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  Einleitung


  Mit diesem E-Book und den damit vorliegenden Unterrichtsideen und -beispielen von Lektionen wird gezeigt, dass und wie es relativ einfach möglich ist, digitale Medien und Internet nutzbringend und effizient im Schulalltag von Gymnasien in verschiedensten Fächern einzusetzen.


  Ausgehend von der Vorlesung "Mediendidaktische Grundlagen für den Mittelschulunterricht" im Rahmen der Lehrerinnen- und Lehrerbildung für Maturitätsschulen am Institut für Erziehungswissenschaften wurden die beschriebenen Lektionen ausgearbeitet, teilweise getestet und diskutiert. Die im Herbstsemester 2014 teilnehmenden Studierenden unterrichten teilweise bereits und/oder hatten auch schon Unterrichtserfahrungen gesammelt.


  Die Beispiele aus den Fächern Deutsch, Englisch, Geschichte, Geographie, Wirtschaft, Mathematik, Physik und Chemie belegen, wie vielfältig der Einsatz von Computer und Internet sein können. Mit Computer sind für die aktuellen Beispiele auch Laptop, Smartphone und/oder Tablet gemeint. Grundsätzlich ist davon ausgegangen worden, dass in Zukunft nahezu alle Schülerinnen und Schüler über ein internetfähiges Endgerät verfügen werden. Unter dieser Rahmenbedingung stellt sich bei der Unterrichtsvorbereitung die Frage: Wann und wie lohnt es sich für ein attraktives, effizientes und nachhaltiges Lehren und Lernen diese Geräte und Anwendungen einzusetzen?


  Mit dieser Kernfrage waren die Studierenden einige Wochen unterwegs, um lohnenswerte Beispiele - Anwendungen, Tools, Internetseiten - für ihr Fach und ihre Stufe zu finden, die sie ausprobieren und zu konkreten Lektionen ausarbeiten wollten.


  Das Ergebnis liegt vor. Die Vielfalt ist beeindruckend. Die unterschiedlichen Herangehensweisen und der Blick über die Disziplingrenzen hinaus sind erkenntnisreich. Die Präsentationen und Diskussionen liessen Staunen über die Fragestellungen, beispielsweise auch über die Fachsprache und Ansätze in den "fremden" Fächern aufkommen. Dank den digitalen, allgemein verfügbaren Zugängen zu den Inhalten und Tools war und ist es einfach möglich und motivierend, beispielsweise auch für einen Historiker oder eine Englischlehrperson, einmal das Experiment von Rutherford als Animation zu studieren und sich Gedanken zu Atommodellen zu machen usw. Die Beispiele zeigten auf, dass sie motivieren können und verbunden mit für Schülerinnen und Schülern bedeutenden Fragestellungen einen hohen Nutzwert im Unterricht haben werden.


  Zu selten kamen bisher die vielen guten Produkte von Studierenden aus Vorlesungen und Seminaren an die ÷ffentlichkeit und zu den Lehrpersonen an der Front. Mit der inzwischen einfach gewordenen Publikationsmöglichkeit eines E-Books ändert sich dies. Am Anfang des Semesters wurde entschieden, dass die Produktion eines E-Books mit diesen Artikeln als Ziel und damit als Studienleistung erreicht werden sollte.


  Eine nicht wirklich lösbare Problematik stellt die unkontrollierbare Verwendung und Verbreitung der Materialen und Texte dar. Es wurden wohl zu allen Bildern die Kopierrechte eingeholt, soweit es möglich war. Wenn nicht, wurde auf die Publikation verzichtet. Die üblichen Standards des wissenschaftlichen Schreibens wurden eingehalten. Es wurde sauber zitiert, und es wurden korrekt die Quellen angegeben. Sorge bereitet aber, was nun mit dieser E-Book-Datei und damit den Texten der Studierenden im Netz alles geschehen und gemacht werden könnte. Einige haben sich deshalb dazu entschlossen, ihre Artikel nicht zu unterzeichnen, weil sie im Rahmen ihrer bevorstehenden Berufslaufbahn keine Risiken in Sachen Missbrauch ihrer Texte und Namen eingehen wollen. Dies wurde respektiert und tut den Beispielen an sich keinen Abbruch.


  Dieses E-Book-Projekt ist mit der Publikation abgeschlossen. Ganz grosser Dank geht an Dr. Marion R. Gruber und dem Team für Digitale Lehre und Forschung (DLF). Das DLF-Team der Philosophischen Fakultät der Universität Zürich ist Anlauf- und Koordinationsstelle für alle Fragen und Anliegen im Zusammenhang mit der Nutzung von digitalen Medien in Lehre und Forschung und hat einmal mehr eines meiner Entwicklungsprojekte wohlwollend und effizient mit Rat, Tat und Geld unterstützt.


  Ein ganz wichtiger, ruhender sowie kompetenter Pol war Lorena Kraut, welche alle Beiträge zu einem Ganzen zusammenfügte, das Buch letztlich im Rahmen einer Semesterassistenz produzieren musste oder durfte. Das Herstellen der Unterrichtsvorhaben ist das eine, das Schreiben der Artikel das andere, dass das Ganze danach aber auch wissenschaftlich korrekt, gut lesbar und einem Roten Faden folgend sowie den Leitlinien entsprechend umgesetzt wird, ist eine grosse Zusatzarbeit, die im Rahmen einer Vorlesung nicht geleistet werden kann. Spezieller Aufwand entsteht durch die Verlinkungen auf die vielen Zusatzmaterialien (Arbeitsblätter, Texte, diverse Dateien) und damit verbunden ist auch eine hohe Fehleranfälligkeit, weil die Links sehr sorgfältig erstellt werden müssen. Es kommt auf jedes Zeichen an! Auch der Umgang mit Tabellen und Bildern unterscheidet sich wesentlich von der klassischen Buchproduktion.


  Zuletzt bleibt mir noch, den wichtigsten Mitarbeitenden zu danken: Den Studierenden! Herzlichen Dank - nicht nur für das Herstellen und Produzieren. Einmal mehr erlebte ich eine konzentrierte, motivierte und kooperative Gruppe von Studierenden aus den verschiedensten Fächern, welche eine hohe Dichte an Informationen, Erfahrungen, Fragen und Antworten in den Kurs hineinbrachten, so dass wir alle voneinander sehr viel für unsere (künftige) Berufstätigkeit mitnehmen konnten.


  Peter Gloor


  Zürich, im Februar 2015, Links überarbeitet 26.01.2017


  



  In diesem Buch beziehen sich Personenbezeichnungen gleichermassen auf Frauen und Männer, auch wenn aus Gründen der besseren Lesbarkeit manchmal darauf verzichtet wurde, beide Geschlechter zu benennen. In den Tabellen steht SuS für Schülerinnen und Schüler und LP für Lehrpersonen.


  Lektüretagebücher im Unterricht


  Lead: Ziel dieses Kapitels ist es herauszufinden, wie ICT-Tools im Literaturunterricht gewinnbringend eingesetzt werden können. Dazu werden WhatsApp, The Brain und Lerntagebuch.ch exemplarisch evaluiert.


  
    [image: 02_Lektueretagebuecher_Bild00_Titelbild_OesterreichischeNationalbibliothekWien]

    Abbildung 1: Österreichische Nationalbibliothek Wien (Bilderrechte: Autor des Textes)

  


  A) WhatsApp im Literaturunterricht


  Im Frühlingssemester 2014 entstand die Idee, mit zwei zweiten Klassen (8. Schuljahr) eines Zürcher Langzeitgymnasiums die Smartphone-Applikation WhatsApp als Lektürejournal zu gebrauchen, um die Schülerinnen und Schüler zu ermuntern den literarischen Text, der im Englischunterricht behandelt wird, seriös vorzubereiten. Über Inhalt, Ablauf und mögliche Kritikpunkte dieses Experiments gibt der folgende Text Auskunft.


  Unterrichtsvorbereitung


  Sachanalyse


  Das ca. 100-seitige Büchlein Bend it like Beckham von Narinder Dhami, beruhend auf dem gleichnamigen Film, wird von vielen Klassen im Untergymnasium gelesen und hat sich dank der bearbeiteten Ausgabe des Klett-Verlages mittlerweile schon fast als “Klassiker” etabliert. Dennoch stellen sich auch hier die üblichen, für den Literaturunterricht wichtigen Fragen: Können sich die Schülerinnen und Schüler mit dem Text identifizieren? Wie bringt die Lehrperson sie dazu die wöchentlichen Leseeinheiten gründlich zu lesen, so dass die Lernenden in der Literaturstunde gut abgeholt werden und ihnen geholfen werden kann, weitere Erkenntnisse selber zu gewinnen?


  Didaktische Analyse


  Diese und ähnliche Fragen führen zu folgenden didaktischen Überlegungen und Vorhaben. Ich möchte meine Schülerinnen und Schüler nicht nur mit einem für sie identifikatorischen Text abholen, sondern auch die Verarbeitungsmethode und die Herangehensweise an diesen Text soll möglichst ihrer Lebenswelt entsprechen. So entstand die Idee, dass jede Schülerin und jeder Schüler vor jeder Lektüreeinheit einen kurzen Eintrag verfasst und diesen in die gemeinsame WhatsApp-Gruppe einträgt. Der lektürebegleitende Auftrag wurde wie folgt ausgelöst:


  
    [image: 02_Lektueretagebuecher_Bild01_Arbeitsauftrag]

    Abbildung 2: Arbeitsauftrag Lektüretagebuch (Bilderrechte: Autor des Textes)

  


  Hierzu ein paar weiterführende Bemerkungen:


  Es war wichtig, dass die Schülerinnen und Schüler nicht zur selben Fragestellung einen Eintrag erstellen, sondern dass es eine Auswahl gibt und somit auch Abwechslung herrscht.


  Ausserdem bedarf es für ein solches Projekt gewisser Regeln: So zum Beispiel, dass der gemeinsame Gruppenchat ausschliesslich für das Projekt genutzt werden darf und sich nicht zur Erfüllung anderer, fachfremder oder freizeitlicher Zwecke verselbständigen soll.


  Die Bedingung, dass sich kein Eintrag inhaltlich wiederholen darf, soll einerseits Abwechslung schaffen und andererseits dafür sorgen, dass die Schülerinnen und Schüler ihre Lektüreaufgaben nicht in letzter Minute erledigen: Je früher das Kapitel gelesen wird, umso grösser ist die Auswahl dessen, was man noch beitragen werden kann, weil es noch nicht geschrieben wurde.


  Zu guter Letzt ist es auch ein grosses Anliegen, dass die Schülerinnen und Schüler Spass haben an diesem, etwas anderen Lernformat.


  In der Lektürestunde selber kann auf angesprochene Diskussionspunkte eingegangen, allfällige Missverständnisse können geklärt und allfällige sprachliche Schnitzer können bereinigt werden.


  Bedingungsanalyse


  Von den 42 Schülerinnen und Schülern, die in je vier Halbklassen an dem Projekt beteiligt waren, waren drei nicht im Besitz eines WhatsApp-fähigen Mobiltelefons. Diese vermeintliche Schwierigkeit kann umgangen werden, indem die betreffenden Schülerinnen und Schüler entweder mit jemand anderem zusammenarbeiten oder sie der Lehrperson ihren Eintrag per Email zukommen lassen und diese diesen wiederum in den WhatsApp-Gruppenchat einfliessen lässt. Letzteres hat allerdings den Nachteil, dass die betreffenden Schülerinnen und Schüler nicht lesen können, was ihre Klassenkameradinnen und Klassenkameraden geschrieben haben. Obwohl bei WhatsApp eine Gruppengrösse von bis zu 50 Teilnehmern zulässig ist, empfiehlt es sich, der Übersichtlichkeit wegen die Gruppe auf 12 Schülerinnen und Schüler zu beschränken.


  Unterrichtsvoraussetzungen und Kontext für den ICT-Einsatz


  Eine zentrale Unterrichtsvoraussetzung für dieses Projekt ist, wie oben erwähnt, dass eine grosse Zahl der Schülerinnen und Schüler ein WhatsApp-fähiges Smartphone besitzt, was – wie die Erfahrung zeigt – im heutigen Zeitalter immer mehr zur Selbstverständlichkeit wird. Der Kontext für den ICT-Einsatz lässt sich zweierlei umreissen: Einerseits ist der Kontext eindeutig das Klassenzimmer, in dem die gemeinsam zusammengetragenen Eindrücke gesammelt werden und so den Literaturunterricht zu bereichern vermögen. Andererseits ist der Kontext auch die Lebenswelt der Schülerinnen und Schüler selbst: Nicht selten haben sie schon berichtet, dass sie sich auch sonst in Lerngruppen auf WhatsApp und anderen Kommunikationskanälen zu Gruppen zusammenschliessen, um effizient und gemeinsam offene Fragen zu klären und so auf Prüfungen zu lernen.


  Lernziel


  Einer der Grundpfeiler im Rahmenlehrplan für das Fach Englisch ist, dass die Schülerinnen und Schüler “[ü]ber eine ausgewogene Kompetenz in mündlicher und schriftlicher Kommunikation verfügen”. Mit WhatsApp wird zweifelsohne die schriftliche Ebene dieser Vorgabe abgedeckt und durch die etwas speziellere Form des Mediums auch die Ausgewogenheit der Kompetenz begründet. Mündlich kommen die Schülerinnen und Schüler dann im Halbklassenunterricht zum Zuge, wobei sie ihre Meinungen und Gedanken gegebenenfalls den Mitlernenden erläutern und vielleicht weitergehend erklären müssen.


  Es kann weiter davon ausgegangen werden, dass es sich im zweiten Untergymnasium mit einem Text wie Bend it like Beckham um die erste, nicht vereinfachte Lektüre handelt. Hierzu braucht es womöglich etwas mehr Hilfe als später und der WhatsApp-Gruppenchat soll der Lehrperson helfen herauszufinden, wo was allenfalls nochmals genauer erklärt werden muss oder welche sprachlichen Feinheiten bei den Schülerinnen und Schülern zu Verständnisproblemen führen.


  Unterrichtsablauf


  Im Folgenden soll der Ablauf einer typischen Unterrichtseinheit (Kurzlektion von 40 Minuten) skizziert sein, wie er aufgrund eines WhatsApp-Gruppenchats mit Bend it like Beckham stattfinden könnte:


  
    	5-10 Minuten Feedback zu WhatsApp-Gruppenchat: Fokus (Hellraumprojektor) auf die “gelungenen” Äusserungen der Schülerinnen und Schüler. Was denken andere dazu? Elaborierendes Unterrichtsgespräch.


    	5 Minuten Feedback zu WhatsApp-Gruppenchat: Fokus (mündlich) auf die etwas kontroverseren oder unverständlicheren Äusserungen der Schülerinnen und Schüler. Rückfragen “Wie ist das gemeint?” Sehen das andere gleich?


    	5 Minuten Feedback zu WhatsApp-Gruppenchat: Fokus (mündlich/Wandtafel) auf sprachliche Aspekte, die in den Äusserungen auftraten. Gemeinsame Korrekturen von fehlerhaften Sätzen.


    	10-15 Minuten Handout/Übung/Diskussionsrunde zu einem zentralen Aspekt in den gelesenen Abschnitten.


    	5 Minuten Ausblick auf die nächste Leseeinheit, möglicherweise gemeinsame Lektüre zum Ende der Lektion.

  


  Erläuterungen und didaktische Überlegungen


  Grundsätzlich ist es wertvoll, die Lektion mit den “gelungenen” Äusserungen zu beginnen und dabei – sofern möglich – den Fokus nicht immer auf dieselben Schülerinnen und Schüler zu richten, sondern von Mal zu Mal abzuwechseln, sodass die Lernenden erkennen, dass ihre Leistung wertgeschätzt wird.


  Zweitens sollten auch andere Meinungen zum Zuge kommen. Je nach Äusserung kann eine gute Diskussion entstehen, an der sich alle Schülerinnen und Schüler der Halbklasse sich beteiligen können.


  Auch sprachliche Aspekte dürfen nicht zu kurz kommen: Die Idee des WhatsApp-Gruppenchats wäre kontraproduktiv, wenn sich dadurch falsche englische Ausdrücke verbreiteten. Deshalb ist es wichtig, Fehler, die wiederholt auftreten, in der Halbklasse zu thematisieren und gemeinsam zu korrigieren. Anschliessend kann (bei Bedarf) auf einen zentralen Aspekt in der gelesenen Leseeinheit vertieft eingegangen werden (Gruppenarbeit, Diskussion, schriftliche Arbeit,…).


  Letztlich ist beim Projekt zu beachten:


  
    	WhatsApp wird von den meisten Beteiligten (Schüler- und Lehrerschaft) oft privat verwendet. Die Schülerinnen und Schüler aber auch die Lehrperson müssen sich bewusst sein, was sie alles sichtbar haben wollen: Profilbild, Benutzername, Uhrzeit der Beiträge, etc. Bevor ein Auftrag ausgelöst wird, soll den Schülerinnen und Schülern ein Tag Zeit gelassen werden, um ihr Profil “auf Lehrerverträglichkeit” anzupassen und erst dannwerden sie dem Gruppenchat hinzugefügt.


