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KLASSENSTUFE
5-6

ZEITBEDARF
3 Unterrichtsstunden

EINORDNUNG

Fachwissen
Borkenkafer, Grundlagen
Okosystem Wald

Erkenntnisgewinnung

Beschreibung der phanotypischen
Waldveranderungen, Aufstellen einer
Vermutung lber die Ursachen der
Waldveranderungen

Kommunikation

Diskussion liber die Rolle des
Borkenkafers bei der Schadigung
der deutschen Walder

Bewertung

Einschadtzung der Funktion des Borken-
kafers als Schadling oder Niitzling in
deutschen Waldern, Bewertung der
eigens aufgestellten Vermutung

ZUSATZLICHES MATERIAL
* iPad oderiPhone (mind.iOS 14.0,

Ein Borkenkafer
im Klassenzimmer

Mit der Augmented-Reality-Lern-App InnoClass und
digitalen 3D-Modellen den Entdeckerdrang wecken

Alina Hillebrand, Timon Vielhaber

Wenn ich als Lehrkraft die Unterrichtseinheit
zum Borkenkafer spannend gestalten mochte,
kommt mir eines als Erstes in den Kopf: Wir ge-
henin denWald! Das ist jedoch oft nicht mog-
lich. Dann bleibt mir nur der Klassenraum. Das
Unterrichten eines so lebensnahen Themas
wie Borkenkéfer oder Wald gibt aber viel mehr
her, als nur mit dem Schulbuch oder mit Fil-
men zu arbeiten. Durch die Augmented Rea-
lity (Info 1) in der Lern-App InnoClass entste-

hen daflir neue Moglichkeiten. Mit ihr bringe
ich den Wald ins Klassenzimmer!

Lerhen mit Augmented Reality

Wie mit vielen Apps gestalten sich auch hier
die ersten Schritte einfach: App aus dem App
Store herunterladen und auf dem Handy oder
Tabletinstallieren. Das ist kostenlos. Wennich

mind. 3 GB Arbeitsspeicher)
* App InnoClass (aus dem
Apple App Store)
* WLAN

g MATERIALPAKET

(Download via Kundenkonto)

Info 1| Was ist Augmented Reality?

Bereits in den 70er- und 80er-Jahren wurden Virtual Reality und Augmented Reality im Luft-
und Raumfahrtprogramm vielfach zu Trainingszwecken in den USA eingesetzt. Oftmals ist
der Unterschied zwischen diesen Schwester-Technologien nicht klar. Virtual Reality (VR),
also virtuelle Realitat, bedient sich einer VR-Brille, die die Nutzerin bzw. der Nutzer auf den
Kopf zieht und lber die sie in komplett digitale Welten abtaucht. Die Person nimmt ihre du-
Rere Umgebung dann nicht mehr wahr. In der Augmented Reality, zu Deutsch erweiterte

rrrrrr ) Realitat, wird die reale Umgebung stets mit eingeblendet, sodass keine Abschottung statt-

Der Borkenkifer - Schadling oder Niitzling?

* 1 Arbeitsblatt

findet. Die Erweiterung, also die Uberlagerung der realen Umgebung mit digitalen Objek-
ten und Grafiken, ist liber handelsiibliche Smartphones oder Tablets méglich. Die digitalen
Endgerate erfassen, ohne Videoaufnahmen dabei zu machen, mit ihren eingebauten Kame-

Einsdervielen Tire, Borker

Arbeitsblatt

ras und Sensoren die Umgebung in Echtzeit. Dazu gehdren zum Beispiel der Boden und die

