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Vorwort ,

Liebe Kolleg*innen,

in einer Zeit, in der digitale Technologien einen immer groferen Stellenwert im Bildungsbereich ein-
nehmen, ist es von zentraler Bedeutung, dass wir uns als Padagog*innen mit den Vor- und Nachteilen
sowohl analoger als auch digitaler Unterrichtsmethoden auseinandersetzen. Dieses Buch wurde mit
dem Ziel verfasst, Ihnen dabei zu helfen, die digitalen Alternativen fiir bekannte und bewahrte analoge
Unterrichtsmethoden kennenzulernen und zu reflektieren, um bewusste Entscheidungen fiir die eigene
Unterrichtspraxis zu treffen. Sie erhalten einen umfassenden Einblick in verschiedene Lehr- und Lern-
methoden, die sowohl im analogen als auch im digitalen Kontext Anwendung finden und es werden
fachdidaktische Informationen vermittelt, um ein besseres Verstandnis der Methoden zu ermoglichen
und ihre Wirksamkeit zu maximieren. Dabei wurden bewusst jene Methoden ausgewahlt, die bereits in
der analogen Welt erfolgreich eingesetzt werden, und es wird aufgezeigt, wie diese durch den Einsatz
digitaler Werkzeuge und Plattformen erweitert und angereichert werden kdnnen.

In einer zunehmend digitalisierten Welt sind Smartphones, Tablets und Computer feste Bestandteile
des Alltags von Schiilerinnen und bestimmen grofie Bereiche ihrer Lebenswelt. Diese Technologie
bietet eine Vielzahl von Moglichkeiten, die im Unterricht genutzt werden kénnen und auch genutzt wer-
den sollten, um den Lernprozess zu optimieren und ihn an die Bediirfnisse der Lernenden anzupassen.
Die Integration digitaler Methoden in den Unterricht er6ffnet neue Wege der Wissensvermittlung und
fordert sowohl die aktive Teilhabe der Schiiler*innen als auch die Motivation. Durch den Einsatz digitaler
Werkzeuge kdnnen Lerninhalte interaktiver gestaltet, Informationen anschaulicher vermittelt und das
Lernen individualisiert werden. Dies ermdoglicht eine personalisierte Lernerfahrung, bei der jede Schii-
lerin und jeder Schiiler auf ihr bzw. sein eigenes Tempo und ihre bzw. seine individuellen Bediirfnisse
eingehen kann. Dariiber hinaus bietet die digitale Technologie neue Mdoglichkeiten der Zusammenarbeit
und des Austausches. Schiiler“innen kénnen durch den Einsatz von digitalen Tools miteinander intera-
gieren, Projekte gemeinsam bearbeiten und ihr Wissen teilen. Dies férdert nicht nur ihre kollaborativen
Fahigkeiten, sondern starkt auch ihre sozialen Kompetenzen und ihre Fahigkeit zur kritischen Auseinan-
dersetzung mit Informationen. Ebenfalls wird auch die Methodenkompetenz gefordert, welche beson-
ders im Hinblick auf das spatere Berufsleben immer relevanter wird.

Es ist jedoch wichtig zu betonen, dass die Integration digitaler Methoden nicht bedeutet, dass analo-

ge Methoden vollstdndig ersetzt werden sollten. Vielmehr geht es darum, die Vorteile beider Ansatze

zu erkennen und sie sinnvoll miteinander zu verbinden. Die analoge und die digitale Welt kdnnen sich
gegenseitig erganzen und einander bereichern, um eine ganzheitliche Lernerfahrung zu schaffen. Daher
sollte stets das Lernziel im Blick behalten und darauf abzielend die geeignete analoge oder digitale
Methode ausgewahlt werden. Um diese Auswahl besser und fundierter treffen zu kénnen, werden in
diesem Buch die analogen und digitalen Methoden gegeniibergestellt, ausfiihrlich beschrieben und ihre
jeweiligen Vor- und Nachteile herausgestellt.

