ernen mit Spaf}: Unterrichtsmedien

intera

Wie nimmt das Gehirn auf und

diese?

Auiere Reize (also Ober die Synapsen wird
Lernstoff) aktivieren dann jede Information und Synapsen aktiviert

sere Sinne die von einer Nervanzelle werden. desto tiefer
Synapsen im Gehirn,

Je mehr Sinne wir alse

Je mehr Nervenzellen
beim Lernen einsetzen,

Was bedeutet "mehrkanaliges Lernen™?

O Je mehr Sinne wir beim Lemen einsetzen, desto mehr entstehen im Gehirm
Gelernte merken.

Kannen wir uns das.

O Jomenr

uns merken.
O Jo mehr

Video anschauen, einen Podcast anhoren und

hirm Neues lemen.

Finde das Bildpaar - Redewendung und Sprichwort

Prokrastination - Kreuzwortritsel

Auf den folgenden Karten findest du Bilder, die Redewendungen und Sprichworter darstellen.
Schau dir diese genau an und dberfege dir, um weiche Redewendung oder weiches Sprichwort es sich handeft
"Die Losung findest du auf der Riickseite der Karte. Achtung: Manchmal musst du um die Ecke denken.

Um welche Redewendung
oder welches Sprichwort

Viaagerecht

4. kann 7u dar Anast

Ein Synonym fur Redensart ist ...

feste

Idiom Redewendung Floskel

© Wahr @ Wahr © Wahr

© Falsch © Falsch o Falsch

Medien
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Lernen mit Spal3 - Lernen mit der MedienLB

SCHULFILME & INTERAKTIVE MODULE FUR DEN
UNTERRICHT

Schulfilme

Gute Unterrichtsmedien entlasten Lehrkrafte bei der Vorbereitung des
Unterrichts und geben ihnen so Raum fur das Wesentliche: Die
Schulerinnen und Schiler.

SUCHE

# Berufsbildung # Biologie * Chemie Deutsch # Elementarbereich
# Englisch # #

# ik Kunst

Latein # L i i Musik
# Physik # Politik / Sozialkunde # Religion # Sport # Technik
# Umwelt # Wirtschaft

SCHULFILME & INTERAKTIVE MODULE FUR DEN
UNTERRICHT

Interaktive Module

Alle (mittierwsile 15.000) interaktiven Module wurden mit der
browserbasierten, aber auch offline verfugbaren Software H5P
erstellt.

Die interaktiven Module geben den Lernenden unmittelbares
Feedback. Sie bieten die I it der Bi i i und
der an das indit L

2006 gegrundet — aus der Praxis fur die Praxis

Produktion von ca. 80 Unterrichtsfilmen pro Jahr
Umfangreiches klassisches und interaktives Arbeitsmaterial
Schwerpunkt auf unterrichtspraktischen Aspekten
Lehrplananalysen zu jedem Projekt

Seit 2019 interaktive Aufgaben mit H5P

Erfahren Sie mehr uber die MedienLB unter www.medienlb.de

[ERTELB
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https://www.medienlb.de/

INTERAKTIVE MODULE IN H5P FINDEN SICH IN:

Filme und Begleitmaterial Interaktive Arbeitshefte Lerneinheiten

Sachunterricht 3/4
Haushaltswissen
V.

* Film — Filmausschnitte e 50 Aufgaben * 10 Aufgaben

* Arbeitsblatter ¢ Unteraufgaben * Unteraufgaben

* Interaktive Aufgaben * u.a. Einbindung von Video * unterschiedliche Aufgabentypen
* Testfragen & Losungen * unterschiedliche Aufgabentypen *  Wissensvermittlung & -kontrolle
* Glossar *  W/issensvermittlung & -kontrolle * VR-Material: 360° Rundum-Blick

Medien|R: | 7| 1Y | © MedienLB 2024

Die Zukunft des Lernens



(K)EIN ALTER HUT )
DIGITALISIERUNG UND INTERAKTIVITAT

 Digitalisierung ist eine Methode, bestehende Dokumente, Bilder, Filme
etc. in elektronische Form zu ubersetzen

* Digitalisierung erleichtert das Bearbeiten,Vervielfaltigen und Ablegen
von Dokumenten, Bildern, Filmen usw.

