WO GIBT’S WAS?

ERSTELLEN VON LERNAKTIVITATEN AUF BASIS EUROPAISCHER
SZENARIEN AUS DEM FUTURE CLASSROOM LAB
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QUELLE: FCL.EUN.ORG

DAS FUTURE CLASSROOM LAB

6 ,,LERNZONEN*, DIE ALS INSPIRATION DIENEN
(NICHT ALS BLUEPRINT)
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http://fcl.eun.org

DIE ZONEN

INTERACT (KLEINER KLASSENRAUM)

PRESENT (AMPHITHEATER)

INVESTIGATE (FORSCHER/-INNEN-ARBEITSPLATZ)

CREATE (KREATIVZONE ZUR ERSTELLUNG VON MULTIMEDIA,...)
EXCHANGE (SCHULER/-INNEN INTERAGIEREN)

DEVELOP (INDIVIDUALARBEITSPLATZ)
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ENTSTEHUNGSGESCHICHTE...

AUS DEM ITEC-PROJEKT (2010-2014) ENTSTANDEN
Z1IEL: PADAGOGISCHER VOR TECHNOLOGISCHER KONZEPTION!
SEIT 2012 IMMER WIEDER ADAPTIERT

WORKSHOPS MIT LEHRER/-INNEN —> SZENARIO-ENTWICKLUNG
UND INSPIRATION!
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http://lreforschools.eun.org
https://phet.colorado.edu
http://scientix.eu

SZENARIEN!

SCHULER/-INNEN DRUCKEN MIT DEM 3D-DRUCKER ,,HEPHAISTOS*
DRAWDIO - EIN BLEISTIFT WIRD ZUM INSTRUMENT
SCHULER/-INNEN PROGRAMMIEREN EINEN LEGO-ROBOTER MIT JAVA

SCHULER/-INNEN BAUEN EINE DIGITALKAMERA MIT DEM RASPBERRY
Pl UND EINEM TFT SCREEN
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Lernszenario : Schuler/innen drucken mit dem 3D Drucker « Hephaistos »

Lernziel/

Lehrplanbezug

Lernaktivitate

n

Beschreibung

der

Lernaktivitat

Lernumgebung

verwendete
Technik

Rolle der
Lehrkraft

Feedback/
Assessment

a) 3D Objekte werden am Computer konstruiert und danach im ausgedruckt. Der Unterricht geschieht facherubergreifend zwischen dem Fach Informatik und
dem Fach Darstellende Geometrie.
b) Objekte aus dem kreativen Unterricht (BE, Werken) werden zuerst 3D animiert und danach ausgedruckt.
Die Lernprozesse sollten in einem ePortfolio von einer Schuler/in dokumentiert werden.

A

dream

Schuler/innen
entwerfen ihre Objekte
in Papierform und
erstellen ein erstes
Modell am Tablet

real/Papier

Papier oder Tablet und
Interaktive White Board
(IWB)

beratend -movierende
Interventionen

Alternativen zum
geplanten Objekt
werden durch die
Lehrkraft aufgezeigt.
Eventuelle
Fehlentwicklungen
werden zur Diskussion
gestellt.

e

explore

Im Internet wird
nach geeigneten
Vorlagen gesucht.

virtuell/Internet

Tablet

Unterstutzung bei
der Suche
geeigneter Quellen

Triviale oder
unpassende Links
werden korrigiert.

2

map

Der Rohentwurf

wird angepasst und

digital eingelesen
oder gezeichnet

real/Tablet

Tablet

Fehlerkorrekturen
werden
vorgenommen

Rohentwurfe
werden bewertet,
sie sind ein Teil
des Pflichtenhefts
der Schuler/
innen.

Das Objekt wird
mit ,,Google
Sketchup“

Druckfertig
vorentworfen.

virtuell

IWB

Lehrer/innen
bewerten die

ersten Entwurfe.

Die Lehrkraft wird
nochmals
angefragt um
etwaige
Verbesserungen
vorzunehmen.

real

Tablet

Fehlerkorrekturen
werden
vorgenommen

Hilfestellungen
und Alternativen
sollen durch die
Lehrkraft
eingebracht
werden.

Das Objekt wird
am 3D Drucker
ausgedruckt

real

3D Drucker

Hilfestellung nur
im Anlassfall

Das gedruckte
Objekt wird
bewertet und
eventuell
korrigiert.

show

Schuler/innen
erklaren den
gesamten Prozess
und zeigen ihre
Objekte

real

IWB

Positiv
motivierende
Ruckmeldungen

Eine Lehrkraft
oder ein Team
bewertet die
Arbeiten nach
einer durch die
Schuler/innen
gestalteten
Prasentation.