Das Buch ist tibersichtlich in verschiedene Kapitel gegliedert, die sich an einer klassischen Unter-
richtsphasierung orientieren. In jedem Kapitel werden unterschiedliche analoge Unterrichtsmethoden
thematisiert und die entsprechenden digitalen Alternativen vorgestellt, wobei der Kapitelaufbau stets
identisch ist, sodass man schnell und gezielt nach Informationen suchen kann. Fiir jede Methode wird
die detaillierte Vorgehensweise prasentiert, angefangen bei der Materialvorbereitung bis hin zur bei-
spielhaften Durchfiihrung im Unterricht. Hierbei wurde bewusst darauf geachtet, moglichst alle Facher
zu beriicksichtigen. Generell finden die vorgestellten Methoden auch in nahezu allen Fachern und Klas-
senstufen Anwendung, wodurch Sie fiir jeden Unterricht gleichermafien von diesem Buch profitieren
konnen. Ebenfalls werden Ihnen eine Vielzahl von digitalen Tools, Plattformen und Apps vorgestellt, die
Sie nutzen kénnen, um den Lernprozess der Schiiler*innen zu unterstiitzen und zu bereichern. Nahezu
alle Apps wurden bewusst unter der Pramisse ausgewahlt, dass die Schiiler*innen sich fiir die Nutzung
nicht registrieren miissen. Durch die detaillierte Beschreibung der Vorgehensweise bei der Verwendung
der jeweiligen App lasst sich eine digitale Methode schnell und einfach im Unterricht umsetzen, auch
ohne grof3e Vorkenntnisse oder den Besuch einer entsprechenden Fortbildung. Mit einem Blick auf die
strukturiert dargestellten Vor- und Nachteile der digitalen Methode im Vergleich zu der analogen Me-
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Vorwort ,

thode konnen Sie lhr Stundenlernziel abgleichen und entscheiden, welche Variante zur Erreichung des
Lernziels unter Berticksichtigung der Lerngruppe geeigneter ist.

Letztendlich soll diese Herangehensweise dazu beitragen, Ihnen eine breite Palette an Unterrichtsme-
thoden zur Verfligung zu stellen und Sie dabei unterstiitzen, einen ausgewogenen und effektiven Ein-
satz von analogen und digitalen Methoden in ihrem Unterricht zu erreichen. Durch die Herausstellung
der Starken, aber auch der Schwéchen beider Ansatze kdnnen sie durch einen bewussten und gezielten
Einsatz eine Bereicherung fiir den Unterricht schaffen und sicherstellen, dass die individuellen Bediirf-
nisse und Lernziele der Schiiler*innen bestmoglich unterstiitzt werden.

Die Entscheidung, digitale Methoden in den Unterricht einzubauen, kann zunachst eine Herausforde-
rung sein. Es erfordert Mut, sich auf neue Technologien einzulassen, digitale Werkzeuge zu erlernen
und sich mit den Verdnderungen im Unterrichtsprozess auseinanderzusetzen. Genau an dieser Stelle
mochte das Buch als Inspirationsquelle dienen und dazu ermutigen, sich aktiv mit digitalen Methoden
auseinanderzusetzen und diese als eine wertvolle Ergdnzung zu traditionellen Methoden in den Unter-
richt einzubauen. Durch den direkten Vergleich der bewahrten analogen und der alternativen digitalen
Variante fallt die Umsetzung dann auch gar nicht mehr schwer. :-)

Mit besten Griifien und viel Spaf} beim Ausprobieren,

Sabrina Schéfer

Haftungsausschluss, datenschutzrechtliche und allgemeine Hinweise:

Alle genannten Internetlinks wurden zum Zeitpunkt der Druckfreigabe noch einmal getestet und
funktionierten. Es kommt jedoch immer wieder vor, dass einzelne Links abgeschaltet werden oder zu
einer anderen Quelle fiithren.

Bei der Beschreibung der Tools ist immer angegeben, ob eine Registrierung notwendig ist. Auch wenn
keine Registrierung erforderlich ist, kann es sein, dass der jeweilige Anbieter, der je nach Serverstand-
ort ggf. nicht den relativ strengen deutschen Datenschutzrichtlinien unterliegt, Daten der Nutzer‘innen
sammelt, analysiert und verwertet. Die Lehrkraft sollte sich deshalb immer vorab in den Datenschutz-
und Nutzungsbedingungen der jeweiligen Anbieter lber die Bedingungen informieren und ggf. mit der
Schule / dem Schultrager klaren, ob eine Nutzung im schulischen Kontext gestattet ist. Fiir registrie-
rungspflichtige Dienste kann auch die Schule E-Mail-Konten fiir die Schiiler*innen bereitstellen, damit
diese nicht ihre privaten Adressen verwenden mussen. Falls ein Tool die Eingabe von Namen verlangt,
sollten diese auf jeden Fall pseudonymisiert werden.



Ideenfindung ,

Ein Brainstorming durchfiihren (Oncoo / Flinga / Mentimeter) K'.Q?_?Be
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5-20 Minuten

&

Einzelarbeit, Gruppenarbeit, Plenum

Fachwissen mediengerecht darstellen (erinnern, verstehen)

@3

Die analoge Methode

Material & Voraussetzungen

Moderationsmaterialien (z. B. Whiteboard, Tafel, Flipchart, Moderationskarten, Stifte, Klebezettel)

Kurzbeschreibung

Analoges Brainstorming ist eine effektive Methode, um auch in sehr heterogenen Klassen moglichst
viele Schiiler*innen zur kreativen ldeenfindung oder Problemlésung zu motivieren. Dabei werden die
Lernenden aufgefordert, in einer Gruppe ihre Ideen zu einem bestimmten Thema zu sammeln. Die
Lehrperson gibt das Thema vor und stellt sicher, dass die Gruppe die Regeln und den Zweck des Brain-
stormings versteht.