    	Nach Beendigung des Buches muss man sich auch überlegen, was mit dem Chat passiert. Es ist ungünstigt, wenn sich der Gruppenchat verselbstständigt, sobald die Lehrperson austritt. Jedem Schüler und jeder Schülerin wurde ein gedruckter Auszug unseres gemeinsamen Chats abgegeben, was dann immerhin acht A4-Seiten waren (die meisten staunten nicht schlecht, was sie in einem Quartal alles geschrieben hatten). Anschliessend wurde der Chat gelöscht.


    	Es gibt Gymnasien, die den ständigen Gebrauch von Smartphones im Untergymnasium limitieren. Hier gilt es abzuklären, was die gängige Praxis an der Schule ist.

  


  Bibliografie


  Narinder Dhami (2003). Bend it like Beckham. Stuttgart: Klett.


  B) The Brain im Literaturunterricht


  Den Literaturunterricht am Gymnasium spannend und abwechslungsreich zu gestalten, ist eine Herausforderung, bringen die Schülerinnen und Schüler doch sehr unterschiedliches Vorwissen und Interesse mit. Während einige seit Kindertagen viel und mit Freude lesen, müssen sich andere regelrecht dazu zwingen, ein Buch zur Hand zu nehmen. Diese Ausgangssituation müssen sich Lehrpersonen bei der Planung ihrer Literaturlektionen vor Augen führen. Im Folgenden soll gezeigt werden, wie der Einsatz des Tools The Brain die Schülerinnen und Schüler bei der Erarbeitung eines literarischen Texts im Fach Englisch unterstützen kann.


  Was ist The Brain?


  Im Vergleich zur oben erwähnten Applikation WhatsApp ist das ICT-Tool The Brain vermutlich weit weniger bekannt und im Alltag weniger gebräuchlich. Es handelt sich um eine Online-Plattform, die damit wirbt, als „digitales Gedächtnis“ (digital memory) zu fungieren. Die registrierten Nutzer können Gedanken, Ideen, Notizen, Dokumente, Bilder oder Links in einem einzigen Tool vereinen und verwalten. Dazu müssen sie ein sogenanntes „Brain“ zu einem bestimmten Thema (z.B. Arbeit oder Ferienplanung) erstellen. Dieses „Brain“ besteht aus einzelnen „Thoughts“, die ihrerseits so miteinander verknüpft werden können, dass eine Mind-Map entsteht. Diese Darstellungsform - wir kennen sie primär in nicht-digitalisierter Form - hilft bei der Strukturierung und Organisation von Daten. Ein wesentlicher Vorteil dieses Tools ist, dass die User Dateien jeglicher Art hochladen und miteinander vernetzen können. Neben dieser grundlegenden Verwendungsweise bietet es ausserdem zahlreiche weitere Funktionen, etwa einen integrierten Kalender mit Erinnerungsfunktion, welche die Ideen- und Datenorganisation optimieren können.


  
    [image: 02_Lektueretagebuecher_Beispielbrain_TheBrain]

    Abbildung 3: Beispiel für ein Brain (Bilderrechte: Michelle Russi)

  


  Unterrichtsvorbereitung


  Sachanalyse


  Im Zentrum dieser Unterrichtseinheit steht das Theaterstück ‚A Midsummernight’s Dream‘ von William Shakespeare, welches im späten 16. Jahrhundert verfasst wurde. Das Stück gehört zu den wohl bekanntesten und beliebtesten Werken des englischen Autors und wird sicherlich nicht zuletzt deswegen oftmals im Unterricht gelesen. Nebst der für Shakespeare typischen Sprache punktet das Werk vor allem durch zwei parallel verlaufende Handlungsstränge, viel Situationskomik und herrlich gezeichnete Protagonisten.


  Didaktische Analyse


  Ziel der Unterrichtseinheit ist eine vertiefte und textnahe Auseinandersetzung mit Shakespeares Komödie. Dafür werden die Schülerinnen und Schüler zu Beginn der Einheit in Kleingruppen eingeteilt. Jede Gruppe erhält ein bestimmtes Thema zugelost (z.B. Rolle der weiblichen Figuren, Rolle der männlichen Figuren, Stadt vs. Wald, Liebe, etc.), welches sie am Ende der Einheit präsentieren soll. Diese Präsentationen werden mit Hilfe von The Brain vorbereitet, indem die Schülerinnen und Schüler Ideen, Konzepte und wissenschaftliches Material zu ihrem jeweiligen Thema in einer Art Wissenspool sammeln und bearbeiten. Sie kreieren also ihre eigenen „Brains“ und stellen diese dann während ihres Referats der gesamten Klasse vor. Am Ende der Referatsreihe kann die Lehrperson die digitalen Mind-Maps den restlichen Gruppen als Prüfungsvorbereitung zur Verfügung stellen. Damit erhalten die Schülerinnen und Schüler nicht nur eine geeignete Übersicht über das gesamte Werk, sondern werden bereits während des eigentlichen Lektüreprozesses in die Erarbeitung des Stücks eingebunden. Weil sie beauftragt werden, Gedanken und Informationen laufend auf The Brain festzuhalten und innerhalb ihrer Gruppe zu teilen, müssen sich die Lernenden aktiv mit dem Stoff auseinandersetzen. Bei Bedarf kann die Lehrperson diesen Arbeitsprozess kontrollieren und/oder forcieren. Neben dieser aktiven Einbindung der Schülerinnen und Schüler wird ihnen durch die Nutzung von The Brainausserdem der Umgang mit verschiedenen Daten sowie die Strukturierung und Verwaltung derselben nahe gelegt. Diese Kenntnisse sind besonders für die schulische und berufliche Zukunft der Lernenden bedeutsam, wie unten erläutert wird.


  Bedingungsanalyse


  Damit das Unterrichtsvorhaben gelingt, müssen einige Aspekte bei der Planung berücksichtigt werden. Da sich die Lernenden auf der Webseite von The Brain mit Name und E-Mail-Adresse registrieren müssen, empfiehlt es sich, eine Art Einverständniserklärung einzuholen. Sofern die Schülerinnen und Schüler noch nicht volljährig sind, wäre es allenfalls angebracht, zusätzlich ihre Eltern über das Vorhaben zu informieren. Denn, obwohl das Tool einen zuverlässigen Eindruck hinterlässt, kann nicht mit Sicherheit gesagt werden, was mit den hochgeladenen Dateien geschieht. Aus diesem Grund lohnt es sich womöglich, solche Massnahmen zu ergreifen, um sich und die Lernenden zu schützen. Um gemeinsam Daten auszutauschen, müssen die Lernenden ihre „Brains“ innerhalb ihrer Gruppen miteinander synchronisieren. The Brain liefert hierfür die Funktion „TeamBrain“, mittels welcher mehrere Personen am gleichen „Brain“ arbeiten können. Auf der Webseite des Tools (http://www.thebrain.com, 26.1.2017) findet sich eine verständliche Anleitung für dieses Vorgehen in Form eines kurzen Youtube-Tutorials. Die Lehrperson sollte sich vor der Unterrichtseinheit damit vertraut machen, um den Schülerinnen und Schülern die erforderlichen Schritte bei der Einführung zu zeigen. Nach den Referaten der einzelnen Gruppen muss die Lehrperson erneut dafür sorgen, dass die jeweiligen „Gruppen-Brains“ allen zugänglich gemacht werden, indem ebenfalls mit „TeamBrain“ neue User hinzufügt werden.


  Bezüglich Alter der Schülerinnen und Schülern eignet sich die hier vorgestellte Idee grundsätzlich vor allem für höhere Schulstufen (4.-6. Klasse des Langzeitgymnasiums, 10.-12. Schuljahr), denn gewisse literarische Vorkenntnisse sind für die diese Unterrichtseinheit unabdingbar. So befassen sich die Schülerinnen und Schüler relativ selbständig mit einem literarisch und sprachlich anspruchsvollen Text, was in unteren Klassen weniger gut funktionieren dürfte. Und obschon die Textwahl selbstverständlich angepasst werden kann (Originalversion vs. vereinfachte Version/Easy Reader), bedingen gerade die unten vorgestellten Aufträge gute Englischkenntnisse der Lernenden. Neben diesen Voraussetzungen ist vor allem der Zugang zum Internet entscheidend, weil The Brain nur online genutzt werden kann. Da die meisten Schülerinnen und Schüler heutzutage privaten Zugriff aufs Netz haben, ist diese Voraussetzung meist schon gegeben. Sollte dies aber dennoch ein Problem darstellen, muss der Klasse Internetzugang innerhalb der Schule gewährleistet werden.


  Ebenfalls wichtig ist, für diese Unterrichtseinheit genügend Zeit einzuplanen. Gerade wenn die Schülerinnen und Schüler gebeten werden, sich mit The Brain vertraut zu machen und über mehrere Wochen an ihren „Brains“ zu arbeiten, muss ein gewisses Zeitfenster bestehen. Bei der Gestaltung des eigentlichen Arbeitsauftrags ist die Lehrperson sehr frei. So kann sie entweder viele kleinere Aufträge erteilen und den Schülerinnen und Schülern ganz konkrete Zielvorgaben geben (siehe unter ,Materialien und Links’), oder eine offenere Variante wählen, indem sie der Klasse mehr Freiraum lässt.


  Unterrichtsvoraussetzungen und Kontext für den ICT-Einsatz


  Die wesentlichen Voraussetzungen für das Durchführen der Unterrichtseinheit wurden im vorangehenden Unterkapitel bereits besprochen. Da es sich um ein eher komplexes Unterfangen handelt, das nur gelingen kann, wenn die Lernenden an eine eigenständige Arbeitsweise gewöhnt sind, ist es sicherlich empfehlenswert, die Einheit mit einer der Lehrperson bereits vertrauten Klasse durchzuführen. Die Wahl des zu lesenden Textes (respektive der zu lesenden Version des Textes) dürfte leichter fallen, wenn die Vorkenntnisse der Schülerinnen und Schüler bekannt sind. Ausserdem kann die Lehrperson den Gesamtauftrag den Fähigkeiten der Lernenden anpassen, die Gruppen willkürlich einteilen oder einzelne Arbeitsschritte gezielter überwachen und fördern. Dadurch dürfte sich ein grösserer Nutzen für alle Beteiligten ergeben und das festgelegte Lernziel - die textnahe Lektüre eines bestimmten Werks - auf eine weniger konventionelle Art und Weise erreichen lassen.


  Lernziel


  Gemäss dem Maturitätsanerkennungsreglement (MAR) liegt eines der wesentlichen Ziele des Mittelschulunterrichts darin, die Schülerinnen und Schüler zu sogenannter „Studierfähigkeit“ zu führen (vgl. MAR 1995, Art. 5). Nebst zahlreichen anderen Inhalten sollen in diesem Zusammenhang auch Arbeitstechniken, insbesondere etwa „Informationssuche“ und „Ressourcennutzung“, vermittelt werden (vgl. Ebd.). Die Verwendung von The Brain kann diese Arbeitsprozesse gezielt unterstützen, da die Schülerinnen und Schüler aufgefordert werden, ihre eigenen Ideen sowie fremde Daten (z.B. wissenschaftliche Artikel aus Büchern oder Bilder aus dem Internet) in eben diesem Tool zu sammeln und zu ordnen. Dass gerade eine derartige Datenverwaltung auch für die künftige Hochschulkarriere der Schülerinnen und Schüler von Bedeutung ist, erhöht die Wichtigkeit dieser Auseinandersetzung mit dem Tool zusätzlich. Ausserdem können sie durch die Nutzung von The Brain mit all seinen Zusatzfunktionen ihre Informatikkenntnisse erweitern und fördern.


  Unterrichtsablauf


  Wie bereits erwähnt, handelt es sich hier um eine längere Unterrichtseinheit, die sich über mehrere Wochen erstreckt. Gerade im Fremdsprachenunterricht, wo neben Literatur (primär Lesen) die drei weiteren Schwerpunkte (Schreiben, Sprechen und Hören) behandelt werden müssen, eignet sich eine derartige Einheit hervorragend, weil die Lehrperson zwischen Literaturlektionen und anderen Lektionen variieren kann. Die folgende Übersicht ist demnach nur angedacht und kann beliebig verändert werden. Insbesondere bezüglich Inhalt der einzelnen Stunden sind Abweichungen durchaus denkbar.


  
    	Lektion 1: Einführung in The Brain; Einteilung Kleingruppen und Auslosung Themen; Allgemeiner Auftrag (Worum geht es in dieser Einheit? Wie soll vorgegangen werden und was wird erwartet? Wie sieht der zeitliche Rahmen aus?); Einführung Lektüre


    	Lektionen 2, 3, 4: Lektüre; Arbeit an konkreten Aufträgen (siehe unten)


    	Lektion 5: Zwischenbilanz (Lehrperson bespricht mit den einzelnen Gruppen deren Resultate und gibt Feedback)


    	Lektionen 6, 7: Schülerreferate


    	Lektion 8: Abschluss Einheit; Reflexion und Diskussion (auch in Bezug auf die Verwendung von The Brain)


    	Lektion 9: Prüfung

  


  Da davon auszugehen ist, dass die Lernenden The Brain nicht kennen, muss dieses Tool am Anfang der Einheit eingeführt werden. Die Klasse sollte die wichtigsten Funktionen kennen und bereits verstehen, dass es sich um ein Ideen- und Datenverwaltungstool handelt. Meines Erachtens ist es ebenfalls sinnvoll, die Klasse schon zu diesem Zeitpunkt über die Gesamtidee der Unterrichtseinheit zu informieren. Deshalb werden in dieser Lektion bereits die Gruppen gebildet und die Themen verteilt. Die folgenden Lektionen dienen einerseits der eigentlichen Lektüre, andererseits der Erarbeitung der einzelnen „Brains“. Um den Arbeitsprozess mitzuverfolgen und gezielt zu steuern, könnte es gewinnbringend sein, eine Einzelstunde ausschliesslich der Besprechung der Gruppenarbeiten zu widmen. Die Schülerinnen und Schüler dürfen konkrete Fragen stellen und Feedback erwarten; die Lehrperson kann, wo nötig, eingreifen und unterstützen. In den Lektionen 6 und 7 stellen die Gruppen ihre „Brains“ vor, welche die Lehrperson anschliessend allen zugänglich macht. In der vorletzten Unterrichtsstunde werden die wesentlichen Ergebnisse noch einmal aufgegriffen und gegebenenfalls vertieft. Ausserdem wird die Verwendung von The Brain thematisiert und kritisch beleuchtet, bevor die Einheit schliesslich mit der Durchführung der Prüfung abgerundet wird.


  Wie gut eine solche Unterrichtseinheit in der Praxis funktioniert, kann ich leider noch nicht beurteilen. Ich bin mir allerdings sicher, dass auch in diesem Zusammenhang sehr Vieles mit der eigentlichen Planung steht oder fällt. Gelingt es der Lehrperson nämlich, den übergreifenden Auftrag verständlich und für die Lernenden nachvollziehbar zu gestalten, sehe ich durchaus Potenzial für diese Unterrichtsidee. Ausserdem finde ich es sehr wertvoll, den Schülerinnen und Schülern den Umgang mit einem Datenverwaltungstool auf den Weg mitzugeben.


  Michelle Russi
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  Materialien und Links


  Beispiel eines „Brains“ zum Thema ,A Midsummernight’s Dream’ (siehe Abbildung 3 von Michelle Russi, Bild/Screenshot, 26.01.2017)


  Beispiel Arbeitsaufträge für die Unterrichtseinheit (Word-Dokument, 26.01.2017)


  C) Lerntagebuch.ch im Literaturunterricht


  Lesen einmal anders? Mit lerntagebuch.chwird es möglich gemacht. Diese Plattform ist ein nicht-kommerzielles Angebot für Bildungsinstitutionen in der Schweiz. Lehrende und Lernende haben die Möglichkeit neue Lerntagebücher zu erstellen, den Leseprozess zu dokumentieren und Aufgaben und Fragen zu bearbeiten. In diesem Unterkapitel soll zum Abschluss eine dritte Variante neben WhatsApp und The Brain für den alternativen Literaturunterricht aufgezeigt werden.


  Unterrichtsvorbereitung


  Sachanalyse


  Das Werk "Die Ratten" von Gerhart Hauptmann kann als typisches Werk des Naturalismus betrachtet werden. Es handelt sich um eine Tragikomödie in fünf Akten, welche zwischen 1909 und 1910 entstanden ist. Die Bedeutung von Hauptmann und seinen Werken ist auch für die heutige Zeit unbestreitbar. Hauptmanns Stücke fokussierten auf eine radikal formulierte soziale Anklage und provozierten mit ihrem schonungslosen Realitätsbezug das zeitgenössische Bürgertum. Eine vertiefte Bearbeitung des Werkes "Die Ratten" bietet sich an, weil dadurch über die gesellschaftliche Bedingtheit des modernen Menschen reflektiert werden kann und die Grundelemente der historischen Theatertheorie aufgezeigt werden können.