* Interaktivitat hat mehrere Bedeutungen, u.a.
|.  Unterschiedliche digitale Aufgabentypen
2. Das Zusammenspiel unterschiedlicher Medien, dazu zahlt auch
der Besuch auBBerschulischer Lernorte wie Wald, Museum etc.
3. Einzel- & Gruppenarbeit, Stillarbeit, Diskussion

Medien|®:; ‘ ’ 2 [ 28 © MedienLB 2024
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GEOGRAPHIE wwsouss2

o
2
8

o

FILM:
MEDIEN KOMBINIERT ¥

a
enobe, Pl und Gograte

m

46504552 |
)

Inhalt:
1. Europa: Einer von sieben Kontinenten - Interaktive Aufgaben 6. Die Europdische Union: Werte und Beitritt - Dialogkarten
2. Europdische Lénder und ihre Hauptstadte - Lickentext 7. Europa und der Brexit - Richtig oder Falsch?

3. Gehdrt dieses Land zu Europa? - Flashcards Vielfaltigkeit - Lickentext

4. Europa und die EU - Interaktive Aufgaben 9. Europa - Glossar

5. Politische Organe der EU - Zuordnung 0. Europa - Testfragen
Interaktive Aufgaben

Kombination aus

) 9 *  Unterrichtsfilm

- = *  Klassische Arbeitsbldtter

* Interaktive Arbeitsbldtter

*  Testaufgaben und Losungen

e Linklisten

*  Bildern

*  Anregungen zur Gruppenarbeit

Lehrtext Arbeitsbldtter

Medien|®:] ' ; © MedienLB 2024
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BEISPIELE FUR INTERAKTIVE AUFGABEN
LERNEINHEIT: FISCHOTTER

Der Fischotter - Ubersicht

Der Fischotter (Lutra lutra)

Alter: ca. 16-22Jahre
GroBe: ca. 60 -90 cm
Ordnung: Raubtiere .
Familie: Familie der Marder I n h a It.
Gewicht: ca.7-12kg ) N . . . . )
el e T e 1. Der Fischotter - Ubersicht 6. Die Nahrung des Fischotters - Interaktives Video
R e 2. Der Lebensraum des Fischotters - Interaktives Video 7. Der Fischotter - Wahle die passenden Bilder
3. Fortpflanzung und Aufzucht des Fischotters - Interaktives Video 8. Aktivitdten eines Fischotters - Entscheide dich
279>
4. Fischotter - Teste dein Wissen im Quiz 9. Sozialverhalten der Fischotter - Game Map

Infotext

5. Lebensraum der Fischotter - Game Map 10. Fischotter: Gefahren und Schutz - Information und Aufgaben

= =

SRl
120 e 7 2 O Y

Interaktives Video Kreuzwortrdtsel Bildauswahl Branch Szenario

Fischotter sind im S0den Afrkas stark verbreitet, | s |

0 Wahr O Falsch

. =

Medien|X:;

v © MedienlLB 2024
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https://www.klassenarbeiten.online/node/4672

Virtual Reality 360°
Rundum-Blick mit H5P

VR-Lerneinheit Sachkunde 3/4 - Unser Wald virtuell

HPue  Inhalestyp auswshlen v

® Inhalterstellen O Hochladen

T [ R

Skizze der Waldstruktur

virtual tour Q

Suchergebnisse

o Virtual Tour (360)
Grm
2 . e >

Einfiigen von Bild

Lisce der Fragen ™ ATt engebm | Eingabemashe

= Ein Wald st mehr als Biume, Lsub, Nadein, Mo...

Ein Wald ist mehr als Baume, Laub, Nadeln, Moos und Straucher. Tatsachlich ist ein Wald ein,
von der Natur durchdachtes Wunder. Daher spricht man auch von ... .

