O unterrichtsthema special: Medien und Informatik

Erlauternde Beispiele zum Lehrplan 21

Medien und Informatik
auf der Unterstufe

Im 1. Teil erfahren Sie neue Erkenntnisse aus Untersuchungen zum
Mediennutzungsverhalten von SusS. Teil 2 erldutert exemplarisch

simtliche Kompetenzbereiche des Lehrplans 21 zu Medien und Informatik.
Dazu folgen auch Vorschldge zu ausgewdhlten stufenspezifischen
Anwendungskompetenzen. Guido Knaus

LP21: Medien und Informatik Zum Autor: Guido Knaus

Lehrplan-LINK - Lehrbeauftragter Medienbildung Pddagogische

Die passenden Lehrplanlinks zum Beitrag finden Sie im Hochschule St.Gallen

Text ab S. 19 jeweils bei den Untertiteln von 1.1 bis 3.3 — Lernberater Regionales Didaktisches Zentrum
(Konkrete Unterrichtsideen zu den Lehrplankompeten- Rorschach

zen) in blau-kursiver Schrift. — LerNetz-Trainer Swisscom-Medienkurse

— Bildungskommission SWCH — Medien und Informatik

12 die neue schulpraxis 9|6. SEPTEMBER 2019



Medien und Informatik auf der Unterstufe

Teil 1: Ein bisschen Theorie muss sein

Mediennutzung

Die MIKE-Studie untersucht reprdsentativ das Mediennut-
zungsverhalten von Primarschiilerinnen und Primarschiilern
in der Schweiz. Die aktuellste Studie 2017 zeigt, dass Kinder
in der Schweiz Smartphones und Tablets zwar rege nutzen,
aber lieber draussen spielen, Sport machen oder Freunde
treffen. Aufhorchen lassen aber folgende Zahlen:

- 349% besitzen ein Tablet
- 13% der MS-SuS haben sich online beldstigt gefiihlt
— 48% besitzen ein Smartphone

- 359% nutzen Smartphone mind.
1x pro Woche zur Schlafenszeit

- 349% gamen téglich oder fast taglich

Mediennutung fiir Kinder

— Fernsehen ist neben Musikhoren und Bi-
cherlesen die héufigste ausgeilibte mediale
Tatigkeit: Nur 3% der Kinder in der Schweiz 0
schauen nie fern. 45% horen fast taglich
Musik. 94% der Kinder lesen mindestens
ab und zu in ihrer Freizeit ein Buch. 36%
lesen fast téglich.

- Das Handy ist das Lieblingsmedium der
Primarschulkinder. 79% der Kinder nutzen mindestens ab
und zu ein Handy. Das Handy wird vor allem fiir Games,
Musik, das Anschauen von Online-Videos und das Senden/
Empfangen von Nachrichten genutzt. 48% der Primarschul-
kinder haben ein eigenes Handy. 35% der Kinder mit eige-
nem Handy nutzen dieses mindestens einmal pro Woche,
wenn sie eigentlich schlafen sollten.

349% der Kinder besitzen ein eigenes Tablet. 76% der Kinder
nutzen mindestens ab und zu ein Tablet. Das Tablet ist das
Lieblingsmedium der Unterstufenkinder.

86% der Kinder nutzen mindestens ab und zu das Internet.
Im laufe der Primarschulzeit nimmt die Nutzung stark zu.
13% der Mittelstufenkinder haben sich online schon einmal
belastigt gefiihlt.

Gamen ist die liebste Freizeitbeschaftigung mit Medien. 66%
der Kinder gamen mindestens einmal pro Woche. 34% der
Kinder gamen fast taglich, 10% gamen nie. Jungen gamen
signifikant haufiger als Madchen.

79% der Kinder ab 9 Jahren nutzen YouTube mindestens

einmal pro Woche. YouTube ist noch vor WhatsApp, Instagram
und Snapchat die beliebteste App.

Abb. 1 Mediennutzung der Kinder (MIKE-Studie 2017).