©

Lernszenario: Drawdio - ein Bleistift wird zum Instrument

Lernziel

Lernaktivitate

n

Beschreibung
der
Lernaktivitat

Lernumgebung

verwendete
Technik

Rolle der
Lehrkraft

Feedback/
Assessment

Ein Bleistift wird zum Musikinstrument. Sowohl die Spitze des Bleistifts als auch ein Finger beruhren eine Flache aus Graphit (= Bleistiftlinie). Ein
zuvor von den Schuler/-innen konstruiertes Modul generiert eine Spannung. Diese verlauft bei Kontakt mit der Graphitflache durch den Korper an

jenen Punkt, der die Graphitflache wieder beruhrt. Hier entladt sich die Spannung und erzeugt Uber einen Minilautsprecher einen Ton.

Facher: Musik und Physik. Das Projekt soll in der 4. Klasse der NMS oder Unterstufe facherubergreifend zwischen Musik und Physik durchgefuhrt

werden

R

dream

Kondensatoren,
Widerstande etc.
werden auf die
Platine aufgelotet

Real/Lotkolben,
Platine und
Bestandteile werden
erklart

Interaktive White
Board (IWB)

Eine Prasentation
unterstutzt die
Lernschritte am IWB

Alternativen zum

geplanten Objekt
werden durch die

Lehrkraft aufgezeigt.

e

Virtuell/Anleitung
durch die PPT der
Lehrkraft

IWB

Unterstutzung bei
der Durchfuhrung
des Lotprozesses

Motivierende

Ruckmeldungen bei

erfolgreichem
Loten.

¥

map

Der Rohentwurf wird
angepasst und zum
Loten vorbereitet

Real/Vorentwurf
durch Zeichnen der
Plane

Papier

Fehlerkorrekturen
werden
vorgenommen

Rohentwurfe werden

bewertet, sie sind ein

Teil

des Pflichtenhefts der

Schuler/innen.

) -
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Loten der Platine

Real/Loten und
designen der
Oberflachen

Lotplatine/

Lotmaterial

Eventuelle
Hilfestellung /
Feinmotorik der
Schuler/innen?

Lehrer/innen
bewerten die
ersten Entwurfe.

Die Lehrkraft
wird nochmals
angefragt um
Verbesserungen
vorzunehmen.

Real/Uberpriifen
der Funktionalitat

Fehlerkorrekturen
werden
vorgenommen

Hilfestellungen
und Alternativen
werden durch die
Lehrkraft
eingebracht

Real/
Minilautsprecher

und Kupferstreifen

werden angepasst

Real/
Minilautsprecher
Kupferstreifen

Stift und Platine

Hilfestellung nur
im Anlassfall

Das gelotete
Objekt wird
bewerteet und
eventuell
korrigiert.

show

Schuler/innen
erklaren den
gesamten Prozess
und zeigen ihre
Objekte

Real/Test der
Funktionalitat

Fertiges Drawdio
Modul

Positiv
motivierende
Ruckmeldungen

Eine Lehrkraft
oder ein Team
bewertet die
Objekte nach
Uberpriifung der
Funktionalitat
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Lernszenario : Schuler/innen programmieren Lego Roboter mit der Computersprache « Java»

L . I Ein Lego Roboter soll eine bestimmte Aufgabe mit dem Licht- und Touchsensor erflllen - Schulerinnen und Schuler entwickel n den Programmcode in der
ernzie Sprache « JAVA ». Das Ergebnis lasst sich jederzeit Uberprufen, Programmierfehler werden sofort sichtbar.

Lernaktivitate L f a | \‘ '
‘_

n dream explore map

Schuler/innen Vorlagen und Die Bauteile Das Programm Die Lehrkraft wird | Das Objekt wird | Schuler/innen
entwerfen ihre Objekte | Beispiele werden werden in Position | wird in den LEGO | nochmals fertiggestellt und | steuern den
Beschreibun in Papierform und im Internet gesucht | gebracht und Speicher angefragt um der Roboter mit | Roboter auf
ung erstellen ein erstes und angepasst: aufeinander eingelesen und etwaige den beiden vordefinierten
der Modell am Editor eines _ abgestimmt. Die uberpruft. Verbesserungen Sensortypen Parcours.
http://www.java-
e ey Tablets. : Programme werden und Korrekturen getestet
Lernaktivitat online.ch/lego
in JAVA am Quelltext
geschrieben und vorzunehmen.

getestet

real/virutell Papier/ virtuell/Internet Real/virtuell Virtuell Real oder virtuell Real/virtuell
Editor Roboter wird
Lernumgebung gebaut;
Programme
geschrieben

verwendete Papier oder Tablet und LEGO Roboter; LEGO EV3 und LEGO EV3 und NXT | LEGO EV3 und LEGO EV3 und

. Interaktive White Board Online Java NXT Robots Robots NXT Robots NXT Robots
Technik (IWB) Plattformen

beratend -movierende | Unterstutzung bei Fehlerkorrekturen |keine Fehlerkorrekturen |Hilfestellung nur |Positiv
Rolle der Interventionen der Suche am Quelltext des werden im Anlassfall motivierende
geeigneter Quellen | Programms vorgenommen Ruckmeldungen;
Lehrkraft Testen der
Roboter

