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LIEBE
LESER*INNEN

Sie alle mochten Ihren Schiler*innen einen vielfaltigen, spannenden und
lebensnahen Unterricht bieten, um die jungen Menschen zu motivieren,
selbststandig und mit Freude zu lernen. In unserer aktuellen Ausgabe wid-
men wir uns daher mit ganz unterschiedlichen Ansatzen, Methoden und
Mdoglichkeiten genau dieser taglichen Herausforderung Ihrer Arbeit.
Joachim Oest erldautert Schritt fur Schritt, wie Sie Design Thinking als
Methode nutzen kénnen, um Ihre Schiler*innen zu kooperativer Problem-
|6sekompetenz zu befahigen. Er zeigt dabei auf, welche konkreten Schritte
notig sind und welche Vorteile dies auch fur Sie als Lehrkrafte beinhaltet.
Jeder von uns ist gerne auf der Suche nach einem »Schatz« und l6st gerne
Ratsel. Wenn diese noch geschickt und spannend verpackt sind und eine
tolle Reise dorthin fuhrt, bereitet das Ganze noch einmal so viel Freude.

In seinem Beitrag Uber EduQuests erlautert Fabian Bendlow genau diese
fachliche »Schatzsuche« mit digitalen Hilfsmitteln - von der Vorbereitung
Uber die Durchfuhrung bis hin zur Lernkontrolle. Am besten Sie legen mit
lhren Schuler*innen gleich los!

Alle sprechen immer von der digitalen Bildung, von digitaler Didaktik. Aber
wer von uns konnte diese Begrifflichkeiten sauber definieren? Christian
Wettke liefert uns in seinem Beitrag Uber digitale Medien im adaptiven
Unterricht einige nutzliche Hinweise zur Nutzung von digitalen Werkzeu-
gen, um Unterricht differenziert zu gestalten und somit den Schuler*innen
selbstgesteuertes Lernen zu ermaoglichen.

Neben diesen konkreten Moglichkeiten zum Einsatz von digitalen Tools,
neuen Methoden und anderen Herangehensweisen finden Sie auRerdem
wieder Informationen rund um interessante Apps wie die Sexualkunde-
App »Knowbody« oder die Software Moodle, die fur die Organisation Ihres
Schulalltags einige Vorteile bereithalt: von der Kommunikation bis hin zur
Unterrichtsvorbereitung und -gestaltung.

An dieser Stelle sei auch auf die Fortbildungsveranstaltungen im Rahmen
von #excitingedu hingewiesen. Wir bieten Ihnen wieder Moglichkeiten in
Baden-Wdurttemberg und Nordrhein-Westfalen und im November auch
digital - schauen Sie vorbei!

Lassen Sie sich erneut inspirieren und bleiben Sie neugierig!

Viel Freude beim Lesen winscht Ihnen

Judith Friedrich
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DESIGN THINKING
IM UNTERRICHT

Friher konnten Lehrende davon ausgehen, dass die Inhalte, die sie im Unterricht ver-
mittelten, Schiler*innen ihr Leben lang begleiten. Schuler*innen von heute dagegen
werden spater Berufe austben, die es zum aktuellen Zeitpunkt vielleicht noch gar nicht
gibt. Sie werden in einer Welt leben, von der wir heute noch gar nicht genau wissen,
wie sie aussehen wird.

lJ.Jie lcumen wir £5 schoflen, s -

bereiten? Diese Herausforderung fordert inno-

vative Ansdtze, und hier kommt der systemische
Innovationsansatz des Design Thinking ins Spiel.
Design Thinking ist ein innovativer Problemldseansatz.
Ein entscheidender Punkt dabei ist, die Lernenden mit
all ihren BedUrfnissen in den Fokus zu nehmen, fur sie
werden Losungen entwickelt. Design Thinking ist durch
eine gemeinschaftliche Arbeits- und Denkkultur gepragt,
die auf drei wesentlichen Elementen beruht: einem
kooperativ handelnden Team, einem die Kreativitat
fordernden Raum und einem strukturierten, ergebnis-
offenen Prozess.

]

»Schuler*innen von heute wer-
den Berufe auslben, die es
aktuell noch gar nicht gibt.«

Wie konnen Lehrkréafte ihre Lernenden darauf vor-

DAS TEAM Bei der Zusammenstellung der Teams

ist darauf zu achten, dass deren Mitglieder mdglichst
viele verschiedene Talente besitzen. Dadurch ist die
Wahrscheinlichkeit erhoht, neuartige Losungen fur ein
Problem zu entwickeln. Wichtig dabei ist es, darauf zu
achten, dass alle Teammitglieder gleichberechtigt sind
und eine positive Feedbackkultur pflegen.

hdenker - Ins

In der Ideenfindungsphase geht
Quantitat vor Qualitat

DER RAUM Die Umgebung, in der wir arbeiten, kann
unsere Kreativitat entscheidend beeinflussen. Dies
sollte bei der Raumgestaltung berucksichtigt werden.

Der Raum soll durch seine Ausgestaltung zum Experi- der HPI School of Design Thinking in Potsdam gelehrt
mentieren und Visualisieren einladen. So lassen sich Zu- wird. Dieser Prozess lauft nicht linear ab, sondern in so-
sammenhdnge besser erkennen, und das Team baut ein genannten Iterationsschleifen, das heifit, jede Prozess-
gemeinsames Verstandnis fur das gewahlte Thema aus. phase kann bei Bedarf auch wiederholt durchlaufen

werden. Dadurch lernen die Schuler*innen eine positive
DER PROZESS Um den Teams Orientierung und der Fehlerkultur, die dann dazu fuhrt, Ergebnisse schrittwei-
Arbeitsweise Struktur zu verleihen, folgt Design Thinking se zu optimieren. Schauen wir uns die einzelnen Phasen
einem systematischen sechsstufigen Prozess, wie er an im Detail an.

6 DIGITALER UNTERRICHT



Mit einfachen Materialien werden
erste Prototypen gebaut

PHASE |

PROBLEMFELD VERSTEHEN |n dieser Phase geht es

darum, das entsprechende Problemfeld moglichst un-

voreingenommen und offen ohne vorgedachte Lésun-
gen anzugehen und sich mit viel Spals am Erforschen
und Lernen auf das jeweilige Thema einzulassen.

Jedes Design-Thinking-Projekt beginnt mit der »Design

Challenge«, dem eigentlichen Auftrag fur das Projekt-

team. Wichtig bei der Fragestellung ist es, dass immer

die Menschen mit inren Bedurfnissen im Vordergrund
stehen und die Fragestellung stets konkret genug ist,
ohne Losungen vorzugeben. Beispiele im Kontext Schu-
le kdnnten folgende Fragestellungen sein:

— Wie kdnnen wir einen Schulhof so gestalten, dass
Schuler*innen aller Altersklassen sich wahrend den
Pausenzeiten gerne dort aufhalten?

— Wie kdnnen wir ein Klassenzimmer so gestalten,
dass Schuler*innen selbstorientiertes Lernen er-
moglicht wird?

Das Ziel dieser Phase ist es, das Problem und sein Um-
feld aus verschiedenen Perspektiven zu betrachten und
so einen gemeinsamen Ausgangspunkt zu schaffen.

PHASE 1l

BEOBACHTEN (EMPATHIE AUFBAUEN) Dies alles
fUhrt dazu, dass die Frage danach, wie gutes Lernen, wie
guter Unterricht funktionieren kann, vollig neu gestellt

www.excitingedu.de

LEKTURETIPP

»Design Thinking und Schule«, das Handbuch
far den Schulalltag, herausgegeben von der
Hopp Foundation, richtet sich an alle Lehrkraf-
te, die Design Thinking im eigenen Unterricht
etablieren mochten.

Es kann hier kostenlos heruntergeladen
werden: https://bit.ly/3p8au29

werden muss. In dieser Phase soll moglichst viel Gber
das eigentliche Problem gelernt werden. Das Team
macht sich also mittels Interviews und der Beobachtung
von potenziellen Betroffenen mit den Motivationen, Be-
ddrfnissen und Zielen der beteiligten Personen vertraut
und baut Vorurteile ab. Ziel dieser Phase ist die Entwick-
lung eines empathischen Verstandnisses fur die Welt
der anderen.

PHASE IlI

STANDPUNKT DEFINIEREN |n dieser Phase geht es
darum, die Vielzahl von Informationen aus der zweiten
Phase zu strukturieren und fur die weiteren Schritte

zu priorisieren. Das Team analysiert die Erlebnisse und
Erfahrungen aus der Empathiephase. Die Synthese als
Verdichtung von Informationen zu einem Standpunkt,
dem »Point of Viewy, ist ein Instrument aus dem klas-
sischen Design und vielleicht das, was Design Thinking
seinen Namen eingebracht hat. Das Ziel dieser Phase ist
es, dass das Team das Problemfeld eingrenzt und sich
darauf einigt, auf welche Nutzergruppe und auf welches
Problem es sich im weiteren Verlauf konzentrieren will.

PHASE IV

IDEEN GENERIEREN [n dieser Phase findet das Team
Moglichkeiten, wie die gemeinsam entdeckten Probleme
gelost werden kdnnen. Hierbei ist eine offene Haltung
gegenUber neuen Ideen gefragt: Der »innere Kritiker,
das vorschnelle Bewerten und die typischen »ja, aber«-
Einwdnde werden zurickgestellt, und es darf in unter-
schiedliche Richtungen gedacht werden. Wahrend der
Ideenfindung geht Quantitat vor Qualitat, die Ideen dur-
fen verrickt und abseits konventioneller Losungen sein.
Ziel der Phase ist es, dass das Team zu Brainstorming-
fragen eine Vielzahl an verschiedenen Losungsmaoglich-
keiten entwirft. Die Teammitglieder regen sich gegensei-
tig dazu an, auf den Ideen der anderen aufzubauen und
gemeinsam neue Losungen zu entwickeln.

PHASE V

PROTOTYPEN BAUEN Um den nutzerzentrierten L6-
sungen moglichst nahe zu kommen, ist es unabdingbar,
mogliche Losungen von Anfang an mit den potenziellen

DIGITALER UNTERRICHT


https://bit.ly/3p8au29

Nutzer*innen anhand von Prototypen zu testen und
deren Feedback in die Weiterentwicklung der Losung zu
integrieren. Dabei spielt es keine Rolle, wie unfertig der
Prototyp einer Losung zu Beginn ist. Prototypen kénnen
die grundsatzliche Losungsidee veranschaulichen oder
nur ganz spezielle Aspekte der Losung. Der Prototyp
wird mit einfachen Materialien wie Knete, Strohhalm,
Tonpapier oder Klebeband erstellt oder mit Rollenspie-
len, gestalteten Raumen und einfachen Darstellungen

von Softwarelésungen erlebbar gemacht. Das Ziel dieser

Phase ist es, dass die Schiler*innen gemeinsam ein
konkretes Modell entwickeln. Eine vage Idee bekommt
Konturen, kann anderen prasentiert werden und wird
dadurch testtauglich.

PHASE VI

PROTOTYPEN TESTEN Beim Testen kommt das Team
wieder mit Personen in Kontakt, die von der Herausfor-
derung direkt betroffen sind und fur die es das Problem
|6sen mochte. Diese Bezugsgruppe lernt den Losungs-
ansatz durch den Prototypen kennen und kann sofort
Feedback geben. Ziel der Phase ist es, anhand von
Nutzerfeedbacks die Losung der Schiler*innen starker
den Vorstellungen und Winschen der potentiellen Nut-
zer*innen anzupassen.

b

»Design Thinking trainiert
den Umgang mit komplexen
Problemen.«

WIE KONNEN SCHULER*INNEN VON DESIGN
THINKING PROFITIEREN?

PROBLEME GEMEINSAM IM TEAM LOSEN Design
Thinking trainiert den Umgang mit komplexen Proble-
men. Die Lernenden haben die Chance, Problemstellun-
gen in Teamarbeit zu verstehen und in einem struktu-
rierten Prozess gemeinsam anzugehen. So entwickeln
sie bereits in der Schule eine kooperative Problemldse-
kompetenz.

El SOZIALKOMPETENZEN UND TEAMFAHIGKEIT Die
Fahigkeit, tragfahige Beziehungen aufzubauen und im
Team zu arbeiten, wird immer wichtiger. Die Arbeit mit
Design Thinking bietet eine gute Voraussetzung dafur,
dies zu trainieren. Gruppenutbung, Teamreflexionen und
regelmadRiges Feedback unterstutzen die Teamarbeit
und das gegenseitige Verstandnis. Durch die Arbeit

in wechselnden Teams bauen die Heranwachsenden
zudem ihre sozialen Kompetenzen aus: Sie Uben, sich
gegenseitig zuzuhdren, aufeinander einzugehen, Losun-
gen aus verschiedenen Perspektiven wahrzunehmen
und unterschiedliche Meinungen zu respektieren.

DIGITALER UNTERRICHT

Im Raum sollten viele Dinge zum
Experimentieren und Visualisieren
vorhanden sein

El ARBEIT EIGENSTANDIG ORGANISIEREN

UND STRUKTURIEREN Die Lernenden erleben, Projek-
te im Team systematisch und eigenstandig durchzu-
fUhren. Wichtig ist dabei zum Beispiel, wie eine Agenda
aufgestellt wird, wie die Empathie und Ideenfindungs-
phasen strukturiert werden oder wie eine Feedbackrun-
de organisiert wird. Die Schiler*innen erfahren, dass es
nicht nur um das Was (den Arbeitsgegenstand), sondern
auch um das Wie (die Arbeitsweise) geht.

WERTSCHATZENDE FEEDBACKKULTUR De-

sign Thinking integriert das Einholen und Geben von
Feedback in den Arbeitsprozess und Idsst es zu einem
Teil des taglichen Miteinanders werden. Nach jedem
Projekttag und nach jeder langeren Arbeitsphase wird
die gemeinsame Arbeit konstruktiv reflektiert. Dabei
lernen Schiler*innen, wie sie respektvoll miteinander
kommunizieren, und erfahren, wie wichtig es ist, Dinge
anzusprechen, die nicht so gut funktioniert haben. Ge-
meinsam sucht das Team nach neuen Strategien, wie
die Zusammenarbeit in Zukunft noch verbessert werden
kann. So erkennen die Heranwachsenden, dass ein Kon-
flikt immer auch eine Chance zur Weiterentwicklung ist.

