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Vorbemerkung

Die vorliegende Handreichung fiir die Grundschule
konkretisiert die Anforderungen des Bildungsplans
Medienbildung 2012 in den fiinf ausgewiesenen Kom-
petenzbereichen

- Kommunikation

- Information

- Visualisierung / Gestaltung
Prasentation

- Analyse / Reflexion.

Fiir alle Kompetenzbereiche liegen hiermit fach- bzw.
lernbereichsbezogene Lernbausteine vor, die jeweils
auf die Anforderungen der entsprechenden Rahmen-
plane fur die Grundschule bezogen sind.

Die Lernbausteine sind so konzipiert, dass sie mit Me-
dien, die an den Schulen vorhanden oder Uber das
Zentrum fir Medien bzw. die Stadtbildstelle Bremer-
haven ausleihbar sind, durchgefiihrt werden kénnen.

Die jeweils genutzte Software steht allen Bremer Schu-
len kostenlos zur Verfligung (z. B. Gber SuBITI).

Als Unterstitzung werden fiir alle Unterrichtseinheiten
Fortbildungen fiir Lehrkrafte UGber das Landesinstitut
flr Schule (LIS) angeboten.

B Ziel der Handreichung

Die Handreichung dient dazu, die Grundschulen mit
Materialien zu unterstitzen, um die Kinder im Umgang
mit Medien vertraut zu machen und so die Anschluss-
fahigkeit an die weiterfiihrende Schule zu gewahrlei-
sten.

Das Angebot bezieht sich schwerpunktmalRig auf die
Verwendung digitaler Medien und enthalt exempla-
rische Anregungen fiir den Unterricht der Jahrgangs-
stufen 1-4.

Alle Lernbausteine konkretisieren die Anforderungen
des Bildungsplans Medienbildung. Sie beziehen sich
gleichzeitig aber auch auf die Lehrplane der Facher und
stellen dar, wie dort der Kompetenzerwerb stattfinden
kann. Damit ist eine Voraussetzung flr die Einbindung
in das schulinterne Curriculum geschaffen worden, die
die Fachkonferenzen der Schulen nutzen kdnnen.

Alle Unterrichtsvorschlage sind praktisch durchgefiihrt
und evaluiert worden; dennoch entbindet dies die
Lehrkraft nicht von der Uberpriifung auf Eignung fir
den eigenen Unterricht, insbesondere wenn dieser ei-
nen hohen technischen Einsatz erfordert.

B Lernbausteine

Um die Vielfalt der Einsatzmdglichkeiten von Medien
in der Grundschule darzustellen, bieten wir Lernbau-
steine flir verschiedene Facher und Klassenstufen an.
Neben dem Einstieg in den sicheren Umgang mit dem
Internet liegt der Schwerpunkt auf einer kreativ ausge-
richteten Arbeit mit Medien.

Die exemplarischen Lernbausteine gliedern sich wie
folgt:

1. Kurzinformation mit einem Uberblick tiber die
wesentlichen Daten des jeweiligen Lernbausteins

2. Beschreibung seiner Zielsetzung

3. Bezug zu den Kompetenzen des Bildungsplans
Medienbildung sowie der Lehrplane fir die
Facher (Deutsch, Sachunterricht, Mathematik,
Kunst, Musik)

4. Tipps fur Lehrkrafte mit Unterrichtsvorschldgen
und weiterfiihrenden Links zum Thema

5. Aufgaben fir die Schilerinnen und Schiiler

6. Checkliste zur Selbst- und Fremdbewertung, z.
B. auch fiir die Ubernahme in ein Portfolio

7. Anhang mit Anleitungen fiir den Umgang mit
spezifischer Software und weiteren Informationen.



Es gibt sieben verschiedene Lernbausteine:

Im Lernbaustein ,Wir fotografieren Zahlen” fiir den
Mathematikunterricht werden Zahlen und Mengen
naher betrachtet. Mithilfe einer Digitalkamera wer-
den Zahlen aus dem Lebensraum der Kinder visuali-
siert und zum Unterrichtsinhalt gemacht.

Im Lernbaustein ,Bilderbuchkino” fliir den Deutsch-
und Kunstunterricht werden eigene Geschichten illus-
triert und in Form eines Bilderbuchkinos gestaltet und
prasentiert.

Im Lernbaustein ,Trickfilmworkshop” fiir den Deutsch-
und Kunstunterricht gestalten die Schilerinnen und
Schiler anhand einer beliebigen literarischen Vorlage
Hintergriinde und Figuren, die sie im Workshop in Bre-
men in den makemedia-Studios oder in Bremerhaven
in der Stadtbildstelle zu einem animierten Trickfilm
verarbeiten.

Im Lernbaustein , Internetrecherche” fir den Deutsch-
und Sachunterricht lernen die Schiilerinnen und Schi-
ler den Umgang mit (Kinder-)Suchmaschinen kennen
und fiihren eine themengebundene Recherche durch.
lhre Ergebnisse prdsentieren sie in Form eines Steck-
briefes oder eines Plakates.

Im Lernbaustein ,Selbstportrats - Serienbilder nach
Andy Warhol” fir den Deutsch- und Kunstunterricht
erschlieBen sich die Schilerinnen und Schiler in der
Auseinandersetzung mit dem Pop-Art-Kinstler Andy
Warhol Techniken der medialen Verfremdung und In-
tensivierung.

Im Lernbaustein ,,Geschichten-CD” fur den Deutsch-
Kunst- oder Englischunterricht erstellen die Schiile-
rinnen und Schiler eine Audio-CD anhand eigener
Gruselgeschichten. Optional kénnen auch einfache
eigene englische Texte oder Nursery rhymes eingeibt
und aufgenommen werden. Im Kunstunterricht wer-
den die passenden CD-Labels entworfen und gestaltet.

Der Lernbaustein ,Internet-ABC“ fir den Deutsch-
und Sachunterricht liefert einen roten Faden fiir den
Einsatz des Handbuchs ,Wissen, wie‘ s geht” im Un-
terricht. Die Schiilerinnen und Schiler erwerben auf
spielerische und kindgerechte Weise die Basiskompe-
tenzen in den Bereichen Recherchieren, Datenschutz,
sicheres Surfen, Chatten und Kommunizieren in sozi-
alen Netzwerken.

B Links fir Kindersuchmaschinen

e http://www.internet-abc.de

e http://links.grundschulmaterial.de/Kinder-
suchmaschinen-40.htm

e http://blindekuh.de

e http://www.helles-koepfchen.de
e http://www.kindernetz.de

e http://www.fragfinn.de.

Uta Brammer
Beate Vogel
Bremen, September 2014






Wir fotografieren Zahlen

Wir fotografieren

Zahlen

1. Kurzinformation

Thema

Fach

Schulstufe

Jahrgang

Zeitraum

Medien

Wir fotografieren am Beispiel:
,Zahlen und Mengen im Anfangsun-
terricht”

Mathematik

Primarstufe

ca. 4-5 Unterrichtsstunden

Computer, Digitalkamera, Handy,
Verbindungskabel, Farbdrucker,
Beamer, Fotoassistent von Windows
oder Kartenlesegerat

2. Welche Ziele sollen erreicht werden?

B Mit einer Digitalkamera fotografieren

Fotografieren stellt im Grundschulunterricht eine sehr
vielfaltige und haufig wiederkehrende Moglichkeit dar,
Objekte aus der Umwelt der Kinder zum Unterrichtsge-
genstand werden zu lassen, die Alltagswelt der Kinder
darzustellen, zu dokumentieren und in die Schule zu
holen.

B Erstes Zahlenverstdandnis entwickeln

Im Anfangsunterricht Mathematik bringt jedes Kind in-
dividuelle, sehr unterschiedliche Vorerfahrungen und
Kenntnisse in der Begegnung und im Umgang mit Zah-
len und Mengen mit.

Mit diesem Baustein sollen Zahlen und Mengen, die
den Kindern in ihrer Umwelt taglich begegnen, naher
betrachtet werden.

Die Digitalkamera ist hier ein geeignetes Mittel, Zahlen
aus dem Lebensraum der Kinder zu visualisieren und
sie zum Unterrichtsinhalt werden zu lassen.

Bilder von Zahlen und Mengen aus ihrer Umgebung
zu fotografieren und sie anschliefend in der Schule zu
prasentieren hat fur die Kinder einen hohen Auffor-
derungscharakter, bietet Gesprachsanlasse und stellt
eine Moglichkeit dar, den Kindern mathematische
Strukturen wie Einer- oder Zehneraufbau, GroRer-Klei-
ner-Beziehungen, gerade—ungerade, Zahlen und Men-
genzuordnungen bewusst zu machen.

1



Wir fotografieren Zahlen

3. Kompetenzen

Standards aus den Konkrete
Bildungsplanen Anforderungen
Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Medienbildung

B Visualisierung
und Gestaltung

einfache Sachver-
halte mit (...) Bildern
darstellen

kleine Medienpro-
dukte mit Hilfestel-
lung gestalten

beschreiben, wo sie in
ihrer Umwelt zu finden
sind und was sie dort
(far sie) bedeuten

mit einer Digitalkamera
Zahlen aus ihrer Umwelt
fotografieren

die Fotos mithilfe des
Fotoassistenten von
Windows ausdrucken

Mathematik

Zahlen unter
verschiedenen Zahl-
aspekten auffassen
und darstellen

die fotografierten Zahlen
und Mengen benennen

einer Menge die
passende Zahl zuordnen

Zahlen lesen und
schreiben

Zahlen vergleichen,
ordnen und schat-
zen

gerade und ungerade
Zahlen benennen

Zahlen nach GroRe
ordnen

Zahlen miteinander
vergleichen

4. Tipps fiir den Unterricht

Bevor die Kinder den Auftrag ,Fotografiere Zahlen”
umsetzen kdnnen, muss das Fotografieren besprochen
und gelibt werden.
Im Unterrichtsgesprach ist zu klaren, dass
- es einen Unterschied gibt zwischen Zahlen und
Mengen,
- sie grolR abgebildet werden und im Zentrum
des Fotos stehen sollen.

Die Kinder erhalten den Auftrag, Zahlen und Men-
gen aus ihrer Umgebung, die eine Bedeutung fir sie
darstellen oder ihnen auffallen, zu fotografieren. Dies
kdnnten beispielsweise sein:
- Mengen: Eier in einem Eierkarton, Schuhpaare,
Gedecke am Mittagstisch zu Hause.

- Zahlen: Hausnummern, Verkehrsschilder.

Diese Bilder werden von der Lehrkraft auf den Com-
puter importiert und evtl. bearbeitet. Um die Kinder
an erste Bedienungselemente im Umgang mit PC und
Drucker heranzufiihren, konnen die Kinder beim Aus-
drucken beteiligt werden.

Diese Ausdrucke kénnen nun vielfaltig genutzt werden.

Sie dienen dazu:
- Uber Zahlen zu sprechen und sie zu benennen.
- die groRte bzw. kleinste Zahl zu suchen.

die dargestellten Zahlen auf den Fotos der Gro-
Re nach zu sortieren.

Zahlen und Mengen einander zuzuordnen.

Darliber hinaus kann man:

- die Zahlen nach Merkmalen sortieren (10er
Zahlen, ,Schnapszahlen”, gerade oder ungera-
de Zahlen, nach Farben, etc.),

- Memory spielen,

- Kim-Spiele spielen,

- sich darliber austauschen, wo die Zahlen foto-
grafiert wurden,

- sich dartiber austauschen, welche Bedeutung
die Zahlen und Mengen fir ein Kind haben.

Anleitungen flr das Importieren von Fotos auf einen
Computer mit dem Kamera-assistenten und das Dru-
cken mit dem Windows Fotodruckassistenten finden
sich im Anhang.



Unterrichtsschritte

m Zielklarung: Einfiihrung in das Fotografieren mit
einerDigitalkamera;
Wo gibt es Zahlen und Mengen in meiner Umge-
bung?

Digitalkamera

m Kinder fotografieren zahlen und Mengen aus der
Umgebung

Digitalkamera

B Fotos auf den Rechner importieren und speichern.
(s. Anhang 1)

Digitalkamera, Computer

B Fotos ausdrucken (DIN A5) als Kontaktabziige zum
Ausschneiden. (s. Anhang Il)

Digitalkamera, PC oder Laptop, Farbdrucker

m Uber die persdnliche Bedeutung sowie Ordnungs-
kriterien von Zahlen und Mengen sprechen.

ausgedruckte Zahlen- und Mengenfotos

m Sich in Gruppen Uber Ordnungskriterien verstandi-
gen und sie auf einem Plakat oder grofRen Blatt Pa-
pier darstellen.

Plakate

Die Hinweise unter ,,5. Aufgaben und Materialien” ha-
ben Vorschlagscharakter und sind auf die jeweilige Si-
tuation in der Klasse anzupassen und zu gestalten.

Eine Differenzierung kann Uber Quantifizierung vorge-
nommen werden, z. B. zwischen 9 und 20 Miniaturen
pro DIN-A4-Seite.

Am Ende des Lernbausteins werden die Kinder aufge-
fordert, ihre eigenen Lernfortschritte mit Hilfe einer
Checkliste zu reflektieren und zu bewerten.

Wir fotografieren Zahlen

Weitere Ideen

Die Einheit ,Wir fotografieren Zahlen“ kann immer
wieder in vielen anderen Lernbereichen eingesetzt
und abgewandelt werden, z. B.:

in Mathematik: beim Thema ,geometrische
Kérper” oder ,,Flachen in meiner Umgebung”

fachibergreifend im Deutsch- und Sportunter-
richt beim Darstellen des ,Korper-ABC“

- im Deutschunterricht: in Klasse 1 werden zu je-
dem Buchstaben, der neu eingefiihrt wird, Ge-
genstande fotografiert, die mit dem jeweiligen
Buchstaben beginnen. Die dazugehdrigen Laut-
gebarden werden von den Kindern dargestellt
und fotografiert.

- im Schulanfangsprojekt: ,,Das bin Ich”

- im Sachunterricht: ,Tierspuren im Schnee”

- in Kunst: Kunst im Stadtteil fotografieren,
Selbstportrats — vgl. Serienbilder nach Andy
Warhol



Wir fotografieren Zahlen

5. Aufgaben und Materialien

Auf deinem Schulweg und zu Hause findest du viele Zahlen und Mengen, z. B. an Hausern oder auf dem Markt.
Fotografiere hochstens sechs verschiedene Zahlen oder Mengen.

L 2
‘l Uberlege, was die Zahl, die du fotografieren méchtest, fiir dich bedeutet, warum sie dir wichtig ist,

warum du gerade diese Zahl mit in die Schule bringen mdchtest.
Achte beim Fotografieren darauf, dass die Zahl oder Menge deutlich und gro3 abgebildet ist.

Du kannst
- deine Lieblingszahl fotografieren
- Zahlen oder Mengen fotografieren, die groBer sind als 10
oder die kleiner sind als 10.
- gerade (2, 4, 6, ...) oder
ungerade Zahlen (1, 3, 5, ...) fotografieren.

\ Checkliste

*
‘l Schau dir die Ausdrucke an. Sprich tber die fotografierten Zahlen.

Stelle deine Zahlen- und Mengenbilder vor.
- Was bedeuten die Zahlen oder Mengen fiir dich?

Hast du eine Lieblingszahl? Hat sie eine Farbe?
Wie kannst du die Zahlen oder Mengen ordnen?

Welche Zahl ist die groRRte, welche die kleinste?

Welche Menge ist die groRte, welche die kleinste?
Gibt es Parchen aus Zahl und Menge?

\ Checkliste

L 2
® In Gruppen:

Schneidet die Fotos von den Kontaktabziigen aus. Uberlegt euch, wie ihr die Fotos ordnen kdnnt.
Legt die Fotos auf ein grolRes Blatt Papier und klebt sie auf.

Stellt euer Plakat vor.

\ Checkliste
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6. Checkliste

Die Checkliste wird am Ende der Unterrichtseinheit gemeinsam mit den Kindern erarbeitet und dient der ersten
Auseinandersetzung mit dem eigenen Lernprozess. Die Ampeln konnen die Kinder je nach Selbsteinschatzung aus-
malen, z. B.

rot = kann ich noch nicht; = kann ich schon und griin = kann ich gut.

Die Checkliste kann auch von den Kindern ergdnzt werden

Ich kann...

mit einer Digitalkamera Zahlen und =
Mengen aus meiner Umgebung foto- -
grafieren.

daruber sprechen, wo die Zahlen
oder Mengen in meiner Umgebung
zu finden sind und was sie fur mich
bedeuten.