Digital Natives

Ebenfalls tiberrascht die Haufigkeit der genutzten Plattfor-
men bereits im Primarschulalter. Der Begriff «Digital Native»
suggeriert oft automatisch einen kompetenten Umgang mit
neuen Medien. Diese triigerische Annahme kann sich in unge-
eigneten didaktischen Konzepten zeigen, die zu ineffizienten
Lernprozessen fiihren konnen. Es verdeckt die Tatsache, dass
Jugendliche weit mehr benétigen, wie beispielsweise das
Kennen der Vor- und Nachteile neuer Medien, von Urhe-
ber- und Persénlichkeitsrechten, damit sie zur kompetenten
Nutzung féhig sind.

Selten genutzte Plattformen:
iNutzung taglich oder fast taglichl

Abb. 2 — Genutzte Plattformen in % (MIKE-Studie 2017).

Medienkompetenz

Der Lehrplan 21 z&hlt zu den zentralen Aufgaben der Schule
das Aufgreifen des ausserschulischen Mediengebrauchs als
Ressource und Erfahrungsfeld. Schiilerinnen und Schiiler
sollen zu einer vertieften Reflexion dieser Erfahrungen gefiihrt
und auf dem Weg zum kompetenten Umgang mit Medien
unterstiitzt werden. Dass Medienkompetenz bereits in der
Primarschule essentiell ist, zeigt die EU-Kids-Online-Studie
2019. Im Vordergrund steht dabei die risikoreiche Nutzung,
es werden aber auch Daten zu Chancen und Medienkom-
petenz erhoben.

Abb. 3 — Das Beste am Internet (EU-Kids-Online-
Studie 2019).
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Wieviel Kinder und Jugendliche haben mindes-
tens eines der abgefragten Risiken erlebt?

26% 51% 94%

9-10 Jahre 11-12 Jahre

13-14 Jahre

15-16 Jahre

Abb. 4 — Wie viele haben mindestens eines der abgefrag-
ten Risiken erlebt (EU-Kids-Online-Studie 2019).

Beispiele aus den 14 untersuchten Risiken

Problematische nutzergenerierte Inhalte
Wieviele Kinder haben schon solche

Inhalte gesehen (z.B. Gewalt, Hass, Drogen)?
1112 _26%
BUEEEEE— V1]
1516

Sexuelle Darstellungen
Wieviele Kinder haben schon solche
Bilder/Fotos/Videos gesehen?

35% 910
11-12] 15%
1314

Kontakt zu Fremden

Wieviele Kinder haben Kontakt zu

Fremden, die sie nicht persénlich kennen?

9-10 4%

11-121

13-14 I T

15-16 I 1)

Verletzungen der Privatsphére

Wieviele Kinder haben schon Verletzungen ihrer
Privatsphére erlebt?

11-12 IERA

13-14 T

15-16 I )

Diskriminierung

Wieviele Kinder wurden schon im Netz diskriminiert?
9-10

11-12

1314 T

1516

Grooming

Wieviele Kinder wurden schon nach sexuellen
Informationen gefragt, obwohl sie die Frage nicht
beantworten wollten?

111210 2%
gkl  22%]
1516 I 57

Abb. 5 — Beispiele aus den untersuchten Risiken
(EU-Kids-Online-Studie 2019).

Verbesserung und Umgestaltung des Unterrichts

Lebenslanges Lernen und standige Neugierde einer Lehrper-
son sind mitentscheidend fiir einen erfolgreichen Unterricht.
Sie sind ebenfalls entscheidende Faktoren, einem Burnout
einer Lehrperson entgegenzuwirken. Im Bereich von Medien
und Informatik tragen diese wesentlich fiir die erfolgreiche
Umsetzung bei. Zudem sind eine einwandfrei funktionierende
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Technik wichtig, Unterstiitzung durch padagogischen Support
und fiir die Stufe ideale Geréte in genligender Anzahl. Tablets
im Zyklus 1 bieten folgende Vorteile:

- glinstig, optimales Preis-Leistungs-Verhdltnis

- Multimedia-Schaltzentrale (Foto, Video, Audio)