  Didaktische Analyse


  Voraussetzung für eine erkenntnisreiche und angeregte Diskussion im Literaturunterricht ist die intensive Lektüre eines Textes. Deshalb erscheint es wichtig, die selbstständige Lektüre der Schülerinnen und Schüler zu unterstützen und auf die folgenden Lektionen hin zu steuern. Deshalb soll in diesem Fall lerntagebuch.ch genutzt werden, um Fragen und Aufgaben zu stellen, die während der Lektüre als Vorbereitung auf die nächste Lektion bearbeitet werden sollen. In einem weiteren Schritt kann lerntagebuch.ch auch individuell eingesetzt werden, als Unterstützung der Lektüre, ohne dass immer eine Besprechung in der Klasse stattfinden muss.


  Mit diesem Tool haben einerseits die Lernenden die Möglichkeit, die Einträge der anderen zu sehen und darauf zu antworten, andererseits haben die Lehrenden eine gewisse Kontrolle über die Vorbereitung der Lektüre und über inhaltliche Aspekte.


  Bedingungsanalyse


  Um lerntagebuch.ch nutzen zu können, wird eine Registrierung verlangt. Diese beschränkt sich zwar auf Vor- und Nachname und Emailadresse, sollte aber eine Schülerin oder ein Schüler nicht dazu bereit sein, sich zu registrieren, kann als Alternative die Bearbeitung der Fragen per Email gemacht werden. Wie bereits im Abschnitt zu WhatsApp erwähnt, hat dies den Nachteil, dass die Beiträge der anderen Schülerinnen und Schüler nicht gelesen werden können. Es besteht jedoch die Möglichkeit, die Einträge in gedruckter Version abzugeben. Lerntagebuch.ch bietet auch einen Zugang an, ohne dass eine Registrierung erforderlich ist. Die Schülerinnen und Schüler können sich als Demonutzer anmelden, um die Plattform zu testen. Dies kann den Schülerinnen und Schüler helfen, sich doch noch für eine Registrierung zu entscheiden. Eine weitere Voraussetzung für die Arbeit mit lerntagebuch.ch - wie auch bei The Brain - ist der Zugang zum Internet. Sollte dieser zu Hause fehlen, kann zu zweit an einem Eintrag gearbeitet oder die Möglichkeit eines Arbeitsplatzes mit Internetzugang an der Schule zur Verfügung gestellt werden.


  Unterrichtsvoraussetzungen und Kontext für den ICT-Einsatz


  Da es sich im Vergleich mit WhatsApp bei der Plattform lerntagebuch.ch um ein etwas weniger bekanntes Tool handelt, sollte die Einführung mit der ganzen Klasse stattfinden und gut geplant werden. Die Schülerinnen und Schüler sollten über Nutzungsbedingungen, Arbeitsmöglichkeiten, Zugang und Sichtbarkeitseinstellungen informiert werden. Bevor sie damit arbeiten, muss ihnen klar gemacht werden, wer welche Inhalte einsehen kann und wie sie ihre Einträge schützen können. Für zusätzliche Erläuterungen finden sich auf der Plattform Videotutorials, die von den Schülerinnen und Schüler bei Unklarheiten bezüglich der Handhabung von lerntagebuch.ch beigezogen werden können. Ausserdem sollten einige Grundregeln in Bezug auf den sprachlichen Ausdruck festgelegt werden, damit auf der Plattform eine adäquate Umgangssprache gepflegt wird.


  Lernziel


  Mit lerntagebuch.ch soll die selbstständige Erarbeitung eines Textes ermöglicht werden. Die Schülerinnen und Schüler lernen das genaue Lesen und fokussieren mit Fragen und Aufträgen auf bestimmte Aspekte im Text. Durch den Einsatz von lerntagebuch.ch wird die Lektüre abwechslungsreicher gestaltet und die Schülerinnen und Schüler haben Einblick in die Beantwortung der Fragen von Mitschülerinnen und Mitschülern. Zusätzlich wird die Formulierung von Feedbacks zu den Antworten gefördert und die Schülerinnen und Schüler lernen konstruktive Kritik zu äussern. Es wird der situationsgerechte schriftliche Sprachgebrauch gefördert, Aufbau und Fundierung von Argumentationen geschult und die korrekte Standardsprache vorausgesetzt. Gleichzeitig lernen die Schülerinnen und Schüler ihre Meinungen und Antworten auch schriftlich angemessen zu formulieren.


  Unterrichtsablauf


  Die folgende Beschreibung für einen Einsatz der Plattform lerntagebuch.ch schildert den ersten Gebrauch dieses Tools.


  Wie bereits erwähnt, braucht es vor dem ersten Gebrauch des Tools eine genaue Einführung und Erklärung zu lerntagebuch.ch. Ideal wäre eine Lektion an Arbeitsplätzen mit Internetzugang. Die Lehrperson erklärt den Schülerinnen und Schüler die Plattform indem sie die Arbeitsschritte demonstriert und die Schülerinnen und Schüler anschliessend Zeit erhalten, um sich selber mit dem Tool vertraut zu machen. Diese Vorgehensweise ermöglicht den Schülerinnen und Schüler bei Unklarheiten Fragen zu stellen und vereinfacht anschliessend die selbstständige Arbeit zu Hause.


  Der Arbeitsauftrag (siehe: 02_Lektueretagebuecher_Arbeitsauftrag_Die Ratten.docx, 26.01.2017) wird als Hausaufgaben gegeben. Dazu sollen die angegebenen Seiten im Buch gelesen werden. In der Stunde davor werden die Aufträge jeweils zwei Schülerinnen und Schüler zugeteilt. Eine Person ist für die Bearbeitung des Auftrages zuständig, die andere soll für die gegebenen Antworten ein Feedback erstellen. Es werden klare Anweisungen in Bezug auf den zeitlichen Rahmen gegeben. Beide Gruppen haben je zwei Tage Zeit, den Auftrag zu erledigen. Danach lesen alle die Antworten und die Feedbacks der anderen durch und notieren sich Unklarheiten, Fragen oder allenfalls ergänzende Anregungen. Dies geschieht nicht mehr auf der Plattform, sondern soll in physischer Form in die nächste Stunde mitgebracht werden. Die Lehrperson gibt in der folgenden Lektion zuerst eine Rückmeldung zur Qualität der Antworten, zu Sprache, Form und Kritik (10 Minuten). Anschliessend werden einige Punkte ausgewählt, wo es noch zusätzliche Ergänzungen vonseiten der Lehrperson erfordert (10 Minuten). Danach folgt eine Diskussion in der Klasse, wobei auf die Beantwortung der Fragen an konkreten Beispielen eingegangen wird und die Schülerinnen und Schüler anhand ihrer mitgebrachten Notizen ihre Meinungen äussern (15 Minuten). In dieser Lektion sollen die Schülerinnen und Schüler am Schluss auch Zeit erhalten, um sich über das Arbeiten mit lerntagebuch.ch zu unterhalten. Es sollen Fragen und Schwierigkeiten geklärt werden, und es soll den weiteren Einsatz dieses Tools gesprochen werden. Als Alternativen könnten von der Lehrperson die beiden Tools WhatsApp und The Brain vorgestellt werden. Die Schülerinnen und Schüler sollen mitentscheiden könne, was sich für ihre Arbeit mit einem Text eignet.


  Erläuterungen und didaktische Überlegungen


  Ziel des Einsatzes von lerntagebuch.ch ist, dass dieses Tool zu einem Selbstläufer wird. Die Lehrperson stellt von Woche zu Woche Aufträge und Fragen online, gibt den zeitlichen Rahmen vor und die Schülerpaare lösen die Aufgaben oder geben Feedbacks, indem sie sich jeweils abwechseln. Wenn die Aufträge gut gelöst werden, kann die Besprechung in der Lektion auch von Zeit zu Zeit weggelassen werden. Dadurch wird auch die Selbstständigkeit der Schülerinnen und Schüler gefördert: Sie sind eigenständig dafür verantwortlich, dass sie die Fragen beantworten und alle Aufgaben und Kommentare anschauen. Wenn lerntagebuch.ch regelmässig (z.B. jede Woche) eingesetzt wird, sollten die Aufträge nicht zu umfangreich sein. Es besteht die Gefahr, dass die Schülerinnen und Schüler die anderen Beiträge nicht mehr genau lesen.


  Als weiterführenden Unterrichtseinsatz kann lerntagebuch.ch auch als tatsächliches Tagebuch verwendet werden. Die Schülerinnen und Schüler werden dazu aufgefordert, ihre Lektüre anhand von einigen Sätzen zu dokumentieren, auf Fragen oder Schwierigkeiten zu verweisen und ihre Eindrücke zu schildern.


  Vorteile der Plattform lerntagebuch.ch sind die folgenden: Die Einführung wird verständlich mittels Video erklärt. Es handelt sich um eine Schweizerplattform, was als Vorteil gegenüber Dropbox gewertet werden kann. Es wird eine Testversion angeboten und die Plattform macht einen geschützten Rahmen für Gruppenaustausch möglich. Als Nachteile können die erforderte Registrierung und die zum Teil etwas mangelhafte Funktionstüchtigkeit genannt werden.


  Jolanda Gabriel


  Bibliografie


  Hauptmann, Gerhart (2011). Die Ratten. 40. Aufl., Berlin.


  Materialien und Links


  Arbeitsblatt mit Aufgaben und Fragen: 02_Lektueretagebuecher_Arbeitsauftrag_Die Ratten.docx (26.01.2017)


  Creative Writing: Collaborative dialogues and follow-up story writing


  
    [image: 03_Bild_Waterbaer]

    Abbildung 4: Interjections in dialogues. (Frei zugänglich:http://toonut.com/page/3/, 26.01.2017)

  


  Die hier vorgestellte Aktivität – das gemeinsame Schreiben von Dialogen, die später als Grundlagen für weitere Texte dienen können, - ist nur eine von vielen Möglichkeiten, wie creative writing im Unterricht eingesetzt werden kann. Die Aktivität eignet sich für das dritte und vierte Schuljahr an einem Langzeitgymnasium (9. und 10. Schuljahr).


  Wie sieht die Aktivität grundsätzlich aus? Die Schülerinnen und Schüler schreiben zu zweit abwechslungsweise je an einem Dialog, der bestimmte, formale Regeln erfüllen muss, z.B. dass der Dialog mit einer Interjektion beginnen muss. Die Schülerinnen und Schüler müssen sich auch in jeder Zeile mit Schreiben abwechseln, wobei die Zeilen immer um ein Wort länger werden, bis dann einer der Schülerinnen und Schüler eine Zeile mit acht Worten geschrieben hat. Danach nimmt die Zeilenlänge wieder um je ein Wort ab, so dass das Ende des Dialoges aus einem Wort besteht. Wenn die Dialoge fertiggestellt sind, studieren die Schülerinnen und Schüler diese mündlich ein, nehmen sie mit ihren Smartphones auf, und laden sowohl die schriftliche wie die mündliche Version in den gemeinsamen Datenspeicherraum der Klasse hoch. Dort lesen und hören alle Schülerinnen und Schüler der Klasse sich die Dialoge an, wählen einen aus und erfinden dazu eine Geschichte, in der sie die beiden Charaktere des Dialoges mit einer genauen Charakterisierung lebendig werden lassen. Diese Geschichten werden wiederum in den Datenspeicherraum der Klasse hochgeladen.


  Lernziele


  Spracherwerb


  
    	Die Schülerinnen und Schüler üben sich sowohl in einer mündlichen (Dialog) wie schriftlichen Textsorte (Geschichte, Charakterisierung).


    	Aufgrund der Vorgaben bei der Erstellung des Dialoges müssen sie beachten, den Dialog kohärent weiterzuführen, andererseits aber auch ihr gesamtes grammatisches und lexikalisches Wissen anwenden, um die Vorgabe der Wortbeschränkung pro Zeile zu erfüllen.


    	Mit dem Aufnehmen der Dialoge üben sie Aussprache und Intonation.


    	Beim Verfassen der Geschichte müssen die Schülerinnen und Schüler wiederum ihr grammatisches und lexikalisches Wissen aktivieren, jedoch auch Kreativität und Wissen um die Struktur einer Geschichte sind von Nöten.


    	Neben der Aktivierung ihres Wortschatzes ist es auch ein wichtiges Ziel, diesen zu erweitern.


    	Da die Dialoge mit einer Interjektion beginnen und diese im Einstieg näher betrachtet werden, setzen sich die Schülerinnen und Schüler auch mit der Semantik und Pragmatik dieser Wortart auseinander.

  


  Verknüpfung mit dem Lehrplan


  Die oben genannten Lernziele spiegeln sich beispielsweise im Lehrplan für die dritten und vierten Klassen der Fachschaft Englisch an der Kantonsschule Reussbühl Luzern wieder, der Folgendes fordert:


  
    	Grundsätzlich sollen die vier Sprachfähigkeiten des Sprechens, Lesens, Schreibens und Hörens geübt werden.


    	Im Unterricht sollen Dialogübungen und das Verfassen und Gestalten eigener Texte Platz haben.


    	Es soll ständig an der Erweiterung des Grundwortschatzes gearbeitet werden.

  


  Lernziele im ICT-Bereich


  
    	Die Schülerinnen und Schüler lernen das Tool google.docs kennen, das ihnen ermöglicht, simultan an demselben Dokument zu arbeiten.


    	Die Schülerinnen und Schüler lernen die auf ihren Smartphones aufgenommenen Dialoge als Audiofiles in den Klassendatenspeicherraum hochzuladen.


    	Die Schülerinnen und Schüler lernen und üben den Umgang mit einem Online-Wörterbuch während des Schreibens an den Dialogen und den Geschichten.


    	Die Schülerinnen und Schüler unterstützen ihre persönliche Wortschatzerweiterung mit der Benutzung einer Online-Vokabelkartei wie sie z.B. dict.cc anbietet.

  


  Unterrichtsvoraussetzung


  Die hier vorgestellten Schreibaktivitäten eignen sich für eine Notebookklasse, in der die Schülerinnen und Schüler ihr persönliches Notebook dabei haben und wie gewohnt in einem normalen Unterrichtszimmer unterrichtet werden können. Da die Unterrichtsplanung in der Einstiegsphase auch Sequenzen ohne Notebook besitzt, eignen sich herkömmliche Computerräume zumeist nicht sehr gut, da die Schülerinnen und Schüler von der Lehrperson abgewandt sitzen.


  Der Klasse sollte eine schulinterne Dateiablage für ihre Klasse zur Verfügung stehen, und für die kollaborative Schreibaktivität sollten die Schüler ein Konto bei google.drive haben, um das Tool google.docs benutzen zu können.


  Für die Aufnahme der gesprochenen Dialoge sollten Smartphones zur Verfügung stehen oder ein Sprachlabor, wo die Schülerinnen und Schüler ihre gesprochenen Texte aufnehmen können.


  Idealerweise haben die Schülerinnen und Schüler bereits eine persönliche Vokabelkartei bei dict.cc eröffnet und benutzt.


  Kontext


  Die Aktivitäten des Schreibens der Dialoge und der der Geschichten können entweder Teil einer längeren Unterrichtsfokussierung auf schriftliches Arbeiten/Textproduktion sein, z.B. Teil eines creative writing-Blocks in einem Semester oder sie können als kreative Abwechslung nterrichtet werden.


  Materialien


  Abgesehen von einer Einstiegssequenz im Plenum produzieren die Schülerinnen und Schüler ihre Materialien selber.


  Das Handout creativewriting_handout01_interjections für die Einstiegssequenz enthält Cartoons, welche die Schülerinnen und Schüler auf den Gebrauch von Interjektionen einstimmen sollen, sowie Übungen zu ein paar Interjektionen. Die Cartoons sind auch auf einem separaten Blatt creativewriting_handout01_cartoonsOHP für eine Folie vorhanden.


  Ein zweites Handout creativewriting_handout02_tasks enthält den Arbeitsauftrag für die Dialogherstellung, das Aufnehmen der Dialoge und das spätere Schreiben der Geschichten.


  Unterrichtsablauf


  1. Stunde (45 Minuten)
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    Tabelle 1: Planung der Einstiegslektion und Schreiben der Dialoge. Hausaufgabe.

  


  2. & 3. Stunde (Doppellektion 90 Minuten)
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    Tabelle 2: Planung der Doppelstunde, in der die Geschichten geschrieben werden. Hausaufgabe.