Zahlen benennen.

Zahlen der GrofRe nach ordnen.

Zahlen miteinander vergleichen. > <

Zahlen und Mengen zuordnen.




Wir fotografieren Zahlen

7. Anhang

I. Fotos importieren mit dem Scanner- und Kamera-Assistenten von Windows

Verbinden Sie die Kamera mit dem mitgelieferten
Kabel und dem USB-Anschluss des Computers. Schal-
ten Sie die Kamera ein. Nach kurzer Zeit 6ffnet sich
das Aktionsfenster flir Wechseldatentradger. Klicken
Sie hier auf ,Bilder in einem Ordner auf Computer
kopieren mit Microsoft-Scanner- und Kamera-Assi-
stent” und dann auf ,,0K“.

wechseldatenktrager (F:) Xl

Dieser Datentrager bavs, das Gerat enthalt Inhalte
S cerschiedener Typen.

wwelche Akkion soll durchgefdhrt werdens

Eilder drucken
it Fotodruck-Assiskent

Diashow der Eilder anzeigen
mit Windows Bild- und Faxanzeige

-

g 5
wiedergabe

mit Windows Media Plaver

;_“ wideodateien wiedergeben
gt ik VideolLAM YLC media playver

*y Ordmer 8Ffnen, um Dateien anzuzeigen vl

Abbrechen I

Es offnet sich der Scanner- und Kamera-Assistent.
Klicken Sie auf ,Weiter”.

Alternativ: SD-Karte aus dem Fotoapparat entneh-
men, in Kartenslot des PC oder Kartenleser einlegen
und Fotos im Explorer per ,,drag and drop” in einem
Ordner auf der Festplatte ziehen.

W0 Scanner- und Kamera-ssistent - x

Willkormen

)

Mit diesem Assistenten kidnnen Sie Bilder von einer Kamera, einem
Seanner oder sinem andsren Gerdt aul einen Computer, =in Netzwerk oder
auf das Web iibertragen

Sie kitnnen auch direkt von dem Gerat aus arbeiten. Diese Option wird nur
fiir forineschiltens Heniizet smpfohlen.

Klicken Sie auf *weiter”. um den Worgang fortzusetzen.

——

<Zu;u-(| weiter > nnnmechen|

3

Wabhlen Sie die Bilder aus, die Sie auf den Computer
kopieren mochten und klicken Sie auf ,Weiter”.

&5 Scanner- und Kamera-Assistent

Bilder zum Kopieren auswahlen
Die markierten Bilder werden kapiett. Klicken Sie auf sin Bild. um e zu dishen ader zeine
Eigenschaften anzuzeigen. und klicken Sie dann auf die entsprechende Schaltilache.

100CASID

Zh 4T B Alle gschen | Al susnEtien

1210 Bildizn) von 210 ausgewahit

<Zuru|:kt| “weiter > i’Abblechen
b T

4

Geben Sie jetzt den Namen der Bildgruppe (Ordner-
namen) ein, in dem die Bilder gespeichert werden.

Der Speicherort ist dann
»Eigene Dateien >  Eigene Bilder”.

Klicken Sie auf ,Weiter.

# Scanner- und Kamera-Assistent

Bildname und Zielordner
W hlen Sie fr die Bilder einen Mamen und einen Ziglordrer.

[
ie einen S peicherart fiir diese Bildergruppe aus: __—’,’

Iﬂ Eigene Bilder\Zahlen im Anfangsunterricht j

™ Bider nach dem Kopisren vom Gerat ldschen
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Die Bilder werden jetzt in den von lhnen gewdhlten
Ordner kopiert. Am Ende des Kopiervorgangs klicken
Sie auf ,Weiter”.

D Scanner- und Kamera-Assistent K

Bilder werden kopiert
W aren Sie, wahrend die Bilder kopiert werden

Kapierziel
[Eigene Bilder\Zahlen im Anfangsuntermicht

Bilt
[Zahlen im Anfangsuntericht 001 jpg

Bildstatus: 30% abgeschlossen

L]

Bild 1 van 8 wird zurzeit kopiert:

Klicken Sie auf “abbrechen”, um den Vorgang
abzubrechen,

% Zuruc‘i i/ Etter s ’ Abbrechen

6

In diesem Optionsfenster wahlen Sie den Punkt
,Nichts”“ und klicken auf ,Weiter".

@ Scanner- und Kamera-Assistent

Andere Optionen
Sie kionnen die Bilder bearbeiten,

Die Bilder wurden auf den Computer baw. das Matzwerk kopier.
Sie kinnen diese Bilder auch auf siner Website veroffertlichen oder Abziige orline bestellen,

Was michten Sie als Nachstes tun?

" Diese Bilder auf einer Website verdifentlichen

€ Abziige online bestellen

Weiters Informationen Liber die Bildbe arbsitundg.

< Zuru:k( I\/Je\telﬁl Abbrechen
e —

7

Nachdem die Fotos auf die Festplatte kopiert wurden,
beenden Sie den Scanner- und Kamera-Assistenten,
indem Sie auf ,Fertig stellen” klicken.

8 Scanner- und Kamera-Assistent E

Fertigstellen des Assistenten

# Bildjer] vwurden kopiert
Klicken Sie auf die folaende Verkniipfung, um die Bilder auf dem

Computer oder Netzwerk anzuzeigen:
Eigene Bilder'Zahlen im &nfangsuntericht

Klicken Sie auf "Fertig stellen”’, um die Bilder anzuzsigen.

< Zuriick ‘l Fertig stellen | . Abbrechen
—

S

7
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Il. Anleitung fiir den Windows Fotodruck-Assistenten

Verbinden Sie die Kamera mit dem mitgeliefer-
ten Kabel und dem USB-Anschluss des Computers.
Schalten Sie die Kamera ein. Nach kurzer Zeit o6ff-
net sich das Aktionsfenster fliir Wechseldatentrager.
Klicken Sie hier auf ,Bilder drucken mit Fotodruck-
Assistent” und dann auf ,,0OK”.

wechseldatentrager (Fz) =1

_ Dieser Datentrager bew. das GerSt enthalt Inhalke
s erschiedener Typen.

welche kbispesalldusshashilbrr werden?

3

Zei
ik Windows Bild- und Faxanzeigs

L Bilder in einen Ordner auf Compuker kopieren
it Microsoft-Scamner- und Kamera-assistent

wiedsrgabe
it windows Media Plaver

44 Wideodateien wiedergeben
St it VideolL AR ¥LC media player

' owrdner &Ffnen, u igen |
= | J abbrechen |
e —

Es offnet sich der Fotodruck-Assistent. Klicken Sie
auf ,Weiter”.

8y Fotodruck- A —a x|

Willkemmen

Mit diesem Assistenten kidnnen Sie Fatas wan einer Digitalkamera
d drucken,

Soa

Fotos oder andere Bildiypen direkt vom

Klicken Sie auf "u/eiter”. um den Vorgang fartzusstzen.

—,
[ |

3

Wahlen Sie die Bilder aus, die Sie drucken mochten
und klicken Sie auf ,Weiter”.

8l Fotodruck-Assistent

E B
Bildauswahl
Markierte Bilder werden gedruckt. Klicken Sie auf "Alle auswahlen”. um alle Bilder zu drucken,
2]

Hinweis: Nicht druckbare Objekte werdsn nicht angezsiat

Alle auswahlen | Auswahl auheben
< Zuluc( [w 3] Abbrechen |
N—

iter >
o

4

Wabhlen Sie als nachstes den Drucker aus und kli-
cken Sie auf ,Weiter*.

&g Fotodruck-Assistent x|
Diuckoptionen
“wfahlen Sie einen Drucker und das zu verwendende Papier.
welch

Drucker instalieren,

Sie kidnnen die Druckqualitat verbessem, indem Sie das richtige Papier vor dem Drucken
wahlen. Klicken Sie auf 'Diuckeinstellungen', um Papier auszuwahlzn.

Druckeinsteflungen

<zuiick | wieiters |} sbbrechen
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Waihlen Sie jetzt eines der verfligbaren Layouts und

klicken Sie auf ,Weiter”.

Layoutauswahl
“wWishlen Sie ein Layaut

VerfiigfSe Lapouts: Druckvorschau

9 % 13 cm Ausdrucke
Ausschneideausdiucke.
Zugesehnitien und gedreht

Fotodruck-Assistent |

<Zuv€ [ weer> | Ypwbrechen
e =

6

Nun werden die Fotos gedruckt. Wenn der Druckvor-

gang beendet ist klicken Sie auf ,Weiter".

8l Fotodruck-Assistent B =

Bitte warten
Die Bilder werden an den Diucker gesendet,

Seite 1 von 1 wind gedruckt,

Druckauftiag abbrechen

p—

< Ziich EitEr Abbrechen
—

7

Nachdem die Fotos gedruckt wurden, beenden Sie
den Fotodruckassistenten, indem Sie auf , Fertig stel-

len” klicken.

&l Fotodruck-Assistent x|

I Fertigstellen des Assistenten

Die Bilder wurden ordrungsgemalt gedruckt

Klicken Sie auf “Fertig stellen’”, um den Vorgang abeuschiieBen

< Zumck(l Fertig SIE\IEHD Abbrechen
o —

9






Bilderbuchkino

1. Kurzinformation

Thema Wir illustrieren eine eigene Ge-
schichte oder ein Méarchen und
erstellen ein digitales Bilderbuch

Fach Deutsch, Kunst

Schulstufe Primarstufe

Jahrgang 2-4

Zeitraum ca. 8 - 10 Unterrichtsstunden

Medien Farbstifte, Wachsmalstifte oder Was-

serfarben

Digitalkamera, Computer, Beamer
oder Medienkoffer

Open Office for Kids, IMPRESS oder
Powerpoint, GIMP

Bilderbuchkino

.

\N

http://pixabay.com/de/

2. Welche Ziele sollen erreicht werden?

Jedes Kind kennt Bilderblicher. Sie regen an zu
schauen, zu lesen, zu lachen, zu diskutieren. Sie be-
reichern die kindliche Erfahrungswelt und helfen das
Leben zu begreifen.

Bilderbuchkinos

- fordern die Sprachfahigkeit und
Lesekompetenz,

- erweitern das Wissen,
- wecken die Kreativitat,
- Offnen das Tor zur Welt der Kunst,
- machen grof3en Spal}.

(vgl. www.medieninfo.bayern.de)

B Ein digitales Bilderbuch erstellen

Ein Bilderbuchkino bietet Moglichkeiten des bildge-
stlitzten Vorlesens und der Prasentation von Bilderb-
chern.

In diesem Lernbaustein wird gezeigt, wie mit einfachen
Mitteln ein Bilderbuchkino gestaltet werden kann. Die
Kinder illustrieren dabei eigene Geschichten oder vor-
gegebene Texte (z. B. das Marchen ,Das Affenherz”).

Marchen und Fabeln gehoren zur kindlichen Lebens-
welt. Sie sprechen in Bildern zu uns. Sie eignen sich
besonders zur handlungs- und produktionsorien-
tierten Text- oder Bildarbeit in einem facherlber-
greifenden  bzw. facherverbindenden Unterricht
(hier: Deutsch und Kunst).

Fabeln und Marchen sprechen Kinder besonders an,
weil die Tiere in menschliche Rollen schliipfen und Kin-
der sich damit besonders gut identifizieren kdnnen.

11
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Die fertigen Bilderbuchkinos werden dann von den
Schiilerinnen und Schiilern vorgelesen und prasentiert.

B Mediale Techniken

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen, selbst gestaltete
Bilder, die die Geschichte illustrieren, abzufotografie-
ren, wiederauffindbar abzuspeichern, zu ordnen und
mit Bildunterschriften zu versehen.

Das Ergebnis wird als digitales Bilderbuch vorgestellt.



3. Kompetenzen

Bilderbuchkino

Standards aus den
Bildungsplanen

Konkrete
Anforderungen

Die Schilerinnen und Schiler

kénnen...

Medienbildung

B Visualisierung und
Gestaltung

kleine Medienpro-
dukte (Bildgeschichte,
Plakat, HOorszene)
gestalten

mit der Digitalkamera
gemalte Bilder fotogra-
fieren

die Fotos mithilfe des
,Kameraassistenten”
von Windows auf dem
Rechner speichern

die gespeicherten Bilder
in der richtigen Reihen-
folge in eine Prasenta-
tion einfligen

B Prdsentation

eigene Lernergeb-
nisse prasentieren,
einfache kriterieno-
rientierte Riickmel-
dungen zur Prasenta-
tionen geben

ihr Bilderbuch in der
Klasse vorstellen

B Schreiben

eigene Schreibvor-
lieben nutzen und
daraus Themenvor-
schlage zum Schrei-
ben entwickeln

freie Texte schreiben
und dabei Thema,
Textform, (...)
entscheiden

eigene kurze
Geschichten schreiben

eigene Texte/
Geschichten deutlich
vorlesen

B [esen - mit Texten

S und Medien

§ umgehen

a
Textverstandnis das Marchen , Affen-
entwickeln und herz“ in Bild-Textkom-
produktiv mit Texten | bination umsetzen und
umgehen daraus ein Bilderbuch

gestalten
einen Text nach
Vorbereitung flissig
und sinngebend
vorlesen
verschiedene Prasen- | nach der Vorstellung des
tationsformen und Bilderbuchkinos
Medien zum Prasen- | Eindrlicke zurlickmelden
tieren ihrer Texte
nutzen
B Grundlegende
Erfahrungsbereiche

Eindriicken und
Gefiuihlen Ausdruck eigene oder fremde
verleihen Texte illustrieren
Gestaltungsideen
finden

®

=

2

B Verfahren und
Techniken

Moglichkeiten der
erkundeten und
erprobten Verfahren
und Techniken im
Gestaltungsprozess
nutzen

flr selbst zu gestal-
tende Bilder geeignete
Zeichenmaterialien
auswahlen

13
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4. Tipps fiir den Unterricht

In diesem Lernbaustein werden zwei Beispiele angebo-
ten, die entweder alternativ oder zur Differenzierung
gleichzeitig eingesetzt werden kénnen.

Die Bilder und Texte kdnnen entweder in einem Text-
verarbeitungsprogramm (Writer; Word) oder einem
Prasentationsprogramm (Impress; Powerpoint) bear-
beitet werden.

Anleitungen hierzu finden sich im Anhang.

Alternativ kann auch die Textverarbeitung der ,Lern-
werkstatt” genutzt werden. Der Funktionsumfang
dieser Textverarbeitung ist wesentlich geringer und
Uberschaubarer, fur die Erstellung eines Dokuments
mit Bildern und Texten zum Ausdrucken aber vollig
ausreichend.

Bevor die Kinder die gemalten Bilder fotografieren,
muss ausprobiert werden, ob die Aufnahmen mit oder
ohne Blitz besser gelingen.

Die aufgenommen Fotos werden dann mit Hilfe des
Windows , Kamera-Assistenten” importiert (siehe An-
hang).

Es bietet sich an, das Bilderbuchkino in einem verdun-
kelten Raum zu prasentieren. Zum Vorlesen des Textes
ist eine Taschenlampe hilfreich.

B |deensammlung fir diesen Lernbaustein

¢ Die Kinder kénnen in Partnerarbeit das Bilder-
buchkino vorfiihren (einer liest, einer bedient
den Rechner).

¢ Eine Geschichte kann zweisprachig gezeigt
werden.

¢ Die fertigen Geschichten kénnen in anderen
Klassen oder auch im Kindergarten oder in
einem Altersheim vorgefiihrt werden.

e Zur besseren Lesbarkeit, konnen die Ge-
schichten am Computer abgetippt und ausge-
druckt werden.

¢ Das Projekt ldsst sich auch sehr gut jahrgangs-
Ubergreifend durchfiihren, so schreibt z. B.
eine dritte oder vierte Klasse die Geschichten
und eine erste Klasse malt die Bilder dazu.