- klein, handlich und mobil einsetzbar

- geringes Gewicht

- sofort einsatzbereit, kein langes Hochfahren oder Booten
- intuitive Bedienung und leicht verstandlich

- lange Akkulaufzeit

— grosses Angebot an kostenlosen oder kostengiinstigen
Apps fiir den Unterricht

- viele giinstige und kostenlose Lern-Apps (vor allem fiir
das iPad)

— einfache, selbsterkldrende Technik

- durch geringe Grosse mehr Platz auf dem Tisch fiir andere
Arbeitsmaterialien

Fiir Lernende des Zyklus 2, die das Tastaturschreiben erler-
nen, sind Gerdte mit einer Tastatur erforderlich. Je digitaler
die Inhalte in weiterfiihrenden Schulen, umso mehr bieten
Gerdte mit Stiften wesentliche Vorteile. Denn Studien zeigen,
dass das menschliche Hirn handschriftliche Notizen besser
speichern kann.



Smartphone Tablet

Funktionsbeispiele
Internetrecherche

Voice-, Foto-, Video,
Audioaufnahmen, kooperatives
Arbeiten

App-basiertes Lernen

Wenig manuelle Texteingabe
erforderlich

Erstellung und Bearbeitung von
Video- und Audiodateien

Produktion, Abspielen,
Komponieren von Musik

Tippen langerer Texte moglich,
Multitasking-Funktionen fiir
komplexe Aufgaben

Anschluss von Speichermedien
(USB-Stick, externe HD)

Notizen mit digitalem Stift, Arbeit
mit digitalem Unterrichtsmaterial,
intuitives digitales Lernen

Abb. 6 — Welches Gerat wozu.

Verbesserung und Umgestaltung des Unterrichts

Lehrpersonen setzen oft auf bewédhrte analoge Unterrichts-
formen, die sie selbst als Lernende als gelungen erlebt haben.
Das Potenzial der Einsatzmdglichkeiten von digitalen Medien
kennen sie darum oft zu wenig, scheuen den Aufwand oder
wagen diese aus Angst vor Misserfolgen nicht einzusetzen.

Das SAMR-Modell zeigt das Chancenpotenzial digitaler
Werkzeuge fiir Lehrpersonen auf. Fiir die erfolgreiche Kom-
petenzerwerbung ist nicht nur die extrinsische Motivation,

Neubelegung

Tech. erméglicht das Erzeugen neuartiger

Aufgaben, zuvor unvorstelibar

Anderung
Tech. ermaglicht beachtliche
Neugestaltung von Aufgaben

Bunyjeysabuin

Verbesserung

Abb. 7 — SAMR-Modell (Puentedura).

beispielsweise die Verordnungen der Schulleitung oder des
Kantons, sondern in erster Linie die intrinsische Motivation,
also dass die Weiterbildung selbst als interessant oder er-
mutigend betrachtet wird, wichtig.

Tablet mit Laptop Tablet mit Stift ~ Convertible

Tastatur und Tastatur  Notebooks mit
Stift und
Tastatur

Medien, Informatik und Anwendung

Von den Lehrpersonen der 5./6. Klasse werden immer mehr
die Grundkompetenzen fiir die Arbeit im Fach Medien und
Informatik erwartet. Denn Lehrmittel wie «<inform@21» und
«connected 1/2» bauen darauf auf. Nicht so einfach ist MIA
(Medien, Informatik und Anwendung) fiir Lehrpersonen bis
zur 4. Klasse umzusetzen, da MIA féachertibergreifend unter-
richtet wird. Es gibt noch kein Lehrmittel auf dieser Stufe.
Fir den Kindergarten und die 1. bis 4. K. ist vom Lehrmittel-
verlag St.Gallen eines in Arbeit. Dieses wird voraussichtlich
im Sommer 2020 zur Verfligung stehen. Erschwerend fiir
den Kompetenzaufbau sind zudem die Klasseniibergaben
an die nédchste Lehrperson, die selten synchron mit dem
Zykluswechsel erfolgen.