Alternativen zum Unpassende Links Rohentwurfe der Lehrer/innen Hilfestellungen der | Uberpriifen der Bewertung der
geplanten Objekt werden korrigiert. | Programme werden | bewerten die Lehrkraft werden | Funktionalitat dur | Lauffahigkeit der
Feedback/ werden durch die bewertet. lauffahigen eingebracht. die Lehrkraft und | Roboter am

Lehrkraft aufgezeigt. Prototypen. Bewertung der Testparcours.
Assessment Eventuelle Teilschritte

Fehlentwicklungen
diskutiert.
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Lernszenario : Schuler/innen bauen eine Digitalkamera aus dem RasperryPi und einem TFT Screen

Lernziel

Lernaktivitate

n

Beschreibung

der
Lernaktivitat

Lernumgebung

verwendete
Technik

Rolle der
Lehrkraft

Feedback/
Assessment

Ein « Adafruit PiTFT Touchscreen » und ein Raspberry « Pi Kamera Board » werden zu einer einfachen Point-and-Shoot-Digitalkamera zusammengebaut. Man
kann optional WiFi und Dropbox verwenden, um Fotos automatisch auf einen anderen Computer zur Bearbeitung zu ubertragen.

A

dream

Schuler/innen
entwerfen ihre Objekte
in Papierform und
erstellen ein erstes
Modell am Tablet

real/Papier

Papier oder Tablet und
Interaktive White Board
(IWB)

beratend -movierende
Interventionen

Alternativen zum
geplanten Objekt
werden durch die
Lehrkraft aufgezeigt.
Eventuelle
Fehlentwicklungen
werden zur Diskussion
gestellt.

e

explore

Bauanleitung wird
mit Link gesucht
und angepasst:

https://

learn.adafruit.com/diy-

wifi-raspberry-pi-touch-

cam

virtuell/Internet

Tablet

Unterstutzung bei
der Suche
geeigneter Quellen

Triviale oder
unpassende Links
werden korrigiert.

2

map

Die Bauteile
werden in Position
gebracht und
aufeinander
abgestimmt

real/Rasperry und
TFT werden
vorbereitet

RasperryPi und TFT
Disply

Fehlerkorrekturen
werden am Modell
vorgenommen

Rohentwiurfe
werden bewertet,
sie sind ein Teil
des Pflichtenhefts
der Schuler/
innen.

). i)
-y
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RasperryPi und
Touchscreen
werden
verbunden

Real Loten und

Steckverbindunge
n anbringen

Lotkolben und
Platinen

keine

Lehrer/innen
bewerten die
ersten Entwurfe.

Die Lehrkraft wird
nochmals
angefragt um
etwaige
Verbesserungen
vorzunehmen.

real

Lotkolben und
Platinen

Fehlerkorrekturen
werden
vorgenommen

Hilfestellungen
werden durch die
Lehrkraft
eingebracht.

™

Das Objekt wird
fertiggestellt

Lotkolben und
Platinen

Hilfestellung nur
im Anlassfall

Uberpriifen der
Funktionalitat dur
die Lehrkraft und
Bewertung der
Teilschritte

Schuler/innen
fotografieren und
ubertragen
Daten.

Real/virtuell

fertige Kamera

Positiv
motivierende
Ruckmeldungen

Eine Lehrkraft
oder ein Team
bewertet die
Arbeiten nach
dem Hochladen
der Fotos auf
eine digitale
Plattform.
Eventuell
Druckexemplare




ERFOLGSGESCHICHTEN

KOOPERATION DES BG KLOSTERNEUBURGS MIT
DER VOLKSSCHULE KIERLING IN BIOLOGIE
—> KAHOOTQUIZ

SCHULER/-INNEN SETZEN DEN 3D-DRUCKER EIN!
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SCHULER/-INNEN BAUEN EINEN DRAWDIO!

© ARel Zahlut

AUF DEN SPUREN VON FELIX BAUMGARTNER!
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DIE ARTIKEL ZU DEN ERFOLGSGESCHICHTEN SIND AUF
WWW.INNOVATIONSSCHULE.AT
ZU FINDEN!

HTTP:/WWW.INNOVATIONSSCHULE.AT/2016/10/06/AUF-DEN-SPUREN-VON-FELIX-BAUMGARTNER/

HTTP://WWW.INNOVATIONSSCHULE.AT/2016/06/09/SCHULER-INNEN-DRUCKEN-IN-3D/

HTTP://WWW.INNOVATIONSSCHULE.AT/2016/05/29/SsCHULER-INNEN-BAUEN-EINEN-DRAWDIO/
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http://www.innovationsschule.at
http://www.innovationsschule.at/2016/10/06/auf-den-spuren-von-felix-baumgartner/
http://www.innovationsschule.at/2016/06/09/sch%C3%BCler-innen-drucken-in-3d/
http://www.innovationsschule.at/2016/05/29/sch%C3%BCler-innen-bauen-einen-drawdio/

NOCH FRAGEN?

R EMAIL: AXELZAHLUTAEGMAIL.COM
\ | WWW.INNOVATIONSSCHULE.AT
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