Unterrichtsschritte

B Eine eigene Geschichte schreiben und illustrieren
(malen, zeichnen oder collagieren) oder ein Mar-
chen illustrieren

Mal- und Zeichenuntensilien

®m Bilder ordnen und Zwischenuberschriften erarbei-
ten

B Die gemalten Bilder mit einer Digitalkamera abfoto-
grafieren

Digitalkamera

B Fotos auf den Rechner kopieren / speichern

Computer

B Fotos in der richtigen Reihenfolge in eine
Prasentationssoftware einfligen

Prisentationssoftware

B Zwischenlberschriften finden und einfligen

B Geschichte vorlesen und die Bilder zu der Geschich-
te prasentieren

Beamer, Taschenlampe

m Bildergeschichten auswerten

B Checkliste ausfullen
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Weiterflihnrende Links

Einfihrung in Powerpoint:

¢ http://www.medieninfo.bayern.de/index.asp?
MNav=1&2NDNav=0&TNav=2&ThID=240&M
ed=1340

e http://www.lebensspuren.net/buchstart/ange-
bote/farbeneinmaleins.html

Kostenpflichtige animierte Kinderblicher:

www.onilo.de (animierte Kinderbiicher; kostenpflich-
tig)

Anleitungen zu Bildbearbeitung und

Prasentation:

e http://www.mediaculture-online.de/
Grundschule.572+M55b069133ca.0.html

Marchen im Unterricht:

e http://medienbildung-gs.bildung-rp.de/maer-
chen-im-unterricht.html

Eine Welt in der Schule - Anregungen fir die Grund-
schule und Sekundarstufe 1:
e http://www.weltinderschule.uni-bremen.de/
maerchel.htm
Stand: 9.7.2013
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5. Aufgaben und Materialien

B Eigene Geschichte

L 2
‘l Denke dir eine Geschichte aus und schreibe sie
auf.

Wenn du fertig bist, Gberarbeite sie. Du kannst hierzu
auch den Computer benutzen.

Male passende Bilder dazu

L 2
3 . . . S
m Fotografiere deine gemalten Bilder mit einer
Digitalkamera.

L 2
‘l Richte auf dem PC oder Laptop einen Ordner
ein (z. B. ,meine Bilder”). Flige deine abfotografie-
rten Bilder aus der Digitalkamera in diesen Ordner
ein. Benenne sie und speichere sie der Reihenfolge
nach ab.

L 2
‘l Offne Impress (oder PowerPoint). Erstelle so

viele leere Folien wie du Bilder hast. Offne den Ord-
ner mit deinen Bildern und flge sie ein.

L 2
‘l Lies deine Geschichte vor und prasentiere die
Bilder dazu.

L 2
‘l Fille die Checkliste aus. Was hast du gelernt

oder Neues erfahren? Was hat dir Spall gemacht?
Sprich dariiber mit deinen Mitschilern, deiner Leh-
rerin oder deinem Lehrer und deinen Eltern.

B Marchen

*
m Arbeitet zu dritt in einer Gruppe

1. Denken

Q Uberlege dir drei Dinge, die in dieser Ge-
schichte wichtig sind und schreibe oder
male sie auf.

2. Austauschen

Q2O Unterhaltet euch in deiner Gruppe Uber
i. eure Ergebnisse und legt gemeinsam die
drei wichtigsten Punkte fest.

3. Vortragen

Q- Jede Gruppe tragt ihre drei wichtigsten
? Punkte vor. Sie werden an der Tafel oder
auf einem Flipchart gesammelt.

*
L . s L .
m Entscheidet, wer zu welchem wichtigen Ereig-
nis aus der Fabel ein Bild malt.

Bringt die Bilder in eine Reihenfolge.

*
‘l Fotografiert oder scannt die Bilder und spei-
chert sie in der richtigen Reihenfolge ab.

*
L . . .
m Erstellt so viele Leerfolien in Impress oder

Powerpoint, wie ihr Bilder habt und bindet sie ein.

Denkt euch Uberschriften fiir jedes Bild aus und
schreibt sie unter die Bilder.

*
m Stellt eure Bildergeschichte vor.

‘l Fllle die Checkliste aus. Was hast du gelernt
oder Neues erfahren? Was hat dir Spall gemacht?
Sprich dariber mit deinen Mitschilern, deiner Lehre-
rin oder deinem Lehrer und deinen Eltern.
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6. Checkliste

Die Checkliste wird am Ende der Unterrichtseinheit gemeinsam mit den Kindern erarbeitet und dient der ersten
Auseinandersetzung mit dem eigenen Lernprozess. Die Ampeln konnen die Kinder je nach Selbsteinschatzung aus-
malen, z. B.

rot = kann ich noch nicht; = kann ich schon und griin = kann ich gut.

Die Checkliste kann auch von den Kindern erganzt werden.

Ich kann...

zu einem Marchen oder einer eige-
nen Geschichte Bilder malen.

meine Bilder so ordnen, dass sie die
Geschichte erzahlen.

meine Bilder abfotografieren.

meine Bilder in der richtigen
Reihenfolge speichern.

Leerfolien in Powerpoint
oder Impress einrichten.

meine Bilder in die Leerfolien Uber-
tragen.

zu meinen Bildern Uberschriften fin-
den und sie darunter
schreiben.

meine Bildergeschichte mit
Powerpoint oder Impress in der

Klasse vorstellen. -

QOO A O D dO dO o
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7. Anhang

I. Fotos importieren in PowerPoint

1
PowerPoint 6ffnen und Leerfolien einrichten

Zuerst werden eine Leerfolie flr das Deckblatt und :
soviele Leerfolien wie gespeicherte Bilder in Power- , : Titel durch Klicken hinzufugenl
Point eingerichtet. : ]
Der Titel des Marchens kommt auf die erste Leerfolie.

Bilder einfiigen

Anschlielend werden alle bearbeiteten Bilder aus
deinem Ordner in der richtigen Reihenfolge in die
Leerfolien eingeflgt.

Wahle: :

~Einfigen“ —» ,Grafik® — ,aus Datei" : : Bildunterschrift
3

Bilder verschieben, verkleinern, vergrofRern oder

drehen

Wenn ein Bild verschoben werden soll, wird das Bild
angeklickt und der Mauszeiger solange gedrickt, bis
das Bild dort ist, wo es stehen soll.

Wenn ein Bild vergroRert oder verkleinert werden
soll, wird das Bild angeklickt und der Mauspfeil auf
einen der 4 Kreise an den Ecken des Bildes gezogen.
Der Mauszeiger wird solange gedruckt, bis die rich-
tige GroRe gefunden ist.

Wenn ein Bild gedreht werden soll, wird das ganze
Bild angeklickt. Es erscheint ein kleiner griner Punkt
in der Mitte Gber dem Bild. Dieser Punkt wird nun an-
geklickt. Mit gedriicktem Mauszeiger kann das Bild
nach links oder nach rechts gedreht werden.
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4
Bildunterschriften einfiigen

Mit der Maus wird das Textfeld auf der unteren Leiste
angeklickt. Der Mauszeiger bleibt gedriickt und ein es
wird ein Kéastchen unter das Bild aufgezogen. In
dieses Kastchen kann ein Text geschrieben werden.

§ Bildunterschrift §
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Il. Das Affenherz

Ein afrikanisches Méarchen in der Grundschule
Ursula Kuckert

Vor langer, langer Zeit lebte in Afrika eine alte Schild-
krote. Eines Tages hatte sie einen seltsamen und wun-
derbaren Traum von einem Zauberbaum, auf dem alle
Frichte der Erde wuchsen. Die Schildkrote rief alle
Freunde zu sich, um ihnen den Traum zu erzédhlen.

Es kamen der Lowe, der Elefant, das Zebra, der Affe,
die Schlange und die Giraffe.

"Wollt ihr mir helfen, den Baum zu suchen?", fragte sie
ihre Freunde.

"Ja", brillte der Lowe und schiittelte seine Mahne.

"Ja", trompetete der Elefant und schwenkte seinen
Russel.

"Ja", rief das Zebra und trommelte mit seinen Hufen.

"Ja", rief der Affe und klatschte vor Begeisterung mit
seinen Affenpfoten.

"Ja", flisterte die Schlange und zischte ein langes
Z12772277277121.

"Ja", sprach die Giraffe und reckte ihren langen Hals
noch hoher.

Da machten sie sich gemeinsam auf die Suche nach
dem geheimen Platz, an dem der Baum stand. Die
Schildkrote ging voraus, es folgte der Lowe, dann ka-
men Elefant, Nilpferd, Affe, Schlange und Giraffe.

Sie suchten und suchten, bis sie den geheimen Platz
eines Tages tatsadchlich fanden.

Es war das Schonste, was die Tiere jemals gesehen
hatten: Ein Baum voll mit allen Friichten der Welt. Da
hingen Weintrauben, Bananen, Kokosniisse, Mango,
Papaya. Ananas, Orangen, Apfel, Nektarinen, Manda-
rinen ...

Die Schildkrote sprach das Zauberwort:
"Naraboro tandarobo" (1)
Alle Tiere: "Naraboro tandarobo"

Schildkrote: "muganga mapenda"

Alle Tiere: "muganga mapenda"
Schildkrote: "Koda kigi kanga"
Alle Tiere: "Koda kigi kanga"

Nun fielen die Friichte zu Boden ... (2) tam, tam, tam ...
und die Tiere alRen alle nach Herzenslust.

Als sie sich wieder auf den Heimweg machen wollten,
rief die Schildkréte: "Es soll sich jeder einen anderen
Samen nehmen und ihn aussden, damit auf

der ganzen Welt die verschiedensten Obstbdume
wachsen."

Und genau das taten die Tiere. Der Affe nahm sich ei-
nen Mangosamen und steckte ihn an seinem Lieblings-
platz am Fluss in den Boden.

Als der Baum ausgewachsen war, trug er die kost-
lichsten Friichte. Der Affe richtete sich hauslich im Ge-
ast ein und genoss das saftige Obst.

Da er ein groRziigiger und netter Affe war, teilte er die
Mangos mit allen Tieren des Dschungels ... (1) Narabo-
ro tandarobo ...

Jeden Tag kamen seine Freunde zu dem Baum: Der
Lowe war da, der Elefant, das Zebra, die Schlange, die
Giraffe, die Schildkrote und viele andere mehr. Plau-
dernd und schwatzend labten sie sich an den Friichten.

Eines Tages kam ein Krokodil den Fluss herauf ge-
schwommen und als es die um den Mangobaum ver-
sammelten Tiere sah, hielt es in einigem Abstand an,
um zu sehen, was da vor sich ging.

Plotzlich entdeckte der Affe das Krokodil. Er hatte
es noch nie gesehen und lud es ein, seine kdstlichen
Friichte zu probieren.

"Magst du eine Mango essen?"

"Mango habe ich noch nie gekostet", antwortete das
Krokodil.

"Fang auf!", rief der Affe ... (2) tam, tam, tam ...

Das Krokodil al} die Mango und sagte: "Kostlich. Wirk-
lich kostlich! Ich danke dir, Affe."

Und so warf der Affe noch viele, viele Mangos herunter
... (2) tam tam tam ... und das Krokodil blieb auf einen
langen Schwatz.

Von nun an kam es jeden Tag den Fluss heraufge-



schwommen, um den Affen zu besuchen, und sie wur-
den sehr gute Freunde.

Einmal, als sie Uber dieses und jenes plauderten, er-
zahlte das Krokodil, es sei Mitglied in einem ganzen
Stamm von Krokodilen, und ihr Oberkrokodil sei ein
sehr bedeutendes und kluges Tier.

"Du hattest mir schon friiher von deinem Oberkrokodil
erzahlen sollen, damit ich ihm von meinen kostlichen
Mangos hatte schenken kénnen", riigte der Affe.

"Mein Oberkrokodil wiirde deine Mangos sicher lie-
bend gerne probieren", erwiderte das Krokodil. Also
pflickte der Affe viele Friichte und warf sie dem Kro-
kodil ins offene Maul.

Das Krokodil schwamm zu seinem Stamm zurtick, wo
es die Friichte mit den anderen teilte. Das Oberkro-
kodil war begeistert von den Mangos. Er forderte das
Krokodil auf, noch mehr zu bringen.

Schlieflich kam das Oberkrokodil auf einen Gedanken:
"Wenn dieser Affe jeden Tag derart kostliche Mangos
isst, gibt er bestimmt auch selbst eine kostliche Mahl-
zeit ab."

Wenn es den Affen doch nur herlocken kénnte! Das
wirde gar nicht so einfach sein. Also dachte es sich ei-
nen hervorragenden Plan aus.

Als das Krokodil an diesem Tag von seinem Ausflug zu-
rickkam, legte sich das Oberkrokodil auf den Grund
des Flusses und tat so, als ob es schwer krank sei.

Das Krokodil kam herbeigeschwommen und fragte:
"Was ist denn los mit dir, Oberkrokodil?"

"Ich bin sehr krank und der Hexendoktor hat gesagt,
dass nur ein Affenherz mich heilen kdnne. Du musst
mir auf der Stelle eines besorgen, sonst sterbe ich."

Das Krokodil war in grofRer Verlegenheit. Wo sollte es
ein Affenherz auftreiben? Affen waren schwer zu fan-
gen. Da fiel ihm sein Freund ein. Zutiefst betriibt dach-
te er: "Ach herrje, ach herrje. Was soll ich nur tun? Ich
liebe diesen kleinen Affen, er ist mein Freund. Aber
mein Oberkrokodil liebe ich auch, es ist mein Anfihrer,
und es wird sterben, wenn ich kein Affenherz bringe."
Dem armen Krokodil rauchte der Kopf, wahrend es ver-
suchte, einen Entschluss zu fassen. SchlieBlich sagte es
sich, dass sein Oberkrokodil wichtiger sei, also miisse
es ihm das Herz seines Freundes bringen.

Frith am Morgen machte sich das Krokodil auf den Weg
zum Mangobaum. Unterwegs schmiedete es Pldne.

Wie Ublich war der Affe entzlickt, seinen Freund zu se-
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hen. "Willkommen, mein Lieber, ich freue mich, dass
du mich besuchen kommst."

"Affe, du warst so gut zu mir in den letzten Wochen,
auch meinem Stamm hast du so herrliche Friichte ge-
schenkt. Zum Ausgleich mochte ich dich in mein Heim
Uber dem Fluss einladen, um dir Gastfreundschaft an-
zubieten. Meinem Oberkrokodil ware es eine grofRRe
Freude, deine Bekanntschaft zu machen."

"Wie lieb von dir, mich zu dir nach Hause einzuladen.
Auch ich wirde gerne dein Oberkrokodil und deinen
Stamm kennen lernen. Aber - wie komme ich da bloR
hin? Du lebst im Wasser, doch ich wiirde unterwegs er-
trinken. Denn du weilSt, liebes Krokodil: ich kann nicht
schwimmen."

"Kein Problem. Wir wohnen am Ufer wie am Wasser.
Und was das Uberqueren des Flusses betrifft, so setzt
du dich einfach auf meinen Riicken, damit ich dich ans
andere Ufer bringen kann."

Glicklich willigte der Affe ein und sprang auf den Ri-
cken des Krokodils. Doch als sie mitten im Fluss waren,
liel} sich das Krokodil immer tiefer ins Wasser sinken.
Sein Plan war es, den Affen zu ertranken, bevor sie ans
andere Ufer gelangten. Da das Krokodil immer tiefer
sank, rief der Affe: "Ich werde nass, liebes Krokodil. Du
darfst nicht weiter abtauchen."

Ohne eine Antwort zu geben, lieR sich das Krokodil
immer tiefer sinken. Jetzt merkte der Affe, dass etwas
nicht mit rechten Dingen zuging. "Was hast du vor? Ich
werde ertrinken!"

"Mein lieber Freund, ich werde dir die Wahrheit nicht
verheimlichen. Mein Oberkrokodil ist schwer erkrankt
und wird sterben, wenn es nicht sofort ein Affenherz
zu essen bekommt."

Der Affe war so entsetzt, dass er sich auf die Lippen
biss, um nicht aufzuschreien. Er zermarterte sich den
Kopf, wie er sich retten kdnnte. SchlieRlich sagte er so
gelassen wie moglich: "Warum hast du mir das nicht
gleich gesagt? Dann hétte ich es namlich mitgebracht."

"Was? Du hast dein Herz gar nicht dabei?"

"Nein, ich lasse es immer im Mangobaum hangen,
wenn ich einen Ausflug mache. Komm, wir kehren auf
der Stelle um und holen es."

Das Krokodil war sprachlos, wendete und schwamm
schnell zum Ufer zuriick. Dort angelangt sprang der
Affe vom Ricken des Krokodils und kletterte rasch auf
den Mangobaum und rief herunter:

"Weilt du eigentlich nicht, du dummes, altes Krokodil,
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dass Affen ihr Herz in der Brust haben wie andere Kre-
aturen auch? Hast du wirklich gedacht, dass ich dich zu
deinem Stamm begleite, um dort den Tod zu finden?
Geh zu deinem Stamm zurlick. Mit unserer Freund-
schaft ist es aus und vorbei und dein Oberkrokodil
kann ich auch nicht retten."