  


  Arbeitsauftrag


  
    
      Arbeitsauftrag: creativewriting_handout02
    


    Didaktische Überlegungen


    
      	Mit dem Fokus auf das Schreiben sollen vor allem die produktiven und nicht in erster Linie die rezeptiven Fähigkeiten der Schülerinnen und Schüler ausgebildet werden.


      	Da dies in einem kreativen, spielerischen Kontext geschieht, werden die Schülerinnen und Schüler motiviert sein, ihre erworbenen Englischkompetenzen umfassend und gänzlich zu aktivieren. Die Befriedigung über das Gelingen der Dialoge und Geschichten wird sie wiederum bestärken und dazu motivieren, am Englischen dran zu bleiben.


      	Die Schülerinnen und Schüler können über längere Phasen an einer Aufgabe arbeiten, was bei Kursbüchern normalerweise eher selten der Fall ist.


      	Falls mehr kollaboratives Arbeiten gewünscht wird, könnte man auch je zwei Schülerinnen und Schüler eine Geschichte gemeinsam schreiben lassen.


      	Die beiden eingeplanten Phasen für die Planung/Ideensammlung und die Überarbeitung der Geschichte sollen die Schülerinnen und Schüler daran gewöhnen, diese auch für ihre Arbeiten ausserhalb des Unterrichts einzusetzen.


      	Da die Dialoge und Geschichten gespeichert werden, hinterlassen die Schülerinnen und Schüler ‘Spuren‘ ihrer Arbeit, die zu einem späteren Zeitpunkt wieder als Ausgangspunkt für weitere Aktivitäten dienen können.


      	Gleichzeitig sammeln die Schülerinnen und Schüler ihre Arbeiten wie in einem Portfolio und können ihren Fortschritt daran erkennen, was motivierend sein kann.

    


    Claudia Waterbär


    Bibliographie


    Kantonsschule Reussbühl Luzern (2011). Lehrplan für das Fach Englisch.


    Kantonsschule Reussbühl Luzern (2011).Workshop on Creative Writing. Gehalten von Franz Andres Morrissey in der Fachschaft Englisch.


    Liste der Materialien und Links


    Interjections: creativewriting_handout01_interjections


    Cartoon: creativewriting_handout01_cartoonsOHP


    Lösungen: creativewriting_handout01_solutions


    Aufgaben: creativewriting_handout02_tasks


    http://www.google.com.au/drive/about.html (26.01.2017)



    https://docs.google.com/ (26.01.2017)


    http://www.dict.cc (26.01.2017)

  


  Digitalisierte Quellen im Geschichtsunterricht
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    Abbild 5:http://europeana1914-1918.eu/de,(frei zugänglich: 26.01.2017)

  


  Einleitung


  Im Sommer 2014 jährte sich der Ausbruch des Ersten Weltkrieges zum hundertsten Mal. Als Folge konnte sowohl in der Geschichtswissenschaft als auch in der breiteren Öffentlichkeit ein verstärktes Interesse an diesem Thema beobachtet werden. Aus aktuellem Anlass bietet es sich an, auch am Gymnasium den Ersten Weltkrieg vor dem Hintergrund neuerer Forschungsergebnisse sowie erst kürzlich zugänglich gemachter Quellenmaterialen zu behandeln.


  Der Erste Weltkrieg hatte durch seine lange Dauer von vier Jahren sowie durch die zunehmende „Totalisierung“ des Krieges, d.h. durch die Mobilisierung sämtlicher materieller und menschlicher Ressourcen, einen ausserordentlichen Einfluss auf das Leben unzähliger Menschen. Die Folge war, dass das Leben jedes Mannes, jeder Frau und jedes Kindes in den beteiligten Staaten direkt oder indirekt mit ihm in Berührung kam.


  Die hier skizzierten Unterrichtseinheiten sollen dazu dienen, dass die Schülerinnen und Schüler die „alltagsgeschichtliche“ Dimension des Weltkrieges kennenlernen. Am Ende der Unterrichtssequenz sollen die Schülerinnen und Schüler einen möglichst vielfältigen Einblick ins Thema Alltagsgeschichte während des Ersten Weltkriegs erhalten haben. Unter anderem soll deutlich werden, dass der Erste Weltkrieg mit seiner existenziellen Dimension sehr verschieden erlebt werden und auch unterschiedliche Sinnstiftungen erhalten konnte.


  Lehrplan und Lernziele


  Verortung im Lehrplan


  Die Unterrichtssequenz wurde für die 5. Klasse (11. Schuljahr) einer Kantonsschule konzipiert. Exemplarisch wurde hierzu der Lehrplan der Kantonsschule Zug (KSZ) herbeigezogen (vgl. Geschichte, Lehrplan für das Grundlagenfach, 2014, S. 11). Die Lektionen werden unter der Thematik „Erster Weltkrieg und Kriegserbe“ verortet, wobei die beschriebene Sequenz im Anschluss an einen grösseren Themenblock über die globalen Ereignisse während des Ersten Weltkrieges eingeordnet wird.


  Die Schülerinnen und Schüler kennen zu diesem Zeitpunkt bereits die Ursachen, die zentralen Phasen sowie die politischen und wirtschaftlichen Auswirkungen des Ersten Weltkrieges. Die Schülerinnen und Schüler haben in diesem Zusammenhang auch erfahren, welche europäischen Staaten wie von den Kriegshandlungen konkret betroffen waren. Die Schülerinnen und Schüler wissen schliesslich, dass der Weltkrieg nicht nur eine ungeheuerliche Anzahl militärischer Opfer zur Folge hatte, sondern auch enorme wirtschaftliche und soziale Auswirkungen für die kriegsführenden (und ebenfalls neutralen) Staaten mit sich brachte.


  Lernziele


  
    	Die Schülerinnen und Schüler lernen verschiedene Auswirkungen kennen, die der Erste Weltkrieg auf die Menschen in den kriegsführenden Ländern hatte. Die Schülerinnen und Schüler können diese Auswirkungen sowohl in Quellen(texten) als auch in Darstellungen identifizieren, und diese mündlich und schriftlich beschreiben und diskutieren.



    	Unter der Anleitung einer Lehrperson können die Schülerinnen und Schüler eine ihnen unbekannte Online-Datenbank (http://www.europeana1914-1918.eu/de, 26.01.2017) erkunden und kennenlernen. Die Schülerinnen und Schüler verstehen es schliesslich, in der Datenbank gefundene Quellenmaterialen mit anderen (z.T. bereits bekannten) Quellen, Lexikonartikeln und Darstellungen in Lehrmitteln zu verknüpfen.



    	Die Schülerinnen und Schüler können in der Gruppe für einen thematischen (alltagsgeschichtlichen) Aspekt des Ersten Weltkrieges eine visuelle Darstellung – in Form eines Posters – erstellen und danach im Plenum präsentieren. Die Schülerinnen und Schüler vergleichen die verschiedenen Produkte der Gruppen untereinander und können dessen Vor- und Nachteile erkennen und benennen.


  


  Unterrichtsablauf
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    Tabelle 3: Planung der Unterrichtslektionen

  


  Methodische und didaktische Überlegungen


  Gruppenarbeit im Netz mit der Datenbank Europeana 1914-1918


  Die hier dargelegte Unterrichtsvorhaben beruht auf der didaktischen Grundüberlegung, dass sich Schülerinnen und Schüler Wissen besonders gut aneignen, wenn sie Wissen selbständig entdecken beziehungsweise erarbeiten können sowie danach erworbenes Wissen problem- und zielorientiert anwenden können. Die Projektarbeit verfolgt dieses Ziel, indem die Schülerinnen und Schüler selbständig nach digitalen Quellen suchen, diese auswerten und schliesslich ein Produkt in Form eines Posters erstellen.


  Obschon Quellenarbeit von jeher ein integraler Bestandteil des Geschichtsunterrichts ist, hat sich die Schulung in Quellenkunde durch neue Formen der Zugänglichkeit von digitalen Quellen radikal geändert. Durch die Anzahl der online verfügbaren Quellen und damit verlinkter Informationen haben sich auch die Herausforderungen für den Geschichtsunterricht gewandelt. Nach wie vor stehen zwar die Erschliessungskompetenz für historische Quellen und Darstellungen und die Interpretationskompetenz, d.h. die Herleitung und Darstellung von historischen Sachurteilen im Zentrum der historischen Quellenkritik. Verschieden sind aber die Möglichkeiten und Gefahren der ungeheuren Mengen an verfügbaren Quellen geworden. So ist es ein Ziel, dass die Schülerinnen und Schüler ein Gefühl dafür entwickeln, welche Qualitäten eine historisch adäquate Quellensammlung besitzt und wie sie an gut aufbereitete Quellen kommen und mit diesen arbeiten können.


  Die Wahl der Datenbank Europeana 1914-1918 verfolgte schliesslich die Idee, dass die Schülerinnen und Schüler ein „Online-Wissen“ neben den gängigen Seiten wie Google und Wikipedia kennenlernen und verstehen, welche Vorteile und Alternativen diese Plattformen bieten. In diesem Sinne kann auch von einer Schulung der Medienkompetenz der Schülerinnen und Schüler gesprochen werden, dem insofern die Schülerinnen und Schüler den Mehrwert einer professionellen Onlinedatenbank beziehungsweise eines internationalen Digitalisierungsprojekts kennen können.


  Posterproduktion zu (alltagsgeschichtlichen) Themen des Ersten Weltkrieges


  Der didaktisch-methodische Schwerpunkt der Posterproduktion liegt auf dem Anwenden von Verstehens- und Visualisierungsstrategien. Unter Verstehensstrategien ist hierbei ein Verfahren gemeint, wobei den Schülerinnen und Schüler ein Erkennen in grösseren Zusammenhängen und das Einordnen von Informationen in diese Zusammenhänge ermöglicht wird (vgl. Schnotz, 2011, S. 185). Die Produktion der Poster erfordert als kooperative, interaktive Arbeitstechnik sowohl kommunikative Fertigkeiten als auch gegenseitigen Respekt und Wertschätzung der Schülerinnen und Schüler untereinander. Die Schülerinnen und Schüler müssen in den Gruppen zunächst ihre individuellen Funde und Ideen präsentieren, diese ordnen, kategorisieren, vergleichen, eventuell auch auf wenige zentrale Punkte reduzieren, um danach eine sinnvolle und stringente visuelle Anordnung der verschiedenen Aspekte ihres Themas zu finden.


  Die Erarbeitung einer schematischen Darstellung hilft den Schülerinnen und Schüler zu verstehen, dass sie die zahlreichen und vereinzelten historischen Quellen, die sie in der Datenbank oder im Netz finden können, zu einem ganzheitlichen Narrativ zusammenfügen müssen. Dieser Arbeitsschritt erfordert hohe reflexive Fähigkeiten, indem die Schülerinnen und Schüler ein Produkt herstellen, das sowohl übersichtlich und anschaulich als auch möglichst vollständig und historisch präzis sein sollte. Die Schülerinnen und Schüler müssen im Team aber nicht nur zu einer solchen generalisierten Synthese des Materials fähig sein, sondern bewerten in der letzten Phase der Unterrichtssequenz ebenso auf metakognitiver Ebene die entstandenen Produkte, da sie die verschiedenen Poster ihrer Mitschülerinnen und Mitschüler betrachten und sich über deren Vor- und Nachteile austauschen.


  Die Produktion eines Poster dürfte schliesslich auch aus motivationaler Sicht für die Schülerinnen und Schüler attraktiv sein, da einerseits die Gruppenbildung es ermöglicht, im Team und weitgehend selbständig zu arbeiten, und andererseits die Gruppen eine klare Zielvorgabe (Erstellen eines Posters) besitzen, deren Erreichung für alle Gruppenmitglieder lohnenswert erscheint.


  Mirjam Beadini
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  Materialen


  Arbeitsblatt: Vorstellung der Projektarbeit (26.01.2017)


  Arbeitsblatt: Erstellung eines guten Posters – Hinweise und Tipps (26.01.2017)


  Arbeitsblatt: Bewertungsbogen (26.01.2017)


  Arbeitsblatt: Online-Datenbank Europeana 1914-1918 (26.01.2017)


  Wasser: Mehr als ein Spiel


  Wasser ist eine Ressource, um die sich je länger je mehr Nutzungskonflikte aufbauen, und dies nicht nur in fernen Ländern der weltweiten Trockengürtel sondern auch in der Schweiz. Um dies zu veranschaulichen, hat das Bundesamt für Umwelt (BAFU) ein Computer-Simulationsspiel entwickelt, das den Spielenden in die Rolle des Raum- und Nutzungsplaners versetzt und einen beeindruckend realitätsnah mit den Herausforderungen und Konflikten der Wasserwirtschaft konfrontiert.


  Das Spiel eignet sich sehr gut für den Einsatz im Geografieunterricht auf Sek II-Stufe zu den Themen Wasser und Raumplanung. Die Jahrgangsstufe ergibt sich je nachdem, wo diese Themen im Lehrplan angesiedelt sind. Da viele verschiedene Faktoren (wie Wirtschaft, Ökologie etc.) zusammen spielen und das Spiel dementsprechend komplex ist, sollte in diesen Bereichen bereits Vorwissen vorhanden sein. Das Spiel empfiehlt sich für 10.-13. Schuljahr.


  Das Ziel des Spiels ist, dass die Schülerinnen und Schüler selbst Strategien zur Entwicklung einer Landschaft entwerfen, diese testen und dabei die Erfahrung machen, wie schnell Nutzungskonflikte auftreten. Es geht darum, sorgsam mit der Resource Wasser, der Landschaft im weitesten Sinn, dem Raum umzugehen.
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    Abbildung 6: Screenshot der Ausgangssituation.

  


  Unterrichtsvorbereitung


  Wasser, Ressourcen und Raumplanung sind Themen, die in den Lehrplänen der Geografie fest verankert sind. Dieses Simulationsspiel ist für einen Einsatz im Geografieunterricht sehr geeignet und empfiehlt sich als realitätsnahe, komplexe und gleichzeitig unterhaltsame Synthese. Für einen lerneffizienten Einsatz sollten bereits Vorkenntnisse in den Bereichen Wasserwirtschaft, Ökologie und Siedlungswirtschaft vorhanden sein. Konkret sollten die Begriffe Artenvielfalt, Emissionen, Hochwasserschutz beziehungsweise Hochwasserverbauungen, Unterlieger, Grundwasser sowie das Problem der Bodenversiegelung bekannt sein.


  Sich im Spiel zurecht zu finden ist einfach: Für Computerspiele-gewöhnte Personen ist die Benutzeroberfläche selbsterklärend und ansprechend aufgebaut. Für den schulischen Einsatz ist es ratsam, vor Spielbeginn einen Blick in die online verfügbare Spielanleitung zu werfen, um als Lehrperson aufzuzeigen zu können, was die Aufgabe des Spielers ist und welche Möglichkeiten zur Verfügung stehen. Konkret sollte Folgendes erläutert werden: Das Spiel besteht aus einer in verschiedene Zellen aufgeteilten Landschaft. Über 80 Jahre hinweg sollen die Faktoren Lebensqualität, Wirtschaftskraft und Artenvielfalt auf ein möglichst hohes Niveau gebracht werden (siehe Spielanleitung für Erläuterung dieser drei Faktoren). Dabei weisen die Zellen unterschiedliche Optionen auf. Bautätigkeiten können mit anderen Bautätigkeiten jederzeit rückgängig gemacht werden. Zu beachten ist, dass sich die Preise der einzelnen Optionen mit der Zeit verändern. Zudem treten im Verlauf des Spiels immer wieder unvorhergesehene Ereignisse auf, welche die weitere Entwicklung beeinflussen können.
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    Abbildung 7: Überschwemmungen gehören zu den im Spiel auftretenden, unvorhersehbaren Ereignissen. (Screenshot)

  


  Es ist zu empfehlen allerdings, davon abzusehen, die zufällig auftretenden Ereignisse, die in der Spielanleitung ebenfalls erläutert sind, bereits im Voraus zu besprechen, um den Überraschungseffekt nicht zu beeinträchtigen. Im Anschluss an das Spiel ist im Klassenverband zusammenzutragen, welche Ereignisse bei wem im Verlauf des Spiels aufgetreten sind (es treten längst nicht alle Ereignisse in jedem Spiel auf). Dies bedingt, dass die Schülerinnen und Schüler den Spielverlauf protokollieren.


  Ein Arbeitsauftrag, der nach Besprechung der Anleitung erteilt wird, kann wie folgt lauten:


  
    	Halten Sie vor Spielbeginn schriftlich fest, welche grundsätzliche Strategie Sie verfolgen.



    	Protokollieren Sie, welche aussergewöhnlichen Ereignisse im Verlauf des Spieles auftreten und wie Sie darauf reagieren.


  


  Für das Spielen müssen mindestens 45 Minuten veranschlagt werden. Mit Vor- und Nachbereitung beläuft sich der Zeitaufwand für den Einsatz dieses Spiels also auf 2-3 Lektionen.