B POSITIVE FEHLERKULTUR Durch den interaktiven
Ansatz lasst Design Thinking Raum zum Mutigsein,

aber auch zum Scheitern. Nutzer*innen werden um
Feedback gebeten, sobald der erste Prototyp einer Idee
steht. So wird frihzeitig erkannt, was an der Idee even-
tuell noch nicht funktioniert. In der weiteren Arbeit nutzt
das Team die Erkenntnisse, um die Idee weiter zu ver-
bessern. Dadurch entsteht eine neue Fehlerkultur: Feh-
ler sind nichts Schlimmes, sondern bieten eine Chance,



um Inhalte und Zusammenhange besser zu verstehen
und Losungen weiterzuentwickeln. Die Schuler*innen
erkennen, dass Fehler wichtige Aspekte von Erfolg sind,
verlieren die Angst davor, etwas falsch zu machen, und
entwickeln Mut zum Experimentieren.

B KREATIVES SELBSTBEWUSSTSEIN Im Design-Thin-
king-Prozess lernen die Schuler*innen, Probleme struk-
turiert zu verstehen und anschlieBend kreativ zu |8sen.
Sie trainieren dabei, auf komplexe Fragestellung zuzu-
gehen und sie als Herausforderung wahrzunehmen. So
entwickeln sie ein kreatives Selbstbewusstsein, das sie
befdhigt, personliche und gesellschaftliche Herausforde-
rungen nach eigenen Vorstellungen mitzugestalten.

WIE KONNEN LEHRENDE VON DESIGN
THINKING PROFITIEREN?

UNTERRICHTSGESTALTUNG UM NEUE METHO-
DEN ERWEITERN Als Lehrkraft steht man standig vor
der schonen und kreativen Aufgabe, den Unterricht zu
gestalten. Die vielfaltigen Methoden, die im Rahmen
von Design Thinking genutzt werden, kénnen hierbei zu
neuen Ideen inspirieren und unterstutzen dabei, empa-
thisch zu reagieren und produktiver zu arbeiten. Man
kann die Methoden entweder fUr Unterrichtsgestaltung
anwenden oder auf andere Formate ausweiten, etwa
Zeugniskonferenzen, Elternabende oder Fachschafts-
sitzungen.

HB UNTERRICHTSVORBEREITUNG MIT ERWEITERTER
PERSPEKTIVE Design Thinking kann bei der Gestaltung
von nutzerzentrierten Konzepten unterstitzen. So kann
etwa das bewusste Eintauchen in die Empathiephase
einen neuen Zugang zur Perspektive der Schiler*innen
ermoglichen. Dadurch entstehen Konzepte, die an kon-
krete BedUrfnisse der Schiler*innen angepasst sind. In
der Phase »ldeen generieren« kdnnen Lehrende Uben,
auf ldeen und Konzepten anderer Lehrender aufzu-
bauen und diese weiterzuentwickeln. Auch wenn lieber
allein gearbeitet wird, gibt der Design-Thinking-Prozess
genlgend Struktur, um neue Denkweisen, Perspektiven
und Bedurfnisse in die Unterrichtsvorbereitung einzu-
binden.

El FEEDBACK UND FEHLERKULTUR NEU ERLE-

BEN Durch eine offene Feedbackkultur I3sst sich die
Zusammenarbeit zwischen Lehrenden erleichtern und
bereichern. Regelmaliges Feedback bietet Raum zum
Abgleich von Eigen- und Fremdwahrnehmung und for-
dert so die personliche Entwicklung. Lehrende kénnen
sich gegenseitig Feedback geben oder die Schiler*in-
nen um eine ehrliche Einschatzung ihrer Arbeit bitten.
Dies wird vor allem wichtig, wenn neue, vielleicht sogar
etwas experimentelle Unterrichtskonzepte ausprobiert
werden. Wichtig ist es, sich nicht entmutigen zu lassen,
wenn etwas noch nicht so gut ankommt. Diese Er-
kenntnis sollte vielmehr als Chance genutzt werden, die
eigenen Ideen weiter zu verfeinern.

www.excitingedu.de

STRESSREDUKTION DURCH SELBSTORGANISIER-
TE SCHULER*INNEN Auch wenn die Einfiihrung von
Design Thinking im Unterricht zunachst etwas aufwendig
ist, auf lange Sicht gesehen kann sie dabei helfen, den
eigenen Stresslevel zu reduzieren. Wie bereits mehrfach
herausgestellt: Teamarbeit ist ein wichtiger Bestandteil
von Design Thinking. Dies ist dabei so angelegt, dass
erfahrene Teams ihre Aufgaben selbst strukturieren und
selbststandig ausfuhren. Je getbter die Schuler*innen in
selbstorganisierter Teamarbeit werden, desto weniger
Energie muss in die eigene Unterrichtsvorbereitung ge-
steckt werden.

E VON VERMITTLER*IN ZU LERNBEGLEITER*IN Wie
wird die Rolle von Lehrenden in Zukunft aussehen? Wird
es weniger darum gehen, Fachwissen zu vermitteln, und
mehr darum, Schiler*innen dabei zu begleiten, Wissen
selbststandig zu erarbeiten? Fragen wie diese werden
seit Langerem diskutiert. Um die Neugierde darauf zu
erleben, wie sich ein Rollenwechsel von Vermittler*in

zu Begleiter*in anfuhlt, bietet Design Thinking ein gutes
Experimentierfeld.

]

»Teamreflexionen und regel-
maliges Feedback unterstut-
zen die Teamarbeit.«

& MOTIVATION DURCH FREUDE AM MACHEN Nicht
zuletzt mochte ich betonen, wie viel Freude die Arbeit
mit Design Thinking machen kann. Durch die wertschat-
zende Arbeitskultur, die unterschiedlichen Perspektiven
der einzelnen Teammitglieder und die kreativen Phasen,
die so viel Raum zum Experimentieren lassen, wird die
Arbeit mit Design Thinking selten langweilig. Vielmehr
motiviert sie dazu, Probleme konstruktiv anzugehen und
neugierig nach Losungen zu suchen. So entsteht eine
optimistische Machermentalitat, die sowohl Schiler*in-
nen als auch Lehrenden dabei hilft, beim Arbeiten und

Lernen Freude zu haben.

_f/""‘"' <BJOACHIM OEST ist Griinder und Leiter von
- z‘\ »Deichdenker - Institut fur zeitgemdfe

A \'.’fv Bildung und Innovation« und fihrt regelmd-

’ [ig Workshops und Lehrkrdfteausbildungen

zu Design Thinking im Unterricht durch. Er unterrichtet
zudem das Fach Mathematik und war zehn Jahre Fachlei-
ter am Staatlichen Studienseminar fir Realschulen in
Mainz.>

8 joachim.oest@deichdenker.de

3y @deichdenker
@ www.deichdenker.de
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LERNEN ALS ABENTEUER -
DAS KONZEPT EDUQUEST

EduQuest - schon wieder ein neues Wort am Bildungshorizont. Doch es lohnt
sich, hier einmal genauer hinzuschauen, da sich EduQuests durchaus lern-
forderlich im Unterricht einsetzen lassen. Ich lade Sie also ein, sich auf eine
spannende Reise zu begeben und auf dem Weg etwas Neues zu lernen. Genau

darum geht es namlich bei einem EduQuest.

as Konzept
D EduQuest ver-

bindet fach-
bezogenes Lernen
(Education) mit
zielorientiertem
Storytelling (Quest).
Ein Quest ist eine
Abenteuersuche
oder Mission, bei
der die Haupt-
person eine be-
stimmte Aufgabe
erflllen und dabei
verschiedene He-
rausforderungen
meistern muss.

EINSATZ IN
DER SCHULE

© Fabian Bendlow:

L0

In einem Edu-
Quest sind lhre
Schuler*innen die
Hauptpersonen.
Die Mission ergibt sich aus der Rah-
menstory. Diese soll die Schuler*innen
aktivieren und motivieren, sich mit dem
Fachinhalt zu beschadftigen. Die Mission
konnte lauten, eine vermisste Person
oder einen bestimmten Gegenstand

zu finden, einen Alarm zu entscharfen,
einen Wettbewerb zu gewinnen etc. Der
Kreativitat sind hierbei keine Grenzen
gesetzt. Um die Mission zu absolvieren,
mUssen die Schiler*innen bestimmte
Kompetenzen erwerben. Dabei kann es
sich um Fachwissen oder methodische
und soziale Kompetenzen handeln. Der

10 DIGITALER UNTERRICHT

»Was ist mit Josi geschehen?« - der
virtuelle Arbeitsplatz gibt Hinweise

Kompetenzerwerb wird spielerisch Uber-
prift, etwa Uber Lernquiz. Durch das
Losen der Quiz erhalten die Schiler*in-
nen neue Informationen, Hinweise und
Codes, um auf der Mission weiterzu-
kommen.

Die Schiler*innen kénnen das Edu-
Quest aus der Eigenperspektive erleben
oder in die Rolle einer fiktiven Hauptper-
son schlupfen. Dabei bieten sich zwei

Moglichkeiten an:
Entweder ist die
Rolle der Haupt-
person nah an
der Lebenswelt
der Schuler*in-
nen (gleiches
Alter, ahnliche
Lebenssituation),
oder die Haupt-
person ist Fiktion
(Agent*in, Schatz-
sucher*in etc.).

GESTALTUNG
EINES
EDUQUESTS

Auf ihrer Mission
mussen die Schu-
ler*innen Fachaufga-
ben bewadltigen. Die Auf-
gaben in einem EduQuest

unterscheiden sich nicht von

denen in anderen Unterrichts-
formen. Die Lerngruppe konnte sich bei-
spielsweise Uber einen Erklarfilm einen
bestimmten Fachinhalt aneignen oder
diesen im Buch oder im Internet recher-
chieren. Dieses Fachwissen wird dann in
einem Lernquiz Uberprift, wodurch die
Schuler*innen den Zugang oder einen
Hinweis zur nachsten Etappe auf ihrer
Mission erhalten. Anzahl und Format der
im Rahmen des EduQuests gestellten
Aufgaben liegen vollig in der Hand der
Lehrkraft. Ein konkretes Praxisbeispiel
finden Sie in der Infobox.
Bei der Gestaltung eines EduQuests
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PRAXISBEISPIEL
EDUQUEST: »WAS IST
MIT JOSI GESCHEHEN?«

Hier finden Sie das Missions-
blatt fur das EduQuest »Was
ist mit Josi geschehen?« zum
Download: https://excitingedu.
de/eduquest

Die Benutzeroberflache wurde
mit der Plattform ThingLink
gestaltet. Uber die Plattform
erkunden die Schiler*innen
selbststandig einen virtuellen
Arbeitsplatz, um Hinweise auf
den Verbleib einer Freundin zu
erhalten. Uber verschiedene
interaktive Elemente werden
Blogbeitrage, Erklarvideos,
Grafiken, Ratsel und Story-Gim-
micks aktiviert. Fachlich be-
schaftigt sich die Lerngruppe in
diesem EduQuest fur die Sekun-
darstufe Il mit der Wirkung von
Neurotransmittern und Koffein
im Gehirn. Auch ohne fachliche
Grundlagen kénnen Sie sich
durch das EduQuest klicken,
um sich einen Eindruck von
dessen Aufbau zu verschaffen.
Viel Spal3 auf Ihrer Abenteuer-
mission!

bietet sich die Nutzung digitaler Medien
an. Dies ermdglicht die Integration von
digitalen Informationsquellen (Websites,
Erklarfilme, Podcasts etc.) und Lerner-
folgskontrollen (Ratsel, Lernquiz, digitale
Lernprodukte etc.). Mittlerweile ermog-
licht eine Vielzahl von digitalen Tools die
Erstellung von virtuellen, interaktiven
Lernraumen, die in einem EduQuest

als Benutzeroberflache dienen kénnen
(ThingLink, Genially, PowerPoint, Acti-

www.excitingedu.de

kommt zu der fachlichen Ebene noch
die erzahlerische Ebene hinzu. Dies er-
hoht naturlich die Komplexitat des Lern-
arrangements. Obwohl die Rahmensto-
ry, die Mission und die Ratselaufgaben
die Motivation grundsatzlich fordern,
kann es sein, dass sie vom Fachinhalt
ablenken. Daher sollte als Form der
Differenzierung den Schiler*innen eine
Moglichkeit gegeben werden, eigenstan-
dig Hilfestellungen abzurufen. Dies kon-
nen zum Beispiel Hinweise sein, wo eine
bestimmte Information oder ein Code
zu finden ist, oder es kann eine Mus-
terlosung sein, in welcher Reihenfolge
welche Aufgaben zu erledigen sind. Eine
Moglichkeit, gestufte Lernhilfen selbst zu
erstellen und den Schuler*innen digital
zur Verfugung zu stellen, bietet diese
Plattform: https://gr-lernhilfen.de.

onbound, Cospace). So kann von den
Schiler*innen virtuell ein Labor, ein Mu-
seum, ein Schloss oder eine ganze Stadt
erkundet werden. Dadurch wird der
Grad der Immersion gefordert. Aul3er-
dem konnen lebensweltliche Aspekte
der Schuler*innen wie Audios, Videos
oder Chatbeitrage integriert werden, um
die Motivation zusatzlich zu erhohen.

DURCHFUHRUNG IM UNTERRICHT

Nach einer kurzen Einfuhrung in das
Konzept EduQuest erhalten die Schu-
ler*innen im Unterricht das Missions-
blatt. Darauf finden sie einen Introtext,
der sie in das Szenario einfuhrt. Zentrale
Fragen sind hier: Wo befinden wir uns?
Wieso sind wir hier? Was ist die Mis-
sion? Auf dem Missionsblatt finden sich

© StockSnap - Pixabay

EduQuest verbindet fachbezogenes Lernen
mit zielorientiertem Storytelling

< B FABIAN BENDLOW
unterrichtet die Fécher
Biologie, Chemie und
Biochemie an einer Gesamt-
schule in der Néhe von Bonn.>

aulderdem die fachlichen Aufgaben.