Sehr beschamt schwamm das Krokodil zuriick. Als ihm
klar wurde, wie dumm er gewesen war und dass er nun
seinen besten Freund verloren hatte, vergoss es eine
dicke Krokodilstrane. Der Affe horte gar nicht mehr auf
zu lachen und warf dem Krokodil verfaulte Mangos
hinterher ... (2) tam tam tam ...

Als die anderen Tiere das laute Lachen des Affen
horten, kamen sie alle neugierig angelaufen. Es kamen:
der Lowe, der Elefant, das Zebra, die Schildkrote, die
Schlange und die Giraffe ... (1) naraboro tandarobo

Der Affe erzdhlte den anderen Tieren die Geschichte
und alle mussten lachen ...

(1) naraboro tandarobo ...

Es bedeutet:
(1) die Kinder sprechen den Zauberspruch mit

(2) Tam, tam, tam wird mit Trommelschlagen unter-
malt

Martin Moffor



Trickfilmworkshop

1. Kurzinformation

Thema

Fach

Schulstufe

Jahrgang

Zeitraum

Medien

Herstellung eines Trickfilms anhand
einer beliebigen Vorlage in den
makemedia-Studios Bremen oder in
der Stadtbildstelle Bremerhaven

Deutsch, Kunst (auch andere mog-
lich)

Primarstufe

ca. 1 Woche

Geschichte (Kurzgeschichte, Bil-
derbuch 0.4.), Tonkarton DIN A2,
Tonpapier

Laptop mit Kamera und Mikrofon
oder Tablet

i-stopmotion

Trickfilmworkshop

2. Welche Ziele sollen erreicht werden?

B Einen Trickfilm herstellen

Die Kinder erarbeiten anhand einer beliebigen litera-
rischen Vorlage (bereits vorhanden oder auch selbst
verfasst) Hintergriinde und Figuren, die im Workshop
zu einem animierten Trickfilm verarbeitet werden.

Sie lernen, Kamera und Laptop oder Tablet so einzuset-
zen, dass mithilfe des Programms ,i-stopmotion” ein
bewegtes Bild entsteht.
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3. Kompetenzen

Standards aus den Konkrete groRformatige Bilder | groRformatige Hinter-
Bildungsplanen Anforderungen und figiirliche Zeich- | griinde fur einzelne
nungen produzieren | Szenen gestalten und
Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ... produzieren
B Visualisierung mit bewegten Figuren und Requisiten
und Gestaltung Bildern experimen- | zeichnen und ausgestal-
tieren ten
%n sich oder einfache einen bekannten Text als .
3 Sachverhalte mit (bewegtes) Bild umset- S mit dem Computer | die Figuren und Requi-
£ [Texten und Bildern zen ~ | kreativ umgehen siten auf dem Hinter-
% darstellen grund so bewegen, dass
[} Elemente fir Insze- | eine flissige Bewegung
2 kleine Medienpro- mithilfe des Programms nierungen entwi- im Film entsteht
dukte mit Hilfestel- | i-stopmotion einen ckeln
lung gestalten Trickfilm herstellen
Gerdusche produ- Tierstimmen nachah-
Werke aus der in Gruppen Arbeitsvor- zieren men und passende
Kinderliteratur haben besprechen Gerdusche erzeugen
nennen

Informationen tber
Texten gezielt Infor- | Figuren und Inhalte aus
mationen entneh- einem Text entnehmen
men
aus einem Text ein
mit Texten produktiv | ,,Drehbuch” machen
umgehen

Deutsch

ihre Szene am Computer
einen vorbereiteten | einspielen
Text flissig und

sinngebend vor ihren vorbereiteten

lesen Figurentext betont
und flussig lesen und

Medienbeitrage aufnehmen

gestalten




4. Tipps fiir den Unterricht

Das Projekt , Trickfilmworkshop“ beginnt mit der Termi-
nabsprache mit den Kollegen der makemedia-Studios.

Ist der Wunschtermin gebucht, erhélt die Lehrperson
per Mail ein Informationsblatt zur Vorbereitung in der
Schule. lhre Aufgabe ist nun, sich Gedanken Uber ein
Thema und die Art des Films zu machen. Es besteht
zum einen die Moglichkeit, dass jede Kleingruppe ei-
nen thematisch eigenstandigen Film produziert. Zum
anderen kann ein Gesamtfilm aus kleinen Einzelszenen
hergestellt werden. Weiterhin wird entschieden, ob
der Film in Legetechnik (mit gebastelten Figuren aus
Tonkarton) oder mit plastischen Figuren (z. B. Lego,
Playmobil, Knetfiguren) entstehen soll.

Ist die gedankliche Vorarbeit der Lehrperson geleistet,
beginnt ca. eine Woche vor dem Workshop-Termin
die Arbeit mit der Klasse: Die Geschichte wird von der
Lehrkraft in Abschnitte fir die einzelnen Gruppen ein-
geteilt. AnschlieBend lernen die Schiiler die Geschichte
kennen und setzen sich inhaltlich mit ihr auseinander.
Die Gruppen werden eingeteilt. Moglich ist eine Arbeit
mit bis zu 8 Kleingruppen und maximal 5 Schiilern pro
Gruppe. Optimal ist die Arbeit in 3er-Gruppen. Die
Schiiler beginnen nun in der Gruppe, sich mit ,ihrer”
Szene auseinanderzusetzen: Es wird eingeteilt, wer
was zu sagen hat und das Vorlesen wird getibt. Fir die
textliche Vorbereitung (Kennenlernen der Geschichte,
Planung der Texte, Leselibung) sollten ca. 3 Stunden
eingeplant werden.

Haben die Schiler die textliche Vorbereitung abge-
schlossen, planen sie die bildliche Vorbereitung. Sie
Uberlegen gemeinsam, wie der Hintergrund aussehen
kdonnte, welche Figuren in ihrer Szene mitspielen und
welche zusatzlichen beweglichen Requisiten (fiir eine
Szene im Wald beispielsweise Vogel, Baume...) sie be-
notigen. Ist diese Planung abgeschlossen, beginnen
die Schiiler mit der Gestaltung. Die kiinstlerische Vor-
bereitung auf den Workshop nimmt ca. 4 Stunden in
Anspruch.

Die Lehrperson hat abschlieRend noch die Fahrt zu pla-
nen und einen Elternbrief aufzusetzen.

Es empfiehlt sich zudem, die einzelnen Gruppen ent-
sprechend der inhaltlichen Szenen chronologisch zu
nummerieren, damit die Filmergebnisse in der rich-
tigen Reihenfolge zusammengesetzt werden.

Trickfilmworkshop

Unterrichtsschritte

B Terminabsprache mit den makemedia-Studios

®m Voriberlegungen zu Thema und Technik, Elternbrief
aufsetzen

B Kennenlernen des Themas in der Klasse

Bilderbuch, Text o.d.

m Textliche Vorbereitung

Kopien der Einzelszenen fiir die Gruppen

m Kinstlerische Vorbereitung

Planungsblatt, Tonkarton DIN A2, Tonpapier fiir
Figuren und Requisiten

B Planung der Fahrt

m Workshop durchfiihren

Hintergriinde, Figuren und Texte,
i-stopmotion
B Prasentation in der Schule

Poster, etc.

Weiterfiihrende Links

makemedia-Studios Bremen

* http://www.lis.bremen.de/detail.
php?gsid=bremen56.c.13805.de

Stadtbildstelle Bremerhaven

* http://www.medienzentrum-bremerhaven.de/
stopmotion

Stand: 1.8.2013
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26 Trickfilmworkshop

5. Aufgaben und Materialien W Beispiel Elternbrief

* Flyer makemedia-Studios
* Informationsblatt zur Vorbereitung Bremen, den
» Beispiel Elternbrief
 Beispiel kuinstlerische Planung in der Gruppe
gestalten Liebe Eltern der Klasse

Wie Sie vielleicht bereits von Ihrem Kind gehort
haben, méchten wir zu dem Buch
am einen Trickfilm in den Make-
media- Studios in der Speicherstadt einspielen.
Als weitere Begleitperson wird Frau/Herr
mitkommen. Da die Zug- und Bus-
verbindungen ein frihzeitiges Aufbrechen not-
wendig machen, moéchte ich Sie bitten, dass sich
Ihr Kind bereits um in der Schule
befindet. Der Zeitpunkt fur eine Rickkehr wird
zwischen und Uhr
Das passiert in unserer Szene: liegen. Deshalb ware es am einfachsten, um lan-
ge Wartezeiten zu vermeiden, wenn lhr Kind an
dem Tag selbststéandig nach Hause geht. Fir die-
sen Tag braucht lhr Kind lediglich Fruhsttick und
ausreichend Getranke mitzubringen.
Vielen Dank fur Ihre Mitarbeit!

B Beispiel flr eine Gruppenplanung

Gruppe:

Diese Figuren spielen mit:

Mit freundlichem Gruf3

Diese Requisiten brauchen wir:

So kénnte unser Hintergrund aussehen:
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6. Checkliste

Die Checkliste wird am Ende der Unterrichtseinheit gemeinsam mit den Kindern erarbeitet und dient der ersten
Auseinandersetzung mit dem eigenen Lernprozess. Die Ampeln konnen die Kinder je nach Selbsteinschatzung aus-
malen, z. B.

rot = kann ich noch nicht; = kann ich schon und griin = kann ich gut.

Die Checkliste kann auch von den Kindern erganzt werden.

Ich kann...

einen Text so lesen, dass ich
ihn bei der Tonaufnahme flUssig
und betont vorlesen kann.

Hintergrund und Figuren so
gestalten, dass sie in einem
Trickfilm gut zu sehen sind.

Figuren so verschieben, dass sie o\ .
im Trickfilm flissige Bewegungen ‘ "7?{
machen. ]

gut mit meinen Mitschulerinnen oo
und Mitschiilern in der Lalg)
Gruppe arbeiten. A

a ad O o







Internetrecherche

1. Kurzinformation

Thema

Fach

Schulstufe

Jahrgang

Zeitraum

Medien

Schreibwerkstatt ,Tiere”:
Wir suchen Informationen im Inter-
net

Deutsch, Sachunterricht

Primarstufe

2-4

ca. vier Unterrichtsstunden

Tierbilder, Musterplakat,
Musterkartei, Steckbrief

Computer, Drucker

Textverarbeitung (Open Office for
Kids - O004Kids - oder andere Office
Software)

Internetrecherche

2. Welche Ziele sollen erreicht werden?

B Informationen im Internet zu Tieren sammeln,
verarbeiten und prasentieren

Suchen im Internet will gelernt sein. Dieser Lernbau-
stein dient dazu, dass Kinder aus Quellen wie dem In-
ternet gezielt Informationen - hier zu Tieren - suchen,
sie in einer Schreibwerkstatt verarbeiten und im An-
schluss in einem Steckbrief, auf einem Plakat oder ei-
ner Tierkartei darstellen und in der Klasse prasentie-
ren.

B Arbeitstechniken mit dem Browser erlernen

Die Schulerinnen und Schiiler lernen

- die Grundfunktionen und die dazu gehérenden
Icons eines Browsers kennen und nutzen (vgl.
weiterfiihrende links: Browser 1x1),

- mit Suchmaschinen zielgerichtet umzugehen,

- wichtige Webseiten in den Favoriten - Lesezei-
chen abzulegen und von dort aus zu starten.

29



30 Internetrecherche

3. Kompetenzen

Standards aus den
Bildungsplanen

Konkrete
Anforderungen

Die Schulerinnen und Schiler kénnen ...

Medienbildung

B Information

eine flr ihre Zwecke
geeignete Auswahl
aus vorgegebenen
Informationsquellen
treffen und bear-
beiten

sich auf altersge-
rechten Internetsei-
ten zurechtfinden,
z. B. mit Hilfe von
(online-) Lexika oder
einer Kindersuch-
maschine aufgaben-
bezogen einfache
Informationen
entnehmen

eine Kindersuchma-
schine nutzen und
gezielt Informationen
mit Leitfragen zu einem
ausgewahlten Tier
finden

B Visualisierung und
Gestaltung

sich oder einfache
Sachverhalte mit
Texten und Bildern
darstellen

kleine Medienpro-
dukte mit Hilfestel-
lung gestalten

Informationen zu Tieren
in einem Steckbrief, auf
einem Plakat oder einer
Ratselkartei verarbeiten
und prasentieren.

B [esen - mit Texten
und Medien
umgehen

Moglichkeiten der
Informationssuche
in unterschiedlichen
Medien nutzen

B Schreiben - Texte

eine Kindersuchma-
schine nutzen und
gezielt Informationen
mit Leitfragen zu einem
ausgewahlten Tier
finden

Sachverhalte und
Phdnomene aufga-
benbezogen darstel-
len sowie geeignete
Informationsquellen
finden und nutzen

S verfassen

2

=]

& | verschiedene einen Tiersteckbrief,
Schreibanlasse fur eine Tierkartei oder ein
sich und andere Tierplakat erarbeiten
nutzen: informie-
rende Texte verfas-
sen
verschiedene ihr Ergebnis den ande-
Prasentations- ren Kindern der Klasse
formen und Medien | vorstellen und prasen-
zum Prasentieren tieren
ihrer Texte nutzen
B Lernfeld: Natur
Informationen zu einem ausgewahlten
zu Lebens- und Tier wichtige Informa-
Verhaltensweisen tionen darstellen und

+ | einer Tierartin ihrer | prasentieren.

G | natirlichen Umge-

S

& | bung sammeln,

] .

= darstellen und dari-

5 | ber berichten

@

wv




4. Tipps fiir den Unterricht

Fiir die Informationssuche im Internet ist es wichtig,
dass Kinder altersgerechte Suchmaschinen kennenler-
nen und sie benutzen, weil sie altersgerecht aufberei-
tet sind:

http://links.grundschulmaterial.de/Kindersuchmaschi-
nen-40.htm.

Dieser Link kann auf den Marktplatz (SuBITI) gelegt
werden und steht dann auf allen Rechnern zur Verfi-

gung.

Das Copyright ist bei der Nutzung von Bildern oder Tex-
ten aus dem Internet unbedingt zu beachten.

Zur Erstellung eines Tierplakats kdnnen Kinder Texte
mit dem Computer schreiben und ausdrucken. Dafiir
sind sowohl die Textverarbeitung in der Lernwerkstatt
wie auch 0O0o04Kids (Open Office for Kids — mit einem
einstellbaren Funktionsumfang) oder eine andere Of-
fice Software geeignet.

Statt eines Plakates konnen auch Tierkarteien und/
oder Tiersteckbriefe erstellt werden (s. Anlage).

Kindersuchmaschinen:

e http://links.grundschulmaterial.de/Kinder-
suchmaschinen-40.htm

e http://blindekuh.de/
e http://www.helles-koepfchen.de/
e http://www.kindernetz.de/suche

e http://www.milkmoon.de/

Internetrecherche

Unterrichtsschritte

B Einstieg
z. B. mit einem Tierratselspiel:
,Mein Tier ist, kann, hat ... .

B Suchstrategien festlegen

Zu Beginn der Suche des Lieblingstieres oder eines
Tieres von besonderem Interesse sollte festgelegt wer-
den, wonach genau gesucht wird und welches Medium
sich dafir eignet.

B Mit Kindern Leitfragen erarbeiten

Wonach suche ich? Was will ich wissen?

Tierbilder aus dem Internet

Suchbegriffe:

Name des Tieres - Zootiere - Bauernhoftiere
Haustiere - Wildtiere - Tierfutter - Tierleben - Tierwelt
Wassertiere - Lufttiere - Wiistentiere - Tierberichte
Tierkinder - Aufzucht - Gefahren fiir Tiere
Tierschutz - Feinde der Tiere - natiirliche Feinde
Lebensraum Tiere - bedrohte Tierarten

B Suche planen und durchfiihren

Fiir die Daten und Fakten zu Tieren eignen sich Kinder-
Suchmaschinen, z. B. ,,Blinde Kuh”. Wichtig ist das Erar-
beiten und Eingrenzen von geeigneten Suchbegriffen,
wie Name des Tieres. Die Suchfragen erhalten die Kin-
der auf einem gesonderten Arbeitsblatt.

Mit einem Partner werden Bilder und Informationen
im Internet gesucht und ausgewahlt und auf dem PC
gespeichert.

PC mit Internetzugang, Rechercheliste

B Prisentation des Tieres vorbereiten

Ein Plakat mit Bildern und Infotexten zum ausgewahl-
ten Tier gestalten. Hierzu erhalten die Kinder eine An-
leitung: ,Wie erstelle ich ein Plakat?“ (vgl. 5.3 ). Sie nut-
zen die Informationstexte und Bilder aus dem Internet.