  Sachanalyse


  Das Spiel arbeitet mit sehr realitätsnahen Gegebenheiten der Wassernutzung und der Raumplanung und ist entsprechend komplex: Die Spieler müssen sich mit Siedlungsbau, wirtschaftlichen und ökologischen Interessen und Ansprüchen auseinandersetzen. Am Ende des Spiels steht (fast?) immer das Problem der Raumknappheit im Zentrum. Im Spiel sind unvorhersehbare Ereignisse wie Trockenheiten oder Unwetter geschickt eingebaut, die einen Planungsansatz untergraben können und dadurch noch mehr Realitätsnähe schaffen. Der Spieler trifft immer wieder auf Nutzungskonflikte, kämpft mit Geldknappheit und unvorhergesehenen Ereignissen. Dies illustriert sehr schön die reellen Herausforderungen am Raumplanende, die oft an einem Zerriss zwischen Wunschvorstellungen und praktisch möglichen Umsetzungen leiden. Oft müssen Kompromisse eingegangen werden, weil beispielsweise ohne Wirtschaftskraft das Geld zur Erhaltung von Artenvielfalt fehlt, aber umgekehrt eine starke Förderung der Wirtschaft oft auf Kosten der Umwelt und Lebensqualität geschieht.


  Didaktische Analyse


  Gemäss Meyer (in: Haubrich, 2006, S. 138) dienen Simulationsspiele dazu, wirklichkeitsnahe Planungsprozesse und Konfliktsituationen nachzuvollziehen. Genau das ist es, was das hier vorgestellte Simulationsspiel des BAFU ermöglicht.


  Das Zusammenführen der verschiedenen Bereiche mit ihren unterschiedlichen Zielen und Bedürfnissen zu einer sinnvollen Strategie ist herausfordernd. Durch das Heranführen an die Aufgabe durch die Lehrperson sollten die Schülerinnen und Schüler aber problemlos in der Lage sein, dieses übergeordnete Thema der Wasserwirtschaft sowie der Raumknappheit selbstständig zu bearbeiten.


  Das Wasserspiel wird vom BAFU speziell für den Einsatz im Unterricht vorgeschlagen (siehe BAFU Wasserspiel, 26.01.2017). Online aufgeschaltet sind überdies bereits Erfahrungsberichte aus dem schulischen Einsatz (siehe http://www.bafu.admin.ch/wassernutzung/07805/07809/07813/index.html?lang=de, 31.12.2014). Am 26.01.2017 sind keine Erfahrungsberichte mehr publiziert.


  Es empfiehlt sich, das Simulationsspiel für ein selbstentdeckendes Lernsetting in Zweiergruppen zu verwenden.


  Bedingungsanalyse


  Als Vorbereitung auf dieses Spiel sollten mit den Schülerinnen und Schüler im Unterricht bereits die Themen Wirtschaftskraft, Lebensqualität, Artenvielfalt, Raumknappheit sowie Extremereignisse wie Hochwasser und Dürren behandelt werden.


  Dieses Spiel dient dazu, dass sich die Schülerinnen und Schüler nicht nur mit einem einzelnen Thema beschäftigen, sondern interdisziplinär arbeiten müssen. Dies fördert das vernetzte Denken und zeigt zugleich auf, dass sich Themen wie Wirtschaftskraft, Artenvielfalt und Lebensqualität gegenseitig beeinflussen. Dadurch entdecken die Schülerinnen und Schüler automatisch, dass es keine einfachen Lösungen für auftretende Probleme gibt, wenn verschiedene Nutzungen unterschiedliche Bedürfnisse aufweisen.


  Ein weiterer positiver Punkt des Spiels sind die unterschiedlichen Ergebnisse: Durch das individuelle Bearbeiten werden die Schülerinnen und Schüler ihre eigene Lösung beziehungsweise ihren persönlichen Spielverlauf mit unterschiedlichen längerfristigen Problemen generieren (z.B. wird beim einen Arbeitskräftemangel, beim anderen Arbeitsplätzemangel auftreten). Trotzdem werden alle übergeordnet dieselben Schwierigkeiten wie Platz- oder Geldmangel antreffen.


  Unterrichtsvoraussetzungen und Kontext für den ICT-Einsatz


  An Gymnasien werden zunehmend Computer im Unterricht eingesetzt. Dies geschieht mit dem Ziel, den Schülerinnen und Schüler Fertigkeiten in diesen Technologien zu vermitteln. Verlassen die Schülerinnen und Schüler das Gymnasium mit dem Maturazeugnis in der Hand, sollen sie fähig sein, sich den Herausforderungen des Lebens zu stellen – was heute ohne digitale Medien und Medienkompetenz kaum mehr möglich ist.


  Beim vorgestellten Wasserspiel handelt es sich um ein Computer-Simulationsspiel. Voraussetzung für den Einsatz ist daher, dass mindestens pro zwei Schüler ein Computer zur Verfügung steht (da das Spiel als Zip-Ordner heruntergeladen werden muss, ist die Anwendung von Tablets problematisch). Für den Einsatz auf Mac ist eine eigene Version verfügbar. Das Spiel muss entweder vorgängig oder als ersten Schritt während der Lektion vom Internet heruntergeladen werden. Unter folgendem Link ist das Spiel als PC- und Mac-Version verfügbar: Wasserspiel in der Mac-Version (26.01.2017, Downloadmöglichkeit).


  Es empfiehlt sich, mit Internetverbindung zu spielen, weil dann die aktuell gültige maximal erreichte Punktzahl angezeigt wird und am Ende des Spiels das eigene Resultat direkt auf der BAFU-Webseite eingetragen und mit dem bisherigen Rekord verglichen wird. Das Spiel funktioniert aber auch offline.


  Spezielle Systemanforderungen sind weder online noch in der Spielanleitung angegeben. Es ist davon auszugehen, dass das Spiel auf allen üblichen Rechnern funktioniert. Bei den durchgeführten Tests traten keinerlei Probleme auf.


  Momentan (Stand Dezember 2014) ist ein Hinweis auf der BAFU-Homepage, dass sich das Spiel in technischer Überarbeitung befindet. Per 26.01.2017 sind keine Spielergebnisse mehr publiziert.


  Lernziel


  Die Schülerinnen und Schüler erfassen die Komplexität von Wasserwirtschaft und raumplanerischen Problemen, erkennen Nutzungskonflikte und testen im Spiel bestimmte Lösungsstrategien.


  Die Geografie befasst sich bekanntlich mit der Vielfalt an natürlichen und gesellschaftlichen Prozessen, die unsere Welt gestalten, wobei die räumliche Dimension im Vordergrund steht (KSWE, 2012). In diesem Sinne trifft dieses Simulationsspiel den Kern der geografischen Bildungsziele.


  Unterrichtsablauf
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    Tabelle 4: Übersicht zum geplanten Unterrichtsablauf.

  


  Erläuterungen und didaktische Überlegungen


  Gemäss Empfehlungen (siehe Abschnitt „Unterrichtsvorbereitungen“) wurden die Schülerinnen und Schüler an die Aufgaben und Möglichkeiten des Spiels herangeführt und ihnen ein Arbeitsauftrag erteilt, der sicherstellt, dass das Spiel nicht einfach durchgeklickt wird oder die Schülerinnen und Schüler gedankenlos ausprobieren, sondern dass ein hoher Lerneffekt entsteht. Um für die gesamte Klasse einen möglichst grossen Gewinn herauszuholen, sollten die gewählten Strategien und gemachten Erfahrungen im Anschluss an das Spiel besprochen werden.


  Im Rahmen einer Nachbesprechung ist auf folgende Punkte und Fragen einzugehen:


  
    	Eindrücke aus dem Spiel sammeln



    	Welche Strategien wurden mit welchem Erfolg (Endpunktezahl) verfolgt? Was waren die Hauptprobleme?



    	Welche Ereignisse sind im Spielverlauf aufgetreten (welche nicht)?

  


  Anschliessend können weitere Punkte thematisiert werden:


  
    	Massnahmen gegen Überschwemmungen: Im Tipp heisst es „Hochwasserverbauungen sind sehr wirksam, dadurch sinkt aber die Artenvielfalt. Durch Flussrenaturierung und zusätzliche Feuchtgebiete wird der Hochwasserschutz auch verbessert.“ Warum?



    	Zusammenhang von Artenvielfalt und (Wohn-)Attraktivität (siehe Tipp zu Abwanderung: „Die Gewässer sind wichtige Naherholungsgebiete. Renaturierte und geschützte Flussläufe helfen, die Lebensqualität wieder zu verbessern.“)



    	Artenvielfalt beziehungsweise eine hohe Biodiversität hat weitere positive und ganz konkrete Auswirkungen. Daher heisst es bei auftretender Dürre im Tipp: „Füllen Sie die natürlichen Wasserspeicher auf. Renaturierte Flüsse, Feuchtgebiete und Regenwasserversickerung wirken sich positiv aus.“ Bei einer Schlechtwetterphase lautet der Tipp: „Steigen Sie auf ökologische Landwirtschaft um, und rüsten Sie die Siedlungsflächen mit Regenwasserversickerungen aus.“ Auch auf die Wirtschaft zeigen sich direkte Auswirkungen: Zu geringe Respektierung der Bedürfnisse der Umwelt resultiert in verseuchtem Trinkwasser und eine Übernutzung der Ressourcen in unzufriedene Unterlieger.



    	Im Spiel kommt es nicht darauf an, auf welchen Flächen ein Schutzgebiet errichtet wird. In der Realität ist beispielsweise darauf zu achten, dass verschiedene Biotoptypen erhalten bleiben: Es nützt den Fischen beispielsweise nichts, wenn ein Waldschutzgebiet errichtet wird. Es braucht daher sowohl artenreiche Wiesen wie Wälder wie Flüsse und Feuchtgebiete.


    	Nahrungsmittelsicherheit wird im Spiel nicht thematisiert. Es gibt keine minimal nötige Anzahl an Landwirtschaftszellen, um die Bevölkerung ernähren zu können. Auch mit gleichbleibender Landwirtschaftsfläche können die Siedlungen massiv ausgebaut werden, ohne dass Probleme auftreten.



    	Infrastruktur wird nicht thematisiert: Wohnhäuser und Industrie können im Spiel (fast) beliebig platziert werden. Ob dadurch eine extrem kostenintensive Infrastruktur (z.B. durch Erschliessungsstrassen, Kanalisation, Stromversorgung) nötig ist, spielt keine Rolle.



    	Die grundsätzliche Herausforderung ist, die Balance zwischen Wohngebiet, Industriegebiet und Raum für die Natur zu finden!

  


  Diese Punkte sollen als Anregung dienen – die Vielfalt der Themen, die im Anschluss an das Spiel diskutiert werden können, ist gross. Idealerweise ergeben sich aus der Besprechung dieser Punkte kürzere oder längere Klassendiskussionen.


  Isabelle Nanz, Regula Pfister
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  Materialien und Links


  Das Simulationsspiel ist unter folgendem Link verfügbar: Wasserspiel (26.01.2017)


  Simulationen


  Eine Simulation ist im Rahmen der Mathematik und der Naturwissenschaften eine modellhafte Abbildung einer Situation, in der verschiedene Parameter von Hand verändert werden können.


  In quantitativen und naturwissenschaftlichen Fächern bieten sich computergestützte Simulationen als eine spannende Ergänzung zum üblichen Unterricht an. Sie eigenen sich besonders gut für entdeckenlassenden Unterricht, bei welchem die Schülerinnen und Schüler allein oder am Computer die Simulationen durchführen können, wenn möglich mit einer relativ offenen und interessanten Aufgabenstellung.


  In den traditionell experimentell ausgerichteten Fächern wie Physik und Chemie kann man mit Simulationen exotische Situationen ausprobieren, wie zum Beispiel Elektronenbewegungen verfolgen oder die Gravitation auf dem Jupiter austesten. Man kann auch Dinge ausprobieren, welche im richtigen Leben gefährlich wären.


  Für Schulfächer, in denen Experimente normalerweise nicht vorkommen, wie Wirtschaft oder Mathematik sind Simulationen vielleicht noch wichtiger. Hier können die Schülerinnen und Schüler einer Intuition zum gelernten Stoff folgen und einen spielerischen, entdeckenden Zugang zu neuen Inhalten und Modellen finden.


  Im folgenden werden zu drei Themen Simulationen vorgestellt: Quadratische Funktionen in der Mathematik, Markt und Preisbildung in der Wirtschaft und Energieerhaltung in der Physik.


  A) Simulation in Mathematik, Quadratische Funktionen
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    Abbildung 8:Titelbild(Freie Benutzung gemäss Creative Commons License Deed CC BY-SA 4.0 )

  


  Im Folgenden geht es darum das Thema quadratische Funktionen mit Hilfe von sich bewegenden Graphiken für das 9. oder 10. Schuljahr zu veranschaulichen und zu interpretieren. Die Intention der beschriebenen Übungslektion ist es, eine motivierende, zugleich aber auch anspruchsvolle Übung für das Thema Quadratische Funktionen anzubieten. Insbesondere soll von vorneherein der Einfluss von Parametern in den Blick genommen werden – im klassischen von der Wandtafel unterstützten Unterricht wäre dies an so früher Stelle wohl nur schwerlich möglich. Im kompletten Lernpfad steht die Selbsttätigkeit der Schülerinnen und Schüler im Vordergrund. Im Idealfall muss die Lehrperson nur in Ausnahmefällen in den eigentlichen Lernprozess eingreifen.


  Unterrichtsvorbereitung


  Das Thema quadratische Funktionen kann man sehr gut veranschaulichen, Graphiken und die Bewegungen bei der Änderung der Parameter zeigen und die Übungen mittels Multimedia (Graphik Plots, Simulationen oder epuzzle) durchführen.


  Das Thema quadratische Funktion kann gut mit dem Lehrmittel „Mathematik für Maturitätsschulen, Peter Frommenwiler, Seite 183 – 193) vorbereitet werden. Eine gute Zusammenfassung findet man auch im Internet http://de.wikipedia.org/wiki/Quadratische_Funktion (19.12.2014).


  Eine gute Seite für die Vorbereitung mit Theorie, Aufgaben und Graphiken findet man auch unter http://www.schulminator.com/mathematik/quadratische-funktion (26.01.2017). Für die Vorbereitung der theoretischen Einführungsstunde werden diese drei Quellen benutzt. Die Graphiken werden mit Hilfe eines Beamers gezeigt und die verschiedenen Streckungen und Verschiebungen erklärt. Es werden die Seite https://phet.colorado.edu/de/simulation/equation-grapher (26.01.2017) zeigt und der Arbeitsauftrag erklärt. Dazu gehört ein Arbeitsblatt für die Übung. Danach wird das ePuzzle auf der Seite http://johnny.ch/math/puzzle/quad_funkt2.php (19.12.2014, am 26.01.2017 nicht mehr verfügbar) gelöst. Eine xls-Datei und zwei andere Arbeitsblätter sind als Reserve vorgesehen, um bei Versagen der ICT-Technologie in die Breschen springen zu können: quadr-fkt.xls


  (Quelle: http://www.ulfkonrad.de/exceldat/mathe/quadr-fkt.xls, 26.01.2017)

  

Sachanalyse


  Das Thema wird vor allem in Bezug auf die graphische Darstellung behandelt.


  Die Zielsetzung ist die Interpretation der Parameter in Form der quadratischen Funktion und die graphische Darstellung unter verschiedenen Voraussetzungen. Die Schülerinnen und Schüler können nach der Bearbeitung für diesen Funktionstyp verschiedene Darstellungen angeben. Sie erkennen den Zusammenhang Graph und Formel als verschiedene Darstellungsformen und können zwischen diesen Darstellungen wechseln. Für durch Gleichungen gegebene Funktionen mit mehreren Veränderlichen können mit Kenntnis der Parameter Graphen gedeutet werden. Die Bedeutung der Parameter für den Funktionsterm und den Graphen können im Kontext gedeutet und richtig interpretiert werden. Bei den Aufgaben und Übungen werden Möglichkeiten kennengelernt, das erworbene Wissen umzusetzen und sich zunutze zu machen. Die Schülerinnen und Schüler müssen die gegebene Situation modellieren und ihre Kenntnisse auf den Sachverhalt transferieren.


  Didaktische Analyse


  Die Übungslektion zu den quadratischen Funktionen erläutert und veranschaulicht die Anwendungen und die Einflüsse der Parameter auf den Graph der quadratischen Funktionen. In dieser Übungslektion soll Neues erlernt werden. Daher stehen hauptsächlich die Kompetenzen Operieren und Interpretieren im Vordergrund. Die Schülerinnen und Schüler arbeiten selbstständig und dokumentieren alles im Arbeitsblatt. Bei der Einzelarbeit muss der Schüler die Aufgaben mit Hilfe seines eigenen Vorwissens und Könnens verarbeiten und lösen. Dadurch wiederholt und vertieft er sein Wissen. Der Einsatz des Simulationstools ermöglicht eine aktive Mitarbeit aller Schülerinnen und Schüler und der Einfluss der Parameter wird am Bildschirm „erlebt“.