Wande eines Raumes. In den erkannten Raum werden dann 3D-Objekte platziert.
Wahrend der Mensch wenige und einfache Muster gut erkennen kann, wie zum Beispiel ei-
ne weife Tischflache mit vier Tischrandern, kann ein Computer nur komplexe Muster mit
vielen Kanten, Konturen und Kontrasten gut verarbeiten. Fiir einen Computer ist eine wei-
e Tischflache mit vier Randern schwierig zu erkennen - ein komplexer Fulboden oder
Teppich mit vielen Mustern allerdings sehr gut.
Mobel digital in sein Wohnzimmer platzieren, mit einem Malband den Raum vermessen
oder digitale Pokémon fangen - all dies wird bereits millionenfach mit Smartphones und
Tablets durchgefiihrt. Wie ein Hologramm erscheinen die digitalen Objekte dann in der
richtigen GroRe und an der richtigen Stelle im Bild. Durch Programmierung kann die Nutze-
i rin bzw. der Nutzer mit diesen Objekten sogar interagieren.

s @EZ W EKe
“ernen
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Bild: World of VR, InnoClass

mochte, kann ich mich als Lehrkraftin der App
registrieren und mir die Lerninhalte, die dort
angeboten werden, zur Unterrichtsvorberei-
tung vorab anschauen.

Ich entscheide mich in diesem Fall fiir den
Borkenkafer und verschaffe mir einen Ein-
druck, indem ich diesen Lerninhalt selbst
ausprobiere (Info 2). Dafiir muss ich eine ge-
eignete Oberflache, wie einen Tisch, den Bo-
den oder eine Ablagefldche, mit dem Tablet
beziehungsweise dem Smartphone scannen.
Das braucht ein bisschen Ubung oder Geduld,
denn je nach Qualitat der Gerdtekamera kann
dieser Scanvorgang einige Sekunden dauern.
Dann erscheint auf dem Display plotzlich das
digitale Modell vom Borkenkafer in klar er-
kennbarer, faszinierender 3D-Computergra-
fik vor mirim Raum (Abb. 1). Der Borkenkafer
ist nichtin realer Skalierung gezeigt, sondern
vergroftert, aber das macht es gerade inter-
essant. Denn so bekommt jede Schiilerin und
jeder Schiiler die Méglichkeit, auch unsichtba-
re oder kaum sichtbare Dinge mit eigenen Au-
gen klar zu erkennen - vergrofiert, aus nachs-
ter Ndhe, von allen Seiten und von innen wie
von aufden.

Die App InnoClass hat mir die Augen fiir meh-
rere Dinge geoffnet: zum einen die vielfaltigen
Méglichkeiten und der grof3e Nutzen von 3D-
Computermodellen im Unterricht und zum
anderen den Einsatz von AR (Methode, s. a.
Unterrichten mit erweiterter Realitat, UB 455 und
Zum Wert digitaler Darstellungsformen im Biolo-
gieunterricht, UB 447) beziehungsweise dieser
AR-App an sich im Klassenraum. Denn nach
meiner Erfahrung sind die Schiilerinnen und
Schiiler davon fasziniert und haben grofRen
Spal bei der Nutzung der App (Info 3). Bevor
ich nun die App im Klassenraum einsetze und
die digitalen Borkenkafer tiber die Schiilerhef-
te krabbeln, konzipiere ich den Aufbau der Un-
terrichtsstunden.

Einfiihrung in die App InnoClass

Grundsatzlich ist InnoClass in Prasenz- wie
im Distanzunterricht flexibel einsetzbar, wie
zum Beispiel fiir den Unterrichtseinstieg, im
Rahmen eines Projekttags, als einzelne Un-
terrichtsstunde und vieles mehr. Der ,,Better
World“-Lerninhalt ,Der Borkenkéfer - Schad-
ling oder Niitzling?” bringt den Lernenden auf

netzwerk
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PRAXIS | AUGMENTED REALITY

Abb. 1| Interaktion mit dem 3D-Borkenkafer in der Augmented-Reality-Umgebung

spielerische Weise die Grundlagen des Oko-
systems Wald und des Borkenkafers als einem
Lebewesen in diesem Okosystem niher. Der
Lerninhaltist fiir eine Dauer von etwa drei Un-
terrichtsstunden a 45 Minuten angelegt, wo-
bei die tatsachlich benétigte Zeit je nach Lern-
gruppe variieren kann. Empfehlenswert ist die
Durchfiihrung an einem Stick.

