiert werden kénnen. Aber dennoch
kdnnen wir von unserem eigenen Ver-
halten lernen, indem wir reflektieren
und schlussfolgern, dass die richtige
Frage meist zu mehr fuhrt als zu einer
richtigen Antwort.

Y @blume_bob
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#excitingedu steht flr Ausstatten, Ausprobieren und
Austauschen rund um die Digitalisierung an Schulen.
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# Schulentwicklung in Zeiten der Digitalisierung
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