  Bedingungsanalyse


  Eine aktive Übungsstunde beeinflusst positiv das kognitive Denken der Schülerinnen und Schüler und ermöglicht eine effektive individuelle Förderung. Die Motivation der Schülerinnen und Schüler wird bei einer Übungsstunde mit bewegenden Graphiken unterstützt. Die Ausstattung des Raumes sollte den Einsatz des Beamers ermöglichen und der Computer sollte einen Internetzugang haben. Es muss genügend Zeit für die Übungen zur Verfügung gestellt werden.


  Unterrichtsvoraussetzung und Kontext


  Die Voraussetzung für die Übungslektion ist der Besuch der vorherigen theoretischen Lektion und ein Computer mit Internetzugang. Die Funktionsfähigkeit der ICT muss vorher kontrolliert werden. Für den Fall, dass das Internet nicht funktioniert, wird eine Excel Datei mit den gleichen Inhalt genutzt (muss vorher installiert werden). Die Arbeitsblätter werden dann angepasst. 

  

Lernziele [und Kommentare zur Unterrichtsidee]



  Die Lernziele für das ganze Kapitel quadratische Funktionen lauten: Die Schülerinnen und Schüler  können:



  
    	Eine Realsituation in ein mathematisches Modell übersetzen.


    	Parabeln als Graphen quadratischer Funktionen identifizieren.


    	die Parabel als Graph der quadratischen Funktion interpretieren und sich mit den Anwendungen vertraut machen.


    	bei quadratischen Funktionen zwischen den Darstellungsformen Graph, Tabelle und Formel wechseln.


    	Parameter variieren und die Auswirkung dieser Variation beschreiben.


    	die Parameter beziehungsweise den Funktionsterm in verschiedenen Darstellungen der quadratischen Funktionen bestimmen.

  


  Die Verknüpfung zum Lehrplan besteht vor allem in Graphen identifizieren, interpretieren, Anwendungen verstehen und Auswirkungen der Variation der Parameter analysieren.


  Die Bildungsidee ist die Verwendung des Simulationstools für die genaue Untersuchung und Analyse der Parameter und die darauffolgende Änderung der Graphik der quadratischen Funktion. Die didaktische Idee basiert auf dem praxisorientierten und entdeckenden Üben und benutzt die aktive Mitarbeit der Schülerinnen und Schüler, was grössere Erfolge bei dem Verständnis des Themas verspricht.


  
Unterrichtsablauf


  Die Einführung in das Simulationstool wird am Computer und Beamer gezeigt (Simulationstool: https://phet.colorado.edu/de/simulation/equation-grapher (26.01.2017).


  Die Aufgabestellung wird erläutert, die Arbeitsblätter verteilt (Arbeitsblatt: Arbeitsblatt1.pdf).


  Das E-Puzzle wird gezeigt und die Aufgabestellung erklärt (E-Puzzle: http://johnny.ch/math/puzzle/quad_funkt2.php, 19.12.2014, am 26.01.2017 nicht mehr verfügbar).


  Es wird entdeckendes Lernen in Einzelarbeit mit dem Computer und dem Simulationstool angestrebt.


  
    [image: eBook Tabellen final_Page_5]

    Tabelle 5: Planung der Übungslektion mit dem Lernziel das Wissen über quadratische Funktionen festigen.

  


  Erläuterungen und didaktische Überlegungen


  Eine effektive Unterrichtsstruktur für die theoretische Lektion und Übungslektion in Mathematik liegt dann vor, wenn sich ein gut erkennbarer „roter Faden“ durch die Lektion zieht (Meyer 2013, S. 26). Eine effektive und geeignete Unterrichtsstruktur liegt weiter vor, wenn die Ziele, Inhalte und Methoden der Unterrichtsstunde in sich stimmig sind, d.h. sich gegenseitig unterstützen und einen eigenen „Drive“ und eine „innere Zielgerichtetheit“ haben (Meyer 2013, S. 26). Diese Stimmigkeit sollte durch gute Planung, didaktisch-methodisches Geschick der Lehrperson und durch die konstruktive Mitarbeit der Schülerinnen uns Schüler sichergestellt werden. Bei den Lernformen der theoretischen Lernstunde wird der Frontalunterricht, das fragend-entwickelte Lerngespräch sehr effektiv durch bewegte Graphiken am Beamer unterstützt. Für die Übungslektion ist die Einzelarbeit effektiv und geeignet, ein neues mathematisches Thema zu erarbeiten.


  Alena Kouba


  Bibliografie


  Meyer, H. (2013). Was ist guter Unterricht: Berlin: Cornelson. 9. Auflage, Seite 26.


  Frommenwiler, P. (2014), Mathematik für Maturitätsschulen, Seite 183-193.


  Material


  http://de.wikipedia.org/wiki/Quadratische_Funktion (26.01.2017)

  http://www.schulminator.com/mathematik/quadratische-funktion (26.01.2017)

  https://phet.colorado.edu/de/simulation/equation-grapher (26.01.2017)

  http://johnny.ch/math/puzzle/quad_funkt2.php (19.12.2014, am 26.01.2017 nicht mehr verfügbar)

  http://www.ulfkonrad.de/exceldat/mathe/quadr-fkt.xls (26.01.2017)

  http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_tallest_buildings_in_St._Louis#mediaviewer/File:St_Louis_night_expblend.jpg (26.01.2017)

  Arbeitsblatt1.pdf

  Arbeitsblatt2.pdf

  Arbeitsblatt3.pdf



  B) Wirtschaft: Markt und Preisbildung mit dem Spiel Pitgame von iconomix


  In der Volkswirtschaft wird mit Modellen gearbeitet. Mit den Modellen versucht man auf der einen Seite die Realität zu erklären und Einflussfaktoren zu identifizieren. Für junge Menschen kann diese Vorgehenweise sehr abstrakt wirken. Auf der anderen Seite sind wirtschaftliche Entscheidungen sehr konkret, weil jeder Mensch jeden Tag Möglichkeiten abwägen und Entscheidungen treffen muss. Das Simulationspiel Pitgamesetzt die Schülerinnen und Schüler in eine Geschäftssituation, die nah an der Realität ist. Auf dem Bildschirm sehen sie, wie der Preis für ein Rohstoff schwankt. Die Simulation wird dreimal gespielt und sie sollten von ihrem Verhalten lernen und merken, dass die reale Welt ähnlich funktioniert. Die Analyse von ihrem Verhalten während des Spiels wird mit der interaktiven Präsentation untersützt und mit dem Preisbildungsmodel verglichen. Es soll ihnen klar werden, dass das Modell die Realität gut widerspiegelt.


  Unterrichtsvorbereitung


  Sachanalyse


  Die geplante Doppellektion ist die erste im Fach Volkwirtschaft. In der Betriebswirtschaftlehre und im Rechnungswesen haben die Schülerinnen und Schüler gelernt, wie ein Unternehmen oder eine Kundschaft denkt. Jetzt mit der Volkswirtschaftslehre (VWL) betreten die Schülerinnen und Schüler eine neue Welt, eine Welt, in der verschiedene Wirtschaftssubjekte interagieren. In dieser Lektion fangen wir mit zwei Gruppen an: die Anbieter (Verkäufer) und die Nachfrager (Käufer). Die Grundkonzepte wie Preisbildung auf Märkten, Gleichgewicht, Angebot und Nachfrage, Tauschgewinn und Markteffizienz werden vermittelt. Für viele Schülerinnen und Schüler sollten diese Begriffe neu sein, aber sie sollten die Motivationen von beiden Wirtschaftssubjekten nachvollziehen können, dank ihren eigenen Erfahrungen im Leben.


  Didaktische Analyse


  Die Schülerinnen und Schüler erleben in einem Gruppenspiel (Pitgame), indem sie ein Rohstoffmarkt simulieren, wie dieser Markt funktioniert. Ein Teil der Klasse wird die Nachfrage und der andere Teil das Angebot spielen. Das Ziel der Käufer ist es, den Rohstoff zu einem möglichst tiefen Preis zu kaufen, während die Verkäufer zu einem möglichst hohen Preis verkaufen wollen. Die Schülerinnen und Schüler bekommen eine Spielkarte [Arbeitsblatt2_Karten] und damit eine Händlerrolle. Die Käufer bekommen einen maximalen Preis und die Verkäufer einen minimalen Preis für die gleiche Menge (zum Beispiel Kaffee). Während der Simulation müssen die Verkäufer und die Käufer sich finden und sich auf einen Preis (Deal) einigen. Als Lehrperson ist es immer spannend zu merken, welche Freude die Teilnehmer haben, wenn sie einen besseren Preis erhalten, als das Limit der Karte vorgibt. Zum Beispiel freut sich ein Verkäufer, wenn er seine Menge für 70 schweizer Franken verkaufen kann, wenn sein Minimalpreis 65 Schweizer Franken ist. Dieser extra Gewinn ist keine Anforderung vom Spiel, aber es weist darauf hin, dass das Spiel nahe an der Realität ist.


  Bedingungsanalyse


  Zum ersten Kapitel der Volkswirtschaftlehre gehört die Herleitung von Nachfrage- und Angebotsfunktionen und Preisbildung auf verschiedenen Märkten. Insgesamt werden circa sechs Stunden für dieses Thema budgetiert. Im Gymnasium wird die Volkswirtschaftslehre in den letzten drei Semestern unterrichtet. Dennoch kommen die Schülerinnen und Schüler bereits mit Vorwissen in der Betriebswirtschaft, Rechnungswesen und Finanzwirtschaft in den Unterricht. Das Stoff wird auch an Gymnasialschüler, die Wirtschaft als Ergänzungsfach wählen und an KV-Schüler (alle Profile) vermittelt. Das Gruppenspiel ist für alle Profile einsetzbar, die Vertiefung ist abhängig von Niveau und Zeit.


  Unterrichtsvoraussetzungen und Kontext für den ICT-Einsatz


  Im Zentrum der Unterrichts steht das Simulationsspiel Pitgame. Das Spiel sollte mit mindestens zwölf Teilnehmenden gespielt werden. Die Spielvorbereitung sowie die Durchführung und Auswertung im Unterricht werden durch die gleichnamige (browsergestützte) interaktive Präsentation von iconomix unterstützt werden. Um diese interaktive Präsentation anwenden zu können, müssen die Lehrpersonen ein Profil auf der iconomix-Plattform http://www.iconomix.ch (26.01.2017) erstellen.


  Die Durchführung erfordert einen Computer mit Internetanschluss und einen angeschlossenen Beamer.Pitgame kann unter http://www.iconomix.ch/de/markt (26.01.2017) [Bild_iconomix_website] gestartet werden. Technische Voraussetzungen sind eine Internetverbindung und ein aktuellen Browser (Internet Explorer, Safari, Firefox, Chrome).


  Lernziele


  Als Bildungs- und Lernziel werden die Schüler befähigt, wirtschaftliche Zustände zu erfassen und Prozesse in einem Gesellschaftssystem mit Hilfe von Modellen und Methoden systematisch wahrzunehmen und zu erklären. Am Ende der Lektion können die Schülerinnen und Schüler erklären, wie ein Marktpreis in einem gut organisierten Markt entsteht und was ein Gleichgewichtspreis ist. Sie können die Konzepte von Tauschgewinn und Markteffizienz beschreiben und diesen Mechanismus mit Beobachtungen in ihrem Alltag vergleichen. Ferner können sie die Erkenntnisse aus den Auswertungen des Spiels mit Aussagen der ökonomischen Theorie und Beobachtungen im Alltag vergleichen.


  Unterrichtsablauf
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    Tabelle 6: Erläuterungen zum Unterrichtsablauf

  


  Erläuterungen und didaktische Überlegungen


  Durch die Rolle einer Handelsperson in einem gut organisierten Markt lernen die Schülerinnen und Schüler, einfache Preisverhandlungen zu führen. Sie werden merken, dass sie eigentlich keine Rolle spielen müssen, sondern dass sie sich wie echte Händler verhalten haben. Es wird ihnen bewusst gemacht, dass der Mechanismus der Preisbildung ein ganz normaler und natürlicher Prozess ist. Sie werden in der ersten Lektion durch das Spiel die Funktion von den Märkten kennen lernen und in der zweiten Stunde mit Hilfe von Aufgaben und Wissensmaterial ihr Wissen weiter vertiefen. Sie können dabei die Spannungen zwischen ökonomischen Effizienzüberlegungen und gesellschaftlich wünschenswerten Entscheidungen kritisch reflektieren.


  Laurent Schütz


  Bibliographie


  Beck, B. (2012). Volkswirtschaft verstehen. Zürich: vdf Hochschulverlag AG.


  Brunetti, A. (2013). Volkswirtschaftslehre – Eine Einführung für die Schweiz. Bern: hep Verlag AG.


  Materialen und Links


  Einführung in Pitgame: 1_Folien_Spielablauf

  Rohstoffkarten:Arbeitsblatt2_Karten

  Beispiel vom Spielablauf: 3_Beispiel_Ablauf

  Markt und Preisbildung: Wissensblatt 4_Wissenblatt

  Markt und Preisbildung: Wissenstest 5_Wissenstest

  Markt und Preisbildung: Arbeitsblatt 6_Arbeitsblatt

  Markt und Preisbildung: Lösungen 9_Lösungen

  Markt und Preisbildung: Vertiefungsfrage 7_Vertiefungsfrage

  Anschluss zu Cockpit Pitgame: http://www.iconomix.ch/markt (26.01.2017)

  Video: https://www.youtube.com/watch?v=4wFvkkT_Qfs&feature=player_embedded (26.01.2017)



  
    C) Physik: Energieerhaltung im Skatepark


    In dieser beschriebenen Doppellektion geht es um die Vertiefung und Anwendung der Energieerhaltung und der Konzepte kinetische Energie, Potentialenergie und Reibung. Diese Themen werden üblicherweise im zweiten Semester des 10. Schuljahres im Gymnasium behandelt, also nach einem halben Jahr Physikunterricht, in dem die Newton'sche Dynamik bereits behandelt wurde.


    Für das Unterrichtsvorhaben wurde ein Simulationsprogramm von einem Skateboarder in einem Skatepark verwendet, das auf der PhET-Webseite gratis angeboten wird (http://phet.colorado.edu/sims/energy-skate-park/energy-skate-park_de.jnlp, 26.01.2017).


    Die PhET-Webseite (http://phet.colorado.edu/en/simulations/category/new, 26.01.2017) bietet Simulationen für die Fächer Biologie, Physik, Chemie, Mathematik und Geographie.


    Wie von PhET empfohlen, ist es sinnvoll, wenn die Schülerinnen und Schüler das Simulationsprogramm in einer möglichst offenen Aufgabenstellung entdecken können, ohne dass eine Schritt-für-Schritt-Anleitung gegeben wird. Dies soll zu selbständigem Denken anregen.


    Unterrichtsvorbereitung


    Didaktische Analyse


    Im Folgenden wird auf die exemplarische Bedeutung, den Gegenwarts- und den Zukunftsbezug des behandelten Themas eingegangen.


    Exemplarische Bedeutung:


    Die Energieerhaltung ist eine der wichtigsten und grundlegensten Prinzipien der Physik. Wenn die Reibungskräfte nicht eingeschaltet sind, zeigt das Beispiel des Skateboarders im Skatepark, wie kinetische und potentielle Energie immer wieder in einander übergehen können, die Gesamtenergie aber erhalten bleibt.


    Wenn die Reibungskraft eingeschaltet wird, kann man dann sehen, wie kinetische Energie durch Reibung verbraucht werden kann und in thermische Energie übergeht, und nicht mehr in kinetische Energie zurückübersetzt werden kann. Dies nimmt ein anderes fundamental wichtiges nächstes Thema der Physik schon voraus, nämlich die stete Zunahme der Entropie.


    Gegenwartsbezug:


    Die Schülerinnen und Schüler erleben beide Prozesse (die Umwandlung von kinetischer in potentielle Energie und zurück, die Umwandlung von kinetischer Energie in Wärme oder Verformung) im Alltag andauernd. Nur ein paar Beispiele:


    
      
        	Beim Werfen von Bällen


        	Wenn etwas zu Boden fällt


        	Beim Skifahren

      

    


    Die meisten Schülerinnen und Schüler kennen wahrscheinlich auch Skateparks.


    Zukunftsbezug:


    Für alle Schülerinnen und Schüler, welche ein naturwissenschaftliches Fach oder Medizin studieren, wird die Energieerhaltung und die verschiedenen Energieformen während des Studiums wichtig bleiben. Darum ist ein tiefes und möglichst intuitives Verständnis dieser Konzepte von grosser Bedeutung. Für alle Schülerinnen und Schüler wird das Thema Energie als Staatsbürgerinnen und Bürger wichtig bleiben, und ein gewisses Grundwissen ist daher für alle wichtig.