Der Einstieg in die Unterrichtsstunde flihrt
zum Thema Borkenkafer sowie das Medium

InnoClass hin. Um das Interesse der Schiilerin-
nen und Schiiler zu wecken, nutze ich einen
Zeitungsausschnitt mit Bild und Titel, der die
Ausbreitung des Borkenkafers in einem Wald
thematisiert. Ich stelle einen moglichst gro-
Ren Lebensweltbezug fiir die Schiilerinnen
und Schiiler her, indem ich auf eine regiona-
le Zeitung zurlickgreife. In einem offenen Un-
terrichtsgespréch liber diesen Zeitungsaus-
schnitt leite ich als Lehrkraft auf das Thema

Info 2 | InnoClass: Kosten und Mitarbeit

Fiir Schiilerinnen und Schiiler ist die App vollstandig kostenlos und alle Lerninhalte abruf-
bar. Lehrkrafte konnen die App kostenlos testen. Curriculare Lerninhalte inklusive Unter-
richtskonzepte sowie Arbeitsblatter zum Einsatz im Unterricht konnen sie im Anschluss
daran fiir 5,99 € pro Monat (inkl. MwSt.) erwerben. Das Angebot ist monatlich kiindbar. Aus-
gewabhlte ,Better World”-Lerninhalte stehen hingegen dauerhaft kostenlos fiir sie zur Ver-
fligung. Schulen kdnnen auch Schullizenzen inklusive Mengenrabatte, Einflihrungswork-
shops und Service erwerben.

Lehrkréfte haben dariiber hinaus die Moglichkeit, gemeinsam mit dem InnoClass-Team, be-
stehend aus Padagoginnen und Pddagogen, 3D-Designerinnen und -Designern sowie Ent-
wicklerinnen und Entwicklern, ihre eigenen Ideen als Augmented-Reality-Lerninhalte um-
zusetzen. Bei Interesse kann direkt mit dem Team Kontakt aufgenommen werden.

Alina Hillebrand: alina@worldofvr.net
Weitere Infos: https://innoclass.de/interaktive-augmented-reality-schul-app

zur Vollversion
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Info 3 | Multimodales Lernen per App

Erfahrungen zeigen, dass Schiilerinnen und Schiiler ganz un-
terschiedlich mit digitalen, interaktiven Lerninhalten um-
gehen. Dabei stiitzt sich die App auf das Ansprechen un-
terschiedlicher Sinne und Modi fiir die Vermittlung von
Lerninhalten. Sehr viel wird liber visuelle Bilder und raumli-
che Interaktionen vermittelt. Es zeigt sich, dass einige Schii-
lerinnen und Schiiler sehr viel Zeit mit der visuellen Betrach-
tung aus allen erdenklichen Blickwinkeln und Distanzen
verbringen, um das Objekt zu erkunden. Andere Schiilerin-
nen und Schiiler sind eher aufgabenorientiert und versuchen
direkt, die passenden Zusammenhange zum Losen der Auf-
gaben zu finden. Durch viele Tonbeitrdge in den Lerninhalten
werden Schiilerinnen und Schiiler angesprochen, die sich be-
vorzugt Lernstoff durch Erzahlungen aneignen. Durch einige
Texttafeln und Schaubilder, die in den Lerninhalten verarbei-
tet sind, werden zudem Schiilerinnen und Schiiler angespro-
chen, die Wissen durch Lesen nachhaltig verankern. Wich-
tigistin jedem Fall, dass die Schiilerinnen und Schiiler in der
App selbstandig aktiv werden miissen, um weitere Informa-
tionen zu erhalten - ein Prinzip, das auf Gamification beruht
und bereits bei vielen Schilerinnen und Schiilern aus Video-
spielen bekannt ist.