PC, Drucker, Plakate, Kleber, Schere, Stifte
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B Prisentation Gben und durchfiihren

Mit dem Partner (ben, das Tier vorzustellen, Rollen
verteilen, wer was ibernimmt: BegriiRung, Einleitung:
Worum geht es?

B Rickmeldungen zur Prasentation

Die Klasse wird in 3 Gruppen eingeteilt; jeweils eine
Gruppe konzentriert sich auf einen der folgenden As-
pekte: (1) Das hat mir gefallen, (2) das hat mich ge-
stort, (3) das hat mir gefehlt. AnschlieBend werden die
Rickmeldungen zusammengetragen.

Weiterfiihrende Links

Online Unterrichtseinheit (ab KI. 2) zur Einflhrung in
das Thema ,,Suchen und Finden” im Netz:

e http://internet-abc.de/kinder/suchen-finden-
suchmaschinen.php

Unterrichtsmaterialien zum Umgang mit Suchmaschi-
nen ab Klasse 4 und zur Unterrichtsvorbereitung fir
Lehrkréafte:

o http://www.klicksafe.de/materialien/

—
| wcngDe

1

e http://www.fragfinn.de/download/fragFINN_
Unterrichtseinheit_suchen.pdf

e http://www.lehrer-online.de/kinder-recher-
chieren.php

Grundlegende Informationen zum Umgang mit einem
Browser auf dem Bildungsserver Rheinland-Pfalz:

e http://comedison.bildung-rp.de/inhalt/infor-
mationsbeschaffung/grundfunktionen-nutzen/
browser-1x1.html

Stand: 10.07.2013



5. Aufgaben und Materialien

*

m Suche dir mit einem Partner ein Tier aus, Uber
das du mehr erfahren moéchtest oder das dein Lieb-
lingstier ist.

L 2
. L L
m Informiere dich Giber das Tier im Internet.

Benutze dazu den Link ,Kindersuchmaschinen” auf
dem Marktplatz.

*
L . . .
m Entscheide, was du mit deinem Partner ma-

chen willst. Du kannst mit einem Computer

(1) einen Steckbrief erstellen.
(2) eine Tierkartei erstellen und ausdrucken.
(3) ein Plakat gestalten.

Internetrecherche

33
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M Beispiel Tierkartei fir Tierratsel

Wer bin ich?

e Ich bin braun-weif.

e Ich kann aber auch schwarz-wei3 oder nur
braun sein.

e Ich habe vier Beine und Hufe.
¢ Mit meinem Schwanz verjage ich Fliegen.
e Ich gebe Milch und Fleisch.

¢ Aus meiner Milch werden Butter und Kase
gemacht.

e Mein Name hat drei Buchstaben.

M (1) Tipps fur einen Tiersteckbrief

e Mein Name:

¢ So sehe ich aus:
e Das fresse ich:
e So lebe ich:

e So alt kann ich werden:

Diese Fragen helfen dir dabei:
e Wie heil3t dein Tier?
e Wie sieht dein Tier aus?
e Wo lebt dein Tier?
e Wovon erndhrt sich dein Tier?
¢ Wie lebt dein Tier?

B (2) Tipps fir eine Tierkartei

e Schreibe zuerst den Namen deines Tieres auf!
e Male oder klebe ein Bild dazu!

e Schreibe jetzt Gber dein Tier!

e Wie alt kann dein Tier werden?
e Wieviele Kinder bekommt dein Tier?

e \Was ist das besondere an deinem Tier?

M (3) Wie erstelle ich ein Plakat?
Worauf muss ich besonders achten?

Das Plakat soll aus einiger Entfernung gut lesbar sein.
Die Uberschriften und der Text sind groR und deutlich geschrieben.

Die Bilder oder Fotos passen zum Text.

Das Plakat ist gegliedert.

Das Plakat kann man gut aufhdngen.



6. Checkliste

Die Checkliste wird am Ende der Unterrichtseinheit
gemeinsam mit den Kindern erarbeitet und dient der
ersten Auseinandersetzung mit dem eigenen Lernpro-
zess. Die Ampeln kdnnen die Kinder je nach Selbstein-
schatzung ausmalen, z. B.

rot = kann ich noch nicht; = kann ich schon und
griin = kann ich gut.

Die Checkliste kann auch von den Kindern ergdnzt wer-
den.

Internetrecherche
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Ich kann...

mit einem Browser umgehen.

mit einer Kindersuchmaschine Infor-
mationen zu einem Tier finden.

gefundene Informationen
ausdrucken.

einen Ordner auf dem PC anlegen und
benennen.

ein Bild in meinem Ordner
speichern.

ein Bild auf einer Seite einfligen.

das Bild auf meiner Seite
vergrolRern oder verkleinern.

einen Steckbrief oder eine
Tierkartei oder ein Plakat zu meinem
Tier auf dem PC erstellen.

meinen Steckbrief (oder meine Kartei
oder mein Plakat) in der Klasse
vorstellen.




7. Anhang

Internetrecherche

I. Bilder mit Google suchen, auf dem Rechner speichern und im Textverarbei-

tungsprogramm einfligen

1

Starten sie den Internetbrowser (z. B. Firefox) mit
einem Doppelklick.

2

Offnen Sie die Internetseite: www.google.de

uuuuuuuuuuuuu

nnnnnnn

3

Klicken Sie in der oberen Meniileiste auf ,Bilder”, um zu
der Bildersuche zu gelangen.

Google

bilder

4

Geben Sie in das Suchfeld den Suchbegriff ein und kli-
cken danach auf die Lupe (Suchen).

Google

bilder

istan| (3|1 oo -paie

]
[«EE@® zn
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Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Bild,
welches lhnen gefillt.

6

Klicken Sie auf ,Bild in VollgroRe“.

o FAauor

@0

7

Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste in das Bild
und dann mit der linken Maustaste auf: ,Grafik spei-
chern unter”,

8

Jetzt wahlen Sie den Ort, an dem das Bild gespeichert
werden soll, z. B. der Desktop oder

»Eigene Dateien / Eigene Bilder”.

Das gespeicherte Bild kann nun in den Text eingefiigt
werden.

(siehe Punkte 9 - 11)

@ start| (3 [@ 15345262 hase-sze..




Internetrecherche

9

Offnen Sie nun das Textdokument, in das Sie das Bild
hinzuftigen wollen.

Gehen Sie mit dem Mauszeiger an die Stelle, an der das
Bild erscheinen soll, klicken Sie auf ,,Einfligen — Bild -
Aus Datei”.

| standard

o
SR

Horiontae ...

e
o BMPICR8118
HEEIEDEE A 5B

R R I R R R

sz

sssch Doutschlnd)

istor] (3 1 trberartpork [ unberann 1 e [«B@ s

[ECAE =T [CESET [o——% o i

10

Suchen Sie nun den Speicherort, an dem Sie das Bild in
Schritt 8 gespeichert haben.

Klicken Sie auf die Bilddatei und dann auf ,,Offnen“

Jemk

[ R B T

e 1/1 Stanad et atsctind)
istart] (@ rbenare-pant [ tnbenannt 1 - tibreor. «EO® e

[CEBE (6 & o © o

11
Das Bild wird nun in den Text eingefligt.

Mit den (in open office: griinen) Skalierungspunkten,
kénnen Sie BildgroRe und Position verandern.

Sere /1 | Standerd.

istart] (3 [ Unbenannt 1 - Lirei.-

[ |emes (s (] [ Fi00/o  # monoxis BOEEL [0 e © 1o
) Unbararet -part: [«EO® ==
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Il. Methodisch-didaktische
Uberlegungen zur Internetrecherche

B Finf Schritte fir angeleitete Internetarbeit

In Anlehnung an Dr. Sibylle Seib, Lehrer-Online, sind
hier finf Verfahrensschritte aufgelistet, die fir eine er-
folgreiche Internetrecherche eingesetzt werden kon-
nen.

1. Verstehen und Nutzen von Technik

Fiir die Recherche werden technische Begriffe und
Techniken vorausgesetzt wie:

« Offnen eines Browsers
¢ grundlegende Navigation im Browser
o Offnen der gewiinschten Webseite z. B. www.
blinde-kuh.de:
- im Adressfeld
- durch Eingabe von Hand
- durch Kopieren oder Einfligen-
- in den Favoriten oder in den Lesezeichen
¢ Eingabe des Suchbegriffs in das Suchfeld und

Aktivierung durch die Eingabetaste bzw. Klick
auf das Such-Icon

¢ mit Hilfe des Scrollbalkens oder Scrollrads die
Treffer auf den Bildschirm scrollen und durchlesen

e auf weiterfihrende Links klicken oder zurtick
navigieren

e Inhalte (Text oder Bild) markieren, kopieren, in
Textdokumente/vorbereitete Ordner einfligen.

2. Orientieren
Rechercheinteressen beachten

Zu einer guten Vorbereitung auf eine Internetsuche ist
es unerlasslich, vorab mit den Schiilerinnen und Schi-
lern die Fragestellungen zum Thema oder Gegenstand
genau aufzulisten. Diese Fragestellungen sollten als
Leitfaden ausgedruckt neben jedem Arbeitsplatz lie-
gen.

Suchmaschinen einsetzen

Sollten Kindersuchmaschinen nicht zum gewtinschten
Ergebnis fiihren, bieten sich , Erwachsenen-Suchma-
schinen” an:

e http://www.google.de/

¢ http://de.yahoo.com/

e http://de.altavista.com/

o http://www.lycos.de/

3. Aneignen
Inhaltliche Auseinandersetzung

Bei der Internetrecherche ist es wichtig, dass die Schi-
lerinnen und Schiiler lernen, aus der Fille an gefun-
denem Material auszuwdhlen.

Unter Beachtung der Fragestellung (s. 2.) miissen mit
der Lehrkraft oder in Partner- oder Einzelarbeit gefun-
dene

- Bilder angesehen
- Videosequenzen betrachtet

- Textpassagen
- gelesen
- beurteilt
- ausgewdhlt werden.

Rechercheinteresse im Blick

Schilerinnen und Schiiler sollten lernen, die so gefun-
denen Inhalte nach Absprache mit der Lehrkraft oder
der Partnerin/dem Partner

- zu markieren
- zu kopieren

- in entsprechende Textdokumente oder Prasen-
tationsprogramme einzufligen

- die Datei mit einem sprechenden Namen zu
versehen

- in einem dafiir vorgesehenen Ordner abzuspei-
chern.



4. Verstandigen
Abstimmung auf der Metaebene

Bei der Recherche ist es fur Kinder noch sehr schwie-
rig, aber trotzdem wichtig, dass sie schrittweise lernen
ihre Suchergebnisse zu reflektieren und sich mit ande-
ren darliber zu verstandigen, z. B.

- flr oder gegen welche Inhalte sie sich entschei-
den

- obsie die Suche an anderer Stelle und/oder mit
anderen Suchinstrumenten fortsetzen

- ob sie die Suche prazisieren miissen

- ob die Suchergebnisse die Fragestellung ausrei-
chend beantworten.

5. Helferprinzip

Es hat sich bewahrt, Schiilerinnen und Schiiler, die sich
bei der Recherche als besonders versiert herausge-
stellt haben und die ihre Suchstrategien gut kommuni-
zieren konnen, als , Findefixe“ oder ,Findehelfer” ein-
zusetzen. Sie kdnnen so den anderen Schilerinnen und
Schiilern mit Tipps behilflich sein und erfahren selbst
eine Bestatigung.

Internetrecherche
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Serienbilder nach Andy Warhol

Serienbilder nach
Andy Warhol

1. Kurzinformation

Thema

Fach

Schulstufe

Jahrgang

Zeitraum

Medien

Portrats als Serienbilder —
,Malen” wie Andy Warhol

Kunst, Deutsch

Primarstufe

ca. 10 - 12 Unterrichtsstunden

Deckfarbenkasten, Pinsel,
Fotokarton, Klebestift

Digitalkamera, Computer,
Drucker

Bildbearbeitungsprogramm (GIMP)

MichaelPhilip / Wikimedia Commons

2. Welche Ziele sollen erreicht werden?

Medien, wie der Computer, Drucker und Kopierer er-
moglichen Endlosproduktionen (Produktionsablaufe
im Durchlaufverfahren), die sich zur Erstellung von Se-
rien besonders eignen.

B Verstandnis flr zeitgendssische Kunst entwickeln

Der spielerische und schopferische Umgang mit Me-
dien eroffnet den Kindern einen ersten Zugang zur
Kunstrichtung ,Pop Art“ bahnt ihr Verstandnis fiir zeit-
gendssische Kunst an und erweitert ihr Wissen.

B Sprachlichen Ausdruck erweitern

Das Gesprach Uber ein Bild schult die Wahrnehmung,
das genaue Betrachten und erweitert die Ausdrucks-
fahigkeit. Kinder lernen beim Betrachten eines Bildes
Farben, Formen und deren Lagebezeichnungen zu be-
nennen, Gefiihle zu beschreiben und dabei Sprache,
Hande zum Zeigen, Unterstreichen, lllustrieren sowie
Mimik mit einzusetzen.

B Gestalten und verfremden

In der Auseinandersetzung mit dem Pop-Art-Kiinstler
Andy Warhol und seinen Siebdruck-Serienbildern er-
schlieBen sich die Kinder Techniken der medialen Ver-
fremdung und Intensivierung.

Der Lernbaustein ,Serienbilder” dient dazu, dass Kin-
der sich vom passiven Medienkonsumenten zum ak-
tiven Benutzer wandeln, sich iber das Medium Bild
ausdricken und anderen mitteilen kbnnen.

Serienbilder mittels Portraits herzustellen, bietet Mog-
lichkeiten des Erprobens, Entdeckens und Experimen-
tierens mit Fotos und Farben, um eigene Ideen und
Vorstellungen bildsprachlich umzusetzen.
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3. Kompetenzen

Standards aus den
Bildungsplanen

Konkrete
Anforderungen

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

B Recherche sich im Internet tber den
Kinstler Andy Warhol und
seine Serienbilder mit
Hilfe ausgewahlter URLs
informieren

B Visualisierung Plakate zum Kiinstler oder

und Gestaltung | zu Serienbildern oder zu
einem Kinstlersteckbrief
kleine Medien- gestalten

produkte (Bildge-

. schichten, Plakat, mit dem Bildbearbei-

S Horszenen) gestal- | tungsprogramm ,,GIMP*

S |ten umgehen

o

c

% mit einer Digitalkamera

§ Portratfotos machen
ein eigenes Foto mit
dem PC verfremden und
ausdrucken

M Prasentation fertige Serienportrats
anderen Kindern vorstel-

eigene Lernergeb- len

nisse prasentieren

einfache kriterien-

orintierte Riickmel-

dungen geben

Malerinnen und sich im Internet iber den

Maler verschiedener | Kiinstler Andy Warhol und

Epochen kennen seine Serienbilder mit

lernen Hilfe einer Rechercheliste

‘é informieren
2

mit verschiedenen eigene Portrats mit

Farbkombinationen, | Farben nach Andy

auch mit farbigen Warhol bearbeiten und

Papieren improvi- als Serie auf Fotokarton

sieren aufkleben

anderen zuhoren, Gesprachsbeitrage zu

5 | auf Gesprachs- und [ ausgewahlten Bildern von

43 Redebeitrage ande- | Andy Warhol einbringen,

& | rer eingehen und Gefihle hierzu und Wahr-
ihr Verstehen zum nehmungen beschreiben

Ausdruck bringen

4. Tipps fiir den Unterricht

Als Einstieg in das Thema werden mit den Kindern Bil-
der von Andy Warhol betrachtet und miteinander ver-
glichen, z. B.

Bei der Erarbeitung von Serienbildern bietet es sich
an, in Kleingruppen zu arbeiten.

Mittels vorgegebener URLs informieren sich die Kin-
der Uber die Kunstrichtung ,Pop-Art‘, den Kinstler
LAndy Warhol“ und seine Serienbilder beriihmter
Personlichkeiten, wie z. B. die ,Monroe-Serie“ im In-
ternet.

Die Informationen werden in Form eines Kiinstler-
steckbriefs oder eines Plakats verarbeitet; dies kann
mit dem PC oder alternativ auch auf einem Arbeits-
blatt geschehen (s. Vorlage).