So ist den Schuler*innen transparent,
welche Leistung von ihnen erwartet wird
und was gegebenenfalls anzufertigen-
de Lernprodukte sind. Schlussendlich
liefert das Missionsblatt den Zugang zur
digitalen Benutzeroberflache, etwa als
Link oder QR-Code. Von hier an ab-
solvieren die Schuler*innen in Partner-
oder Gruppenarbeit mit einem Smart-
gerat das EduQuest. In einem EduQuest

59 teachersthinktank20@

gmail.com
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DEN UNTERRICHT DIGITAL ERWEITERN

Alltagsstress lasst vielen Lehrkraften oft keine Zeit, sich mit Didaktik zu
beschaftigen. Fur reflektiertes Lernen im digitalen Wandel ist das ein Pro-
blem, weil Digitalisierung so schnell als »einfache« Transformation des Ma-
terials verstanden - und im schlechtesten Fall abgelehnt wird. Digitale Di-
daktik nimmt Medien und Technik als neue Bedingung des Lernens ernst.
Man kann sie als Erweiterung der bestehenden Praxis begreifen - sowoh!
methodisch als auch den Gegenstand und die Sozialform betreffend.

Didaktik« genannt wird, wird aus sehr unterschied-
lichen Perspektiven gesehen. Wahrend die einen
sagen, dass eine solche Didaktik in jeder Form die Kultur
der Digitalitat einbezieht, sind andere der Meinung, dass

man gar nicht von einer digitalen Didaktik sprechen

Zunéchst muss man zugeben: Was landlaufig »digitale

konne.

Hier wird ein Mittelweg gegan-
gen. Die These ist: Das Digitale
dient auf unterschiedliche Weise
als eine Erweiterung - der Ge-
genstande, der Struktur oder der
didaktischen Mdoglichkeiten. Und
von allem zusammen. Digitale
Didaktik bedeutet, die Struktur
und Funktion (des Unterrichts
und der medialen Formen) zu
verstehen.

Meine Kritik an Workshops, in
denen eine breite Palette an digi-

12 DIGITALER UNTERRICHT

#EXCITINGEDU KONGRESS

WAS? Podiumsdiskussion mit
Bob Blume
WANN? 21.09.2022, 10.15 Uhr

WO? Zeiss-Grol3planetarium,
Berlin

MEHR INFOS UNTER:
https://excitingedu-
kongress.de/

talen »Werkzeugen« gezeigt wird, ist immer dieselbe: Sie
geben oftmals Antworten auf Fragen, die niemand ge-
stellt hat. Denn egal, wie gut eine App ist - nach einem
solchen Workshop geht man schnell wieder in den Alltag
Uber. Und plotzlich sind die tollen Apps und Anwendun-
gen vergessen. Warum? Weil der unterrichtliche Kontext

fehlt, der ein Verstandnis davon
erlaubt, was das Digitale eigent-
lich leisten kann - auf unter-
schiedlichen Stufen.

Die unterschiedlichen Stufen der
digitalen Didaktik zu (er)kennen,
ermoglicht also einen zielge-
richteten Einsatz und erlaubt so
auch prazise Gesprache, welche
Form des Digitalen Uberhaupt
gefordert wird. Dies alles fuhrt
zU einem ersten Verstandnis
dessen, was digitale Didaktik
nicht ist.
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WAS DIGITALE DIDAKTIK NICHT IST

Zum einen suggeriert das Wording »digitale Didaktikg,
dass es eine Didaktik ist, die nur digital funktioniert.
Dem ist nicht so. Vielmehr geht es um eine Didaktik, die
das Digitale in die Vorbereitung, die Durchfuhrung und
die Nachbereitung einbezieht, und zwar so, dass ihre
Bedingungen ernst genommen werden.

Zum anderen bedeutet das, zu wissen, dass es nicht da-
rum geht, zu verstehen, was Technik, digitale Tools oder
Anwendungen sind oder was sie tun. Denn dies fuhrt zu
der bereits erwdhnten Erkenntnis, dass das, was sie sind
und kdnnen, zwar nett ist, aber nicht gebraucht wird.
Was aber ist digitale Didaktik dann?

WAS DIGITALE DIDAKTIK IST

Um uns zu vergegenwartigen, was digitale Didaktik ist,
lohnt es sich, einen Blick auf den »normalen« Unterricht
und dessen Vorbereitung zu werfen. Normalerweise
wird der Unterricht geplant. Wenn eine Arbeit mit einem
Arbeitsblatt geplant wird, wird dieses ausgedruckt. Man
kdnnte sagen, die Planung wird entdigitalisiert. Die
Arbeitsblatter werden nun vervielfaltigt und innerhalb
des Unterrichts ausgeteilt. Dann werden sie bearbeitet,
was bedeutet, dass die Schuler*innen mit dem Medium
Papier dasselbe tun, was alle anderen tun. Wenn die
Bearbeitung fertig ist, werden die Informationen gesam-
melt, Uberpruft und besprochen. Der Besprechung folgt
dann vielleicht eine Hausaufgabe, die in einem anderen
Medium vonstatten geht.

All das mag wenig Uberraschen. Schaut man aber auf
Ort, Zeit und Raum, dann wird man feststellen, dass

es sich um die verschiedensten Veranderungsprozes-
se handelt. Das Digitale hat das Potenzial, jede dieser
Dimensionen in einen Punkt zu schmelzen. Zundchst
also ist die Erkenntnis: Ort, Zeit und Raum haben im
Digitalen einen anderen Status. Damit ergibt sich ein
anderer Blick auf das Digitale und auf Technik. Die Frage
kann nicht mehr sein, was etwas ist oder kann. Es geht
vielmehr um das Verstandnis der Anwendung und damit
um Struktur und Form.

DREI BEISPIELHAFTE SZENARIEN

Was banal klingt, hat Auswirkungen, die ein Buch fullen
konnten. Belassen wir es in diesem Rahmen aber bei
der Beschreibung dreier Szenarien, die die Veranderung
des Unterrichts durch das Digitale nahebringen kénnen.

ADDITIVES SETTING Den meisten wird das, was ich
»additives Setting« nenne, bekannt vorkommen. In
diesem Setting nimmt das digitale Medium eine Funkti-
on innerhalb einer bestehenden Praxis ein. Ein Tool, mit

dem anonym Assoziationen festgehalten und mit dem
Handy oder einem anderen Endgerat verschickt werden
kénnen, nimmt dann die Funktion des Einstiegs ein. Am
Unterricht verandert sich, aul3er bei der Vorbereitung, in
der dann der Schritt der Entdigitalisierung weggelassen
werden kann, zunachst einmal nichts.

www.excitingedu.de

INTEGRATIVES SETTING Innerhalb eines integra-

tiven Settings wird ein Schritt weiter gegangen. Kurz
gesagt ist hier das Digitale nicht ein Element innerhalb
einer bereits bestehenden Struktur, sondern Teil der
Struktur selbst. Wenn Uber Endgerate gemeinsam an
einem Text gearbeitet wird, der wahrend des Entste-
hens an die Wand projiziert wird, dann ist der Unterricht
selbst verandert. Die Erarbeitung, die Uberpriifung und
die sogenannte Sicherung sind nicht mehr voneinan-
der unabhangige Strukturen, sondern fallen in einen
Prozess, dem dann mehr Raum gegeben werden muss.
Hier wirkt sich also das Digitale auf die gesamte Struktur
des Unterrichts aus.

DISRUPTIVES SETTING Innerhalb eines disrupti-

ven Settings wird dies noch einmal weitergedacht.
Disruptiv ist ein Setting dann, wenn es Struktur und
Form des gesamten Unterrichts aufzuheben und neu
zu gestalten vermag. Das Digitale kann dabei sowohl als
Arbeitsmittel, aber eben auch als Gegenstand der Ana-
lyse gelten. Innerhalb einer Erarbeitung kann das Ganze
dann Uber schilerzentrierte Prozesse wie agile Arbeits-
formen gesteuert werden. Das Digitale ist nicht mehr
nur funktionales Bindeglied oder schafft eine Erweite-
rung der Lernpraxis, sondern sorgt fur eine komplette
Veranderung des Lernens selbst.

ZUKUNFTSVISIONEN

Das alles fuhrt dazu, dass die Frage danach, wie gutes
Lernen, wie guter Unterricht funktionieren kann, vollig
neu gestellt werden muss. Denn die Orts- und Zeitun-
abhangigkeit bietet plotzlich Moglichkeiten, Lernprozes-
se ganzlich anders zu strukturieren, beispielsweise in
hybriden Szenarien. Wer dabei an die Coronazeit denkt,
missversteht das Potenzial digitaler Didaktik in einem
hoffentlich bald wieder bestehenden Setting, das nicht
von der Krise bestimmt wird.

Um aber dort hinzugelangen, ist es zunachst wichtig, ein
basales Verstandnis davon zu entwickeln, wie sich das
Digitale auf den Unterricht auswirkt. Meine Hoffnung ist,
dass dieser Impuls fur eine digitale Didaktik einen Bau-
stein dafur liefert.

< B BOB BLUME ist Lehrer, Autor, Blogger und
_ Bildungsinfluencer. Sein Fachbuch »Deutsch-
4 unterricht digital« ist im BeltzVerlag erschie-
nen.>

=T

3 @blume_bob

LITERATURTIPP

Bob Blume: 10 Dinge, die ich an der Schule
hasse - und wie wir sie andern kénnen.
Mosaik Verlag 2022, 240 Seiten, 22 Euro
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DIGITALE MEDIEN IM
ADAPTIVEN UNTERRICHT

EIN DIDAKTISCH FUNDIERTER ANSATZ

Kaum jemand zweifelt die Bedeutung und Wichtigkeit digitaler Medien im Unter-
richt an. Auch in den Schulen findet das Thema breiten Widerhall. Fragt man aber
zehn verschiedene Lehrpersonen nach dem Einsatz von digitalen Medien im
Unterricht, erhalt man wahrscheinlich zehn verschiedene Ideen. Wie also kénnte
ein padagogisch und didaktisch fundierter Ansatz aussehen?

tale Medien oft nach dem Prinzip

»Trial and Error«in den Unterricht
eingebunden. Zwar wird so eine kurz-
fristige Losung herbeigefuhrt. FUr einen
langerfristigen und didaktisch fundierten
Entwicklungsprozess von Unterricht und
Schule taugt es jedoch nicht unbedingt.
Ein Ubergeordnetes Konzept ist von-
noten, denn es hilft bei einem konkre-
ten Ansatz wie der Verwendung von
digitalen Medien ungemein. Aul3erdem
entsteht durch einen gesetzten Rahmen
ein GefUhl von Sicherheit.

M angels Alternativen werden digi-

DIE GRUNDLAGEN

Eine Moglichkeit mit enormem Potenzial
ist hierbei das adaptive Lernen, bei dem
die Lernenden im Mittelpunkt stehen
und Materialien und Instruktionen an
deren individuelle Voraussetzungen und
Lernfortschritte angepasst werden. Hort
sich erstmal wahnsinnig aufwendig und
nicht umsetzbar an, ist mit dem richtigen
Einsatz digitaler Medien aber gar nicht
so schwer.

Quasi die Basis eines adaptiven Unter-
richtens ist die regelmaRige formative
Diagnose auf Makro- und Mikroebene:
Wo stehen die einzelnen Schuler*innen
in Bezug auf ihre Lernangelegenheiten?
Wo bendtigt wer welche Unterstltzung?

UND JETZT BITTE MAL KONKRET?

Nehmen wir als Beispiel das Fach
Spanisch, konkret, einen Klassiker in der
Vermittlung der spanischen Sprache,
namlich die korrekte Verwendung der

14 DIGITALER UNTERRICHT

Konstruktion »me gustag, die adaptiv ge-
staltet werden kann.

Als Themeneinstieg horen sich die Schu-
ler*innen das Lied »Me gustas tl« von
Manu Chao an. Mit diesem Einstieg kann
direkt an die Lebenswelt der Schuler*in-
nen angeknUpft und gleichermalen ihr
Vorwissen bezUglich Verbkonjugationen
und Vokabular aktiviert werden. Mit-
hilfe eines Actionbound-Quiz konnen
auf spielerische Weise die formative
Diagnose erstellt und die Schiler*innen
daraufhin auf verschieden nivellierte
Lernpfade geschickt werden, die ihnen
bei der Ubung der neuen Gramma-

tik helfen sollen. Dank der digitalen
Ubungsphasen kénnen sie in ihrer
eigenen Geschwindigkeit lernen und

Mit einem Actionbound-Quiz kann

der Lernstand spielerisch Uberprift
werden
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erhalten adaptive Ruckmeldungen. So
werden die Schiler*innen regelmaRig
auf Basis ihres Lernprozesses zu unter-
schiedlich schwierigen Ubungsphasen
zugeordnet. AbschlieBend wenden sie
das Gelernte in einer Vertiefungsphase
innerhalb einer kollaborativen Gruppen-
arbeit an, in der sie alle neu erlernten
Verben nutzen, um in einem Video ein
lateinamerikanisches Land ihrer Wahl
vorzustellen.

DAS PROJEKT DIA:GO

Wie eine Verwendung dieses Prinzips im
konkreten Unterrichtsalltag aussehen
kann und welche Grundsatze davon
umsetzbar sind, wird aktuell im DiA:GO-
Projekt begleitet und erforscht. DiA:GO
(Digitale Medien im adaptiven Unterricht
der gymnasialen Oberstufe der Gemein-
schaftsschule) ist ein Kooperations-
projekt der Gemeinschaftsschule West
in TUbingen und der Eberhard Karls
Universitat TUbingen, das von der Vector
Stiftung und der Robert Bosch Stiftung
gefordert wird. Innerhalb des Projekts
werden adaptive Unterrichtseinheiten
unter dem systematischen Einbezug di-
gitaler Medien entwickelt, durchgefihrt
und wissenschaftlich begleitet.