    Bedingungsanalyse


    Der Einsatz der beschriebenen Doppellektion setzt voraus, dass Kinetik und Newton'sche Mechanik, Reibung, Energieerhaltung, kinetische Energie und Potentialenergie bereits behandlet wurden. Die praktische Anwendung der Konzepte kinetische Energie und Potentialenergie wurden aber noch wenig geübt, da die Aufgaben sonst womöglich zu einfach sind.


    Unterrichtsvoraussetzungen und Kontext für den ICT-Einsatz


    Es ist nötig, dass die Schülerinnen und Schüler zu zweit Zugriff auf einen Laptop haben.


    Lernziele


    
      
        	Begriffe kinetische Energie, Potentialenergie, thermische Energie durch Anwendung vertiefen.


        	Konzept der Energieerhaltung von einer neuen Seite anschauen und dadurch vertiefen.


        	Erfahren, dass Energie weder zerstört noch produziert werden kann, nur umgewandelt.


        	Beschreibung von physikalischen Prozessen durch ein Diagramm üben, Zusammenhang zwischen Situation und Diagramm verstehen.

      

    


    Unterrichtsablauf


    1. Lektion


    
      
        	Kurze Einführung (5-10 Minuten)


        	Lernaufgabe am Laptop, die von den Schülerinnen und Schüler selbständig in Zweiergruppen bearbeitet werden. (35-40 Minuten).

      

    


    2. Lektion


    
      
        	Repetition: Vorführung der Simulation (5 Minuten)


        	Besprechung der Lernaufgabe im Plenum: Richtige Lösungen für die ersten Aufgaben darstellen, auf Schwierigkeiten eingehen. Antworten der Schülerinnen und Schüler zu den offenen Aufgaben präsentieren und kommentieren. Auf Fragen eingehen. (15-30 Minuten)

      

    


    Erläuterungen und didaktische Überlegungen


    Bei der Konzeption der Lernaufgabe sind folgende Aspekte wichtig:


    
      
        	Die LA soll für ungefähr 80% der Schülerinnen und Schüler in der gegebenen Zeit erfolgreich fertigstellbar sein. Kompetenzerleben ist eine der wichtigsten Voraussetzungen für Motivation (Deci & Ryan 1993)


        	Die Aufgaben sollen offene Aspekte enthalten und auf gewisse Fragen sollen mehrere Antworten möglich sein, so dass entdeckenlassender Unterricht nach dem konstruktivistischen Prinzip passieren kann.


        	Die Antworten aller Schülerinnen und Schüler werden überprüft, damit zeitnahes Feedback möglich ist.


        	Die von den Schülerinnen und Schüler abgebenene Fragen/Ideen sollen in den Unterricht in der zweiten Lektion einfliessen, nach dem Prinzip des dialogischen Unterricht (Ruf & Badr 2002). Damit erleben die Schülerinnen und Schüler sich als selbstwirksam und gestalten den Unterricht mit, was ebenfalls die Motivation erhöht.


        	Die Aufgabenstellung der Lernaufgabe soll inhaltlich sehr klar sein, und die Ergebnissicherung klar und verbindlich. Dies ist ein zentrales Merkmal von gutem Unterricht (Meyer 2004).


        	Bei dieser spezifischen Lernaufgabe wurde entschieden, die Schülerinnen und Schüler für einmal keine Rechnungen durchführen zu lassen. Stattdessen sollen sie das Thema qualitativ und bildlich erforschen.

      

    


    Bezüglich der praktischen Umsetzungen und Strukturierung der zwei Lektionen müssen folgende Punkte beachtet werden.


    
      
        	Erstens darf keine unnötige Zeit mit technischen Problemen verloren werden. Dafür muss im Voraus getestet werden, dass die Java-Programme auf den Laptops der Schülerinnen und Schüler laufen und, dass dafür Sicherheitseinstellungen von den Systemadministratoren geändert werden müssen.



        	Zweitens muss dafür gesorgt werden, dass die Schülerinnen und Schüler die Zeit effizient nutzen. Dafür wird am Anfang der ersten Lektion deutlich gemacht, dass die Aufgabe am Ende der Stunde eingezogen wird. Die Lehrperson geht auch regelmässig durch die Reihen und überprüft, ob die Schülerinnen und Schüler nicht auf anderen Webseiten sind und Fragen beantworten.


      

    


    Bei der zweiten Lektion wird auf die Antworten der Schülerinnen und Schüler eingegangen. Es werden Beispiele zur Beantwortung der offenen Fragen gesammelt, und Fragen der Schülerinnen und Schüler beantwortet.


    Bemerkung: Die Aufgabe 2 könnte möglicherweise je nach Klasse zu anspruchsvoll sein, da Situationen auftreten, bei welchen die Energie nicht erhalten ist (wenn man z.B den Skatepark mitten in der Bewegung auf den Mond transportiert). Falls man es der Klasse nicht zutraut, damit umzugehen, kann die Aufgabe zu einer einfacheren Version geändert werden, bei welcher zum Herausfallen des Skaters nur die Bahn (oder sogar nur der Endpunkt der Bahn) verändert werden darf. Dann ist die Aufgabe allerdings weniger kreativ.


    In der Übungslektion kann mittels Simulationen etwas Neues erlernt werden. Die Schülerinnen und Schüler arbeiten selbstständig und dokumentieren alles mit dem Arbeitsblatt. Insgesamt werden alle Handlungskompetenzen; Darstellen/Modellieren - Rechnen/Operieren - Interpretieren - Argumentieren/Begründen - Problemlösen - Transferieren - Dokumentieren - Kommunizieren genutzt, gefordert und gefördert. Bei der Einzelarbeit müssen sie das kognitive Denken einsetzen. Der Einsatz des Simulationstools ermöglicht eine aktive Mitarbeit der Schülerinnen und Schüler und trägt zum besseren Verständnis des Themas und zur Prägung ins Langzeitgedächnis bei.


    Simone Weinmann


    Bibliografie


    Deci, E. & Ryan, R. (1993). Die Selbstbestimmungstheorie der Motivation und ihre Bedeutung für die Pädagogik. Zeitschrift für Pädagogik, 39, 223-238.


    Meyer H., (2004). Was ist guter Unterricht? Cornelsen Scription Berlin.


    Ruf U. & Badr N. (2002). Dialogischer Unterricht als pädagogisches Versuchshandeln. Instruktion und Konstruktion in einem komplexen didaktischen Arrangement. In: R. Voss (Hrsg.), Unterricht aus konstruktivistischer Sicht (S. 66 - 84). Neuwied: Luchterhand.


    Using PhET interactive simulations: http://phet.colorado.edu/files/guides/Planning/UG-Guide-HW.pdf (26.01.2017)


    PhET tips for teachers, energy skate park:


    http://phet.colorado.edu/files/teachers-guide/energy-skate-park-guide.pdf (26.01.2017)


    Materialien und Links


    Arbeitsblatt Lernaufgabe (inkl. Anleitung für das Programm) Musterlösung Lernaufgabe


  


  Der Versuch von Rutherford


  Im Folgenden wird eine Lektion über den Versuch von Rutherford unter Einbezug einer im Internet bereitgestellten ICT Simulation beschrieben. Die Lektion richtet sich an 16-jährige Gymnasiastinnen und Gymnasiasten, denen das Atommodell von Dalton und die Elementarteilchen Protonen, Neutronen und Elektronen bekannt sind. Mit dem Versuch von Rutherford kann das Kern-Hülle-Modell eingeführt werden, das die Vorstufe zu den komplexen Modellen wie dem Schalenmodell und dem Orbitalmodell darstellt.


  Unterrichtsvorbereitung


  Sachanalyse


  Der Versuch von Rutherford wird im Buch „Elemente – Grundlagen der Chemie für Schweizer Maturitätsschulen" (Stieger, 2007) auf den Seiten 90 und 91 beschrieben. Die im weiteren Verlauf beschriebene Lektion bezieht sich inhaltlich auf die dort angegebenen Fakten.


  Auf der Internetseite http://www.chemie-interaktiv.net (26.01.2017) wird eine Simulation zum Versuch von Rutherford publiziert, die den textbasierten Inhalt des obigen Buches bildhaft und interaktiv ergänzt. Die Simulation zeigt in animierten Bildserien den Versuchsablauf und die daraus gezogenen Schlüsse. Mit verschiedenen Auswahloptionen können unterschiedliche Darstellungen ausgewählt werden und der Versuchsablauf mitsamt den Interpretationen spielerisch nachvollzogen werden.


  Didaktische Analyse


  Der oben im Abschnitt „Sachanalyse“ beschriebene fachliche Zusammenhang kann ohne grosse didaktische Reduktion direkt in eine Lektion übernommen werden. Die 16-jährigen Schülerinnen und Schüler bringen die nötigen Voraussetzungen mit, um den Versuchsaufbau, den Versuchsablauf, das Resultat und die Schlussfolgerungen zu verstehen.


  Bedingungsanalyse


  Als Voraussetzung bringen die Schülerinnen und Schüler Kenntnisse über das Atommodell von Dalton mit, das besagt, dass Materie aus kleinen Kugeln besteht. Diese Kugeln sind unteilbar und undurchdringbar und werden Atome genannt. Die Schülerinnen und Schüler sind ebenfalls bereits mit den Begriffen Protonen, Neutronen und Elektronen vertraut und wissen, dass Protonen positiv und Elektronen negativ geladen und Neutronen neutral sind.


  Um die Vorgänge der Ablenkung der nahe an einem Kern vorbeifliegenden alpha-Teilchen verstehen zu können, müssen die Schülerinnen und Schüler bereits Kenntnisse über elektrostatische Abstossungskräfte mitbringen. Es empfiehlt sich, eine Lektion über elektrostatische Kräfte direkt vor der Lektion über den Versuch von Rutherford zu planen.


  Die Verwendung der Simulation ermöglicht eine effiziente Verbildlichung der Theorie. Auftauchende Fragen können sofort mit der Simulation geklärt werden. Anhand der Simulation kann zuerst der Versuchsaufbau gezeigt und diskutiert werden. Danach kann durch Starten der Simulation die Versuchsdurchführung nachempfunden werden. Hier zeigt sich der grosse Vorteil der Simulation. Ohne Simulation kann der Versuch nur anhand eines statischen Bildes präsentiert werden.


  Lernziel


  Die Schülerinnen und Schüler können den Versuch von Rutherford auswendig skizzieren und die Schlussfolgerungen anhand ihrer Skizze korrekt beschreiben.


  Das anfänglich unerwartete Resultat aus dem Versuch von Rutherford bringt den Beobachtenden die wissenschaftliche Denkweise näher: Aus Beobachtungen an Experimenten werden Daten gewonnen, deren Interpretation zu einem Modell führt. Mit diesen Modellen können darauf innerhalb definierter Grenzen Voraussagen getroffen werden.


  Die Schlussfolgerungen aus dem Versuch von Rutherford führen zu einem Atommodell, welches das Atom historisch gesehen zum ersten Mal in einen Kern und eine umgebende Atomhülle unterteilt. Das Verständnis des Aufbaus dieses Kern-Hülle-Modells ebnet den Weg zu den heute gültigen komplexen Atommodellen wie Schalenmodell und Orbitalmodell.


  Unterrichtsablauf
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    Tabelle 7: Übersicht zum geplanten Unterrichtsablauf.

  


  Die Lektion gliedert sich in zwei Teile. In einem ersten Theorieteil wird der Versuch von Rutherford erklärt und mit einer Simulation bildlich dargestellt. Die Theorie ist untenstehend angegeben. Die verwendete Simulation findet sich auf http://www.chemie-interaktiv.net (26.01.2017). Die Schülerinnen und Schüler können ihre Fragen anhand der Simulation im offenen Klassengespräch miteinander klären. Im zweiten Teil lösen die Schülerinnen und Schüler mindestens eine der unten angegebenen Aufgaben. Mit den Aufgaben kann überprüft werden, ob die Schülerinnen und Schüler die Theorie zum Streuversuch von Rutherford verstanden haben und ob sie in der Lage sind, selbständig Lösungen zum Thema zu erarbeiten. Die Aufgaben gehen absichtlich über die Theorie hinaus, um zu prüfen, ob die Schülerinnen und Schüler auch in der Lage sind, Neues mit bisherigem Wissen zu kombinieren. Als Arbeitsblatt kann entweder Aufgabe 1 oder Aufgabe 2 verwendet werden. Die Lösungen zu den Aufgaben sind am Schluss dieses Kapitels zu finden.


  Theorieteil


  Zur genaueren Untersuchung des Aufbaus der Atome führte der britische Physiker Ernest Rutherford (1871 - 1937) zu Beginn des 20. Jahrhundert (1911) ein bahnbrechendes und eines der berühmtesten Experimente in der Geschichte der Naturwissenschaften durch. Beim Streuversuch von Rutherford wurde ein Stück Radium, das spontan lpha-Strahlen aussendet, in einen einseitig angebohrten und für lpha-Strahlen undurchdringbaren Bleiblock gegeben (siehe Abbildung 9). Den lpha-Teilchen, die sich ausschliesslich in Richtung der Bohrung ausbreiten konnten, wurde eine hauchdünne Goldfolie mit einer Dicke von etwa 0.5 Mikrometer in den Weg gestellt. Nach heutigen Erkenntnissen kann diese Dicke auf etwa 2000 Atomschichten hintereinander zurückgeführt werden. Rutherford umspannte die Goldfolie kreisförmig mit einem photographischen Film, auf dem die auftreffenden lpha-Teilchen detektiert werden konnten.


  Die Ergebnisse dieses Versuches waren höchst verblüffend. Rutherford beobachtete, dass die meisten lpha-Teilchen die Goldfolie durchschlugen, ohne von ihrer ursprünglichen Flugbahn abgelenkt zu werden. Wenige lpha-Teilchen wurden leicht von der linearen Flugrichtung abgelenkt, wobei verschwindend wenige reflektiert wurden. Diese experimentellen Befunde konnten zur damaligen Zeit mit der Atom-Hypothese von Dalton, die Atome als kompakte "Holzkugeln" betrachtete, nicht gedeutet werden.
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    Abbildung 9: Aufbau der Apparatur (Wuthier: 2009).

  


  Aufgrund der enormen Durchlässigkeit der Goldfolie schloss Rutherford, dass praktisch das ganze Atomvolumen aus leerem Raum besteht. An dem Ort, wo die wenigen lpha-Teilchen abgelenkt wurden, musste demnach fast die ganze Atommasse lokalisiert sein. Rutherford leitete weiterhin ab, dass diese auf kleinstem Ort lokalisierte Masse positiv geladen sein muss, da die positiv geladenen lpha-Teilchen von ihr abgelenkt wurden (siehe Abbildung 10).


  Dieses Experiment führte in der Untersuchung des Atomaufbaus zur Unterscheidung zweier deutlich verschiedener räumlicher Bereiche innerhalb des Atoms. Der grösste Teil des Atomvolumens besteht aus leerem Raum, der sogenannten Atomhülle, in der sich die negativ geladenen Elektronen befinden. Der Ort, an dem sich praktisch die gesamte Atommasse konzentriert, heisst Atomkern und enthält zwei weitere Arten von Elementarteilchen, die positiv geladenen Protonen und die ungeladenen Neutronen.
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    Abbildung 10: Goldfolie im Detail (Wuthier: 2009)

  


  Simulationsteil


  Anhand von Abbildung 11 wird der Versuchsaufbau gezeigt. Es wird darauf hingewiesen, dass sich der Versuchsaufbau in eine alpha-Teilchen Strahlungsquelle, eine Goldfolie und einen Detektor gliedert.
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    Abbildung 11: Versuchsaufbau in der Simulation (Quelle: http://www.chemie-interaktiv.net, 31.12.2014).

  


  Durch Öffnen des Ausgangs der alpha-Teilchen Strahlungsquelle treffen die Teilchen auf die Goldfolie und gelangen in den Detektor (siehe Abbildung 12). Es wird ersichtlich, dass die meisten alpha-Teilchen ohne Ablenkung beim Detektor ankommen.
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    Abbildung 12: Versuchsdurchführung in der Simulation (Quelle: http://www.chemie-interaktiv.net, 26.01.2017).

  


  Durch verschiedene Einstellmöglichkeiten können mehrere Optionen ein- und ausgeblendet werden. Die Thematik kann dadurch spielerisch erfasst werden.


  Aufgabenteil


  Arbeitsblatt


  Lösungen


  Lösungsblatt
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  Materialien und Links


  
    Simulation zum Versuch von Rutherford: http://www.chemie-interaktiv.net (26.01.2017)
  


  Sprachlabor mit Audacity
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    Abbildung 13: (Quelle:http://www.positiveproductive.com/tag/advice/, am 26.01.2017 nicht mehr verfügbar)

  


  Im Folgenden wird die Unterrichtssequenz Sprachlabor vorgestellt. Mit Hilfe der Open-Source-Software Audacity wird im Klassenzimmer ein Sprachlabor inszeniert, das den Zweck hat, den Schülerinnen und Schülern die Besonderheiten der gesprochenen Sprache anhand von authentischem Material näher zu bringen.


