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[bookmark: _Toc74143319]Internet III: Sonstige Nutzungen
Ziel der Lehreinheit ist es, Sie in die Lage zu versetzen, weitere unterrichtsrelevante Angebote im WWW zu kennen und zu nutzen.
Download Folien (pptx)
[bookmark: _Toc74143320]Recherche
[bookmark: _Toc74143321]Lernenden-Ebene
[bookmark: _Toc74143322]WebQuest als Unterrichtsmedium
Definitionen:
„A WebQuest is an inquiry-oriented activity in which some or all of the information that learners interact with comes from resources on the internet” [1, o. S.];
“A WebQuest is an inquiry-oriented lesson format in which most or all the information that learners work with comes from the web” [2, o. S.]
„Aktive[s] Erforschen von interessanten Fragestellungen“ in Gruppenarbeit und anhand authentischer Texte und Quellen; „primär (…) zugänglich aus dem Internet“, „weiteres Material aus Büchern und Zeitschriften, eigene[n] Fotos etc.“ [3, o. S.].
Ziele:
Lernarrangements zur Förderung von selbständigem und autonomem Lernen mit dem Ziel einer intensiven Auseinandersetzung mit einem Thema;
Dokumentation der Auseinandersetzung (Prozessorientierung);
Präsentation der Ergebnisse, primär wieder im Netz (Produktorientierung) (vgl. [3]).
Ablauf: sechs Schritte
Einleitung
Aufgabenstellung
Prozess
Ressourcen (Quellen)
Präsentation
Evaluation [4, o. S.]
[bookmark: _Toc74143323]Virtuelle Experimente im Unterricht
Unterscheidung (vgl. [15]):
Virtuelles Experiment: virtueller (= nicht realer) Aufbau und virtuelle Durchführung des Versuchs.
Hands-on-Experiment: realer Aufbau und reale Durchführung des Versuchs.
Simuliertes Experiment: kein Versuchsaufbau, nur virtuelle Durchführung des Versuchs.
„Remote“-Experiment: kein Versuchsaufbau, ferngesteuerte (für Lernende virtuelle) Durchführung an realen Aufbauten.
Augmented realty-Experiment: realer Versuchsaufbau, reale Durchführung mit virtueller Ergänzung.
Augmented virtuality: Aspekte der Außenwelt in einer virtuellen Umgebung.
Mixed reality: Oberbegriff für die Kopplung von realer und virtueller Umgebung (vgl. [18], S. 2)
[image: ]
Vorteile (vgl. [16]):
Steigerung der Versuchskapazität,
Verfügbarkeit zusätzlicher Experimente,
Sicherheitsaspekte,
Effekt in „Reinform“ beobachtbar (VL),
„Hands-on“ Erfahrung (RE),
permanenter Zugang,
unabhängig von Equipment-Besitz,
räumliche Unabhängigkeit.
[bookmark: _Toc74143324]Computerspiele im Unterricht
2008: PowerUp von IBM (vgl. [12]); weitere Umweltspiele, z.B. [13; vgl. Übung 4]
Spielangebote von Forschungseinrichtungen, z.B. [20]:	
Probleme: keine Zugriffsmöglichkeiten mehr, fehlende Aktualisierungen und Fremdsprachigkeit
Kopplung mit Forschung, z.B. [14]
Empirische, fachdidaktische Ergebnisse: nicht einheitliche Metaanalysen ([17] / [19])
· nur 5 von >300 Studien naturwissenschaftlich, „we do not believe science achievement can be conclusively linked to game use” [17, S. 73].
· “instructional support in game-based learning environments improved learning [und] … the learning effect was largest when learning of skills was involved … and when the instructional support aimed at the selection of relevant new information” [19, S. 412].
[bookmark: _Toc74143325]Lehrenden-Ebene
Datenbanken mit Unterrichtsvorschlägen:
· Vorteile: ggf. freie Nutzung bei entsprechender Lizenzierung (vgl. [5, o. S.]).
· Nachteile: auch kommerzielle Angebote enthalten.
Datenbanken mit Filmangeboten (vgl. z.B. [6]). 
Freeware-Angebote zur Gestaltung von eigenen Unterrichtsmitteln bzw. zum Einsatz in Schülerarbeiten (vgl. z.B. [7]-[9]).
Freeware zur Erstellung von E-Learning-Einheiten (vgl. z.B. [10].
[bookmark: _Toc74143326]Kooperationen
Im Netz werden Lernplattformen für E-Learning-Einheiten angeboten. Ein bayernweites System ist mebis vom Landesmedienzentrum Bayern, eine Plattform, die „alle wichtigen Aktivitäten im Bereich der schulischen Medienbildung" zusammenfasst.
Ziele:
· „Ermöglichung von zukunftsorientiertem Lernen"
· Fördern des lebenslangen Lernens
· Unterstützung des eigenverantwortlichen Arbeitens
· „Vorbereitung auf Studium und Beruf“ [11, o.S.]
Problem: Nutzung nur über einen Schulzugang möglich – Zugänge für LA-Ausbildung bisher verweigert.
[bookmark: _Toc74143327]Übungen
[bookmark: _Toc74143328]Übung 1: WebQuest
1. Verschaffen Sie sich anhand des Artikels „WebQuests – E-Learning nicht nur für Anfänger“ (Gerber, 2007) eine Übersicht über den Ablauf eines WebQuests. 
Verschaffen Sie sich einen Überblick über Möglichkeiten, WebQuests international zu recherchieren, speziell unter dem Aspekt bilingualen Unterrichts:	 http://questgarden.com/search/ . Suchwort-Beispiele: whale, alkaline, earth quake. Wählen Sie für jedes Ihrer beiden Fächer je ein biologisches, chemisches, erdkundliches, mathematisches oder englisches WebQuest aus. Vollziehen Sie die einzelnen Schritte nach. Notieren Sie aus Ihrer Sicht Vor- und Nachteile.