Ziel ist die Etablierung fachspezifischer
und adaptiver mediendidaktischer Kon-
zepte in der Oberstufe. Die Entwicklung
von adaptiven Unterrichtsmaterialien
mithilfe digitaler Medien und deren
Veroffentlichung unter freien Lizenzen
ist ein Teil des Projekts und wird bei

den durchgefihrten Unterrichtsein-
heiten stets mit bedacht. Die adaptiven



BEISPIEL: ADAPTIVER SPANISCHUNTERRICHT

1. kognitive Aktivierung
— Lied »Me gustas tl« von
Manu Chao vorspielen
— Dinge aussprechen, die mir
gefallen
. formative Diagnose

— erfolgt Uber ein Action-
bound-Quiz

— bringt qualitative und
quantitative Ergebnisse

. Lernpfade zur Differen-

zierung der Lernangebote

— verschiedene Schwierigkeiten

— Einteilung der Schuler*innen
je nach Actionbound-Ergebnis

Me gusta

Me qustas td

el reggae  me gustas i

— individuelles Lernen
mit Unterstitzung und
Feedback durch die Lehr-
person
4. Sammelrunde
— Austausch Uber bisherigen
Stand
— Gruppeneinteilung
5. Gruppenprojekt: Classroom-
Management
— Projekt »Un pais que me
gusta« (»ein Land, das mir
gefallt«)
— digitale Darstellung, etwa
als Video

l  vouTube

Introduccion

Auf diesem Pacdlet
finden sich die
Lernpfade zur

Unterrichtaeinhest
"hetividades an
Tiempo libre=. Ditte
folgr jeweils dex

Lornpfad, der fur
suer Level passt. Der
erate Teil ist noch

allgemein. cangidn

© Christian.Wettke

Unterrichtseinheiten innerhalb des
Projekts folgen dabei einem gemeinsa-
men Muster: ein Thema im Umfang von
etwa drei Wochen, in denen vermehrt
der Einsatz digitaler Medien zur Realisie-
rung adaptiver Unterrichtsmethoden als
durchgehendes Feature genutzt wird.
Eine wissenschaftliche Begleitung unter-
sucht den Leistungszuwachs und die
Selbsteinschatzung des eigenen Wissens
der Schiler*innen.

BRINGT DAS WAS?

Bisher wurden insgesamt zehn adap-
tive Einheiten mithilfe digitaler Medien
konzipiert und durchgefiihrt. Uber alle
bisher durchgefthrten Einheiten zeigten
sich grofBe Leistungszuwachse der Schu-

Texto de la

B El verbo
"gustar®

erwendung des Verbes

ler*innen. Ebenso konnten die Schu-
ler*innen im Anschluss der Einheiten ihr
eigenes Wissen besser einschatzen. Das
ist wichtig, um geeignete Lernstrategien
auszuwahlen und nicht etwa das Lernen
zu beenden, weil das eigene Wissen
vermeintlich Uberschatzt wurde. Obwohl
alle Schuler*innen von den Einheiten
profitierten, zeigte sich interessanterwei-
se, dass besonders Leistungsschwachere
in dem Fach starkere Leistungszuwdachse
aufwiesen. So kdnnte der adaptive An-
satz des Projektes zumindest ein wenig
gegen den bekannten Matthdus-Effekt
(»Wer hat, dem wird gegeben«) wirken.

El verbo
"gustar®

Ein kurzes Video zu

guatar

Bildung sowie

Verwendung

Mithilfe eines Padlets kénnen die Schiler*innen
in ihrer eigenen Geschwindigkeit lernen

www.excitingedu.de

WIE GEHT ES WEITER?

Ab dem Schuljahr 2022/23 ist eine Aus-
weitung auf alle Gemeinschaftsschulen
mit gymnasialer Oberstufe in Baden-
Wurttemberg vorgesehen. Als Hauptziel
der zweiten Forderphase ist die syste-
matische Ausweitung des Projekts in
mehreren Netzwerken angestrebt, um
Sichtbarkeit und Outcome des Projekts
zu erhodhen und die Generalisierbarkeit
der erhaltenen Forschungsbefunde zu
gewahrleisten. Kern der zweiten Forder-
phase ist die verbindliche Netzwerkbil-
dung mit den Gemeinschaftsschulen mit
eigener Oberstufe in Baden-Wurttem-
berg sowie die effektivitatsorientierte
Begleitforschung zu den dabei realisier-
ten MalRnahmen.

Grupo 1

F « cheistian wettke =22

Alle

Arbeitscaterialien

fur Gruppe 1

Grupo 2

dessen

Alle
Arbeitszatey
M fur Grupy

< B DR. LEONIE JACOB st wissenschaftliche
Mitarbeiterin an der Eberhard Karls Uni-
versitdt Tubingen.>

< B CHRISTIAN WETTKE ist

Referent bei der Pacemaker

Initiative und war viele Jahre

Lehrer fir die Fécher
Spanisch und Sport.>

¥ @tridigiwet
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Abgabestatus

Abgabestatus
Bewertungsstatus

Zuletzt gedndert

©pixabay/www_slon_pics/Holger Meeh

1. Schauen sie das Video DVOS_M1 an. Nutzen sie fir ihre Motizen das Handou
2. Uberlegen sie welches der vorgesteliten Tools fir sie interessant sein konnte und probieren sie &5 sinmal aus.

05 M2

Diese Aufgabe bendtigt keine Cnline-Abgabe

Micht bewertet

Die Verwendung von
Videos gibt Online-
lernumgebungen eine
personlichere Note

DIGITALE LERNRAUME
MIT MOODLE GESTALTEN

ONLINEUNTERRICHT — ATTRAKTIV & LERNFORDERLICH

Obwohl Moodle wahrend der coronabedingten SchulschlieBungen an vielen Schu-
len eine wichtige Rolle spielte und sich als auferst nutzliches Tool zur Gestaltung
von Onlineunterricht bewahrt hat, geniel3t es bei Lehrkraften und Schiler*innen
nicht immer den besten Ruf. »Umstandlich, unattraktiv und untbersichtlichs, lau-
tet haufig die Kritik. Dieser Beitrag zeigt Moglichkeiten, wie man das andern kann.

in den verschiedensten Bildungs-

einrichtungen von der Grundschule
bis zur Universitat zum Einsatz kommt.
Das freie Lernmanagementsystem ist
hinsichtlich seines grolRen Funktionsum-
fangs eine Art Schweizer Taschenmesser
fur digital unterstutzte Lehr-Lernszena-
rien jeder Art, mit dem sich die unter-
schiedlichsten Anforderungen erfillen
lassen. Ob einfache Materialbereitstel-
lung, Kommunikation in der Lerngruppe,
kollaborativer Arbeitsraum oder um-
fangreiches Selbstlernangebot - Moodle

Es ist kein Zufall, dass Moodle weltweit

16 DIGITALE INFRASTRUKTUR

bietet hierflr viele machtige Werkzeuge
zur Umsetzung an, die sich groBtenteils
sehr individuell konfigurieren lassen.

KURSRAUME UBERSICHTLICH
STRUKTURIEREN

Die von Haus aus eher sprode Kursdar-
stellung in Moodle lasst sich mit wenigen
Handgriffen aufwerten. So lasst sich das
standardmaRig vorgegebene Kursformat
Themen Ubersichtlicher gestalten, indem
man die Kursdarstellung auf »Nur ein
Abschnitt pro Seite« umstellt. Dadurch

Das Kachelformat und eingeblendete Be-
schreibungen sorgen fur mehr Ubersicht

© Holger Meeh
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wird auf der Kursseite eine Liste von
Links zu den einzelnen Kursabschnitten
angezeigt, die dann nach dem Anklicken
einzeln bearbeitet werden kénnen.
Das als Plugin nachinstallierbare Kurs-
format Kachel schafft noch bessere
Ubersicht und I3sst sich individuell
anpassen. Um Lernenden die Orientie-
rung in einem Kurs zu erleichtern, sollte
man die Materialen und Aktivitdten mit
einer kurzen, aber aussagekraftigen
Beschreibung versehen. Diese Idsst sich
direkt beim Anlegen aktivieren und wird
anschliellend in der Kursliste angezeigt.
Ebenso lassen sich Uber die Aktivitat
Textfeld kurze Infotexte leicht einfugen,
die sich wie ein roter Faden durch das
Angebot ziehen. Damit lassen sich auch
Bilder und audiovisuelle Inhalte in die
Kursliste integrieren, was die Orien-
tierung ebenfalls erleichtern

= kann.

ANGEBOTE ZUM GEMEIN-
SAMEN ARBEITEN UND LERNEN
SCHAFFEN

Moodle bietet mehrere Werkzeuge

zum kollaborativen Arbeiten an, die den
Lernprozess voranbringen kdnnen. Mit
diesen lassen sich schnell Lern- und
Arbeitsraume fUr Schuler*innen ein-
richten. FUr den Einstieg eignet sich die
Lernaktivitat Glossar, da sie einfach zu
handhaben ist, eine vorgegebene Struk-
tur hat, die sich nur wenig abwandeln
lasst, weshalb auch ungelbte Lern-

gruppen schnell mit ihr zurechtkommen.

Neben Text lassen sich auch Bilder und
audiovisuelle Inhalte in einen Eintrag in-
tegrieren. Das Glossar eignet sich damit
etwa zur gemeinsamen Erstellung eines
Nachschlagewerks mit Erlduterungen
der wichtigsten Begriffe eines Unter-
richtsthemas. Fertig gestellte Glossare
konnen bei Bedarf auch ausgedruckt
werden.

Fur Projekte, die eine flexible Struktur
erfordern, bietet Moodle die Lernaktivi-
tat Wiki an. Wikis sind eine Moglichkeit,
gemeinsam mit anderen in Moodle

an komplexen Texten zu arbeiten, die
aus mehreren miteinander vernetzten
Seiten bestehen. Umfang, Struktur und
Inhalt eines Wikis kdnnen von allen
Beteiligten frei gestaltet werden. Diese
Gestaltungsfreiheiten bendtigen fur
ungeubte Lerngruppen erfahrungsge-
malk eine langere Eingewdhnungszeit
und eignen sich deshalb eher fur Fort-
geschrittene. Den Einstieg erleichtern

NUTZLICHES ZU MOODLE

— Ein Moodlekurs zur Land-
tagswahl in Baden-Wurt-
temberg 2021 mit vielen
Beispielen, wie die Werk-
zeuge eingesetzt werden
kénnen:
https://bit.ly/3Js9ejN

— Videotutorials zu den vor-
gestellten Werkzeugen:
https://www.holgermeeh.
de/moodle-videotutorials/

— Verschiedene Beispiele fur
mit H5P erstellte Lernbau-
steine:
https://www.holgermeeh.
de/h5p-beispiele/

kdnnen Wikis, deren Inhalt und Struktur
von der Lehrkraft bereits (in Teilen) vor-
gegeben sind.

Eine weitere kollaborative Lernaktivitat in
Moodle ist die Datenbank. In ihr kdnnen
Informationen in Datenfelder struktu-
riert erfasst, kommentiert und bewertet
werden. Sie eignet sich beispielsweise
fUr das gemeinschaftliche Sammeln von
Weblinks, Fotos oder Buchtipps in einer

www.excitingedu.de

der Lehrkraft in audiovisueller statt
schriftlicher Form gegeben werden.
Anonyme Onlineangebote erhalten so
schnell eine personliche und im besten
Fall motivierende Note.

Gleiches gilt fur das Feedback zu ab-
gegebenen Aufgaben von Lernenden.
Ruckmeldungen zu den Lernleistungen
kdnnen so personlich und individuell in
kurzen Videoaufnahmen erfolgen. Die
beschriebene Aufnahmefunktion kann
Ubrigens auch von Lernenden genutzt
werden. Damit sind zusatzlich audiovisu-
elle Bearbeitungsformen von Lernaufga-
ben mdglich, etwa mundliche Kurzrefe-
rate oder Vorlese- und Sprechubungen.

INTERAKTIVE LERN- UND
UBUNGSBAUSTEINE ANBIETEN

Interaktive Inhalte in Onlinekursen
sind ein gutes Mittel, um Lernende zu
aktivieren und anzuleiten, Erlerntes zu
Uben, den eigenen Lernstand zu testen
sowie differenzierte Forderangebote
zu machen. Die in Moodle vorhande-
nen Werkzeuge Lektion und Test bieten
hier zwar leistungsfahige Moglichkei-
ten, sind jedoch sperrig zu bedienen
und hinsichtlich ihres Einsatzbereichs
begrenzt. Abhilfe leistet hier die Er-
weiterung H5P, die inzwischen Teil der

»Die von Haus aus eher sprode Kursdarstellung in Moodle
lasst sich mit wenigen Handgriffen aufwerten.«

Lerngruppe. Die Datenbank kann sehr
individuell eingerichtet werden, erfor-
dert aber etwas Einarbeitungszeit fur

Lehrkrafte.

AUDIOVISUELLE ANTEILE
INTEGRIEREN

Mit dem in Moodle standardmaRig ver-
wendeten Atto-Editor lassen sich schnell
Audio- oder Videodateien einfigen oder
von einer Onlineplattform verlinken.
Diese sind anschlieend direkt im Kurs
abspielbar. Noch interessanter ist die
Moglichkeit, direkt im Editor Audio- und
Videodateien am eigenen Computer
aufzunehmen und hochzuladen. Hierfar
reichen bereits die in jedem Notebook
eingebauten Webcams und Mikrofone.
Mit dieser Aufnahmefunktion lassen sich
Moodlekurse mit geringem Aufwand
erheblich aufwerten. Auf diesem Weg
konnen Erklarungen oder Anweisungen

Moodle-Standardinstallation ist. H5P ist
ein vorlagenbasiertes Werkzeug, mit dem
interaktive Lerninhalte erstellt werden
konnen. Es stehen mehr als 40 Vorlagen
fur Inhaltstypen unterschiedlichster Art
zur Verflugung, mit denen man schnell
verschiedene Prasentationsformen, Quiz,
interaktive Bilder, Aufgaben und Ubun-
gen erstellen kann. Einer attraktiven Ge-
staltung des eigenen Moodlekurses steht
damit nichts mehr im Weg.