Methode | Augmented Reality (AR) im Unterricht

Die Nutzung von Augmented Reality im Unterricht bringt verschiede-
ne Vor- und Nachteile. Die folgende Tabelle stellt diese gegeniiber:

Vorteile: Nachteile:

+ AR macht abstrakte und un- + Der Umgang mit AR muss
erreichbare Inhalte erlebbar. zu Beginn mit einem

+ ARkann Freude und Motivation gewissen zeitlichen

beim Lernen erhohen. Aufwand erlernt werden.

+ AR ermoglicht multimodales + Nicht alle Themen sind fiir
Lernen. eine Darstellung in AR

+ ARermoglicht Lernenim geeignet. Der Mehrwert

individuellen Tempo. sollte immer klar sein.

+ ARkann in jeder Klassenstufe » Die technischen Voraus-
eingesetzt werden. setzungen missen

+ ARermoglicht eine geanderte gegeben sein, um AR im

Rollenverteilung im Unterricht: Unterricht nutzen zu

Schiilerinnen und Schiiler ste- kdnnen.
hen im Fokus.

+  AR-Anwendungen kdnnen mit

handelsiiblichen Smartphones

und Tablets genutzt werden.

hin und schlieRe das Unterrichtsgesprach mit
der Frage, ob die Schiilerinnen und Schiiler
den Borkenkéfer gerne mal hier im Klassen-
zimmer sehen mochten. Spatestens alsihnen
klar wird, dass wir in dieser Unterrichtsstun-
de mit einer Augmented-Reality-App arbeiten
werden, habe ich die volle Aufmerksamkeit
der Schiilerinnen und Schiiler.

Zu Beginn der Unterrichtsstunde kann ich in
der App als Lehrkraft eine ,,Session“ zum Bor-
kenkafer-Lerninhalt starten (Abb. 2). Dadurch
erhalte ich einen Zahlencode, liber den die
Schiilerinnen und Schiiler auf ihrem Gerat
spater direkt zum Lerninhalt gelangen. Zur
Vorbereitung auf die Erarbeitungsphase er-
klare ich den Lernenden zunachst, um was fur
eine App es sich handelt und wie sie diese be-
dienen. Ich schreibe die wichtigsten Schritte,
die zum Lerninhalt fiihren, an die Tafel. Die
Frage danach, was Augmented Reality ist, las-
seich bewusst offen, um den Uberraschungs-
effekt zu wahren. Ich teile nun je ein Tablet pro
Zweiergruppe aus und lasse sie die App 06ff-
nen (Tipp). Hierbei ist es wichtig, dass die Ta-
blets eine ausreichende Akkuladung haben.

netzwerk
lernen

Wenn die App und gegebenenfalls auch der
Umgang mit Tablets noch neu fiir die Schi-
lerinnen und Schiller ist, empfiehlt es sich an
dieser Stelle, ausreichend Zeit einzuplanen.
So kann gewabhrleistet werden, dass sich alle
Schiilerinnen und Schiiler gutin die Augmen-
ted-Reality-Anwendung einfinden. Das bein-
haltet auch, ausreichend Platz fiir die Erkun-
dungdes Lerninhalts zur Verfiigung zu stellen,
dadie Schiilerinnen und Schiiler sich aktiv be-
wegen werden, um die 3D-Modelle (Abb. 3) zu
betrachten.

Das grofRe Krabbeln beginnt

Nachdem die Vorbereitungen abgeschlos-
sen sind und alle Schiilerinnen und Schiiler
sich in den Lerninhalt eingefunden haben,
geht es in die Erarbeitungsphase. Diese Pha-
se nimmt den groRten zeitlichen Umfang ein.
Ich als Lehrkraft begebe mich hierbei in eine
passive Rolle: Ich begleite den Lernprozess
der Schiilerinnen und Schiiler, moderiere die
Unterrichtsstunde und stehe bei Schwierigkei-