Unterrichtsideen Medien und Informatik

Damit der «digitale Rucksack» der Lehrpersonen gefiillt wer-
den kann, braucht es methodische, didaktische und prak-
tische Unterrichtsideen. Nur so kdnnen neue Medien mit
Mehrwert eingesetzt werden und die Lernenden die nétigen
MIA-Kompetenzen erwerben. Als Dienstleistung fiir Lehrper-
sonen und Studierende habe ich folgende Webseite «<Medien
und Informatik im Unterricht» geschaffen: bit.ly/MIAPHSG.

Die Sammlung zu MIA umfasst tiber 10000 Unterrichtsideen,
Links und Materialien, um gezielt Kompetenzen zu fordern.
Diese stammen aus den verschiedensten Quellen, wie zum

Beispiel:

http://www.mi4u.ch
https://www.zebis.ch/unterricht/mi
https://www.minibiber.ch
http://medienkindergarten.wien/startseite/
https://www.srf.ch/sendungen/myschool/frag-fred
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Die Ideen sind direkt verlinkt mit den MIA-Kompetenzen.
Die Sammlung wird laufend ergénzt und tiberarbeitet: bit.ly/
MIAKompetenz. Die «<spannendsten» sind auf der obersten
Ebene, weitere sind eine Ebene tiefer unter «Mehr Ideen»
zu finden. Zudem kdnnen zu den einzelnen Féchern gezielt
Unterrichtsideen gesucht werden: bit.ly/MIAFach.

@ -]
p I-{ Pidagogische Hochschule
St.Gallen

HOME  NEWS  KOMPETEMIEN M| FACHER  LEMRMATTEL WETERBILDUNG  LINKS  KONTAKT
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rmatik im Unterricht
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« Windaws iPad
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s Medienbeitrage produzieren — iPad

Audio Tt o0 unksieaspss yaeen
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Film '_
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Gestalten O s )
Office
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Abb. 9 — MIA-Kompetenzen verlinkt mit Unterrichtsideen.
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Bewegung und Sport

Berufliche Orientierung

Aus der Praxis fiir die Praxis

Die Website ist als Dienst an den Studierenden und Lehrper-
sonen fiir die Praxis zu verstehen. Die mittlerweile iber eine
Million Klicks zeigen das grosse Interesse an der Website.
Erfreulich, wenn diese hilft, Medien und Informatik erfolgreich
umzusetzen. Wer Anregungen, Links oder eigene gelungene
Unterrichtsideen zum Einsatz digitaler Medien und Informatik
mit einer interessierten Community teilen méchten, kontak-
tiere bitte: Guido.Knaus@phsg.ch. Vielen Dank!

Teil 2: Konkrete Unterrichtsideen
zu den Lehrplankompetenzen

Unterrichtsideen zu Medien und Informatik
fiir die Unterstufe

Nachfolgend exemplarisch Beispiele zu jedem Bereich des
Lehrplans «Medien und Informatik». Beginnen wollen wir
mit zwei Beispielen fiir die Lehrpersonen.

Wann du mit dem Test fortig
bist, lose die Aufgaben im
Sprachbuch auf Saita 10.

Viel Erfolg beim Test.

Classroomscreen

Steht ein Beamer zur Verfligung im Klassenzimmer, kann
Classroomscreen nach den Bediirfnissen der Lehrperson und
passend zu der geplanten Unterrichtslektion per Mausklick
eingerichtet werden.

https://classroomscreen.com Mehr Infos: bit.ly/MIA-LP

Vogelhimmel

Konnen Tablets im Unterricht eingesetzt werden, ist die
Arbeit mit QR-Codes sehr effizient. Statt Links einzutippen,
konnen diese einfach gescannt werden. Hier ein Beispiel
mit QR-Codes:

Origami-Vogel falten mit Hilfe von Videotutorials auf YouTube:
bit.ly/MIA-LP2

Qu i =

Abb. 10 — MIA-Unterrichtsideen nach Féchern
geordnet.