<B HOLGER MEEH ist
Akademischer Rat ftir Medien-
bildung an der PH Heidelberg
und Geschdiftsfuhrer des
Medienzentrums der Hochschule.>

8 info@holgermeeh.de

@' http://www.holger-
meeh.de/
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DAS PAPIERLOSE
SCHULLEITUNGSBURO

Fur viele Schulleitungen in Deutschland ist das komplett papierlose Arbeiten
gefUhlt ein Wunschgedanke. Zu grol3 sind die Hurden, den Arbeitsalltag von
analog auf digital umzugestalten, und oft mangelt es an motivierenden und in-
spirierenden Vorbildern, um den Weg in die digitale Transformation anzutreten.
Doch der Mehrwert, den digitales Arbeiten mit sich bringt, ist so enorm, dass es
sich lohnt, mutig zu sein und der Digitalisierung eine Chance zu geben.

papierlosen Arbeitsplatz

bendtigt man im Ideal-
fall vier Komponenten: einen
leistungsfahigen Computer,
einen Dokumentenscanner,
einen zweiten Monitor und ein
Tablet mit Eingabestift. Mehr
ist zum perfekten digitalen
Arbeiten nicht notwendig. Im
Grunde genommen kann man
sogar diese Ausstaffierung auf
lediglich einen Computer und
einen Dokumentenscanner
reduzieren. Dabei bildet der
Dokumentenscanner die Bricke
von analog zu digital. Ohne
ihn geht es nicht! Ein zweiter
Monitor bietet den Vorteil
der visuellen Erweiterung des
Arbeitsbereiches. Das Tablet bil-
det die digitale Alternative zum
traditionellen Notizbuch. Man
kann es Uberall mit hinnehmen,
handgeschriebene Schriftstlcke
lassen sich im Nullkommanichts
erstellen, und das Schreibgefuhl
mit einem modernen Pencil ist
inzwischen identisch mit der
analogen Notation.

FUr einen modernen und

18 DIGITALE INFRASTRUKTUR

CARSTEN ARNTZ
Schulleiter und
Pionier des digitalen
Schulleitungsburos

»d

Deutschlands Schulleitungen sind mit
ihren Nerven und Kraften am Ende.
Neben dem »normalen« Schulalltag
sind sie auf einmal fur alle mogli-
chen Aufgabenbereiche der digitalen
Transformation an ihren Schulen
verantwortlich, die ursprunglich nicht
zu ihrem Stellenprofil gehorten. Eine
schier unbewaltigbare Anforderung,
die schnell zu einer Uberforderung
fihren kann, denn viele Schulleitun-
gen sehen sich momentan hilflos und
unvorbereitet einem Digitalisierungs-
tsunami ausgesetzt, der sie erbar-
mungslos mit sich reiBt. Dem kann
man nur entgegentreten, wenn man
sich der Thematik aktiv annimmt und
die Digitalisierung und Automation
von wiederkehrenden Arbeitspro-
zessen, die von Computern autark
ausgefuhrt werden kénnen, zunutze
macht. Ich bin davon tberzeugt,
dass der Schritt hin zur kompletten
Digitalisierung von Deutschlands
Schulleitungsbiiros genau jetzt in der
Nachwirkung der Pandemie gegan-
gen werden muss, denn wir sind alle
langst Teil des digitalen Wandels und
durfen die digitale Transformation
nicht verschlafen.

Den gesamten Beitrag mit vielen
weiteren Details finden Sie hier:
https://excitingedu.de/schulleitung

DER DIGITALISIERUNGS-
PROZESS UND DIE DATEI-
ABLAGE

Viele Schulleitungen sehen

sich falschlicherweise vor die
unmogliche Herausforderung
gestellt, dass der gesamte
digitale Umstellungsprozess
nur gelingen kann, wenn sie im
ersten Schritt beispielsweise
das komplette analoge Schul-
archiv digitalisieren, um erst
dann die Voraussetzung fur das
papierlose Buro geschaffen zu
haben. Dieser Gedanke mag auf
den ersten Blick nachvollziehbar
erscheinen, sorgt aber dafur,
dass das gesamte Vorhaben
bereits vom ersten Tag an zum
Scheitern verurteilt ist.

Mit dem digitalen und papier-
losen Buro fangt man an Tag 1
mit einer leeren Ordnerstruktur
auf dem Dienstcomputer an.
Die Schulleitung und das Sekre-
tariat werden sicherlich Doku-
mente und Formulare haben,
die jeden Tag bendtigt werden:
Briefpapier, Schulbescheinigun-


https://excitingedu.de/schulleitung

© Carsten Arntz

gen, Klassenlisten. Und

diese liegen aufgrund

der Haufigkeit ihrer
Benutzung in aller

Regel bereits digital

vor. Daher sollten dies

die ersten Dateien

sein, die in die neue

digitale Ordnerstruktur
eingeflgt werden. Mit

der Zeit werden immer

mehr Dokumente die Ordner
fullen. Alle anderen Dateien, die

bereits digital vorliegen, jedoch

nicht unbedingt taglich in Gebrauch

sind, werden in einem Archivordner hinter-
legt. Dort sind sie zum Abruf jederzeit bereit - wenn sie
Uberhaupt jemals noch einmal bendtigt werden.

Um erfolgreich digital zu arbeiten, ist das A und O eine
saubere, gut gepflegte und leicht nachvollziehbare Ord-
nerstruktur. Eine effektive Ordnerstruktur zeichnet sich
grundsatzlich durch ihre Einfachheit und ihre intuitive
Anwendbarkeit aus. Das bedeutet, je weniger Ordner
man verwendet und je klarer diese benannt sind, desto
leichter und schneller sind die Dateien aufzufinden.

2002-2019 - MEIE Sammelmappe.pdf

2019-01-11 - MEIE Einladung zum Mitarbeiterjahresgespriach.docx

2019-01-11 - MEIE Einladung zum Mitarbeiterjahresgesprich.pdf

2020-01-23 - MEIE Teilzeitantrag.pdf

2020-02-19 - MEIE Bewerbung auf Beféirderungsstelle Fortbildungsbeauftragung
2020-03-23 - MEIE Dienstliche Beurteilung.docx

2020-03-23 - MEIE Dienstliche Beurteilung.pdf

2020-04-06 - MEIE Nachweis fiir das Finanzamt.docx

So konnen Dateien einheitlich benannt werden

ARBEITEN MIT DEM BEWAHRTEN
7-ORDNER-SYSTEM

Ein bekanntes und weitverbreitetes Ordnersystem, das
in vielen Buros und Sekretariaten verwendetet wird, ist
das sogenannte 7-Ordner-System. Dieses hierarchisch
aufgebaute, auf maximal drei Ebenen ausge-
legte Ablagesystem verwendet maximal
sieben Ordner pro Ebene. Dies hat
den Vorteil, dass der Uberblick
Uber die Ordnerstruktur
erhalten bleibt, da unser
Gehirn nach neurologi-
schen Erkenntnissen
maximal sieben Ordner
verarbeiten kann. Und
die Navigation geht
zudem schneller von-
statten.
— EBENE1: 7/
Ordner
— EBENE 2: 7 weite-
re Unterordner
(insgesamt 49, 7 x 7)
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— EBENE 3: 7 weitere
Unterordner
(insgesamt 343, 7 x 49)

Mit diesem System kann
man im Grunde genom-
men alle schulrelevanten
Dokumente zweckmafig
ablegen und verwalten.
Neue Kolleg*innen inner-
halb der Schulorganisation
und -verwaltung (etwa neue
Sekretar*innen oder eine neue
Stellvertretung) konnen sich anhand
dieser Ubersichtlichen Ordnerstruktur
schnell zurechtfinden und von Beginn an wir-
kungsvoll arbeiten. Das Ablegen und das Auffinden von
Dokumenten wird somit duf3erst produktiv und erspart
darUber hinaus eine Unmenge an Zeit.

EINE EFFEKTIVE DATEIBENENNUNG
ISTDASAUND O

Es ist sinnvoll, bei der Dateibenennung immer ein
Namenskurzel einer verantwortlichen Lehrkraft mit
vier Buchstaben zu verwenden, etwa MEIE (fur Frau
oder Herrn Meier), SCHM (fUr Frau oder Herrn Schmitz),
ANDE (fur Frau oder Herrn Anders). Vorangestellt ist
immer das aktuelle Tagesdatum nach dem US-ameri-
kanischen Format (Jahr-Monat-Tag), gefolgt von einem
Leerzeichen, einem Minusstrich und einem erneuten
Leerzeichen. Expert*innen verwenden anstatt Leerzei-
chen stoisch Unterstriche und empfehlen ausnahmslos
die Vermeidung von Umlauten in Dateinamen. Der tag-
liche Arbeitsablaufim Jahr 2022 hat aber gezeigt, dass
der Dateiaustausch zwischen Windows und Mac-Rech-
nern diesbezlglich keinerlei Probleme mehr bereitet.
Diese Notationsweise ist eher ein Relikt aus der ana-
chronistischen DOS-Ara der 1990er-Jahre. Und da die
visuelle Ubersichtlichkeit hdchste Prioritit haben sollte,
ist die Kompatibilitat zu anderen Betriebssystemen
heutzutage eher zu vernachlassigen.

MUT ZUR VERANDERUNG LOHNT SICH

Naturlich: Alles Neue sorgt anfanglich
fUr Unsicherheit, und Angst vor
Verdnderungen ist ganz normal.
Jedoch ist die Digitalisierung
- gerade im schulischen

Kontext - eine Uberaus
sinnvolle Innovation, da
sie Arbeitsprozesse
automatisiert und somit
mafgeblich vereinfacht.
Schule wird arbeitsoko-
nomischer ausgerichtet
g und Prozesse laufen
' schneller, fehlerfreier
und produktiver ab.
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»FRAUEN SIND DIE

BESSEREN DIGITALISIERER«

So schreibt der Zukunftsforscher Dr. Daniel Dettling - ohne zu gendern.
Das klingt provokant. Aber bildet es auch die Realitat in den Klassenzim-

mern ab?

as schatzen Sie: Wer besucht den #excitinge-
du-Kongress und wer liest dieses Magazin?

Wie viele Lehrerinnen und wie viele Lehrer

sind darunter? Die Netzwerktreffen der [T-Beauf-
tragten und Zustdndigen fur die Netzwerkadminis-
tration in den Schulen zeichnen da ein deutliches
Bild: Die Mehrheit sind mannliche Kollegen. Dabei
sind in Deutschland 73 Prozent der Lehrkrafte weib-

lich, in der Grundschule sogar
mehr als 90 Prozent. Was
bedeutet diese Diskrepanz?
Ist der Satz »Frauen kénnen
keine Technik« nicht eigentlich
schon lange Uberwunden?
Und warum sind dann trotz
des enormen Fachkrafte-
mangels nur 17 Prozent der
Informatik-Studierenden
weiblich?

20 NACHGEFRAGT

#EXCITINGEDU KONGRESS

WAS? Podiumsdiskussion mit
Kati Ahl

WANN? 21.9.2022, 10.15 Uhr

WO? Zeiss-Grol3planetarium,
Berlin

MEHR INFOS UNTER: https://
excitingedu-kongress.de/

GIBT ES GENDERBEZOGENE UNTERSCHIEDE
IN DER DIGITALISIERUNG?

Die Einstellung von Lehrkraften beeinflusst Lernen-
de. Das geschieht durch die Auswahl von Inhalten,
aber auch durch das Verhalten, welche Leistungen
erwartet werden. Das zeigt nicht nur die Hattie-Stu-
die. Ist dann die Einstellung zur Digitalisierung nicht

von entscheidender Bedeu-
tung fur zukunftige Generatio-
nen? Wie einflussreich sind die
bestehenden oder fehlenden
Bemuhungen der Lehrkraft auf
dem Weg in eine Kultur der
Digitalitat? Leider untersuchen
die aktuellen Studien hier nicht
die unterschiedlichen Zugriffs-
weisen von mannlichen und
weiblichen Lehrkraften.



Dabei legt die Digital-Gender-Gap-Studie von 2020
nahe, dass es genderbezogene Unterschiede gibt: Frau-
en sind statistisch betrachtet schlechter ausgestattet,
nutzen digitale Angebote tendenziell weniger, haben vor
allem in hoheren Altersstufen geringere digitale Kompe-
tenzen und neigen zusdtzlich dazu, diese zu unterschat-
zen und sich weniger zuzutrauen. Aul3erdem sind sie
neuen digitalen Entwicklungen gegenuber weniger offen
eingestellt als Manner.

SIND FRAUEN ALSO DIEJENIGEN, DIE DIE
DIGITALISIERUNG BREMSEN?

Diese Sichtweise drangt sich auf den ersten Blick viel-
leicht auf. Denn wenn nun Frauen sich mehr zutrauen
wurden, mehr digitale Kompetenzen erwerben wurden,
ware das Problem geldst, nicht wahr? Der defizitare Blick
ist allerding erstens nicht hilfreich und greift auSerdem
zu kurz, da Frauen Betroffene hemmender Rollen-
klischees sind, aber nicht ursachlich deren Urheberin-
nen. Das bedeutet, die hemmenden gesellschaftlichen
Vorstellungen werden haufig unbemerkt tradiert und
stellen eine Hurde dar, zu deren Bewdltigung es eine ge-
meinsame Anstrengung braucht. So wie Inklusion nicht
eine alleinige Aufgabe von Menschen mit Behinderung
sein kann und Rassismus nicht von People of Colour
gelost wird, mussen auch Gender-Rollenklischees ge-
sellschaftlich gemeinsam gedacht und Uberwunden
werden. Der Gleichstellungbericht 2021 fordert daher
auch, statt in Kategorien wie »fix the women« beispiels-
weise eher an »fix the organisation« zu denken.

WIE KONNEN FRAUEN STARKER EINE AKTIVE
ROLLE IN DER DIGITALISIERUNG UBERNEHMEN?