ten flir Fragen zur Verfligung. Diese Schwierig-
keiten kdnnen technisch bedingt sein, wenn
zum Beispiel das Scannen der Oberflache
nicht funktioniert. Sie konnen auch didakti-
scher Natur sein, indem Fragen aufkommen,
wie ,Was muss ich nochmal machen?“ oder
~Wie war die Aufgabe?“. Die Schwierigkei-
ten kdnnen sich aber auch auf den Inhalt be-
ziehen: ,Warum hat der Kafer so viele Beine,
wenn er fliegen kann?“ Die Schiilerinnen und
Schiiler nehmen eine aktive Rolle im Lernpro-
zess ein, indem sie einerseits selbstgesteuert
zu zweit an einem Tablet arbeiten und sich
andererseits korperlich aktivim Klassenraum
bewegen miissen. Diese Aktivitat der Schiile-
rinnen und Schiiler ist erforderlich, um tiber
die AR-Anwendung an die Informationen zum
Borkenkafer zu gelangen - anders als bei ei-
nem Schulbuch, bei dem das Offnen des Bu-
ches schon ausreicht. Mit dem Tablet bezie-
hungsweise Smartphone in der Hand laufen
sie durch den Klassenraum, bewegen sich da-
bei um die 3D-Modelle herum und biicken und
strecken sich, um sich die Modelle von allen

Seiten anschauen zu konnen. Damit ich allen
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Bilder: World of VR, InnoClass

aufkommenden Fragen der Schiilerinnen und
Schiiler wahrend des Unterrichts gerecht wer-
de, animiereich siein dieser Unterrichtsphase
dazu, sich gegenseitig, auch liber die eigene
Partnerarbeit hinaus, zu unterstiitzen. Insbe-
sondere bei kleineren technischen oder an-
wendungsbezogenen Problemen konnen sie
sich oftmals gut untereinander Hilfestellung
leisten, sodass mir mehr Zeit fiir aufwendige-
re Fragen und Probleme sowie die Moderation
des Unterrichts bleibt. Hierbei kdnnen die ver-
schiedenen Starken der heterogenen Schiiler-
schaft zum Ausdruck kommen. Ziel ist es, den
Schiilerinnen und Schiilern moglichst viel Ver-
antwortung flirihren Lernprozess zu libertra-
gen und somit die Selbststandigkeit und Akti-
vitat der einzelnen Schiilerinnen und Schiiler
sowie die Zusammenarbeit und Dynamik in
der gesamten Klasse zu fordern. Erfahrungs-
gemal findet durch die Neuheit der Techno-
logie sowie den Entdeckungscharakter der AR-
Anwendung ohnehin ein reger Austausch im
Klassenraum statt. Wichtig ist es mir als Lehr-
kraft darauf zu achten, dass im Verlauf der Er-
arbeitungsphase alle Schiilerinnen und Schii-
ler das Tablet abwechselnd bedienen und so
mit dem Lerninhalt interagieren kdnnen. An-
geleitet durch das AB 1, das als PDF-Datei auch
in der App hinterlegt ist, kbnnen die Schiile-
rinnen und Schiiler den Borkenkéfer und sei-
ne Welt in 3D und libergrof erkunden. Zum
einen wird der Borkenkafer selbst als Orga-
nismus und zum anderen in Verbindung mit
seinem Lebensraum dargestellt, zum Beispiel
in welcher Schichtdes Baumstammes er lebt.
Zudem werden wesentliche Zusammenhan-
ge verdeutlicht, wie die Auswirkung seines
Wirkens in der Rinde auf den Gesundheitszu-
stand des Baumes und damit wiederum auf
den Gesundheitszustand des ganzen Okosys-
tems Wald. Da hierbei auch der Lebenszyk-
lus des Borkenkafers eine wesentliche Rolle
spielt, wird dieser eindriicklich in dreidimen-
sionaler, animierter Form aufgezeigt.