Die Schiiler*innen notieren ihre Ideen auf Zetteln oder Karten und befestigen sie anschlieflend an einer
Wand oder einem Whiteboard, um sie fiir alle sichtbar zu machen. Alternativ konnen die Ideen miindlich
im Plenum gesammelt und von der Lehrperson an der Tafel oder am Whiteboard visualisiert werden. Im
Anschluss werden die Ideen gemeinsam gesichtet und geordnet, um eine Struktur zu schaffen und sie
anschlieflend zu diskutieren.

Es ist wichtig, dass wahrend des gesamten Prozesses ein respektvoller Umgang miteinander gepflegt
wird und keine Idee als unsinnig oder falsch abgewertet wird.

Beispielhafte Anwendung

Im Biologieunterricht soll das Thema ,Okosystem Wald” behandelt werden. Um das Vorwissen der
Schiilerinnen zu aktivieren und das neue Thema vorzuentlasten, wird ein Brainstorming durchgefiihrt.
Dazu werden die Schiiler‘innen in Kleingruppen von vier bis fiinf Personen aufgeteilt und erhalten ein
Flipchart-Blatt und Stifte.

Die Lehrkraft gibt ihnen die Aufgabe, so viele Begriffe, Eigenschaften und Zusammenhange rund um
das Thema ,Okosystem Wald” zu sammeln wie moglich. Die Schiiler*innen notieren ihre Ideen auf dem
Flipchart-Blatt und kdnnen sich gegenseitig inspirieren und ergénzen. Dabei kdnnen sie auch verschie-
dene Farben und Symbole nutzen, um Zusammenhénge und Hierarchien zu verdeutlichen.

Nach einer festgelegten Zeit (z. B. zehn Minuten) werden die Gruppen gebeten, ihre Ergebnisse vorzu-

stellen. Die Ideen werden von der Lehrkraft auf einem zweiten Flipchart-Blatt gesammelt, wobei auch
Ideen anderer Gruppen aufgenommen werden kénnen.

}

Ideenfindung
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Ideenfindung ’

Die digitalen Alternativen

Digitales Brainstorming ist ein kollaborativer Prozess, bei dem Ideen und Gedanken mithilfe von digita-
len Tools generiert und organisiert werden. Im Gegensatz zum analogen Brainstorming werden hierbei
digitale Medien wie Computer, Tablets oder Smartphones verwendet. Dabei gibt es verschiedene Tools,
die genutzt werden konnen, wie beispielsweise Oncoo, Flinga oder Mentimeter.

Die Schiiler*innen konnen hierbei gleichzeitig oder zeitversetzt an einem gemeinsamen Dokument
arbeiten, Ideen sammeln und kommentieren. Die Vorgehensweise beim digitalen Brainstorming ist
ahnlich wie beim analogen Brainstorming: Zunachst wird das Thema oder die Fragestellung vorgege-
ben. Anschlieflend kdnnen die Teilnehmenden ihre Ideen in die digitale Plattform einbringen. Durch
die Moglichkeit, Kommentare zu hinterlassen und auf die Ideen anderer zu reagieren, kann der Prozess
der Ideenfindung und -entwicklung intensiviert werden. Die direkte Sichtbarkeit der Ideen {iber einen
Beamer oder auf der Plattform selbst inspiriert zu neuen oder weiterfiihrenden Ideen.

Nach der Ideensammlung kénnen die gesammelten Ergebnisse im Plenum gemeinsam oder auch ar-
beitsteilig kategorisiert und strukturiert werden. Zum Abschluss konnen die Ergebnisse prasentiert und
diskutiert werden.

Oncoo https://www.oncoo.de/Kartenabfrage

Material & Voraussetzungen

browserbasiert |:|App Registrierung erforderlich: Lehrkraft |:|Schijler"’innen
Anforderungsniveau: leicht Dmittel Dschwer

Kurzbeschreibung

Oncoo stellt fiinf verschiedene Tools bereit. Hier geht es, wie auch durch den Link erkennbar, um die
,Kartenabfrage”. Diese erméglicht es den Schiiler*innen, gemeinsam Ideen zu sammeln und zu teilen.
Zunachst wird das Thema oder Problem vorgegeben, zu dem Ideen gesammelt werden sollen.

Die Lehrkraft erstellt hierfiir im Vorfeld eine virtuelle Pinnwand auf Oncoo und teilt den Link mit den
Schiiler*innen. Dies geschieht entweder liber einen QR-Code, den die Schiiler*innen abscannen, oder
Uber die Eingabe eines Codes auf der Internetseite.