[bookmark: _Toc74143329]Übung 2: Einstiegsmaterialien für eine Unterrichtseinheit zu einem biologischen, chemischen oder geographischen Thema.
1. Öffnen Sie im Browser die Startseite der Online-Ressource im Deutschen Bildungsserver:
https://www.bildungsserver.de/onlineressourcen.html?fach=4033 .	
Starten Sie eine Suche im oberen Suchfeld (!) mit dem Stichwort	
-Wale (biologisch)	
-Atombau (chemisch)	
-Weinbau (geografisch)	
und überprüfen Sie die gefundenen Ergebnisse. Wählen Sie zwei mögliche Materialien aus und überprüfen Sie, ob das Material ggf. auch ohne Netzzugang nutzbar ist.
Öffnen Sie im Browser die Startseite von EU-Europeana, der virtuellen Museumsdatenbank,
https://www.europeana.eu/de (ggf. mit copy/paste in den Browser). Suchen Sie mit den Stichworten Blüte bzw. Kristall). Schränken Sie Ihre Suche ein (z.B. Kategorie Naturgeschichte, eventuell weitere) und wählen Sie erneut zwei mögliche Materialien aus. Überprüfen Sie auch hier, ob das Material auch ohne Netzzugang nutzbar ist.
Entscheiden Sie sich für eines der Materialien und begründen Sie dies kurz.
[bookmark: _Toc74143330]Übung 3: Unterrichtsmittel mit Animationen 20 Min.
1. [bookmark: _GoBack]Öffnen Sie im Browser die Startseite von Chemie interaktiv	
https://www.chemie-interaktiv.net/.
Öffnen Sie die Online-Animationen. Überprüfen Sie das Angebot zu einem Themenbereich (z.B. Lösevorgang oder Chromatographie) und entscheiden Sie sich begründet für ein Material.
Gehen Sie zurück zur Startseite und wählen Sie die Molekülviewer. Testen Sie den Viewer A und wählen Sie L(+)- und D(-)-Milchsäure als Beispiel. Vergleichen Sie verschiedene Darstellungsformen unter Werkzeuge. Halten Sie Ihre wesentlichen Bewertungen fest. Testen Sie abschließend die Animation zum kurzen DNA-Abschnitt. 
Gehen Sie zurück zur Startseite und öffnen Sie das Register Biologie. Informieren Sie sich zu den Buttons i, F, Bio und Leg. Starten dann die Animation zur Photosynthese und bewerten Sie diese abschließend.
[bookmark: _Toc74123561][bookmark: _Toc74123562][bookmark: _Toc74123563][bookmark: _Toc74123564][bookmark: _Toc74123565][bookmark: _Toc74123566][bookmark: _Toc74123567][bookmark: _Toc74123568][bookmark: _Toc74123569][bookmark: _Toc74123570][bookmark: _Toc74123571][bookmark: _Toc74123572][bookmark: _Toc74123573][bookmark: _Toc74123574][bookmark: _Toc74123575][bookmark: _Toc74123576][bookmark: _Toc74123577][bookmark: _Toc74123578][bookmark: _Toc74123579][bookmark: _Toc74123580][bookmark: _Toc74123581][bookmark: _Toc74123582][bookmark: _Toc74123583][bookmark: _Toc74123584][bookmark: _Toc74123585][bookmark: _Toc74143331][bookmark: _Hlk41478049]Übung 4: Computerspiele im Unterricht I, DiLeNa – Lernspiel über nachhaltige Ernährung 25 Min.
1. Öffnen Sie im Browser die Seite https://www.uni-bamberg.de/nawididaktik/lernspiel-dilena/ (ggf. mit copy / paste in Browser).
Lesen Sie zunächst die theoretischen Überlegungen zur Grundlage dieses Lernspiels für die Jahrgangsstufen 3-5.
Laden Sie sich das Lernspiel herunter (https://www.uni-bamberg.de/fileadmin/
020722/Downloads/DiLeNa_install_V20.zip ) und installieren Sie es auf Ihrem Rechner. 
Testen Sie das Spiel und bewerten Sie, inwieweit die Ziele erreichbar sind.
Gehen Sie zur Webseite des Folgeprojektes ‚MyPlanetEarth‘ (https://www.uni-bamberg.de/nawididaktik/news/artikel/auftakt-treffen-fuer-myplanetearth-im-noddack-haus/ ) und lesen Sie auch hier die Zielvorstellungen der Autoren.
Laden Sie sich das Tutorial zum Projekt herunter (https://www.uni-bamberg.de/
fileadmin/020722/Filme/Project-Planet-Tutorial_V1-0-175.zip ) und informieren Sie sich über den geplanten Spielverlauf. Bewerten Sie, inwieweit die Ziele hier erreichbar sein werden.
[bookmark: _Toc74143332]Übung 5: Computerspiel II, Argumentation Klimaschutz
1. Öffnen Sie die Webseite https://www.klimafakten.de/quiz/?lang=de und informieren Sie sich über den bereitgestellten Link zum fachdidaktischen Hintergrund des Spiels (https://www.cambridge.org/core/journals/global-sustainability/article/discourses-of-climate-delay/7B11B722E3E3454BB6212378E32985A7).
2. Starten Sie das Spiel und ordnen Sie die Argumente den Argumentationsmustern zu.
3. Bewerten Sie den Spielablauf im Hinblick auf mögliche Ziele zu dessen Einsatz.
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