ICT-Passe / Kompetenzraster

Ebenfalls sind Vorlagen fiir Jahresplanungen, ICT-Pésse, Kom-
petenzraster und andere Planungshilfen fiir alle Zyklen zu
finden. Die Excel- und Word-Dateien kénnen heruntergeladen
und bearbeitet werden: bit.ly/MIAKompetenzraster
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Vogelhimmel

Origami-VGgel falten mit Hilfe von Videotutorials auf YouTube.

Beschreibung

Das Therm «\ogel in der Schwerzs wird i~ ller Origami-Viogel fiir das Schulzimmer
ertstent. Di g arbeiten g in Lernteams ininven
Inginvicuelien Temeo




1 Medien

1.1 Leben in der Mediengesellschaft

Die SuS kénnen sich in der physischen Umwelt sowie in
medialen und virtuellen Lebensrdumen orientieren und sich
darin entsprechend den Gesetzen, Regeln und Wertesyste-
men verhalten.

Medien bei uns zu Hause

«Medien bei uns zu Hause» bietet vielerlei Diskussionsmog-
lichkeiten. bit.ly/MIAT-1

1.2 Medien und
Medienbeitrdge verstehen

Die SuS kénnen Medien und Medienbeitrége entschlisseln,
reflektieren und nutzen.

Unsere Medienlandschaft/Medientagebuch

Eingebettet in das Spiel «<Unsere Medienlandschaft», setzen
sich die Schiilerinnen und Schiiler mit Medien und dem ei-
genen Nutzungsverhalten auseinander. Um sich der eigenen
Mediennutzung bewusst zu werden, bietet es sich an, parallel
ein Medientagebuch zu fihren. bit.ly/MIA1-2

Frag Fred (SRF mySchool)

Roboter Fred beantwortet den Kindern Sandro und Céline
alle Fragen rund um das Thema Medienkompetenz. So z.B:
— Wie funktioniert eine Suchmaschine?

— Wie funktioniert das Internet?

— Usw. bit.ly/MIA1-2B

—

|- - |
1

1.3 Medien und
Medienbeitrige produzieren

Die SuS kénnen Gedanken, Meinungen, Erfahrungen und
Wissen in Medienbeitrdge umsetzen und unter Einbezug
der Gesetze, Regeln und Wertesysteme auch veréffentlichen.

Heftumschlag am Computer bearbeitet

Den Schiilerinnen und Schiilern wird erklart, wie sie in Word
einen Heftumschlag gestalten kénnen. bit.ly/MIA1-3

== miku.ch

Wirkung von Textlayout

Q Unterrchesices e

Heftumschlag am Computer gestaltet o e | |

eI Masiseren, Fonmasersn, Kapares Lns Erfigen Q |

Weitere Ideen zum Produzieren von Medienbeitrigen

Eine Sammlung von Apps mit Videotutorials, Links und ver-
linkter Lehrplankompetenz mit weiteren Unterrichtsideen
zu Film- und Audio-Schnitt, Trickfilmen, Comics, digitalen
Biichern usw.: bit.ly/MIARessourcen

Windows, iPad und Mac

@ el
P I_l Padagogische Hochschule
St.Gallen

MEWS WETERBILDUNG  LINKS  KOINTAKT

Medien und Informatik im Unterricht

iPad

Medienbeitrage produzieren — iPad
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1.4 Mit Medien kommunizieren
und kooperieren

Die SuS kénnen Medien interaktiv nutzen sowie mit anderen
kommunizieren und kooperieren.

Gemeinsam Geschichten erfinden mit Medienpad

Medienpad bietet einen einfachen Texteditor, welcher zur
kooperativen Zusammenarbeit genutzt werden kann, z.B.
zum gemeinsamen Erfinden von Geschichten.

https://medienpad.de Mehr Infos: bit.ly/MIA1-4

Medienpad

Das Medienpad bietet einen einfachen Texteditor, welcher auch zur
kooperativen Bearbeitung von Texten genutzt werden kann.