Anschlieend kénnen die Schiilerinnen ihre Ideen in Echtzeit auf der Pinnwand veroffentlichen. Jede
Idee wird auf einer digitalen Karteikarte notiert, die entweder direkt an die digitale Pinnwand abge-
schickt wird oder zunachst auf einem Stapel gesammelt wird, der erst nach Eingabe aller Ideen gepos-
tet werden kann.

Die Karteikarten auf der Pinnwand kdénnen verschoben, gruppiert und kommentiert werden, um eine
Ubersichtliche Darstellung der Ideen zu gewahrleisten. Dies kann entweder durch die Lehrkraft ge-
schehen oder durch die Schiiler*innen selbst, indem sie auf die Lehrer*innen- Perspektive wechseln
und dadurch auf die Pinnwand zugreifen kdnnen. Dies gelingt ganz einfach, indem die Lernenden auf
der Webseite von Oncoo unter dem Codefeld den Button ,Lehrer*in” anstatt ,Schiler*in” anklicken.
Wahrend der Ideensammlung und -sortierung kénnen die Schiiler*innen gemeinsam diskutieren und
Prioritaten setzen. AbschlieBend konnen die Ideen gespeichert und als Grundlage fiir weitere Arbeiten
verwendet werden.

Ideenfindung {/
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Flinga https://flinga.fi

Material & Voraussetzungen

browserbasiert |:|App Registrierung erforderlich: Lehrkraft DSchUler*‘innen
Anforderungsniveau: leicht |:|mittel |:|schwer

Kurzbeschreibung

Ein weiteres digitales Tool fiir ein kollaboratives Brainstorming ist Flinga. Die Lehrkraft erstellt (iber den
Account ein Flinga-Whiteboard auf der Flinga-Webseite, informiert die Schiilerinnen {iber das Thema
des Brainstormings und teilt den Link oder QR-Code zur Session mit der Klasse. Am oberen Rand des
Bildschirms befindet sich ein leeres Feld, in das die Schiiler*innen ihre Ideen eintragen kénnen. Diese
Ideen konnen als Text, aber auch als Skizzen, Bilder oder Videos eingefiigt werden. Die Lehrkraft kann
wahrenddessen die Beitrage der Schiiler*innen liber einen Beamer an ein Whiteboard projizieren,
damit die Ergebnisse besser verfolgt werden kdnnen. Bei Bedarf kann sie Hilfestellungen geben oder
Fragen stellen. Auch ist es méglich, einzelne Beitrdge zu markieren oder zu l6schen, um den Uberblick
zu behalten. Sowohl der Lehrkraft als auch den Schiiler*innen ist es moglich, die Beitrage nach Themen
oder Kategorien zu sortieren oder zu filtern. Der Zugriff auf die Pinnwand kann jedoch auch beschrankt
werden, sodass beispielsweise nur die Lehrkraft die Moglichkeit hat, die Ergebnisse zu verschieben oder
zu loschen.

Wenn das Brainstorming beendet ist, kann die Lehrkraft die gesammelten Ideen als PDF-Datei exportie-
ren und den Schiiler*innen zur Verfligung stellen. Alternativ konnen die Ideen auch in einem gemeinsa-
men Dokument oder einer Prasentation weiterverarbeitet werden.

Mentimeter https://www.mentimeter.com

Material & Voraussetzungen

browserbasiert |:|App Registrierung erforderlich: Lehrkraft DSchUler*‘innen
Anforderungsniveau: leicht |:|mittel |:|schwer

Kurzbeschreibung

Mentimeter ist ein Online-Tool, das fiir verschiedene Zwecke im Unterricht eingesetzt werden kann,
einschlieflich Brainstorming mittels einer Wortwolke. Die Lehrkraft erstellt eine Prasentation, gibt ihr
einen Titel und wahlt als Slide type ,Word cloud” aus. Den Link oder den QR-Code stellt sie der Klasse
zur Verfiigung. Nun kdnnen die Schiiler‘innen relevante Schlagwdrter und Ideen eingeben, die in der
Wortwolke erscheinen sollen. Die Lehrperson kann im Vorfeld unter ,Interactivity” einstellen, wie viele
Schlagworter eine Person maximal posten kann.

Wahrend die Schiiler*innen ihre Ideen in die Wortwolke eingeben, kann die Lehrperson die Wortwolke
Uber einen Beamer oder ein interaktives Whiteboard anzeigen, um den Fortschritt und die Ideen zu
verfolgen. Je o6fter dasselbe Wort eingegeben wird, desto groBer erscheint es in der Wortwolke. Dadurch
wird ersichtlich, wie viele Schiiler*innen dieselbe Idee hatten. Sobald die Wortwolke vollstdndig ist, kon-
nen die Schiiler*innen die Ergebnisse diskutieren und analysieren.

y Ideenfindung
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