© Autau des Waldes
von den Stockwerken des Waldes

von der Architektur des Waldes
1. Der Aufbau des

Waldes

*

Einfiigen der dazugehorigen Frage: Single Choice
Einstieg: Der Aufbau des Waldes fig g g g g

Medien|%:; | BN | ‘ © MedienLB 2024
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MOGLICHE VERORTUNG INTERAKTIVER MEDIEN H-P
IM STUNDENVERLAUF

* Erarbeitungsphase mit z.B. mit interaktiven Videos
* Informationsarbeit durch Text und Bild
* Einbindung weiterer Medien durch Verlinkung

* Wissenssicherung
durch Multiple Choice-Elemente/Liickentexte/Summary

* Vertiefung durch Quiz-Sets

... in Kombination mit dem Ausflug in den Wald oder ins Museum,
den handschriftlichen Notizen oder auch der Gruppendiskussion

Medien|®: m E 4Ry = © MedienLB 2024
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INTERAKTIVE LERNINHALTE:
SELBSTREGULIERUNG UND -STEUERUNG

Interaktive Lerninhalte unterstutzen die Prozesse
des selbstregulierenden und selbstgesteuerten Lernens

* Strategien zur Selbstregulierung in Bezug auf Planung, Durchfiihrung,

Bewertung von Lernhandlungen

* Strategien zur Selbststeuerung von Lernvorgangen in Bezug auf das E
Erkennen/Entscheiden tiber Thema, Zeitpunkt, Methode und Ziel des Lernens

» Strategien zur Art des Lernens und damit der Eigenverantwortung beispielsweise

in Bezug auf das individuelle Lernen oder in Gruppen

* Selbststiandiges Lernen als Kompetenzerwerb zum lebenslangen Lernen

Medien|X:] | ) iy | | © MedienlB 2024
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INTERAKTIVE ARBEITSHEFTE MIT H5P
- INHALTLICHE BESONDERHEITEN

- * Erstellung eigenen Materials; Lernsequenzen

* Anpassung oder Vorlage fur Unterrichtsstunden | Vertretungsstunden

* Unterschiedliche Aufgabentypen erhohen die Motivation

* Ansprache samtlicher Lerntypen durch Einbindung unterschiedlicher Medien

* Die unmittelbare Ruckmeldung verhindert ein Verfestigen von falsch Gelerntem

Slnene it * Schulereigene Kontrolle

* Wiederholungen der Aufgaben unbegrenzt moglich

* Lernen kann orts- und zeitunabhangig gestaltet werden

A e & 1
M d i e ¥ J ‘ |\ \
eaie = ’ ¥ i © MedienlB 2024
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INTERAKTIVE ARBEITSHEFTE MIT H5P
- TECHNISCHE ASPEKTE

* H5P = HTML 5 Package

* Programm zur Erstellung interaktiver Lehr- und Lernaufgaben

* Erstellung und Nutzung tiber Computer und mobile Endgerate

* Webbasierte Anwendung, funktioniert gerate- und betriebssystemunabhangig
* Kein Erwerb zusatzlicher Lizenzen

* Kein Aneignen komplizierter Softwarekenntnisse zur Anwendung
|. Einfache Programmierung

2. Einfache Anwendung

* Einbindung in Learn-Management-Systeme

Medien|R: | 7| 1Y | © MedienLB 2024
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HINWEISE
ZUR ERSTELLUNG VON TAFELBILDERN

Der Fischotter - Ubersicht

* Nutzung lizenzfreier Bilder

Der Fischotter (Lutra lutra)

Alter: ca. 16 - 22 Jahre

» Ubersichtlichkeit — nicht zu viele Aktivititen und Informationen

GroBe: ca.60-90 cm

auf eine Seite: Sie haben viel mehr Platz als auf der Kreidetafel e
Gewicht: 7-12kg
* Farbgestaltung Poinlannonslal

- stets ein heller Hintergrund in gedeckten Farben . ———

- niemals rote Schrift auf griinem Hintergrund oder umgekehrt
- nie mehr als 2 SchriftgroBen oder Arten der Hervorhebung

* Leitsatz: SPIELEN UND AUSPROBIEREN

Medien|X:; | 7 Iy © MedienLB 2024
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SCHULUNGSKONZEPT

_ PRAXIS STEHT IM FOKUS HP

Al nhaispen

.......

Mitmachen
in Echtzeit

[ERTELB

Die Schulungen von MedienLB werden online, in der Regel Uber Teams, durchgefiihrt.
Die Schulungen zeichnen sich durch einen hohen Praxisanteil aus.

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer bekommen die Gelegenheit, selbst Tafelbilder zu

erstellen. Diese reichen von einfachen bis zu komplexen Beispielen.
Im Fokus steht die Entwicklung des Verstandnisses fur Handhabe der Software.