Zielgruppen

Zyklus 1. Zyklus 2, Zyklus 3

Gestaltung

Mit diesem einfach g kanmon- B J U & EEEE DC @
line i i Text werden. Einfache Forma-

ierungsmégl iten sind

Die Ei der werden mit Farben markiert.

Kooperativ zusammenarbeiten mit Padlet

Padlet ist ein kostenloses Tool zur Erstellung digitaler Pinn-
wande, auf welchen vor allem Text-, aber auch Audio-, Bilder-
und Videobeitrége verdffentlicht werden kdnnen.

https://padlet.com/Mehr Infos: bit.ly/MIA1-4B

2 Informatik
2.1 Datenstrukturen

Die SuS kénnen Daten aus ihrer Umwelt darstellen, struktu-
rieren und auswerten.

Thema Grundprinzipien der Informatik

Q Unterrichtsidee o

Farbklang aus farbigen Quadraten

da Farben, indern sie sinzeing
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Farbklang aus verschiedenen Quadraten

Diese Aufgabenstellung eignet sich sowohl fiir die Umsetzung
mit Pinsel und Papier wie auch am Computer. Schiilerinnen
und Schiiler kénnen so den Aufbau von Rasterbildern aus
einzelnen Farbpixeln nachvollziehen.

Verschiedenfarbige Post-it-Zettel eignen sich ebenfalls gut
dazu, Pixel-Bilder darzustellen. Die vielerorts grossen Schul-
hausfenster sind dafiir geradezu ideal geeignet. bit.ly/MIA2-1

2.2 Algorithmen

Die SuS kénnen einfache Problemstellungen analysieren,
mdgliche Lésungsverfahren beschreiben und in Program-
men umsetzen.

Informatik Minibiber eignet sich primér fiir Lernende im Zy-
klus 1. Aufgaben mit unterschiedlichem Schwierigkeitsgrad
sind aber auch fiir den Zyklus 2 als knifflige Herausforderun-
gen gedacht. In den Lernumgebungen von Minibiber wird
Informatik auf spielerische und abenteuerliche Weise erlebt:
http://www.minibiber.ch

Ich, der Bee-Bot

©
®

Sehifie versenken

Bee-Bot mal zwel  Das Schwanenbaby

© e

Gehelme Pixelbilder
Sehnitzeljagd

Sortiermaschine Wortel zBhlen Gummitwist

Was stimmt? Zwanzig Fragen 3-3-3 Stacking Sortieren Muster legen lassen

Rucksnck-Problem  Worter hamatem Reihen bliden Anweisungen Schatzinssl

wiederhalen

©® 0

Besuch im Zoo




Duplo-Bauroboter

In diesem Beispiel aus Minibiber hat die Lehrperson drei
Legotiirme vorbereitet. Die Lehrperson fragt: «Findet ihr he-
raus, wie der Duplo-Bauroboter die Tiirme baut?» Die Kinder
bringen Lésungsvorschldge. bit.ly/MIA2-2

9 Duplo-Bauroboter T ®

1. Die Kinder knnen R erkannen
. o %
E 5 o s8banuten o Btz
=
E b 2R 3%
1. Die Lehmpersan hat drei Legotiimme vorbernsitet. Die Kinder sitzen mun im Kreis 2+ Sueine for Duplotirme boredsteten
und dee Lohrperson erzithit foigende Geschichin: Die Minibiber haben einen | | =, yudage susdnacken

Duplo-Baurobater
wwmamw Die Kinder kinmen raten, ideen und

+ Farben
c S+ Das Nachhauen von Duplotimmen
o ] nachsirfachen Vargaben (z.8. 2 rote
= 9 und dann 3 blaws Duplokistzchen).
g g
= 2 Wenn da Kindor dia Lissung gefunden haban, bausn sie den Turm 4. Besipal:

.+ farbige Duplostuine

2+ Poapiarvotage

S« Farbsifte

]

=

- ittt it S+

oL - -

2.3 Informatiksysteme

Die SuS verstehen Aufbau und Funktionsweise von informa-
tionsverarbeitenden Systemen und kénnen Konzepte der
sicheren Datenverarbeitung anwenden.