Diese Entdeckungstour regt die Schiilerinnen
und Schiiler {iber entsprechende Arbeitsauf-
trage zum Erkunden, kritischen Denken und
Diskutieren an. Durch die Eigenstandigkeit der
Schiilerinnen und Schiiler, ihren hohen Aktivi-
tatsgrad, die Interaktivitat und die Abwechs-
lung ist die Motivation im Klassenraum sehr
hoch. Gleichzeitig muss ich hierbei die Schii-
lerinnen und Schiiler mit ihrem Arbeitsstatus

netzwerk
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stetsim Blick behalten und sie gegebenenfalls
anleiten, sodass sie sich die zur Verfligung ste-
hende Zeit gut einteilen. Dennoch sollte die
Moglichkeit zur Arbeit im eigenen Lerntem-
po bestehen bleiben.

Erfahrungsberichte der Lernenden

Nachdem die Schiilerinnen und Schiiler die
Arbeitsauftrage bearbeitet haben, leite ich in
die Phase der Ergebnissicherung liber. Hier-
fiir plane ich grundsétzlich etwas mehr Zeit
ein, als bei meinen Unterrichtsstunden ohne
Augmented-Reality-Anwendung oder techni-
sche Gerate. Die App InnoClass ermdglicht es
zwar, die Session zum Borkenkafer von mei-
nem Tablet beziehungsweise Smartphone
aus fiir alle Schiilerinnen und Schiiler zu be-
enden. Dennoch dauert es seine Zeit, bis al-
le Schiilerinnen und Schiiler auf ihren Plat-
zen sitzen, die Gerdte zur Seite gelegt haben
und zur Ruhe gekommen sind. Erst dann be-
sprechen wir im Plenum die Ergebnisse des
Arbeitsblatts. Hierbei lasse ich die Schiilerin-
nen und Schiiler zunachst ganz offen von ihrer
Erkundungstourund ihren Beobachtungenin
der Augmentes Reality erzéhlen. Erfahrungs-
gemal haben die Schiilerinnen und Schiiler
nach der Stunde mit /nnoClass ein grofRes Be-
diirfnis, von ihren Erlebnissen ausfiihrlich zu
berichten. Indem ich ihnen dafiir Raum ge-
be, kdnnen die Schiilerinnen und Schiiler in
einem festgelegten Rahmen zu Wort kom-
men, ohne dass hinsichtlich des Zeitmanage-
ments der Unterrichtsstunde unvorhergese-
hene Engpésse entstehen. Zudem kannich die
Erzéhlungen als ein Feedback fiir die weite-
ren Unterrichtsstunden mit /nnoClass nutzen.
Ich frage daher nach, falls die Lernenden nicht
schon von sich aus darauf eingehen: ,Was hat
euch besonders gefallen?”, ,Was hat nicht so
gut funktioniert?“

AnschlieRRend leite ich zu den konkreten Auf-
gabenstellungen Uber, die wir dann bespre-
chen. Sollten einige Schiilerinnen und Schii-
lerin der Unterrichtszeit nicht fertig geworden
sein oder sich erneut mit dem Lerninhalt be-
schaftigen wollen, kdnnen sie dies zu Hause
ohne Probleme tun, da die App auch ohne Re-
gistrierung fiir die Schiilerinnen und Schiiler
kostenlos verfligbar ist. Die Lernenden sind
begeistert.

PRAXIS | AUGMENTED REALITY

Tipp | ,,Bring Your
Own Device*

Wenn die Anzahl an Tablets der Schu-
le nicht ausreicht, kann alternativ auch
nach dem Prinzip ,,Bring Your Own De-
vice“ gearbeitet werden. Die App /nno-
Class muss hierbei auf den Smartpho-
nes oder Tablets der Schiilerinnen und
Schiiler installiert werden. Der Down-
load ist kostenfrei und es ist keine Re-
gistrierung erforderlich. So wird der Da-
tenschutz gewdhrleistet. AuRerdem
kann die Anzahl der Schiilerinnen und
Schiiler pro digitalem Endgerat variiert
werden.