Fir die Portratfotografie sollte ein weilRer Hinter-
grund gewahlt werden. Hilfreich ist eine Digitalka-
mera mit Stativ, um einen immer gleichen, pas-
senden Bildabstand zu bekommen. Mdglich ist auch
das Experimentieren mit der Digitalkamera ohne
Stativ, wobei die Kinder sich gegenseitig im Portrait
fotografieren. Dafilir missen die Kinder wissen, wel-
cher Ausschnitt ein Portrat darstellt.

Fur die weitere Bearbeitung gibt es zwei Mdoglich-
keiten:

1. Mit ,,GIMP“: Das Foto wird in das Bildbearbei-
tungsprogramm importiert und lUber die Werk-
zeuge weiter verarbeitet und ausgedruckt. Eine
ausfiihrliche Anleitung fir Kinder findet sich im
Anhang.

2. Mit Deckfarben: Das Foto wird in Open Office
4-fach kopiert und direkt im DIN A4-Format aus-
gedruckt und anschlieend mit Wasserfarben
lasiert. Zu beachten ist, dass die schwarzen Par-
tien schwarz bleiben und die grauen und hellen
Partien mit unterschiedlichen Farben eingefarbt
werden. Empfehlenswert ist das Eingrenzen der
Farbpalette auf 3 Farben pro Bild.



Unterrichtsschritte

M Bilder betrachten

Einfihrung Gber Bildimpulse (z. B. Campbell Dose,
Monroe).

Vergleichendes Gesprach mit Leitfragen.
B Pop Art kennenlernen und verarbeiten

Recherche im Internet zu Andy Warhol und seinen Se-
rienbildern

Plakate bzw. Steckbriefe erstellen

Ausstellen und Auswerten der Plakate bzw. Steckbriefe

PC mit Internetzugang, Drucker, Rechercheliste, Steck-
brief oder Plakat

B Portraits fotografieren

Mit einer Digitalkamera experimentieren und Portrait-
fotos erstellen

Digitalkameras, evtl. mit Stativ, PC, Drucker, Open
Office, GIMP

B Serienbilder herstellen

Fotos auf einen PC (ibertragen, kiinstlerisch bearbei-
ten und ausdrucken

Serienbilder aushdngen und vorstellen

Digitalkameras, evtl. mit Stativ, PC, Drucker, Open
Office, GIMP

Serienbilder nach Andy Warhol

Weiterfiihrende Links

Unterrichtshilfen und -beispiele / Portratserien nach
Andy Warhol

e http://www.fragfinn.de
e http://www.grundschulmarkt.de/

e http://www.kinderart.com/arthistory/Pop-Art-
portraits.shtml

e http://www.freie-schule-braunschweig.de/pro-
jekte/prowo/selbstbildnisse/warhol/projekt-
tag_2.htm

e http://www.schule-ratgeber.de/materialien/
download/4173-selbstportrait-nach-warhol.html

Zur Differenzierung auf einfacherem Niveau:
Pop-Art-Hande:

e http://grundschule-schuby.lernnetz.de/Pop-Art-
haende.html

Stand: 5.7.2013
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5. Aufgaben und Materialien

*
L 2 . .. ..
m  Wir wollen uns iiber den Kiinstler Andy
Warhol und seine Bilder informieren.

Wahle eine der folgenden Aufgaben aus.
Bearbeite sie mit einem Partner oder einer Gruppe.

Sucht im Internet nach Informationen zu Andy
Warhol! Erstellt einen Steckbrief. Diese URLs
helfen euch dabei:

http://www.geo.de/GEOQIlino/mensch/weltvera-
enderer-andy-warhol

http://www.fragfinn.de

oder

Sucht ,Serienbilder” berihmter Personlich-
keiten von Andy Warhol. Macht eine Zusammen-
stellung der beriihmtesten Bilder.

Erstellt daraus ein Plakat.
Nutzt die Bildersuche von Google und gebt den
Begriff ,Andy Warhol“ ein:

http://www.google.de

L . . . q
m Wir wollen uns im Portrait fotografieren
Suche dir einen Partner.

Fotografiert euch gegenseitig im Portrat mit einer
Digitalkamera vor einem weiRen Hintergrund.

Ubertragt die Fotos auf den Computer und kopiert
das schonste Foto auf ein Blatt Papier.

2

2

L . . .
m Wir bearbeiten unsere Fotos (fast) wie Andy
Warhol

Wahle ein Portratfoto von dir aus und kopiere das
Schonste vier mal.

Bereite deinen Arbeitsplatz mit einer Unterlage,
Pinsel, Wasser und Deckfarbenkasten vor.

Uberlege, welche Stellen du auf deinem Foto Uiber-
malen mochtest.

Benutze fir die grauen Stellen und die hellen Stel-
len unterschiedliche Farben.

Flr jedes Portrtfoto darfst du nur drei Farben neh-
men!

Beachte: Schwarze Stellen sollen schwarz bleiben!

L . . .

m Wir wollen unsere Serienbilder vorstellen
Ordne deine Portrats auf einem Fotokarton an
Klebe sie mit einem Klebestift auf.

Hange deine Serienbilder an eine Stellwand und
stelle sie deiner Klasse vor.



6. Checkliste

Serienbilder nach Andy Warhol

Die Checkliste wird am Ende der Unterrichtseinheit gemeinsam mit den Kindern erarbeitet und dient der ersten
Auseinandersetzung mit dem eigenen Lernprozess. Die Ampeln konnen die Kinder je nach Selbsteinschdtzung aus-

malen, z. B.

rot = kann ich noch nicht; = kann ich schon und griin = kann ich gut.

Die Checkliste kann auch von den Kindern erganzt werden.

Ich kann...

uber Bilder von Andy Warhol
sprechen und sie beschreiben.

Informationen und Bilder aus dem
Internet zu Andy Warhol
suchen.

einen Steckbrief oder ein Plakat
uber ihn erstellen.

mit der Digitalkamera ein Portrait
fotografieren.

das Foto auf den PC Ubertragen.

die Portraits mit Farben nach
Andy Warhol bearbeiten.

die Portraits als Serie aufkleben.

meine Serienbilder nach Andy
Warhol der Klasse vorstellen.

D | DD D D | D | D | Ao
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7. Anhang

. Arbeitsblatt ,,Steckbrief“

Andy Warhol

Geburtsdatum:
Foto
Geburtsort:
Hobbies:
Berihmte Bilder:
Beruf:

Ausstellungen:

Todesdatum:




Il. Anleitung: Wir machen ein ,,Pop-Art-Bild“

Serienbilder nach Andy Warhol

Wir wollen mit dem Bildbearbeitungsprogramm GIMP aus einem einfachen Portratbild ein tolles Pop-Art-Bild machen, wie es
der Kiinstler Andy Warhol mit den Foto einer beriihmten Schauspielerin schon einmal gemacht hat. Ihr werdet sehen, mit GIMP
und dieser Anleitung ist das ganz leicht und macht SpaR!

So ist das Programm GIMP aufgebaut:

Hier links ist der

Werkzeugkasten

Hier in der Mitte ist das

Bild-Fenster mit der Mendleiste

Manchmal brauchen

wir auch bestimmte

Dialog-Fenster

"0 © O f Werkzeugkasten ] © O O » cNfflimage Manipulation Program © O x| Rickgingig
Datei Bearbeiten Auswahl Ansicht Bild Ebflhe Farben Werkzeuge Filter Fenster Hilfe o |
o
] ~ = 3
@ VS QA B | © © O [X| Navigation QibAnsichtsnaviualinn
- : Ansichtsnavigation
T 4 TE R A
A< @D 73
o L 8 & &
& W oo
N
"
& & L
Pinsel = -

ods
Deckkraft, =" 100.0 4|
Pinsel: (@ ) [Circle (11)

Skalieren; =——{T— 1 00 @

b Pinseldynamik

[] verblassen
[ Zittern hinzufigen

[ steigernd

"] Farbe aus Farbverlauf

© O O X[ Bilder

Bilder =]

Dann wollen wir mal anfangen. Suche dir im Explorer (oder im Mac-Finder) das Bild aus, das du bearbeiten méchtest, klicke mit
Rechtsklick drauf, gehe auf ,Offnen mit...“ und wahle ,GIMP“ aus.

Wenn du das Bild noch drehen musst, cut
dann gehe ins Menu ,,Bild / Transforma-
tion” und drehe das Bild so, wie du es

brauchst.

N/ *IMG_0069.JPG-1.0 (RGB, 1 Ebene) 4320x3240 - GIMP
Ebene Farben Werkzeuge Filter Fenster Hilfe

Duplizieren Strg+D
Modus »

\‘Illl\‘SP?q‘\|I|I‘3\5?0I|\|I|I|4\cpclll‘lll

& Horizontal spiegeln

= p

it Vertikal spiegel

7 Leinwand an Ebenen *’

Leinwand an Auswah| anpassen
@ Druckgriébe
=, gild skalieren

& Auf Auswahl zuschneiden
Automatisch zuschneiden
Fanatisch zuschneiden

Sichtbare Ebenen vereinen .. Strg+M
Bild zusammenfigen

Um 90° im Uhrzeigersinn drehen
& Um 90° gegen den Uhrzeigersinn drenen
& Um 180° drehen

Guillotine _
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_ ) O O [X| Werkze... A
Wenn du nur einen Teil des Fotos ver-
wenden willst, weil noch zuviel drum- Da
herum ist, dann gehe zum Werkzeug- P g M= L]
kasten und wahle ganz links oben die ok et N % g
- . i\
Rechteck-Auswahl aus & ﬁ" (’ @_,, % .i.
e . e Bom e M

*IMG_0069,JPG~1.0 (RGB, 1 3240x4320
Ansicht Bild Ebene Farben Werkzeuge Filter Fenster Hilfe
|3 AR e (LS e 20 G,

Damit klickst du links oben ins Bild
und ziehst mit gedrickter Maustaste
nach rechts unten einen Rahmen auf.

Wenn du die Maustaste wieder los-
lasst, kannst du den Rahmen und die
einzelnen SeitepRochmiisl=se

schieben bis dir der Ausschnitt gefallt.

Danach gehst du ins Menu ,Bild“
dann , Auf Auswahl zuschneiden” und
dein Bild wird so ausgeS¢hnitten wie
du es mochtest.

I\| *IMG_0069.JPG-1.0 (RGB, 1 Ebe
Ebene Farben Werkzeuge Filter Fe
Quplizneren S

Modus

Transformation

®, LeinwandgriiBe ...
Leinwand an Ebenen anpassen
Lei dan A hi

E‘] Druckgréke ...

B Bild skalieren

| [ ¥IMG_0069PG-1.0 (RGB, 1 Ebene) 3240x:

i Ebene Farben Werkzeuge Filter Fenster Hilf

T L P L PO

Korrigieren / Schritt zurick / Journal

Wenn du mal mit einer Bearbei-
tung nicht zufrieden bist, kannst du
den letzten Schritt (oder auch meh-
rere Schritte) einfach rickgangig
machen:

ie_ Bearbeiten Fenster Hilfe

sten | & O 6O

X/ "S(hisﬁDK.jpg—Zl.q
Auswahl Ansicht Bild

Ebene

I.QGGIA Eben

IMG_0069 JPG-11

%) @
Menu ,Bearbeiten / Riickgangig...”. o [ Y
4. 7 4% Verblassen ...
; <0 Journal
. . “ g
oder Tastenkombination ,STRG-Z a | [y r— .
gleichzeitig driicken. Z B Kopieren :
4 Sichtbares kopieren Umschalt+5:
@ D Einflgen S

iﬁ In Auswahl einfiigen

Bl IS

Lo

Journal

Im Dialog-Fenster ,Journal” siehst du oo
_ infugen als

die gemachten Arbeitsschritte und 5 Ablagen / ki
daneben in kleinen Bildchen die Er- al ] ;;";‘Qj:derwdf J
gebnisse_ [ mit Hi arbe fillen ]
Hier kannst du nacheinander einen Rechteckige
oder mehrere Schritte zurlick gehen

S == 1 T}

und von dieser Stelle aus wieder neu
anfangen.



Fir das Pop-Art-Bild mlssen wir unser
Foto jetzt ,richtig schwarz und weiRR”
machen. Dazu klicken wir im Meni

,Farben” auf ,Schwellwert”. Alle Farben W |- Emr:

verschwinden und wir haben nur noch
ein Bild mit schwarzen und weiRen Fla-
chen, ohne Grau dazwischen. Du kannst

das Bild so lassen oder mit dem Reglera==""]"

einstellen, welche Bereiche im Bild noch
weil bleiben und welche schon schwarz
werden sollen.

Al *IMG_0069.JPG-1.0 (RGB, 1 Ebene) 1960x24

Ebene Iﬂm Werkzeuge Filter Eenster Hilfe

= Farbabgleich .
[Z] Farbton / sattigung
&4 Einfarben
(€f Helligkeit / Kontrast ...

4

Werte ...
Kurven
Posterisieren
[E] Entsattigen ...
[7 invertj

rt umkehren

GEGL verwenden

m\s‘;‘hﬁ

schwellwert anwenden
rund-2 (IMG_0053,76)

Hinterg

Serienbilder nach Andy Warhol

Schwarz-Weil3es Bild machen

A\ Schwellwert

— [ vorschau

Einstellungen: | T~

o Z\mickse(zen' 3% Abbrechen |

Automatisch

<Jok

v

Bildbereiche und Farben auswahlen

Bevor du es bunt treibst, musst du noch
bestimmen, was bunt werden soll. Dazu
klickst du in der Werkzeug-Palette auf
das Farbauswahl-Werkzeug und klickst
damit in einen schwarzen Bereich dei-
nes Bildes. Dadurch werden alle schwar-
zen Teile im Bild ausgewahlt, auch die
kleinsten Punkte.

Danach wahlst du das Werkzeug ,Fiil-
len (den Farbeimer). Achte darauf, dass
weiter unten bei Fillart der Punkt bei
VG-Farbe” (Vordergrund) und weiter

") O 0 [\| Werkzeugkas... DOt
Datei
&
"
o
-
Marh Earhe ancwihlan 4l 5 .

unten ,Ganze Auswahl fiillen” ausge-m=

wahlt ist.

In der Werkzeugpalette klickst du jetzt
auf das schwarze Rechteck ,Vorder-
grundfarbe”. Dabei 06ffnet sich der
Dialog ,Vordergrundfarbe andern”. Hier
kannst du auf verschiedene Weise deine
Wunschfarben auswahlen. Spiel ruhig

mal ein bisschen damit herum. . @J & & o
JICE
L] | |

M M M |\ Werkzeugkas... (@)
Datei
SE-IN B ¥

Readds

sErATASH

=

s/ /4028 &

Fiillen =

|°|L[|||||||||

o]
B}
Fiillen = p]
0
Modus:  Normal iV | i
Deckkraft: | [ ||100.0 |_%J ]
Faillart (Strg) i
’ (®) VG-Farbe g
() HG-Farbe L
]
() Muster 0]
1 0
||F‘|ne q
Betroffener Bereich (Umschalt) __
k ]
(O Ahnliche Farben fallen
200 [\| Vordergrundfarbe dndern
[ISIZIElE O ——

HTML-Notation: |db2eel EI

e ey on| I IC_IC_1C_IC
vorher: | o -

° gurﬂckselzeul %Ahbr&:hen l ok I

Fle .

() HG-Farbe
O Muster

v
(@) VG-Farbe
1
o
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Ansicht Bild Ebene Farben Werkzeuge Filter
 Alles auswihlen Strg+A
% Nichts auswahlen Umschalt+5trg+A
_d Invertieren

Diese ausgewahlte Farbe ,schiittest” du
jetzt mit dem Farbeimer in deine Bild- _ 1 i \ = e
auswahl mit den schwarzen Bereichen. 7N B - e pmehalty

{7} Auswahleditor

Umschalt+Strg+L

Ausblenden .
Scharfen

Flr die zweite Farbe wahlst du jetzt die
weillen Bereiche aus, indem duim Menu
»Auswahl” auf ,Invertieren” klickst.

Abgerundetes Rechteck
Verzerren ...

Schnellmaske umschalten Umschalt+Q

In dem Werkzeugkasten klickst du
jetzt auf den kleinen Doppelpfeil bei
dem Farbfeld Vordergrundfarbe und
deine erste Farbe wandert in den
Hintergrund. Mit einem Klick auf das
jetzt vordere Farbfeld kannst du ge-
nauso wie vorhin eine andere Farbe
auswahlen und mit dem Fullen-Werk-
zeug die weillen Bereiche deines Bi
des einfarben.