  Das Sprachlabor eignet sich für die 12. Jahrgangsstufe, da fundiertes Vorwissen über die geschriebene Sprache vorhanden sein sollte, um einen Kontrast zwischen der geschriebenen und der gesprochenen Sprache herstellen zu können.


  Die Lehrperson muss sich für diese Unterrichtssequenz mit dem Themen- und Wirkungsbereich der Gesprächsanalyse (Conversation Analysis) etwas auskennen.


  Das Sprachlabor mit Hilfe von Audacity


  Die Gratissoftware Audacity eignet sich hervorragend, um den Schülerinnen und Schülern im Deutschunterricht ein (grösseres) Bewusstsein für die gesprochene Sprache zu vermitteln. Sie ist einfach zu handhaben und für die Betriebssysteme Mac, Windows und Linux erhältlich. Mit Hilfe von Audacity kann (zum Beispiel im Word) ein Transkript einer Sprachaufzeichnung erstellt werden, das als Grundlage für eine vertiefte Auseinandersetzung mit sprachlichen Phänomenen dienen kann.


  Was ist Audacity?


  Audacity (http://www.audacity.de, 26.01.2017) ist ein Tool, mit dessen Hilfe Tonaufzeichnungen analysiert und bearbeitet werden können und wird von einem Team aus Freiwilligen unter dem Open-Source-Modell entwickelt und zum kostenlosen Download angeboten. Die Installation von Audacity auf dem (Schul-) Computer setzt Administratoren-Rechte voraus.


  Unterrichtsvorbereitung


  Sachanalyse


  Diese Unterrichtssequenz legt den Fokus auf die gesprochene Sprache. Dazu sollen die Schülerinnen und Schüler Tonaufzeichnungen von Alltagssprache transkribieren. Die Transkription beschränkt sich auf ein Basistranskript nach dem gesprächsanalytischen Transkriptionssystem GAT.


  Die Unterrichtssequenz eignet sich für Schülerinnen und Schüler im 12. Schuljahr. Die Schülerinnen und Schüler sollten bereits einiges Vorwissen zu verschiedenen Textsorten und –arten haben, damit die Merkmale von mündlicher Sprache im Kontrast zur schriftlichen Sprache erarbeitet werden können.


  Didaktische Analyse


  Das Ziel der Unterrichtssequenz ist ein Einblick in die Alltagssprache mit ihren Besonderheiten. Die Schülerinnen und Schüler werden überrascht sein, wie viele sprachliche Elemente im der gesprochenen Sprache vorkommen, die ihnen zuvor gar nie aufgefallen sind.


  Ohne Hinweis auf ein geplantes Sprachlabor wird den Schülerinnen und Schülern die Hausaufgabe aufgegeben, eine mindestens zehnminütige Tonspur eines Gesprächs aufzuzeichnen. Die Aufzeichnung soll Alltagskommunikation beinhalten, die nicht gestellt ist und nicht mehr als drei Personen sollen darauf zu hören sein, damit die anschliessende Transkription im Unterricht nicht zu schwierig wird. Für die Aufzeichnung reicht die Tonqualität eines gewöhnlichen Voice-Recording-Programmes eines Smartphones völlig aus.


  In die nächste Stunde bringen die Schülerinnen und Schüler ihre Tonspur im WAV-Format auf einem USB-Stick mit in den Unterricht. Idealerweise bringen sie ihre eigenen Laptops mit.


  Als Einführung berichtet die Lehrperson kurz, was Gesprächsanalyse ist und wo sie eingesetzt wird und betont den Verwendungszweck von Transkripten.


  Bei der anschliessenden Transkription müssen die Schülerinnen und Schüler einzeln (oder allenfalls in Gruppen) eine Tonspur von zwei bis drei Minuten Länge auswählen und transkribieren. Die Transkription geschieht mit Hilfe von Audacity und einem Schreibprogramm (zum Beispiel Word, Schriftart: Courir New). In einem zweiten Schritt halten sie fest, was ihnen anhand der Transkription auffällt.


  Am Schluss werden die Resultate im Plenum gesammelt, so dass alle Schülerinnen und Schüler eine Auswahl an Merkmalen von gesprochener Sprache haben.


  Bedingungsanalyse


  Für die Organisation der Tonspur müssen digitale Aufnahmegeräte (am einfachsten: Smartphones) vorhanden sein.


  Für die Unterrichtssequenz müssen vor allem einige technische Bedingungen gegeben sein. Die Schülerinnen und Schüler müssen alle Zugang zu einem Computer mit Betriebssystem Mac, Windows oder Linux haben. Von Vorteil ist es, wenn die Schülerinnen und Schüler eigene Computer und somit die Administratorenrechte haben, damit Audacity ohne weitere organisatorische Massnahmen installiert werden kann. Ausserdem benötigen alle Schülerinnen und Schüler Kopfhörer, um bei der Transkription die anderen nicht zu stören und selbst nicht gestört zu werden.


  Unterrichtsvoraussetzungen und Kontext für den ICT-Einsatz


  Folgende technischen Voraussetzungen müssen für das Gelingen des Sprachlabors gegeben sein:


  Alle Schülerinnen und Schüler haben Zugang zu


  
    	einem Smartphone (für die Hausaufgabe „Aufzeichnung einer Tonspur“),


    	einem Computer,


    	Kopfhörern


    	und zum Internet (Installation Audacity).

  


  Die Lehrperson benötigt


  
    	einen Computer,


    	Kopfhörer,


    	Internetzugang


    	und einen Beamer

  


  Lernziel


  Der Rahmenlehrplan für Maturitätsschulen gibt vor, dass der Deutschunterricht Sprache „als eine grundlegende menschliche Energie“ (Rahmenlehrplan für Maturitätsschulen 1994, S. 31) erfahrbar machen und die Begegnung mit Sprache unter anderem als Kommunikationsmittel gewährleisten soll. Die Sprache als Kommunikationsmittel wirkt als Mittel der Verständigung. Ebenfalls sollen sich die Schüler und Schülerinnen ihrer „eigenen Sprachbiographie bewusst werden“ (Rahmenlehrplan für Maturitätsschulen 1994, S. 34). Mit Hilfe von Audacity kann im Klassenzimmer ein einfaches Sprachlabor aufgebaut werden und die Sprache von Grund auf erforscht werden. Die Schülerinnen und Schüler gewinnen durch die unverfälschte Erfahrbarkeit von Sprache ein Bewusstsein für die gesprochene Sprache im Allgemeinen und - wenn sie sich selbst aufgezeichnet haben – auch für ihren eigenen Sprachgebrauch.


  Konkrete Lernziele können zum Beispiel sein:


  Die Schülerinnen und Schüler


  
    	können ein aufgezeichnetes Gespräch nach gesprächsanalytischen Konventionen transkribieren.


    	können Merkmale der gesprochenen Sprache ausmachen.

  


  Unterrichtsablauf


  Bei der Unterrichtssequenz Sprachlabor[kursiv] handelt es sich um eine Unterrichtseinheit von mindestens drei Lektionen


  Die folgende Lektionseinteilung ist ein Orientierungsrahmen. Die einzelnen Punkte können beliebig variiert werden.
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    Tabelle 8: Planung der Unterrichtslektionen

  


  Anmerkungen


  Lektion 1


  Phase 1


  Voraussetzung für das Sprachlabor ist eine Tonspur. Schülerinnen und Schüler, die kein eigenes Smartphone besitzen, können sich mit einem Peer zusammentun und dann später verschiedene Ausschnitte aus derselben Aufzeichnung verwenden.


  Wenn die Schülerinnen und Schüler keine eigenen Aufzeichnungen machen sollen, können alternativ auch Tonspuren aus Fernsehsendungen oder ähnlichem verwendet werden. Wichtig ist dabei, dass es sich nicht um professionelle Sprecher handelt. Radiobeiträge und Hörspiele eignen sich beispielsweise nicht. Werden audiovisuelle Medien gewählt, muss die Tonspur extrahiert werden. Audacity funktioniert ausschliesslich mit Tonspuren.


  Phase 2


  Um sich als Lehrperson das nötige Fachwissen über Gesprächsanalyse anzueignen, hilft das Buch von Arnulf Deppermann „Gespräche analysieren“. Die Form der Einführung ist zweitrangig, wichtig ist, dass den Schülerinnen und Schülern der Praxisbezug der Gesprächsanalyse aufgezeigt wird.


  Im Rahmen der Einführung gibt die Lehrperson den Schülerinnen und Schülern das Handout mit den verschiedenen Transkripten, damit sie wissen, was von ihnen erwartet wird.


  Phase 3


  Die Installation von Audacity geschieht idealerweise simultan. Das heisst, die Lehrperson installiert Audacity auf ihrem Computer, die Schülerinnen und Schüler können den Prozess über den Beamer mitverfolgen und die Installation Schritt für Schritt mitmachen.


  Phase 4


  Für die Instruktion ist ein Handout beigelegt. Trotzdem sollte sich die Lehrperson im Vorfeld mit Audacity auseinandersetzen.


  Phase 5


  Für die Auswahl der dreiminütigen Sequenz muss den Schülerinnen und Schülern genug Zeit gelassen werden, schliesslich haben sie alle eine Aufzeichnung, die mindestens zehn Minuten dauert. Gegebenenfalls kann die Phase 5 auch als Hausaufgabe gegeben werden.


  Lektion 2


  Phase 1


  Die gemeinsame Transkription ist ein Vorschlag. Es könnte sich aber als nützlich erweisen, zuerst gemeinsam eine kurze Sequenz zu transkribieren, falls „technische“ Fragen auftauchen.


  Phase 2


  Die ausgewählten drei Minuten werden von jeder Schülerin und jedem Schüler in Einzelarbeit transkribiert. Die Lehrperson bietet Hilfestellungen bei Problemen. Sollten die Schülerinnen und Schüler während dem Unterricht nicht fertig werden, können sie den Rest als Hausaufgabe machen.


  Lektion 3


  Phase 1


  Schwierigkeiten, die beim Transkribieren aufgetaucht sind, können jetzt besprochen werden.


  Phase 2


  Für die Datasession, wie sie auch in der Forschung angewendet wird, soll genug Zeit eingeplant werden. Alle sollen Zeit haben, Unsicherheiten im eigenen Transkript mit den anderen zu besprechen. Bei einer Gruppe von vier Personen dauert alleine das Anhören aller Sequenzen zwölf Minuten.


  Phase 3


  Je nachdem wie lange die Datasession dauert, kann noch in derselben Lektion die Herausarbeitung der Besonderheiten gesprochener Sprache stattfinden. Sollte es zeitlich knapp werden, bietet es sich an, die Phasen drei und vier auf eine Folgelektion zu verschieben.


  Phase 4


  Zum Abschluss des Sprachlabors muss unbedingt ein Resultat sichtbar sein. Mindestens ein Merkmalkatalog soll am Ende erarbeitet worden sein.


  Die Beschränkung des Sprachlabors auf drei Lektionen ist das Minimum. Idealerweise werden eine oder zwei Zusatzlektionen eingeplant, um beispielsweise mehr Zeit für Diskussionen zu haben.


  Lea Felder


  Bibliografie
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  Materialien und Links


  Anleitung: HOAudacityAnleitung


  Auftrag Merkmale: HOAuftragMerkmaleSprache


  Auftrag Transkription: HOAuftragTranskription
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Identifizieren & Ubersetzen Handout0lcartoonsOHP
der Interjektionen
4 Sammeln von Interjektionen, |Plenum, Inputs Hellraumprojektor
die SuS bereits kennen
10 Die SuS fiillen zu zweit die Partnerarbeit Handout 01
Ubungen zu den
Interjektionen aus Plenum
Korrigieren der Ubung
5-7 Besprechen der Plenum Handout 02
Arbeitsauftrage
Moglichkeit seitens der SuS
Fragen zu stellen
21-23 Schreiben der Dialoge zu Partnerarbeit Computer, google.docs
zweit und Speichern in der
Klassendateiablage.
Haus- Die SuS nehmen zwei der von | Partnerarbeit Smartphone
aufgabe ihnen geschriebenen Dialoge Computer
auf und speichern sie als Sprachlabor

Audiofiles in der
Klassendateiablage ab.
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Zeit (Min.) |Inhalte Medien/Sozialform |Material/Bemerkungen
5 Repetition Theorie Frontal Computer, Beamer
5 Einfithrung Simulationstool | Frontal Computer, Beamer
Arbeitsblattl.pdf
2 Erteilung der Arbeitsblatter | Frontal Arbeitsblattl.pdf
15 Parameterdnderung erkunden | Einzelarbeit; Computer,
und beschreiben, entdeckendes Arbeitsblattl.pdf
Zusammenhéange notieren Lernen
5 Diskussion der Ergebnisse Plenum Computer,
Arbeitsblatl.pdf
3 E-Puzzle Aufgabe Erklarung |Frontal Computer, Beamer
10 E-Puzzle 16sen Einzelarbeit Computer
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Anzahl Inhalte Medien/Sozialform|Material/Bemerkungen
Lektionen
1/2 Vorbereitung auf das Spiel: Klassen-unterricht |Die online verfiigbare
Einfithren der Aufgabe und Spielanleitung kann hier
der Optionen als Orientierungshilfe
verwendet werden
1 Durchfithrung des Spiels Partnerarbeit — am|PCs (Laptops) nétig,
PC idealerweise mit
Interverbindung
1 Nachbereitung/Besprechung: |Klassen-gesprach |Die SuS benétigen ihre
- Eindriicke? Protokolle

- Strategien und Erfolge?
- Probleme und Ereignisse?
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Lektion |Inhalte Medien/Sozialform |Material/Bemerkungen
1 -Thema/ Projekt vorstellen -Préasentation durch  |-Powerpoint- oder
-Vorwissen der SuS aktivieren |die Lehrperson, ahnliche Prasentation
-Homepage Plenum -Internet/ Homepage
<http:/ / www .europeanal914-
1918.eu/ de> vorstellen
- Gruppenbildung (3-4er -Arbeits-organisation |- Gruppenbildung kann
Gruppen) durch SuS im Plenum | durch Su$ selbst
- Arbeitsblatter verteilen organisiert oder durch
Lehrperson bestimmt
bzw. gelost werden
- Kennenlernen der Online- - Gruppenarbeit - Computer/ Internet
Datenbank & Themenfindung
— Hausaufgabe: Meldung des
gewdhlten Themas an die
Lehrperson
2 - Klarung von Layoutfragen, - Prasentation durch |- Préasentation (PP)
Prasentieren von guten Postern, [die Lehrperson,
Aufzeigen von hiufigen Plenum
Fehlern
- Projektarbeit: Recherche und |- Gruppenarbeit - Computer/Internet,
Datensammlung fiir Poster evtl. Lehrbiicher, Texte
- Riicksprache der Gruppen mit
der Lehrperson, die erstes
Feedback und ggf. weitere
Texte, Materialen oder
Anregungen den SuS geben
kann
3&4 - Projektarbeit: Recherche und |- Gruppenarbeit -Computer/ Internet, evtl.
Datensammlung fiir Poster, Lehrbiicher, Texte
Datenauswertung
5 - Projektarbeit: - Gruppenarbeit - Computer/ Internet
Datenauswertung und Erstellen
eines Posters
- Erarbeiten eines ersten
Entwurfes (Dummy) des
Posters
— Hausaufgabe: Senden des
finalen Posters an Lehrperson
6 - Prasentation der Poster - Plenum bzw. freies |- Poster im
Bewegen im Klassenzimmer
Klassenzimmer aufhangen
- Feedback zum Poster einer -individuell - Notizzettel, welche die
anderen Gruppe (Positives + Lehrperson einsammelt
Verbesserungsvorschlage)
- Diskussion der Poster - Plenum - Lehrperson kann die

(inhaltlich sowie in Bezug auf
Machart), Abschluss des
Projekts

digitalen Versionen der
Poster allen SuS zur
Verfiigung stellen
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Narinder Dhami, Bend it like Beckham

WhatsApp Journal
Once you're done with your homework reading, write 2-3 short sentences about
...either something you liked in the chapters we read
or something you didn't like in the chapters we read,
..or something that wasn't clear to you in the chapters we read,
...or something that surprised you in the chapters we read.

Then, take your cell phone and type them into our WhatsApp GroupChat, to which |

will invite you. A few rules:

*Please use this GroupChat only for the Bend it like Beckham homework task,
nothing else!

*Please read what others before you have written and do not repeat what is al-
ready there.

*Try to be early so that the things you want to write haven’t been written by some-
one else yet

| hope you will enjoy this, and I'm looking forward to reading your surely interesting
contributions!
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