Die Digital-Gender-Gap-Studie liefert hierzu Empfehlun-
gen. Es gelten fur Frauen und Madchen ganz dhnliche
Kriterien, um in Mathe, Naturwissenschaften, Informatik
und Technik erfolgreich zu sein. Hier sind einige Hand-
lungsempfehlungen, die Sie - je nach Arbeitsfeld - im
Unterricht, als Schulleitung oder als externe Anbietende
adaptieren kénnen:

1. Madchen und Frauen lernen besonders gut von
positiven Vorbildern. Sie sollten also um die Strahl-
kraft weiblicher Rollenmodelle wissen, Programmie-
rerinnen wie Ada Lovelace behandeln, erfolgreiche
Mathematikerinnen portratieren und Entwicklerin-
nen einladen sowie Astronautinnen, Physikerinnen
und Grinderinnen thematisieren.

2. Gegen negative Selbstkonzepte wie »Das kann
ich nicht« helfen Mentorinnen und Tandems mit
Kolleginnen, die bereits digital kompetenter sind.
Auch hier lernen Mddchen erfolgreich mit anderen
Madchen und Frauen gerne mit Frauen, bis ein Ba-
siswissen erworben wurde. Idealerweise wird dabei
aber »Nerd«-Sprache vermieden und ein niedrig-
schwelliger Einstieg unterstutzt.

3. Frauen und Madchen schatzen besonders, wenn
digitale Anwendungen in Sinn- und Kontextbezlgen
angewendet werden, wie etwa mit der SenseBox
Umweltdaten zu erheben und zu diskutieren.

www.excitingedu.de

LITERATUR- UND LINKTIPPS

Kati Ahl: Frauen und Digitalitat - jetzt! Wie die Bil-
dungstransformation von weiblichen Perspektiven
profitiert. Klett Kallmeyer, Hannover 2022
Digital-Gender-Gap-Studie 2020:

https://bit.ly/3ztx4az

Dr. Daniel Dettling in NZZ (25.5.2020):

»Corona wird unsere Arbeitswelt revolutionieren«:
https://bit.ly/3BDRJEU

Gleichstellungsbericht 2021:

https://bit.ly/3cVyCIP

4. Frauen winschen ein gut gestaltetes Design und
legen mehr Wert auf intuitive Handhabbarkeit, die
in den von den Bundeslandern praferierten Lern-
managementsystemen so haufig nicht gegeben ist.
Anbietende sollten Lehrerinnen (und Schilerinnen)
als Userinnen in ihre Entwicklungsprozesse einbezie-
hen und dabei Anfangerinnen mitdenken.

5. Schulleitungen sollten eine positive Kdnnenserwar-
tung an Lehrkrafte mitbringen. Dazu gehort, das
Voneinanderlernen zu bestarken, vielfaltige Zugange
und Gelegenheiten zu schaffen, die auch die Situ-
ation der Teilzeit-Lehrerinnen bertcksichtigt. Das
gelingt beispielsweise haufig in asynchronen Ange-
boten wie Fortbildungen, da dies mit der Care-Arbeit
vieler MUtter besser zu vereinbaren ist.

6. Ebenso zahlen dazu Mindeststandards, welche
digitalen Anwendungen als verbindlicher Bestand-
teil angesehen werden. Etwas nicht zu kénnen, darf
nicht zu Vermeidenshaltungen fUhren, da dies den
Schiler*innen nicht besonders dienlich ist. Das
Mindset der Schule sollte also von Leitungsseite das
lebenslange Lernen der Lehrenden voraussetzen.

7. Gemischte Teams, also Lehrer und Lehrerinnen
gemeinsam, konnen die Digitalisierung besser voran-
treiben, weil sie die unterschiedlichen Perspektiven
besser bericksichtigen konnen. Dabei sollten Wider-
stande und der eher mannliche Zugang, digitale
Neuerungen spielerisch zu erproben, ebenso aufge-
griffen werden wie der eher weibliche Zugang, den
Nutzen pragmatisch abzuwdgen.

Auf dem Weg in eine Kultur der Digitalitat sind dies
zumindest sehr wesentliche Kompetenzen. Machen wir
uns also gemeinsam auf den Weg, damit die Lernenden
von heute digital mundig werden kénnen!

< B KATI AHL st Fachbuchautorin, Schulent-
wicklungsberaterin und frihere Schulleiterin.
Ihr Herz schlagt fir Bildungsinnovationen, die
den Menschen in den Mittelpunkt stellen. Als
Bildungsexpertin publiziert sie zu den Fragen, die Schulen
bewegen.>

2 https://katiahl.de/
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TEAMTEACHING IN
FINER DIGITALEN WELT

GEMEINSAM DAS LERNEN DER ZUKUNFT GESTALTEN

Kollaboration gilt als eine der Zukunftskompetenzen und wird aktuell viel
diskutiert. Dabei wird haufig vergessen, dass dies nicht nur fur unsere Schu-
ler*innen gilt. Doch wie kann Zusammenarbeit in ihrer Konigsdisziplin unter
Lehrkraften gelingen — und was hat das Ganze mit Digitalitat zu tun?

adagoge Kersten Reich definiert
PTeamteaching folgendermalien: WEBINAR ZUM THEMA
»Teamteaching ist das gemeinsame
Vorbereiten, Planen, DurchfUhren und Zur Vertiefung des Themas
Evaluieren von Unterricht durch zwei geht's hier zur Aufzeichnung
oder mehr Lehrkrafte oder ein multipro- des Webinars der Autorinnen
fessionelles Team.« Das heil3t: Lehrende »WIE FUNKTIONIERT
setzen gemeinsam Ziele, entwickeln TEAMTEACHING?« :
Unterrichtsplane, unterrichten zusam- https://youtu.be/o-wkxfvWiek

men und bewerten Ergebnisse; sind also
zumindest den Grolsteil der Unterrichts-
zeit gemeinsam in der Klasse. Die Lehr-

krafte konnen Uber dhnliche Expertise selbststandigen Weiterentwicklung der

verfligen, etwa zwei Deutschlehrkrafte Lernenden, die die sich wandelnde

der Realschule. Oder sie arbeiten inter- Arbeitswelt erfordert.

disziplinar zusammen, beispielsweise

eine Regellehrkraft und eine DaF-Lehr- TEAMTEACHING IM DISTANZ-

kraft oder eine sonderpadagogische UND ONLINEUNTERRICHT

Fachkraft. Sinn und Zweck ist es, auf die

einzigartigen Bedurfnisse aller Schu- Die sechs gdngigsten Varianten von

ler*innen einzugehen. Teamteaching Teamteaching kdnnen sowohl im

verspricht eine besondere Effektivitat Prasenzklassenzimmer als auch hybrid, ‘
bei der Vermittlung von Kompetenzen online, synchron oder asynchron an-

zur stetigen gewandt werden. So bietet sich die Form Lehrkraft und Lehramts-

studierende arbeiten
in Tandems zu-
sammen

»One teach, one assist« besonders
im Onlineunterricht via Video-
konferenz an: Wahrend

eine Lehrkraft mal3-

»Man kann sich gewisse Dinge geblich das Unter-

vielleicht auch einmal abschauen richtsgeschehen die Fragen der Lernenden im Chat und

. . . lenkt und verbal mit koordiniert Arbeitsphasen Uber virtuelle
und S|Eht, wie eine andere Lehr- den Schuler*innen Teilrdume.
kraft das machen wurde. Es interagiert, steht die Befindet sich eine Klasse im Distanz-
. . andere als techni- unterricht und wird rein asynchron beim
erweitert den Horizont.«* sche Unterstutzung Lernen begleitet, stellt das »Station

zur Seite, kontrolliert die Teaching« eine spannende Bereicherung

Anwesenheit, beantwortet dar. Hier entwickelt das Lehrkrafteteam
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»Auch die Alteren kénnen etwas lernen.
Ich denke, dass sich da irgendwann einmal auch eine
gewisse Betriebsblindheit einschleicht.«*

einen asynchronen Lernpfad, der wie
bei einer Stationenarbeit eigenstandig
von den Lernenden durchlaufen werden
kann und etwa Uber die Lernplattform
der Schule abgebildet ist. Jeder Station
wird eine Lehrkraft zugeordnet, die dort
dann federfiihrend fUr die Betreuung
der Schuler*innen zur Verfugung steht.

VORZUGE VON
TEAMTEACHING IN DER
DIGITALEN WELT

v zeitliche, psychische und
Arbeitsentlastung der Lehr-
kraft

v Beobachtung und Kritik in
einem nicht bedrohlichen,
unterstitzenden Kontext
Lernen am Modell der Kol-
leg*innen und Erweiterung
des methodischen Reper-
toires
kontinuierliche Unterrichts-
entwicklung sowie Weiter-
bildung und Professionali-
sierung

TEAMTEACHING IM DIGITALISIER-
TEN PRASENZKLASSENZIMMER

Auch im analogen Klassenraum erhalt
Teamteaching im Rahmen der Digitali-
sierung neue Einsatzmaoglichkeiten. Bei
der Variante »One teach, one observe«
gestaltet eine Lehrkraft aktiv den Unter-
richt, wahrend die andere sie leitfa-
dengestutzt beobachtet. Gerade beim
Ersteinsatz neuer Medien, Technik oder
Tools ist hier nicht nur das Handeln der
Lehrkraft von Interesse, sondern auch
die Art und Weise, wie die Lernenden
darauf reagieren und damit interagieren.
Besonders reizvoll ist die Konigsdisziplin
des »Teamingg, bei der das Lehrkrafte-
tandem wahrend des gesamten Unter-
richts im Zusammenspiel vor und mit
der Klasse agiert. Dabei muss die zweite
Lehrkraft nicht einmal zwingend vor Ort
sein: Durch Zuschaltung per Video-
konferenz kann eine weitere Person als
Teamteaching-Partner*in fungieren, mit
der Prasenzlehrkraft ein (simuliertes)
Gesprach fuhren oder von der Klasse
interviewt werden.

DIGITAL GESTUTZTE UNTERRICHTS-
VOR- UND -NACHBEREITUNG IM
TEAM

Noch nie waren die Planung und Aus-
wertung gemeinsamer Unterrichtsinhal-
te auf so vielfaltige Weise moglich wie
heute. So kdnnen Fachschaften gemein-
schaftlich Unterricht planen, indem sie
sich eines digitalen Kollaborationsboards
bedienen, wo zeit- und ortsunabhangig
Ideen gesammelt, Material geteilt und
weiterentwickelt und Feedback eingeholt
werden kann. Bei der Nachbereitung
bietet sich der Vorteil, dass eine Evalua-
tion wie die einer fachertbergreifenden
Projektarbeit bei Bedarf sogar anonym
erfolgen kann und auch die Schaler*in-
nen niedrigschwellig einbezogen werden
konnen. Indem das Tool in das ohnehin
verwendete Learning-Management-
System der Schule eingebunden wird,

www.excitingedu.de

erspart sich das Team den Umweg auf
eine externe Plattform.

DER ERSTE SCHRITT

Es bleibt die Frage: Woher die Tandem-
lehrkraft nehmen? Flr einen ersten
Schritt kann es helfen, nur punktuell zu
kollaborieren, etwa fachertibergreifend
im Rahmen von Projekten oder durch
den unterstUtzenden Einsatz von Prak-
tikant*innen. Dabei konnen auch zwei
Klassen zusammengelegt werden. Auch
hier spielt uns die Digitalisierung in die
Karten: Sie ermdglicht

eine schul(ar-

ten)Uber-

»Und die Ver-
antwortung abge-
ben - man ist nicht

allein verantwort-
lich.«*

greifende

Zusammenarbeit, ohne dass raumliche
Grenzen uns behindern. Die Schullei-
tung kann das Teamteaching durch eine
teilweise Synchronisation der Stunden-
plane beglinstigen.

<B ANNA GINKEL

und ANDREA SEITZ

sind wissen-

schaftliche
Mitarbeiterinnen an der Friedrich-
Alexander-Universitdt Erlangen-Ndrnberg,
Projektleiterinnen im Tandemprojekt
Lehr:werkstatt und Grunderinnen des
Sozialunternehmens Team:werk. Dort
setzen sich die beiden als Teamteacherin-
nen fur eine innovative und kollaborative
Aus- und Fortbildung von Lehrkrdiften
ein.>

*Stimmen von Teamteacher*innen aus
einer Interviewstudie

YW @teamwerk_edu

@teamwerk_edu
@ www.teamwerk.education
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DIE SEXUALKUNDE

BRAUC

1 EIN UPDATE

KNOWBODY UBER SEXUELLE SCHULBILDUNG

Landerrichtlinien aus den 1990er-Jahren, zu wenig Zeit, keine
facherubergreifende Zusammenarbeit und kaum vorhandene
Lernmittel, die alle Themen abdecken wurden: Es gibt viele Grunde
dafur, warum der Sexualkundeunterricht langst ein Update gebrau-
chen konnte. Die neue App KNOWBODY setzt genau hier an.

wenig Zeit, keine fachertbergreifende Zusam-

menarbeit und kaum vorhandene Lernmittel, die
alle Themen abdecken wirden: Es gibt viele Grinde
dafur, warum der Sexualkundeunterricht langst ein
Update gebrauchen kénnte. Die neue App KNOW-
BODY setzt genau hier an.
Die Partizipation moglichst vieler Lehrkrafte an
der sexuellen Schulbildung ware durchaus hochst
winschenswert. Oder etwa nicht? Zur Erhebung des
Status quo des Sexualkundeunterrichts an deut-
schen Schulen hat KNOWBODY im Zeitraum von
Oktober 2020 bis Juli 2022 eine Umfrage unter 439
Lehrkraften und 336 Schiler*innen durchgefthrt.
Wir wollten wissen, inwiefern einzelnen Aussagen
zugestimmt oder widersprochen wird. Schauen wir
uns ein paar Ergebnisse an und was das fur den
Sexualkundeunterricht bedeutet.