TREANE N1MTE

Drer Borienhiater - Schadiing oder Mizing!
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Abb. 2 | Eine Session zum Lerninhalt ,,Der Borken-
kafer - Schadling oder Niitzling?“ starten
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KLASSENSTUFE
5-6

ZEITBEDARF
15 Minuten

EINORDNUNG

Fachwissen
Wiederholen und Vertiefen von Fach-
begriffen (z. B. Bliitenpflanzen)

Erkenntnisgewinnung
eigene Wissensliicken aufdecken

Kommunikation
Bedeutung von Fachbegriffen
im Austausch klaren

ZUSATZLICHES MATERIAL

* PCoder Tablet

* Beamer oder Smartboard
e Stoppuhr

g MATERIALPAKET

(Download via Kundenkonto)

* 1 PowerPoint-Quiz-Vorlage zum
Thema ,Bliitenpflanzen®

Bliiten=

Quiz

 pflanzen-

rrrrrr

Die Grundorgane der Bliitenpflanze sind ...

Wurzel,

Sprossachse, Spro: nd
Blatter und Bliite. Blu
Wurzel, Wurzel,
Sprossachse und Sprossachse,
Blatter. Blatter und Frucht.

RICHTIG!

Die Grundorgane der
Bliitenpflanze sind
bereits im Samen
angelegt. Dort finden
sich die Wurzel,

die Sprossachse
sowie die Blatter.

P
s &

PPP | Bliitenpflanzen-Quiz
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lernen

Digital quizzen

PowerPoint fiir ein Wissens-Quiz nutzen

Michael Hansel

»,Konnen wir heute im Unterricht etwas spie-
len?“ Wer kennt diese Schiilerfrage nicht,
denn Spielen bereitet den Schiilerinnen und
Schiilern immer viel Spal. Deshalb habe ich
mich vor einigen Jahren, als immer mehr
Lernende ein Smartphone besalRen und das
schulische WLAN aufgebaut wurde, mit Ka-
hoot! beschéftigt. Bald erstellte ich zu ver-
schiedenen Unterrichtssequenzen Kahoot!-
Quiz. Diese setze ich immer noch gern zum
Ende einzelner Unterrichtsstunden wie auch
zur Sicherung von ganzen Unterrichtssequen-
zen ein. Hierbei geht es darum, Fachbegriffe
in wechselnden Kontexten anzuwenden. Ha-
be ich einmal die Fragen und moglichen Ant-
worten programmiert, kann ich das Quiz so-
fortin der Klasse durchfiihren. Dabei treten in
der Regel einzelne Schiilerinnen und Schiiler
oder Kleingruppen gegeneinander an.

Doch dann kam der Tag, an dem das digita-
le Quiz den Unterricht nicht mehr bereichern
konnte: Das WLAN fiel aus und die Lernenden
hatten auch kein Guthaben fiir Internetaktivi-
taten mehr. Damit musste ich das Quiz leider
absagen. Im Laufe der Zeit kam ein solches Er-
eignisimmer wieder vor, weshalb ich nach ei-
ner Alternative ohne Internetzugang suchte.
Wichtig war mir dabei, dass ich das Quiz so-
wohl per Laptop als auch per Tablet durch-
flihren kann.

Prasentationssoftware nutzen

Recht schnell kam bei mir die Idee auf, mit
dem Programm PowerPoint zu experimen-
tieren. Bisher nutzte ich diese Prasentations-
software dafiir, im Unterricht Abbildungen
und Daten zu visualisieren oder den Unter-
richtsverlauf und Gruppenarbeiten zu struk-
turieren. Bei PowerPoint lassen sich auch kur-
ze Filmsequenzen oder Tonspuren einbinden.
Das findet im Fachunterricht gut Verwendung.

Warum also nicht auch damit ein Quiz pro-
grammieren?