Fertig ist dein Pop-Art-Bild. Jetzt

musst du es nur noch speichern. R BAEREH AR UANER e

Wichtig ist, dass du das allererste Foto s . —

so behiltst wie du es urspriinglich fo- = S e e s e
tografiert hast, damit du spater auch i e [ CT—

andere Sachen machen kannst. Dafir T 3 [Onwmmest 1000 e b

musst du im Menu ,,Datei” auf ,Spei- e Wosker

chern unter...” klicken. 2 | il

Im ,Bild speichern” Dialogfeld gibst P

du unter ,Name” deinem Bild einen % schieten sl ] i —
sinnvollen  Dateinamen, darunter i B -
kannst du auswahlen, wohin du es e 1

speichern willst.



Willst du mehr?

Serienbilder nach Andy Warhol

Wenn es dir bis hier hin Spall gemacht hat, kdnnen wir noch einen Schritt weiter gehen und, so wie damals Andy Warhol,
ein Vierer-Bild mit unterschiedlichen Farbkombinationen daraus machen.

Dazu 6ffnest du dein erstes Pop-Art-Bild und farbst die beiden Farbbereiche genauso ein, wie du es vorher gelernt hast,
aber mit anderen Farben, Hauptsache, es wird bunt.

Jede Version speicherst du unter einem anderen Namen bis du insgesamt vier Bilder hast. Mit dem letzten Bild machen

wir jetzt weiter:

Dazu klickst du im Menu ,Bild“ auf
,LeinwandgroRe”. Im Dialogfeld klickst
du bei , Leinwandgréfe” auf , Pixel” und
wahlst ,,Prozente” aus.

In den Eingabefeldern fiir Prozente gibst
du jeweils die Zahl 200 fir H6he und
Breite ein. Dadurch wird das Bild in der
Hohe und Breite doppelt so grol$ und
das Foto steht links oben in der Ecke.

Im Meni ,Ansicht” klickst du noch
auf ,An Leinwandkanten einrasten”.
Warum, wirst Du spater merken.

Datei Bearbeiten Auswahl Ansicht Bild Ebene Farben Werkze
= [slela) X LeinwandgréBe festlegen
1|®, LeinwandgréRe festl
. ™ grolie festlegen
[ I -3.0 (RGB, 1 & s
1\ IMG_0063 orang dunkelgrlin JPG-3.0 (RGE, 1 Ebene) || Bt ) ]
Ansicht JEAIEN Ebene Farben Werkzeuge Filter Fenster Hi .
o | i buplizieren strg+D | | _ 1/ LeinwandgroBe
Modus » 0 | ) —
Transformation » _ 200.00 m
b 1| Hohe: [20000 [5]" (EEESTI
Leinwand an Ebenen anpassen 3920 x 4948 Pixel
Leinwand an Auswahl anpassen — 300 PRI Zoll
[%] Druckgréke L Millimeter
=, 8ild skalieren Versatz Punkte
/A Auf Auswahl zuschneiden 5 | X o B Pica
Automatisch zuschneiden g_ — e
Fanatisch zuschneiden 1 Y: |0 —j Mehr ¢, * Zentrieren
Sichtbare Ebenen vereinen Strg+M
1|
0
[N TIMIG_UUDY OTdigE UUNKEIGIUNFU=3.U (% g_
m Bild Ebene Farben Werkzeuge Filtes -
D Neue Ansicht -
+ Punkt far Punkt
Vergroberung (12.50%) ]
@), Fenster anpassen st (1]
vollbild i
G g Ebenen
Q’ Navigationsfenster 1
Gu”Ansithiﬁ!ter,, Ebenengroken dndern Keine ‘Vl
Auswahl anzeigen St |
+ Ebenenrahmen anzeigen | 2| Zuriicksetzen | &0 Abbrechen | B, Groke andern
« Hilfslinien anzeigen Umschalt+5t 2

Raster anzeigen
« Prifpunkte anzeigen

+ Magnetische Hilfslinien
Magnetisches Raster

« An Leinwandkanten einrasten

Am aktivan Pfad ainrasten
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Wir machen ein ,,Pop-Art“-Bild

Im Menu ,,Datei“ klickst du auf \

,Als Ebene offnen... ,,

O 69 o
[sF1 Bearbeiten Auswahl 2| O uses | starea| zm rotoarenn | roromueTasece | 20130514 s awe [earbettet

v [ etzte Anderung|  [vorsct

und wahlst dort die anderen drei bun-
ten Bilder aus. Mit Klick auf ,Offnen”

lorte | [name

. o o . - n A 1MG_0069 PG 18:36
werden diese drei anderen Fotos in dei- strgfo z &
. . . . & Als Ebenen 6ffnen strg+Alt+0
nem bereits gedffneten Bild eingebunden. ® Adresse offnen ..
Zuletzt geoffnet »
& soeichein s
[& speichern unter ... Umschalt+5trg+s

Kopie speichern ...
Als Vorlage speichern .
Wiederherstellen

& Drucken ...

In rechten Dialogfenster ,,Ebenen” siehst
du nun die einzelnen Fotos als Minibilder.

Hier kannst du eines nach dem anderen
anklicken und mit dem Verschiebewerk- - | B
zeug an die richtige Stelle bewe = A

Wenn du dabei mit dem kleinen Bild
den Bildrand kommst, rastet das kleine
Bild automatisch genau am Rand des gro-
Ren Bildes ein, sodass am Ende alle Bilder
direkt und genau nebeneinander liegen.

|20 1MG_0069 gelb b

Jetzt sind wir auch damit fertig und kdnnen das Vierer-Bild so abspeichern wie die vorigen Bilder, als Poster fir deine Zimmer-
wand ausdrucken, per Email verschicken und was du sonst alles damit machen méchtest.

Viel SpaR beim Ausprobieren!

© Michael Schnelle, LIS Zentrum fiir Medien, Bremen



Geschichten-CD

1. Kurzinformation

Thema Wir schreiben eine Gruselgeschichte
und nehmen sie auf

Fach Deutsch, ggf. Kunst

Schulstufe Primarstufe

Jahrgang 3-4

Zeitraum ca. 2 Wochen

Medien Arbeitsbégen
Computer, CD-Player, Drucker, CD-
Brenner
Alternativ: digitales Aufnahmegerét
oder iPad / Tablet
SuBITI, Audacity, Lernwerkstatt, Open
Office for Kids

Geschichten-CD
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2. Welche Ziele sollen erreicht werden?

B Eigene Geschichten verfassen und vorlesen

Horaufnahmen kénnen bereits in der Grundschule auf
der Grundlage eigener Texten hergestellt werden. Gru-
selgeschichten eignen sich hierbei besonders, um sie
dramatisch mit Gerduschen zu untermalen.

Das Herstellen einer Audio-CD motiviert die Kinder be-
sonders zum Schreiben und Lesen.

Die Kinder erhalten bei diesem Lernbaustein die Gele-
genheit, sich selber einmal sprechen bzw. lesen zu ho-
ren. Sie erkennen, wie deutlich, undeutlich oder auch
wie schnell bzw. langsam sie vorlesen. Lesen wird so
spielerisch eingelibt.

B Mediale Techniken

Im Verlauf dieser Unterrichtseinheit lernen die Schiile-
rinnen und Schiler Dateien zu benennen und wieder-
auffindbar abzuspeichern, eigene Texte am Computer
zu Uberarbeiten, Tonaufnahmen mit Unterstitzung
herzustellen sowie als Erweiterung

* ein CD-Cover zu gestalten
* Gerdusche in eine Tonaufnahme einzubinden

(http://www.auditorix.de/geraeusche-box.html)
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56 Geschichten-CD

3. Kompetenzen

Standards aus den Konkrete
Bildungsplanen Anforderungen
Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

B Visualisierung
und Gestaltung

eigene Lernergeb-
nisse altersgerecht
medial aufbereiten

kleine Medienpro-
dukte (Horspiel-CD)
gestalten

die Wirkung von
Gerauschen und
Tonen nutzen

eigene Texte mit Hilfe
des Computers aufneh-
men und abspeichern.

Deutsch

eigene Schreibvor-
lieben nutzen und
daraus Themenvor-
schlage zum Schrei-
ben entwickeln

Ideen fur eine Grusel-
geschichte aufschrei-
ben

freie Texte schrei-
ben und dabei
Thema, Textform, ...
entscheiden

eine eigene Geschich-
te schreiben und mit
Hilfen Gberarbeiten

den Computer zum
Schreiben und fur
die Textgestaltung
verwenden

Rechtschreibhilfen zur
Korrektur nutzen

Texte flussig lesen
und sinngestaltend
vortragen

den eigenen Lesevor-
trag mit Vorlesehilfen
vorbereiten. Dabei
mussen Pausen-, Atem-
und Betonungszeichen
beachtet werden.

Kunst

* Druck- und Schrift-
experimente als
Mittel der Gestal-
tung ausprobieren,
auch am Computer

* die eigene Geschichte

auf einem bedruckbaren

CD-Rohling gestalten

Die mit einem * markierten Anforderungen gelten fir ein
erhohtes Niveau.

4. Tipps fiir den Unterricht

Schreibanlasse in der Grundschule gibt es viele. In die-
sem Beispiel geht es um eine Gruselgeschichte. Ge-
meinsam wird mit den Kindern eine Ideensammlung
erstellt, die unterstiitzend fir das Schreiben einer ei-
genen Gruselgeschichte genutzt werden kann. Dies
kann an verschiedenen PCs geschehen oder auch mit
ausgelegten grolRen Arbeitsbdgen (DIN A3) auf dem
Boden.

Die Geschichten der Kinder werden solange tberarbei-
tet, bis sie weitestgehend fehlerfrei sind. Am Rechner
werden mit Hilfe der Rechtschreibpriifung die letzten
Korrekturen vorgenommen, damit sie ausgedruckt
eine gut lesbare Vorlage zum Vorlesen haben.

Geeignete Schreibprogramme auf den Rechnern in der
Schule (SuBITI) sind ,,Open Office for Kids“ oder die
Textverarbeitung in der Lernwerkstatt.

Mit dem Freeware-Programm Audacity (Anleitung
im Anhang), das auch auf den Schulrechnern instal-
liert ist, kdnnen die Geschichten digitalisiert werden.
Dazu werden die Texte mit Hilfe eines Headsets oder
eines Mikrofons aufgenommen. Sehr einfach geht es
mit einem Notebook, wenn es liber ein eingebautes
Mikrofon verfligt. Die gespeicherten Texte werden auf
einen USB-Stick kopiert und auf eine CD gebrannt.

In Bremerhaven kdénnen alternativ dazu digitale Auf-
nahmegerate geliehen werden, die ganz unkompliziert
hochwertige Sprachaufnahmen liefern. Technische Un-
terstlitzung bekommen die Schulen bei der Stadtbild-
stelle.

B Weitere |deen

Ist kein CD-Brenner verfligbar, konnen die Geschichten
auf dem , Marktplatz” der SuBITI-Umgebung gespei-
chert werden. So kénnen sie von den Schiilerinnen
und Schiiler der Klasse, aber auch in der gesamten
Schule gehort werden.

Die fertigen CDs konnen, sofern sie auf einem bedruck-
baren Rohling gebrannt wurden, mit Hilfe von spezi-
ellen Filzstiften gestaltet werden. Es kdnnen zusatzlich
CD Labels fir die Hille entworfen werden.

Hinweis: Ist ein Farbdrucker vorhanden, der CDs be-
drucken kann, kdnnen die Bilder der Kinder auch ge-
scannt und direkt auf die CD gedruckt werden. Es emp-
fiehlt sich nicht, CD-Aufkleber zu benutzen, da dadurch
die gebrannte CD nach ein paar Jahren nicht mehr ab-
spielbar ist.



Unterrichtsschritte

B |deensammlung fiir eine Geschichte

Bei entsprechender Ausstattung (z. B. in Laptopklas-
sen) kénnen die Kinder in einem ,Rundlauf” jeweils
einen anderen Begriff auf den Computern eintragen,
solange bis der Arbeitsbogen , Das Gruselschloss” (s.
Anhang) komplett ausgefiillt ist.

Arbeitsblatt ,,Gruselschloss”.

® Individuell: Schreiben einer Geschichte

m Die fertige Geschichte liberarbeiten und richtig
abtippen

Vorlage auf PC oder Arbeitsblatt; Open Office fiir Kids

B Die Geschichte ausdrucken und lesen tben

Computer, Drucker

B Die Geschichte mit dem Computer aufnehmen,
normalisieren

Computer, Mikrofon oder Headset,
Anleitung s. Anhang

B Die Geschichte auf eine CD brennen

Computer, CD-Brenner, CD-Rohling

B CD-Label oder Hiille gestalten und bedrucken

Geschichten-CD

5. Aufgaben und Materialien

*
m Gruppenarbeit: Wir sammeln Ideen

Tragt alle Begriffe, die zu einem ,,Gruselschloss” pas-
sen, in dem Arbeitsbogen ein.

L 2
‘l Einzelarbeit: Ich schreibe eine Geschichte

Nutze eure Worter aus dem Arbeitsblatt , Grusel-
schloss” fir deine Geschichte.

Schreibe daraus eine Gruselgeschichte. Denke daran,
unterschiedliche Satzanfange zu benutzen und die
Geschichte ganz spannend zu schreiben.

Nachdem du die Geschichte geschrieben hast,
Uberarbeite sie solange, bis keine Fehler mehr
enthalten sind.

Tippe deine Geschichte ab und drucke sie aus.

Zu Hause: Ube deine Geschichte laut vorzulesen.

*
‘l Wir nehmen die Gruselgeschichte auf

Nimm die Geschichte evtl. mit Hilfe deiner Lehrerin
oder deines Lehrers auf und brenne sie auf CD.

*e
m Ich gestalte ein CD-Label

Entwirf ein Deckblatt, das zu deiner Geschichte passt.

Weiterfiihrende Links

e http://www.mediaculture-online.de/filead-
min/bibliothek/schumacher_audacity/schu-
macher_audacity.pdf

e https://www.zki.hs-magdeburg.de/dienste/
ein-ausgabe/anleitung-scannen

Stand: 9.7.2013

o7



58 Geschichten-CD

6. Checkliste

Die Checkliste wird am Ende der Unterrichtseinheit gemeinsam mit den Kindern erarbeitet und dient der ersten
Auseinandersetzung mit dem eigenen Lernprozess. Die Ampeln konnen die Kinder je nach Selbsteinschatzung aus-
malen, z.B.

rot = kann ich noch nicht; = kann ich schon und griin = kann ich gut.

Die Checkliste kann auch von den Kindern erganzt werden.

Die mit einem * gekennzeichneten Beschreibungen haben ein erhéhtes Anforderungsniveau.

Ich kann...

eine Gruselgeschichte schreiben
und uberarbeiten.

meine Geschichte auf dem Com- g
puter richtig abtippen. =

meine Geschichte so deutlich
vorlesen, dass sie von anderen
gut verstanden wird.

* meine Geschichte mit Hilfe des
Computers aufnehmen und spei-
chern.

* ein CD-Label oder eine Hulle
gestalten.

QO A QO QO o




7. Anhang

I. Arbeitsblatt ,Das Gruselschloss”
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Il. Aufnahme mit dem Freeware Programm ,,Audacity”

SchlieBen Sie das Mikrofon an den Mikrofoneingang
(rosa Buchse) des Computers an.
Starten Sie das Programm , Audacity”.

Auf dem SuBITI-System finden Sie das Programm hau-
fig unter ,Start — Alle Programme — Musik“.
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Stellen Sie die Lautstarke der Aufnahme hier ein. Ver-
suchen Sie zunachst einen mittleren Wert.
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Starten Sie jetzt die Aufnahme, indem Sie auf den
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Zum Beenden der Aufnahme klicken sie auf das gelbe
Quadrat.

jacity.
el Bearbeiten An ansport

SpurenErzeugenEffekt

Pr.ODPOIE

% [majmw] o[ o 2A]

saoez] Plres

e ] ) oo muo

© Ende O Lange  Audioposition




Geschichten-CD

5

Flihren Sie jetzt eine Angleichung der Tonhéhen und
unterschiedlichen Lautstarken durch. Klicken Sie dazu
auf , Effekte — Normalisieren”.
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6

Jetzt muss die aufgenommene Geschichte gespeichert
werden.