Hierbei konnen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer — je nach technischer
Moglichkeit uber den Remotezugriff direkt auf dem Trainerrechner mitarbeiten oder

uber einen parallelen Zugang auf eine Trainingsplattform von MedienLB zugreifen.

Der Zutritt zur Trainingsplattform erfolgt anonym liber vorgegebene Zugangsdaten.

Die Zukunit des Lernens
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WEITERE BEISPIELE FUR AUFGABENTYPEN

Zuordnung: Die vier Lerntypen

P Finde dasBdpar - Redevendungund Sprichcr
Visuell Auditiv Kommunikativ Motorisch Ein Synonym fiir Redensart st ...
3 =
feste E_ -
1di Red d ———
iom edewendung Floskel P jj
o wanr © Wahr © Wahr = -

‘\\
o o Warme, Aktivitat, Kreativitat,

Optimismus, Frohlichkeit

© Falsch © Falsch © Falsch Um weiche Redewendung
gl
‘ ) ay . @ . Diese Farbe steht for. ot e
f‘ ﬂ( :

Zuordnung Wahr oder Falsch Dialogkarten Finde die Bildpaare

Was bedeutet "mehrkanaliges Lemen? Courbet, der Kiinstler des Realismus! - Ziehe die Worter in die richtigen Felder!

Der Begriff "Realismus"” for diese wurde erstmals von dem franzésischen
© Je mehr Sinne wir beim Lernen einsetzen, desto mehr Verbindungen entstehen im Gehirn und desto besser kénnen wir uns das

Nun hast du vier verschiedene Mnemotechniken
Maler Gustave Courbet auf der Pariser Weltausstellung verwendet. Courbet vertrat die kennengelernt. Um diese erfolgreich anzuwenden,
Gelemte merken. Meinung, dass die Kunst sich auf die Darstellung der konzentrieren sollte. braucht es etwas Fantasie und Kreativitat und
) - i Seine Gemside zeigen daher oft Menschen bei natirlich auch Ubung.
© Je mehr unterschiedlichen Lernstoff wir gleichzeitig lemen, desto schneller kdnnen wir ihn uns merken. . a
Tatigkeiten. Gustave hatte schon damals einen groRen auf andere Kinstler
O Je mehr i L wir nutzen, also gleichzeitig ein Video anschauen, einen Podcast anhéren und seiner Zeit - somit pragte er die Epoche des Realismus wie kein anderer.

eine Mindmap erstellen, desto leichtem kann das Gehirn Neues leren. Beantworte nun die interaktiven Fragen und teste

Realitit | einfache  Einfluss = Stilphase | alitaglichen deinWissen tiber Mnemotechniken!

© Gy ©

Einfach- / Mehrfachantworten Lickentext Kombinationen

Medien|X:;
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NACH DER SCHULUNG:
ANREGUNGEN

[ERTELB

Die Zukunft des Lernens

Beispiele fur Aufgabentypen

von MedienLB
www.klassenarbeiten.online/autologinurl/32/r
SRSNcOEVT9Y4pEs)LckgKiazmAJylA16TVSwJ8ad

nnnnnnnnnn

rl

Zugang H5P fur den Eigengebrauch z.B. tiber
https://app.lumi.education/

Erklarung der Aufgabentypen und ihr Einsatz
klassifiziert nach Operatoren
https://ebildungslabor.github.io/H5P/

sssssssssssss

mmmmmmmmm

eeeeeeee

Um welche Redewendung

nnnnnn
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http://www.klassenarbeiten.online/autologinurl/32/rsRSNc0EvT9Y4pEsJLckgKiazmAJyIA16TVSwJ8adrI
http://www.klassenarbeiten.online/autologinurl/32/rsRSNc0EvT9Y4pEsJLckgKiazmAJyIA16TVSwJ8adrI
http://www.klassenarbeiten.online/autologinurl/32/rsRSNc0EvT9Y4pEsJLckgKiazmAJyIA16TVSwJ8adrI
https://app.lumi.education/
https://ebildungslabor.github.io/H5P/

WIR UNTERSTUTZEN SIE GERN!

Telefon: 08151 / 55071-20
www.medienlb.de

Andrea Rohr
Redaktion / Schulung

andrea.roehr@medienlb.de

Med Iel‘l!_-] £ © MedienLB 2024
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