Zunachst bendétige ich mindestens drei ver-
schiedene Prasentationsseiten als Mustersei-
ten: Eine Seite mit der Fragestellung und den
vier vorgegebenen Antwortméglichkeiten, ei-
ne Seite flir die richtige Antwort mit einemer-
klarenden Text zur Losung sowie eine Seite fiir
falsche Antwortmoglichkeiten. Diese Muster-
seiten dupliziere ich beliebig oft und fiille sie
anschlieend mit bereits vorbereiteten Fra-
gestellungen, Antwortmdglichkeiten und L6-
sungstexten zu einem passenden Thema.
Bei Quiz-Apps wie Kahoot! klicken die Mitspie-
lerinnen und Mitspieler eine Antwortmaglich-
keit an und es wird in Echtzeit gepriift, ob die
Antwort korrekt ist. Bei einer Prasentation
kann das Quiz ahnlich umgesetzt werden. Hier
muss jede einzelne Antwortmdglichkeit mit
einer der Losungsseiten verlinkt sein (Info).

Auf die Fragen kommt es an

So einfach die Programmierungist, so schwer
ist das Entwickeln sinnvoller und ansprechen-
der Quiz-Fragen. Die Fragestellungen miissen
einfach und eindeutig sein, damit es keine Un-
klarheiten gibt. Auch miissen sich die Fragen
auf die wirklich unterrichteten Gegebenhei-
ten beziehen und sollten durchaus auch eine
Progression in der Schwierigkeit umfassen.
Grundsatzlich kommen dafiir Fragen, Aussa-
gen mit fehlendem Ende oder aber Bilder und
kleine Clips infrage. Es bietet sich an, einen
Mix aus diesen Elementen zu nutzen.

Mein erstes PowerPoint-Quiz erstelle ich fiir
meine 5. Klasse, mit der ich gerade das The-

menfeld ,,Pflanzen im Jahresverlauf“ bearbei-
tet habe (PPP). Im Rahmen dieser Unterrichts-
reihe wurden der Aufbau der Bliitenpflanze, die
Fortpflanzung sowie das Heranwachsen einer
neuen Pflanze behandelt. Eine Vielzahl an Be-
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Darstellung: M. Hansel

PRAXIS | DIGITALES QUIZ

Info | Ein Quiz in PowerPoint programmieren
Frage ...

Die Grundstruktur fiir ein Quiz besteht aus drei miteinander ver-

kniipften Folien: Fragefolie mit Antwortmoglichkeiten, ,Richtig“-Fo-

lie und ,Falsch“-Folie (Abb. 1a-c). Antwort 1 Antwort 2
Das Verknlipfen dieser Folien erfolgt in PowerPoint im Reiter ,,EIN-
FUGEN*“ iber ,AKTION*. Hier lassen sich verschiedene Moglichkei-
ten einstellen. Ich stelle unter dem Punkt ,Mausklick ein, dass bei
Klicken auf eine Antwortkachel das Quiz auf eine von mir festgeleg- e B Al
te Folie springt (Abb. 2). So verlinke ich die korrekte Antworten mit

der entsprechenden,,Richtig“-Folie und alle anderen Antwortmaoglich-

keiten mit der passenden ,Falsch“-Folie. Zusatzlich verkniipfe ich alle

4Richtig“- und ,,Falsch“-Folien jeweils mit einem Ton: Applaus bei einer

richtiger Losung, Explosion bei falscher Antwort. Schlussendlich stelle

ich ein, dass die ,Falsch“-Folien bei erneutem Klick wieder zurlick zur

Frage springen. Von den ,,Richtig“-Folien aus geht es per Mausklick zur

nachsten Frage - so entwickelt sich das digitale Offline-Quiz! Begriindung

Einmal programmiert, kann ein PowerPoint-Quiz als Vorlage fiir

weitere Quiz dienen, indem die Inhalte lGiberschrieben werden. So
. I . . - FALSCH!
entfallt auf lange Sicht ein Grof3teil der Programmierarbeit. Ein .

ahnliches Quiz mit PowerPoint stellt auch der Artikel Wer wird Bie-

nionar? (B510 Heft 18) vor. Abb. 1| Vorlagen fiir: Fragefolie (a), ,Richtig“-Folie (b) und ,,Falsch“-Folie (c)
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Abb. 2 | Aktionseinstellungsmenii bei PowerPoint

etzwerk zur Vollversion



https://www.netzwerk-lernen.de/Biologie-510-Gamification-und-Game-based-Learning