Klicken Sie dazu auf , Datei — Exportieren”,

7

Waihlen Sie den Dateityp ,WAV“, geben Sie einen Da-
teinamen ein und speichern die Datei am gewlinschten
Ort.
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linternet-ab

Wissen, wie's geht!
Mit SpaB und Sicherheit ins Internet

Handbuch des Internet-ABC e.V. fur Lehrerinnen und Lehrer
mit Arbeitsblattern und didaktischen Hinweisen
fur den Unterricht (2.- 6. Schuljahr)

internet-abc
Der rote Faden

Kurzinformation

Module E-Mail und Newsletter
Chat oder: Gesprache im Internet

Suchen und Finden im Netz.
Mit Detektiv Eddie auf Spurensuche

Unterrichtseinheit ,Mein eigener
Comic*

Unterrichtseinheit , Tier-ABC-Buch*

Unterrichtseinheit ,Mein Lieblings-
buch® KI. 3/4

Sicher surfen
Viren, Wirmer und Trojaner

Soziale Netzwerke

Internet-ABC

Die folgenden Ubersichten liefern einen roten Faden
fir den Einsatz des Handbuchs ,Wissen, wie‘s geht”
fir den Deutsch- und Sachunterricht, das unter der
Schirmherrschaft der deutschen UNESCO-Kommission
e.V. 2013 herausgegeben wurde. Die Schiilerinnen und
Schiiler erwerben auf spielerische und kindgerechte
Weise die Basiskompetenzen in den Bereichen Recher-
chieren, Datenschutz, sicheres Surfen, Chatten und
Kommunizieren in sozialen Netzwerken.

Das Handbuch wird erganzt durch eine CD-ROM und
die Website www.Internet-ABC.de mit vielen zusatz-
lichen Angeboten fiir Kinder, Lehrkrafte und Eltern.

Bremen beteiligt sich am bundesweiten Projekt
snternet-ABC-Schule®. Interessierte Schulen kénnen
sich fiir diese kostenlose gemeinsame Initiative des
LIS Bremen bzw. LFI Bremerhaven und der Bremischen
Landesmedienanstalt bewerben. Schulen, die in das
Projekt aufgenommen werden, erhalten eine Unter-
stitzung in Form von Materialien, eine schulinterne
Qualifizierung der Lehrkradfte von ausgebildeten Me-
dientrainerinnen und -trainer fir den Einsatz des ,In-
ternet-ABC“. Nach erfolgreicher Teilnahme konnen die
Schulen mit dem Qualitatssiegel , Internet-ABC-Schu-
le“ ausgezeichnet werden.
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64 Internet-ABC

Kompetenzbereiche
Module Internet-ABC
Bildungsplan Medien

E-Mail und Newsletter
Aufgaben 1, 2,5, 6

Kommunikation
Chat oder: Gesprache im Intenret

Aufgaben 1, 2,3,8

Suchen und Finden im Netz

Information Aufgaben 1, 2,3,5,6

Sicher surfen

Aufgaben 1 - 7 und Spiel aus dem Handbuch

Viren, Wirmer und Trojaner
Analyse / Reflexion
Aufgaben 1, 2,5,6,7

Soziale Netzwerke

Aufgaben 1 - 6 und Spiel aus dem Handbuch

Unterrichtseinheiten *
Visualisierung / Gestaltung ,Mein eigener Comic”“ und

,Tier-ABC-Buch”

Unterrichtseinheit *
Prasentation

,Mein Lieblingsbuch”

* Diese ausgearbeiteten Unterrichtseinheiten mit Verlaufsplanung und Arbeitsbdgen sind nicht im Handbuch ent-
halten und stehen nur online auf den Internet-ABC Seiten zur Verfligung, wo sie als pdf heruntergeladen werden
kdnnen.



Internet-ABC
Ende Ende . Links zu
Ubersicht ausgewahlten
Klasse 2 Klasse 4 Inhalten

Kommunikation

unterscheiden und vergleichen einfache Méglichkeiten der analogen und digitalen Kommunikation (Telefonat, SMS, E-Mail; PC; Druck).

Die Schiulerinnen und Schiiler...

nutzen geeignete Kommunikationsmaéglichkeiten flir den Austausch von Botschaften und Informationen

benennen einfache Regeln der Kommunikation im Internet (z. B. fir E-Mail und Chat),

Die Schilerinnen und Schiiler...

,E-Mail und Newsletter

Zeit ca. 3 Std (ohne Newsletter 2 Std.)
7 Aufgaben, 1 Spiel

Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler...

kennen die Bedeutung des Be-
griffs E-Mail
kennen die Vorteile einer E-Mail

kennen den Aufbau einer E-Mail-
Adresse

(... die weiteren Kompetenzen in
diesem Modul sind eher fur KI. 5/6
oder AGs geeignet)

Im Handbuch ab S. 167:

EinfGhrung E-Mail und
Newsletter

Aufgaben:

1. E-Mail, die elek-
tronische Post

2. Die E-Mail-Adresse

3. E-Mails schreiben
und versenden

4. Werbemails
(Spam) und Viren

,Chat oder: Gesprache im Internet*

Zeit: ca. 4 Stunden
8 Aufgaben, 1 Spiel

— siehe auch Bereich Analyse/Reflexion

Kompetenzen:
Die Schulerinnen und Schiiler ...
- wissen, was ein Chat ist
- wissen, wie eine Anmeldung funk-
tioniert
- kennen den Begriff Passwort

- wissen, wie man mit einem Pass-
wort umgeht

- kénnen einen Chat durchfihren
- kennen die wichtigsten Chatregeln

- kennen einige im Chat gebrauch-
liche Abkurzungen

- kennen die Bedeutung verschie-
dener Smileys

- kennen die wichtigsten Sicher-
heitsregeln im Chat

Im Handbuch ab S. 185:

Einflihrung Chat

Aufgaben:

1. Was ist ein Chat

N

Die Chat-Anmeldung

3. Das geheime Passwort

4. Vorsicht!
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Internet-ABC
Ende Ende Ubersicht Links__zu
ausgewahlten
Klasse 2 Klasse 4 Inhalten
»Suchen und Finden im Netz.
Mit Detektiv Eddie auf Spurensuche* Im Handbuch ab S. 33:
Zeit: ca. 4 Std Einfihrung: Suchen und
6 Aufgaben, 1 Spiel Finden
Kompetenzen: Aufgaben:
Die Schilerinnen und Schiiler... 1. Suchmaschinen
- wissen, wozu es Suchmaschinen gibt
- lernen, wie man eine Suchmaschi- 2. Die Suchergebnisse
ne bedient
- kennen Online-Lexika 3. Suchmaschinen
richtig bedienen
4. Nachschlagen in
Lexika
5. Geduld, Geduld
c
K=l
©
€
.
[°)
(M=
=

Die Schiulerinnen und Schiiler...

entnehmen z. B. mithilfe von (Online-) Lexika oder einer Kindersuchmaschine aufgabenbezogen einfache Informationen.

Die Schilerinnen und Schiiler...

untersuchen Informationsquellen anhand einfacher Kriterien (z. B. Art der Darstellung, Verstandlichkeit, Umfang, Text- und Bildanteil)

treffen eine fiir inre Zwecke geeignete Auswahl aus vorgegebenen Informationsquellen und bearbeiten sie

finden sich auf altersgerechten Internetseiten zurecht




Internet-ABC

Ende

Klasse 2

Ende

Klasse 4

Ubersicht

Links zu ausgewahlten
Inhalten

Analyse / Reflexion

unterscheiden positive und negative Seiten der eigenen Mediennutzung (SpaR, Arger, Angst usw.)
berichten Gber eigene Medienerfahrungen anhand von Beispielen und vergleichen sie mit anderen

erlautern Wiinsche und Bedirfnisse bezogen auf den eigenen Mediengebrauch

Die Schulerinnen und Schler...

berichten Gber eigene Medienerfahrungen anhand von Beispielen und benennen kritische Problembereiche der Internetnutzung

kennen grundlegende Schutzmdglichkeiten insbesondere fiir die eigene Person

Die Schulerinnen und Schler...

»Sicher surfen*

Zeit: ca. 4 Stunden
6 Aufgaben, 1 Spiel

Kompetenzen:
Die Schulerinnen und Schiiler...

- erkennen Gemeinsamkeiten
zwischen einer Stadt und dem
Internet

- kennen Verbote im Internet

- erfahren, wie sie sich selbst
schutzen kdnnen

- kennen den Begriff Cybermob-
bing und Verhaltensregeln
dagegen

- wissen, wie man sich vor Abzo-
ckern schiitzt

Im Handbuch ab S. 73:
Einflihrung Sicher surfen.

Aufgaben:

1. Gemeinsamkeiten
Stadt / Internet

2. Schattenseiten (nicht im
Handbuch!)

3. Istim Internet alles erlaubt

4. Schitze dich selbst!

5. Was tust du, wenn...

6. Cybermobbing

7. Keine Chance flr Abzocker

Spiel: Sei auf der Hut!
(Nur im Handbuch, Seiten
89f.)

»Viren, Wiirmer und Trojaner*

Zeit: 4 Stunden
7 Aufgaben, 1 Spiel

Kompetenzen:
Die Schiilerinnen und Schiiler...

- Erkennen Computerviren als Si-

cherheitsrisiko

- Kennen die Begriffe Trojaner

und Wirmer

- Wissen, wie Hoaxes zu behan-

deln sind
- Lernen, wie man Viren erkennt

- Lernen, wie man sich gegen Vi-

ren schutzt

- Lernen, was man bei Virenbefall

tun kann

Im Handbuch ab S. 91:
Einfihrung Viren etc.
Aufgaben:

1. Computervirus - was ist

das?

2. Wirmer und Trojaner

5. Lieber vorbeugen als heilen
6. Virus oder nicht?

7. Erste Hilfe bei Virenbefall

,»Chat oder: Gesprache im Internet*

— siehe auch Bereich Kommunikation

Im Handbuch ab S. 185:
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Internet-ABC
Ende Ende ) ] )
Ubersicht Links zu ausgewahlten
Klasse 2 Klasse 4 Inhalten

Analyse / Reflexion

unterscheiden positive und negative Seiten der eigenen Mediennutzung (SpaR, Arger, Angst usw.)
berichten Uber eigene Medienerfahrungen anhand von Beispielen und vergleichen sie mit anderen.

erlautern Winsche und Bedurfnisse bezogen auf den eigenen Mediengebrauch.

Die Schulerinnen und Schiiler...

berichten Uber eigene Medienerfahrungen anhand von Beispielen und benennen kritische Problembereiche der

kennen grundlegende Schutzmdglichkeiten insbesondere fiir die eigene Person,
Internetnutzung.

Die Schilerinnen und Schdiler...

»So0ziale Netzwerke*
Zeit: ca. 2 Stunden
7 Aufgaben, 1 Spiel

Kompetenzen:
Die Schilerinnen...

erfahren, was soziale Netz-

werke sind

erfahren, wie sie sich in einem
Netzwerk anmelden

erkennen Gefahren, die ein sol-
ches Netzwerk birgt

lernen, wie sie diese Gefahren
minimieren
lernen das Recht am eigenen
Bild kennen
lernen das Urheberrecht kennen

lernen, mit Cybermobbing um-
zugehen

Im Handbuch ab S. 221:

Einflhrung Soziale
Netzwerke

Aufgaben:

1. Gemeinschaften
und Netzwerke

2. Wie wirst du Mitglied
3. ...aber Vorsicht!
4. Geheime Einstellungen

5. Fotos, Rechte und
das Internet

6. Mobbern die kalte
Schulter zeigen

Spiel:
Hier empfehlen wir

das Spiel aus dem
Lehrerhandbuch, S. 240 f

Ubrigens:

Auf den internet abc —Seiten finden Sie auch einen nach Kompetenzen und Themen

Klick!

sortierten Uberblick zu den verfiigbaren Unterrichtsmaterialen




Internet-ABC
Ende Ende 1 : Links zu
Ubersicht .
ausgewahlten
Klasse 2 Klasse 4 Inhalten

Visualisierung und Gestaltung

stellen sich oder einfache Sachverhalte mit Texten und Bildern dar (z. B. Steckbrief)
gestalten kleine Medienprodukte (Bildgeschichte, Plakat, Kalender u. a.) mit Hilfestellung

Die Schiulerinnen und Schiiler...

Die Schilerinnen und Schiiler...

gestalten kleine Medienprodukte (Bildgeschichte, Plakat, Horszene)

bereiten eigene Lernergebnisse altersgerecht medial auf

nutzen die Wirkung von Farben, Gerdauschen, Tonen, Bewegung usw

Auf den internet abc — Seiten finden
Sie auch Anregungen fir fachbezogene
Unterrichtseinheiten:

Unterrichtseinheit ,,Mein eigener
Comic*, KI. 3/4

KI. 3/4, Deutsch und Kunst

Zeit: ca. 8 Stunden

(Kurzfassung fur Vertretungsstunden: ca.
2 Einzelstunden)

Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiiler ...

- entwerfen eine Fantasiefigur mit-
hilfe eines Zeichenprogramms am
Computer

- flgen Objekte in ein Textdokument
ein und formatieren sie zum Inhalt
passend

- animieren in einem Prasentations-
programm (hier Powerpoint) Grafiken

- speichern zusammengehodrende
Dateien sinnvoll ab

Nur online verfligbar

Unterrichtseinheit
.Mein eigener Comic*
(Langfassung)

Kurzfassung fiir
Vertretungsstunden

Unterrichtseinheit ,, Tier-ABC-Buch*

Kl. 3/4, Deutsch und Sachunterricht

Zeit: ca. 6 Stunden

(Kurzfassung fur Vertretungsstunden: ca.
1-2 Einzelstunden)

Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schiiler ...
- kdnnen eine Seite formatieren
- kénnen WordArt nutzen

- kénnen mithilfe von vorgegebenen
Links im Internet nach Inhalten su-
chen

- bewaltigen eigenstandig die Su-
che nach Bildern im Internet und
achten dabei auf die Angaben zur
Wahrung der Urheberrechte

Nur online verfligbar

Unterrichtseinheit
LJier-ABC-Buch”
(Langfassung)

Kurzfassung fur
Vertretungsstunden
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Internet-ABC
Ende Ende N _ Links zu
Ubersicht ausgewahlten
Klasse 2 Klasse 4 Inhalten
Auf den internet-abc-Seiten finden Sie Nur online verfligbar
auch Anregungen fur fachbezogene
Unterrichtseinheiten:
Unterrichtseinheit
Unterrichtseinheit ,,Mein ,Mein Lieblingsbuch”
Lieblingsbuch* (Langfassung)
Kl. 3/4, Deutsch Kurzfassung fur
Zeit: ca. 2 - 3 Doppelstunden Vertretungsstunden
(Kurzfassung fur Vertretungsstunden: ca.
2 Einzelstunden)
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiiler...
- recherchieren im Internet nach
Daten und Fakten
- finden das Cover eines Buches als
Grafik im Internet und kénnen es
speichern
- erstellen eine eigene Buchpra-
c sentation im Internet oder in der
o Textverarbeitung (fUr einen Sam-
© melordner in der Klasse eine
5 Wand- oder Schilerzeitung)
o

veranschaulichen einen vertrauten Sachverhalt und geben Rickmeldungen

Die Schilerinnen und Schiler...

geben einfache kriterienorientierte Rlickmeldungen zu Prasentationen

prasentieren eigene Lernergebnisse,

Die Schulerinnen und Schdler...

Unterrichtseinheit ,,Mein eigener
Comic*

— siehe auch Bereich Visualisierung und

Gestaltung




ANHANG

Glossar

Audacity - ein kostenloser Audio-Editor, fir Formate wie MP3, Ogg/Vorbis, WAV, MIDI, AIFF, mit dem
man Musikstlicke mixen, Klangeffekte hinzufligen, Audiodateien konvertieren oder die Abspielgeschwin-
digkeit verandern kann

Browser - Computerprogramm, das Seiten im WorldWideWeb darstellen kann

Cursor - Mauszeiger

Hyperlink - elektronischer Verweis auf eine Referenz oder Ankerpunkt in einem elektronischen Doku-
ment

Icon - Symbol bzw. ein Piktogramm im Computerbereich, das auf einer Schaltflache, z. B. in einem
Browser, einen Befehl an die Software kennzeichnet

Link - elektronischer Verweis auf eine Webseite

00o04Kids - Abkirzung fir ,Open Office for Kids“, eine speziell fiir Kinder von 7 - 12 Jahren angepasste
Version von Open Office. Zu ,,Open Office for Kids“ gehdren eine Textverarbeitung, Tabellen-Kalkulation,
Prasentationssoftware und ein Zeichenprogramm. 0004Kids ist auf allen Schulrechnern in der Grund-
schule installiert

URL - Abkiirzung fir ,,Uniform Resource Locator”, die eine Adresse im Internet zuweist
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