Bau dir deinen Computer

Mit Hello Ruby kann man auf wundersamste Weise etwas
tber Computer, Technik und Codes lernen. «Mein erster
Computer» gibt Einblick in die erstaunliche und komplizierte
Maschine, die der Computer ist. Es kann dabei ein «eigener
Computer» gebaut werden: bit.ly/MIA2-3

Meat Ruby About Books Play Teach

HELL- @
RU!Y

FRO®GRAMMIER pIR PEINE wELT

3 Anwendung
3.1 Handhabung

Die SuS kénnen Gerdte ein- und ausschalten, Programme
starten und beenden, einfache Funktionen nutzen.

Toni Klix

Hier kdnnen die Schiilerinnen und Schiiler zeigen, was sie
schon gelernt haben: Tonis Maustraining, Tonis Tastentraining
bit.ly/MIA3-1

HERODT

Hallo Kinder,

hier kiinnt ibr 2eigen, was ihr schon gelernt habt.
Klickt eines deeser Bildchen an, um das Programm zu starten.

Toni Klix

3.2 Recherche und Lernunterstiitzung

Die SuS kénnen mit Hilfe von vorgegebenen Medien lernen
und Informationen zu einem bestimmten Thema beschaffen
(z.B. Buch, Zeitschrift, Lernspiel, Spielgeschichte, Webseite).

Google ist fiir die Unterstufe meist einzig fiir die Bildersuche
eine ideale Suchmaschine. Mit folgenden Suchmaschinen
kommen Lernende schneller zu stufengerechten Informa-
tionen:

Beispiele von Kindersuchmaschinen

https://www.fragfinn.de
https://www.helles-koepfchen.de
https://www.blinde-kuh.de

Kinderweltreise
https://www.kinderweltreise.de
Kinderlexikon

https://klexikon.zum.de

Ubersicht Kindersuchmaschinen Unterstufe
bit.ly/MIA3-2

3.3 Informatiksysteme

Die SuS kénnen Medien zum gegenseitigen Austausch sowie
zum Erstellen und Prdsentieren ihrer Arbeiten einsetzen (z.B.
Brief, E-Mail, Klassenzeitung, Klassenblog, gestalten von
Text-, Bild-, Video- und Tondokumenten).

BookCreator

BookCreator ist eine kreative App fiir das iPad zum Erstellen
von multimedialen Biichern. Alternativ kdnnen die Biicher mit
GoogleChrome erstellt werden: https://app.bookcreator.com.

BookCreator eignet sich fiir verschiedenste Projekte, bereits
ab Kindergarten:

— ABC-Buch Zyklus 1: vimeo.com/293772836

— Mérchen Zyklus 1: vimeo.com/293794880

— Mérchen Zyklus 1/ 2: vimeo.com/293794377

— Wimmelbticher Zyklus 1/2: vimeo.com/293769592

— Lénder Zyklus 2: vimeo.com/250066734

Weitere Ideen: Es kénnen auch Biicher mit Zahlen (z.B.

0-20) und zu jedem NMG-Thema erstellt werden. Mehr
Informationen zu BookCreator: bit.ly/MIA3B

Quellen (Teil 1)

EU-Kids online Schweiz 2019. http://www.eukidsonline.ch/
files/EU-Kids-Online-Infografik-2019.pdf

MIKE-Studie 2017 (Medien, Interaktion, Kinder und Eltern).
https://www.zhaw.ch/de/psychologie/forschung/medien-
psychologie/mediennutzung/mike/

http://mi.guidoknaus.ch/konzept/geraete/

«SAMR Modell» (Puentedura) Ubersetzung ins Deutsche
Ruben R. Puentedura: Transformation, Technology, and Edu-
cation (2006) — http://www.hippasus.com/resources/tte/
Ruben R. Puentedura: Focus: Redefinition (18.06.2012) —
http://hippasus.com/blog/archives/68 German translation:
Adrian Wilke — http://homepages.uni-paderborn.de/wilke/
blog/2016/01/06/SAMR-Puentedura-deutsch
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