Lénderrichtlinien aus den 1990er-Jahren, zu

USSAGE 1

»An unserer Schule unterrichten wir
Sexualkunde fiacheriibergreifend - so, wie
es eigentlich vorgesehen ist.«

Laut der Befragung wirden 61 Prozent aller Lehr-
krafte dieser Aussage klar widersprechen. Deutlich
weniger, 15 Prozent, gaben an, dass auch aufserhalb
des Biologieunterrichts Aspekte aufgegriffen wirden,
beispielsweise in Deutsch oder Religion, allerdings
noch »ohne strukturelle Absprachenc.

Dies an der eigenen Schule anzuregen, ware vor al-
lem deshalb logisch, weil Themen wie Selbstbestim-
mung, Grenzen, Familie, Beziehungen und sexuelle
Orientierung doch genau so gut im Politik-, Deutsch-,
Ethik- oder Religionsunterricht besprochen werden
konnten.

KNOWBODY - DIE APP FUR SEXUELLE
BILDUNG IN DER SCHULE

Lehreinheiten von der 6. BIS ZUR 13. KLASSE

DSGVO- und LEHRPLANKONFORM
FACHER- UND SCHULFORMUBERGREIFEND

padagogisches HANDBUCH zur App
geeignet fur Smartphones und Tablet mit 10S
oder ANDROID
KOSTENLOSE DEMOVERSION mit Lehreinheit
»Geflhle erkennen«

MEHR INFOS unter:

https://knowbody.app
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ENTWICKELN SIE DIE APP MIT

Und jetzt? Konnen Sie die App am besten selbst auspro-
bieren und uns Ihre Wiinsche und Anregungen mit in die
weitere Entwicklung geben. Ab dem 8. September 2022

kann die App Uber eine Crowdfunding-Kampagne vorbe-
stellt und das Team in der weiteren Entwick-

© KNOWBODY

lung unterstutzt werden.

Hier gelangen Sie zur Kampagne:
https://www.startnext.com/knowbody

Dem Fachbereich Biologie blieben dann immer
noch der Menstruationszyklus, Hormone, Schwan-
gerschaft, Verhttung oder sexuell Ubertragbare
Erkrankungen - und damit mehr als genug Stoff fur
ein paar Wochen. Und oftmals haben die an ihrer
Schule dafur zustandigen Lehrkrafte auch nicht
mehr Zeit als eben ein paar Doppelstunden. Wenn
Uberhaupt.

USSAGE 2

»In unserem schuleigenen Curriculum
wird der sexuellen Bildung geniigend Zeit ein-
gerdaumt. Deswegen schaffe ich es immer, in
meinem Sexualkundeunterricht alle Themen
unterzubringen.«

Wenn Sie dieser Aussage zweifelsfrei zustimmen
konnen, springen Sie unbesorgt zum nachsten Ab-
satz. Denn Folgendes wird fUr Sie nicht relevant sein:
57 Prozent der Lehrkrafte gaben an, zu wenig Zeit
zu haben, um alle Themen der sexuellen Bildung
im Unterricht besprechen zu konnen. Als weiteren
Grund fur den Ausfall ganzer Themenblocke gaben
30 Prozent an, die Themen seien »nicht Teil des
Curriculums an meiner Schule« oder es fehle an
Material.

Auch schulinterne Curricula kdnnten also bisweilen
noch einmal aus der Schublade gekramt werden.
Denn diese haben das Potenzial, den Stellenwert der
sexuellen Bildung an der eigenen Schule klar vor-
zugeben: Mit einer Verankerung wichtiger Themen
wie sexueller Selbstbestimmung, Orientierung und
Identitat leisten Schulen nicht nur einen wichtigen
Beitrag zur Pravention von Missbrauch und Diskri-
minierung, sondern greifen damit auch die Themen
auf, zu denen Jugendliche laut unserer Umfrage
gerne noch mehr erfahren mochten.

MODERNE MATERIALIEN
ZUM THEMA SIND MANGELWARE

Aus den Befragungen der Lehrkrafte ergaben sich
als weitere zentrale Herausforderung die wenig
kompakten und wenig modernen Materialsamm-

lungen. Hinzu kommt dieselbe Uberforderung bei
Suchergebnissen im Internet, die auch Jugendliche
oft erfahren, wenn sie offene Fragen klaren wollen.

DIE APP KNOWBODY
BRINGT LICHT INS DUNKEL

Deshalb haben wir mit diesen Informationen und
der Hilfe eines tollen Teams und vieler weiterer
Augen und Ohren KNOWBODY konzipiert, eine App
fur sexuelle Bildung im Schulunterricht.

Was KNOWBODY kann? Alle Themen aus dem Lehr-
plan sind kompakt in der App zu finden, in Lehrein-
heiten, die in jeweils eine Schulstunde passen. Die
Lehreinheiten kombinieren verschiedene Medien-
arten und -formate wie Videos, Spiele, Sprachnach-
richten oder 3-D-Animationen, welche die Jugend-
lichen ohnehin kennen und nutzen. Die App spricht
dadurch verschiedenste Lerntypen differenziert an.

FACHERUBERGREIFENDER
EINSATZ VON KNOWBODY

Zudem ist keine lange Stundenvorbereitung mehr
notwendig. KNOWBODY kann auch von der Kollegin
aus dem Fachbereich Deutsch in einer Vertretungs-
stunde kurzfristig eingesetzt werden: Sich Sprach-
nachrichten zum Thema Liebe und Beziehungen
anzuhoren, funktioniert kontextunabhdngig. So kann
auch endlich der Staub vom eingefahrenen Sexual-
kundeunterricht gewischt werden.

< B VANESSA MEYER und
CAROLIN STREHMEL sind die
Grinderinnen von KNOW-
BODY und entwickeln
gemeinsam mit dem Programmierer Fabian und einem
interdisziplindren Team aus Pddagog*innen und
Designer*innen die SexualkundeApp KNOWBODY.>

M nessi@knowbody.app

caro@knowbody.app
@ www.knowbody.app
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WAS HAT SOCIAL MEDIA
MIT OKONOMIE /U TUN?

Zum Einstieg: Social Media und
o6konomische Bildung - wie passt

das zusammen?

Prof. Dr. Vera Kirchner Das passt
hervorragend zusammen! Nur ein 6ko-
nomisch gebildeter Mensch kann die
sogenannten sozialen Medien mindig
nutzen und selbstbewusst entscheiden,
zu welchen »Tauschgeschaften« er oder
sie im Netz bereit ist. Soziale Medien
haben eben auch eine tkonomische
Dimension, und 6konomische Kompe-
tenzen kdnnen helfen, hier souveran
agieren zu konnen. Das »sozial« in dem
Begriffspaar hort sich im ersten Moment
immer so vertrauenswurdig an, aber bei
allen Chancen, die mit diesen Medien
einhergehen, bestehen hier eben auch
neue Herausforderungen - fur Heran-
wachsende und alle anderen, die diese
Medien nutzen.

1]

»Nur ein 6konomisch
gebildeter Mensch
kann die sogenannten
sozialen Medien mun-
dig nutzen.«

WIRTSCHAFTSUNTERRICHT
IST EINE IDEALE SCHNITTSTELLE

Daten sind die neue Wihrung - dies ist
eine wichtige Botschaft, nicht nur fiir
Schiiler*innen. Wie kann dies in den
Unterricht integriert werden?

In der Tat geht es hier um Wissen und
Zusammenhange, die nicht nur fur

26 DIGITALER MARKT

Prof. Dr. Vera Kirchner
ist Professorin fur
okonomisch-technische
Bildung und ihre Didaktik
an der Universitat
Potsdam. lhre Forschungs-
schwerpunkte liegen
in der Fachdidaktik der
6konomischen Bildung.
Wir haben sie zum
Thema Social Media
und Okonomie befragt.
Das ganze Interview
finden Sie auf:
https://excitingedu.de/
interview

Jugendliche relevant sind. Ein fur mich
idealer Ort der Auseinandersetzung mit
Fragen an der Schnittstelle von 6kono-
mischer Bildung und Medienbildung ist
der Wirtschaftsunterricht. Wichtig ware,
dass diese vermeintlich »neuen« Inhalte
und Kompetenzen auch in die jeweiligen
Curricula aufgenommen und klar be-
nannt werden. Leider sind viele Lehrpla-
ne schon etwas in die Jahre gekommen
und berucksichtigen diesen wesent-
lichen Teil unserer heutigen Lebenswelt
nicht oder (zu) wenig.

Welche Schwerpunkte sehen Sie

in der Vermittlung der Themen?

FUr mich warde es erst einmal um die
Erkenntnis gehen, dass grundlegende
okonomische Mechanismen hier ebenso
wirken wie offline, und diese dann mit
und fUr Schiler*innen offenzulegen. Vom
Output des Bildungsprozesses gedacht,
muUssten wir uns fragen, welche Kompe-
tenzen Heranwachsende in gegenwarti-
gen und zukUnftigen Lebenssituationen
benotigen, um im Hinblick auf soziale
Medien mundig agieren zu kdnnen.

]

»Wichtig ware, dass
diese vermeintlich
»neuen« Inhalte und
Kompetenzen auch
in die jeweiligen Cur-
ricula aufgenommen
werden.«

OKONOMIE IST
DIGITAL GEPRAGT

Drehen wir es einmal um: Kann auch
Social Media selbst einen Beitrag zur
6konomischen Bildung leisten?

Davon wurde ich ausgehen. Allerdings
macht der Konsum von sozialen Medien
per se erst mal nicht schlau. Wenn Bei-
spiele aus der Lebenswelt der Heran-
wachsenden im Unterricht gemeinsam
analysiert werden und Jugendliche
dartber hinaus nicht nur Videos und Co.


https://excitingedu.de/interview
https://excitingedu.de/interview

konsumieren, sondern auch selbst pro-
duzieren durfen oder in Posts oder Uber
diese diskutieren, wirde ich davon aus-
gehen, dass jede Menge gelernt werden
kann. Auf YouTube gibt es beispielsweise
jede Menge »Rohmaterial«, was sich -
von Lehrpersonen sorgfaltig ausgewahlt
und didaktisch flankiert - sehr gut fur
einen zeitgemaRen und interessanten
Unterricht nutzen lasst.

]

»Man muss nicht
selbst regelmalig twit-
tern, um zeitgemalien
Unterricht durchzu-
fuhren, der die digi-
tale Dimension nicht
ausblendet.«

Welche besonderen Chancen liegen in
der Beschiiftigung mit dem Thema?
Welche Kompetenzen werden den
Schiiler*innen vermittelt?

Ehrlich gesagt glaube ich, dass das heute
schlichtweg zu unserer Lebensrealitat
dazugehort. Wir mussen uns dieser auch
im Unterricht stellen. In vielen Bereichen
und auch im Hinblick auf die Okonomie
ist eine Unterscheidung zwischen online

es.- stock.adobe.com

und offline eher realitdtsfremd. Oko-
nomie ist heute digital gepragt - 6ko-
nomische Bildung muss es deshalb auch
sein. Die 6konomische Bildung kann und
sollte einen Beitrag im Sinne einer um-
fassenden Allgemeinbildung leisten.

DIGITALE SOUVERANITAT IM
UNTERRICHT FORDERN

Was benétigen Lehrkrifte, um dieses
Thema besser vermitteln zu kénnen?
Verstehen Lehrkrdifte von Social Media
vielleicht selbst zu wenig?

Was die intuitive Nutzung einiger sozia-
ler Medien angeht, haben Heranwach-
sende vermutlich eine grofliere Routine
als Lehrkrafte. Was jedoch beispielswei-
se die 6konomischen Mechanismen im
Hintergrund angeht, wirde ich durchaus
von einem Wissensvorsprung der Lehr-
personen ausgehen. Unabhangig davon
sollte man die Angst nach Mdglichkeit
beiseiteschieben. Man muss nicht selbst
einen Instagram-Account haben und
regelmallig im Feierabend twittern, um
einen zeitgemallen Unterricht durchzu-
fuhren, der die digitale Dimension nicht
ausblendet. Die Schiler*innen sind nach
meinem Eindruck meist sehr motiviert,
auch selbst Beispiele einzubringen oder
technisch zu unterstitzen - das kann
man als Lehrkraft doch nutzen.

www.excitingedu.de

Kennen Sie gute Projekte oder
Materialien, mit denen Lehrer*innen
arbeiten kénnten?

Was die berufliche Orientierung angeht,
finde ich beispielsweise die Reihe »Lohnt
sich das?« vom Bayerischen Rundfunk
klasse. In dem kurzen Videoformat wer-
den Menschen im jungen bis mittleren
Alter und ihre Berufe portratiert. Die
gezeigten Personen sprechen in den
Videos Uber ihr Einkommen, wie sie
damit leben und woflr sie es ausgeben.
Die Vielseitigkeit und die transparente
und umfassende Darstellung in einem
kurzen und kurzweiligen Format unter-
scheidet das Angebot von vielem, was
man in klassischen Unterrichtsmedien
findet.

]

»Anstatt den Schuler
*innen das Smart-
phone wegzunehmen,
sollten wir es ihnen im
Fachunterricht gezielt
in die Hand geben.«

Das Kernproblem: Wie kann das
Problemfeld erortert werden, ohne

in »stumpfe Kultur- und Medien-
kritik« zu fallen?

Auch was die digitale Bildung angeht,
sind wir meines Erachtens spdtestens
nach der Coronakrise in einem (hof-
fentlich) neuen Zeitalter. Anstatt den
Schuler*innen das Smartphone wegzu-
nehmen, sollten wir es ihnen im Fach-
unterricht gezielt in die Hand geben,

es nutzen, wenn es sich anbietet, und
einen reflektierten Umgang fordern. Die
Lebenswelt ist heute eine digitale, das
mussen wir anerkennen und fachlich re-
flektieren. Die Schiler*innen brauchen
solche Kompetenzen in gegenwartigen
und zukunftigen ckonomisch gepragten
Lebenssituationen, und wir sollten auch
in der konomischen Bildung einen
Beitrag zur digitalen Souveranitat der
Heranwachsenden leisten.

Die Lebenswelt ist heute eine
digitale, das sollte Unterricht
widerspiegeln

DIGITALER MARKT
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[ TL
HELPERS

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

WarnWetter
Deutscher Wetterdienst

0 ) WARNWETTER

Wetterwarnungen  Karten Zu heil3, zu trocken, zu stur-
misch - Klimawandel und
Wetterkapriolen sind schon
: langer in aller Munde. Und
4 ; nicht erst seit gestern auch
vig

ein wichtiges Thema im
Unterricht. Wer mit seinen Schiler*innen fundiert Uber das
Wetter reden mochte, dem sei die WarnWetter-App des Deut-
schen Wetterdienstes (DWD) ans Herz gelegt.
So lassen sich beispielsweise die Entstehung und Zugbahnen
von Gewitterzellen auf einer Deutschlandkarte live verfolgen.
Ebenso lassen sich - in der lohnenswerten Vollversion - die
aktuelle Wolken- und Niederschlagsverteilung in Mitteleuropa,
Wind- und Temperaturdaten anzeigen und die Prognosen fur
die kommenden Stunden und Tage abrufen. Auch Hochwasser-
pegelstande an Flissen, Waldbrandgefahren- oder UV-Index
lassen sich in der App anzeigen. FUr den Unterricht interessant
ist auch die Moglichkeit, eigene Wetterbeobachtungen zu do-
kumentieren und fur andere Nutzer*innen freizugeben.
Fur Android und iOS, Grundfunktionen kostenlos, die lohnenswer-
te Vollversion kostet einmalig 1,99 Euro.

https://bit.ly/3wyJAov

ROCK IDENTIFIER

Die Geologie gehort - leider - zu den
sogenannten Orchideenfachern und
durfte sich eher selten auf den deut-
schen Stundenplanen finden, den-
noch zeigen sich viele Schiler*innen
fasziniert, wenn es um das Sammeln
und Bestimmen von mehr oder weniger edlen Steinen geht.
Die App Rock Identifier bietet viele Informationen rund um das
Thema Mineralien und Gesteine sowie die Mdglichkeit, eine
eigene Gesteinssammlung anzulegen und eigene Objekte mit-
hilfe eines Fotoscans zu bestimmen. Dabei ist die Anwendung
zumindest bei géngigen Gesteinen recht treffsicher. Uber die
Textsuche lassen sich zudem Basisinformationen zu vielen Ge-
steinen und Mineralien finden. Nutzlich fur den Unterricht sind
vor allem die Beschreibungen, die physikalischen und chemi-
schen Eigenschaften und die weltweiten Fundorte.
Fiir Android und iOS, kostenlose Basisversion,; Vollversion nur im
Abo fur rund 30 Euro/jahr

https://rockidentifier.com

Gesteine und Mineralien mit Salzsiure

bestimmen

Gestos
Hirtats
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INATURALIST

Sollten Ihnen Gestei-
ne und Mineralien
zu sprode sein, ist
iNaturalist vielleicht
die passende An-
wendung fur Sie und
Ihre Klasse. Wenn
die App mit Fotografien von Tieren und Pflanzen gefuttert wird,
generiert sie anhand der Bilder und des Standortes automa-
tisch Vorschlage zur Bestimmung. Die Beobachtungen lassen
sich mit anderen teilen, ebenso kann man eigene Projekte
anlegen oder an den Projekten anderer Nutzer*innen mitarbei-
ten. Neben der Bestimmung einzelner Objekte lasst sich auch
erkunden, was andere bereits im nahen und fernen Umfeld an
Pflanzen und Tieren gefunden haben. So l3sst sich beispiels-
weise muhelos Uber einen langeren Zeitraum das Schulumfeld
umfassend kartieren. Um die App nutzen zu kénnen, sind
lediglich ein Nutzername und eine E-Mail-Adresse notwendig.
Besonders erfreulich: Die App ist kostenlos und kommt ganz-
lich ohne In-App-Kaufe oder Werbung aus.
Fur iOS und Android, kostenlos.

https://www.inaturalist.org

NOCTURNE

Wer den Blick statt auf den
Boden lieber in den Himmel
richtet, hat vielleicht an
dieser App seine Freude. :
Auch die Astronomie gehort
zu den Orchideenfachern,
auch sie halt- wie die Geo-
logie - viele spannende
Themen fur die Bildung bereit. Diese Anwendung hilft beim
Finden und Bestimmen von Sternbildern - spatestens im
Schullandheim beim Blick in den nachtlichen Himmel konnen
hier Lehrende wie Lernende beeindrucken, wenn sie mehr als
den GrolRen Wagen am Firmament finden.
Die App des Teleskopherstellers Unistellar ermoglicht Langzeit-
aufnahmen des Himmels, auf denen dann die Sternbilder und
Planeten eingeblendet werden kénnen. Voraussetzung dafur
ist, dass das Aufnahmegerat mehrere Minuten still gehalten
werden kann - ein Stativ oder ein Sack Bohnen sind dabei
absolut hilfreich. Die Fotos kdnnen nach der Aufnahme mit
verschiedenen Overlays versehen und dann exportiert und
gespeichert werden.
Fiir iOS und Android, Vollversion kostenlos, der In-App-Kauf ftr
ca. 3 Euro entfernt das dezente Wasserzeichen auf den Fotos und
hilft bei der Weiterentwicklung der App.
https://unistellaroptics.com/nocturneapp/

< B THOMAS RUDEL ist Lehrer an einem Ttbinger
Gymnasium und Leiter des dortigen Kreismedienzen-
trums. Er ist Autor verschiedener Unterrichtswerke
und engagiert sich sowohl im Landesarbeitskreis
Medien Baden-W(rttemberg als auch im Bundesarbeitskreis der
Leiter*innen kommunaler Medienzentren.>
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LOST IN DER
BERUFSORIENTIERUNG?

MIT SELBSTCOACHING DEN EIGENEN WEG FINDEN

Viele Schuler*innen haben in der Oberstufe keinen Plan, was danach kommt. Am liebs-
ten hatten sie einen einfachen Test, der es ihnen sagt. Den kann es nicht geben. Jedoch
konnen die Schuler*innen in ihrem Orientierungsprozess digital unterstttzt werden.

n der Berufs- und Studienwahl geht es

darum, viele Informationen zu einer

sinnvollen Entscheidung zu verbinden.
So stehen Schiler*innen vor der nicht
einfachen Aufgabe, ihre Starken und
Interessen zu bestimmen und dabei ihre
Selbstwahrnehmung mit der Fremd-
wahrnehmung abzugleichen. Daruber
hinaus mussen sie Klarheit gewinnen,
welche Werte und Ziele sie in ihrem Le-
ben verfolgen wollen. Dabei Uberwaltigt
die bloBe Anzahl von Optionen an Aus-
bildungen und (dualen) Studiengangen,
denen sie gegenUberstehen.

BERUFLICHE ORIENTIERUNG IST
EIN PROZESS

Dass es mit einer Beratung oder Unter-
richtsstunde nicht getan ist, ist nach-
vollziehbar. Es ist sinnvoll, Berufs- und
Studienorientierung als einen Prozess zu
sehen, der die kritische Nutzung digitaler
Informationsportale ebenso integriert
wie die sinnvolle Wahrnehmung einer
individuellen Beratung in der Bundes-
agentur fUr Arbeit oder an Hochschulen.

DEEP!-APP ALS DIGITALER COACH

Die DEEP!-App stellt eine solche Integra-
tion dar. Die Schuler*innen durchlaufen
selbststandig einen in zehn Schritte
gegliederten Coachingprozess zu ihrer
Berufs- und Studienwahl. Die App integ-
riert Selbstreflexionstbungen und Infor-
mationen zu allen Bildungswegen nach
dem Abitur: Gap Year, Freiwilligendienst,
duale Ausbildung, duales Studium oder
Hochschulstudium.

Hey du!
Schon, dass du da bist. Mach weiter, wo du letztes Mal aufgehort
hast:

Schritt 1- Block 1:

Wo stehst du gerade?

© Tillmann Griineberg

Deine nachsten Schritte

Navigiere zu dem Schritt, an dem du gerade stehst oder suche wa

Schritt 1

Deine Aufgaben

Setze die Aufgaben fort, die du bereits begonnen hast:

DEEP!-APP

Die DEEP!- App kann auf allen
Endgeraten und Betriebssys-
temen installiert werden. Uber
Schulcodes kann sie Klassen

einfach zur Verfugung gestellt
werden. DarUber hinaus stehen
Versionen fur Android und iOS
far den individuellen Kauf zur
Verfuigung (unbegrenzte Einzel-
lizenz 3,49 Euro). Die App ist
datensparsam und werbefrei.

Mehr Informationen auf:
www.begabungsvielfalt.de

www.excitingedu.de

HERAUS KOMMT EIN
DETAILLIERTES PROFIL

Die Ergebnisse der Ubungen minden in
ein Profil mit Kompetenzen, Interessen,
beruflichen Vorstellungen, Werten und
Personlichkeit, welches die Berufs- und
Studienberatung vorbereitet und auch
gut fur Gruppenarbeiten im Unterricht
eingesetzt werden kann. Besonders
durch die 360-Grad-Feedback-Funktion
konnen die Schiler*innen ihre Selbst-
reflexion einfach mit Fremdreflexionen
(etwa durch Mitschuler*innen) verglei-
chen, die per Link oder QR-Code einge-
holt werden kdnnen. Die Informationen
sind in Texten, als Horbuch und als Lern-
videos aufbereitet und lassen sich so
einfach in den Unterricht integrieren. Es
handelt sich bei der App also nicht um
einen weiteren Berufswahltest, sondern
um systematisches E-Learning, das die
Selbstreflexion unterstitzt und hilft, den
eigenen Weg zu finden.

< B TILLMANN GRUNEBERG,
M.A., ist systemischer Berater
und Therapeut, Geschdftsfuh-
rer Begabungsvielfalt UG,
Lehrender an der Universitdt Leipzig und
der Hochschule der Bundesagentur fir
Arbeit in den Bereichen Begabungsfor-
schung und Beratungswissenschaften
sowie Trainer in der beruflichen Bildung
und Lehrkrdftebildung.>

@' www.deep-potentiale.de/
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in dlterer Herr mit merkwurdigem

Dialekt steht auf der Buhne und

wettert dartber, dass er den ihm
zugewiesenen Preis nicht annehmen
wurde. Die Kamera schwenkt ins
Publikum, einige wenige Gesichter
sind belustigt, die meisten ernst, ja,
angefasst. Viele werden sich an den Ek-
lat erinnern, fur den Literaturkritiker
Marcel Reich-Ranicki sorgte, als er den
Fernsehpreis fur sein Lebenswerk mit
scharfen Worten ablehnte.

Das Video, das ich spontan mit mei-
nem Deutschkurs schaute, ist aus un-
terschiedlichen Griinden immer noch
sehr sehenswert. Zunachst einmal
steht dort jemand aus einer anderen
Galaxie. Der Gutenberg-Galaxie. Einer
Galaxie, in der er renommierter Exper-
te war, kein Blatt vor den Mund nahm,
leidenschaftlich Blcher pries oder in
den Boden rammte. »Ich gehdre nicht
in diese Reihe. Ich finde es schlimm,
dass ich das hier heute Abend erleben
musste«, wettert er. Und er hat recht.
Hier stoBen Welten, oder besser:
Galaxien, aneinander. Dann ist es inte-
ressant zu sehen, wie fundamental un-

IMPRESSUM

Bob Blume ist Lehrer,
Blogger des Jahres, Autor
und YouTuber. Seit Jahren
beschaftigt er sich intensiv

mit Fragen der digitalen

Bildung. Fur #exciting-

edu durchforstet er nun
regelmaRig das Netz.
Freuen wir uns auf seine
Entdeckungen.

souveran die dort Sitzenden reagieren.
Sie nehmen es personlich. Anstatt ein
Verstandnis daflr zu haben, dass dort
jemand steht, der eine Geschichte von
Krieg und Verfolgung hinter sich hat,
jemand, der sich in Buchern wieder-
fand und stets Anspruch auf einen
intellektuellen Austausch hegte, sind
sie nahezu kindlich angegriffen.

Und weil das so ist, eben weil sich

hier etwas zeigt, dass der Medien-
wissenschaftler Bernhard Porksen
»Filter-Crash« nennen wurde, ist es
auch in der Dimension der Medien-
bildung interessant. Und jetzt kommen
wir zum nahezu trivialen Hohepunkt:

ZEITGEMASS?
ELEVANT!

Wir kdnnen das immer noch schauen!
Und staunen! Und als Quelle aus einer
Zeit nehmen, in der jemand einen
Medienubergang nicht verstand. Und
andere nicht verstehen, dass man ihn
nicht verstehen konnte. Hatte man

die Reaktionen der CDU-Politiker auf
Rezos damaliges Video gesehen, in der
der blauhaarige Youtuber die Partei
»zerstorte«, man hatte wohl in ebenso
konsternierte Gesichter geblickt. Es
heilt, das Internet vergesse nie. Meist
wird damit ein Partyfoto gemeint, das
man in heiterer Stunde auf Facebook
geladen hat. Facebook, dieses Alte-
Leute-Netzwerk. In solchen Schatzen
wie der Eklatrede zeigt sich, dass das
Nichtvergessen auch Vorteile hat. Wir
heben Schatze, die nicht zeitgemald
sind. Aber relevant. Ich bin gespannt,
wann wir sagen werden, dass wir nicht
in diese Reihe gehoren. Vielleicht er-
innern wir uns dann an Reich-Ranicki,
lacheln es weg und nehmen uns selbst
nicht so ernst.

Y @blume_bob
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Dr. Carmen Kohler
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Flexibel unterrichten

Die passende Projektionslésung fur jede Situation — egal ob Présenz- oder Distanz-
unterricht, digital oder analog. Unsere Lésungen sind Alleskénner und nehmen die
oftmals sehr unterschiedlichen Anforderungen innerhalb einer Schule in den Blick:
Sie lassen sich an jegliche raumlichen und technischen Gegebenheiten und an die

Anforderungen der Lehrenden flexibel anpassen.

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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