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Dil

Ubersicht iiber die Themen der Vorlesungsreihe

. Grundlagen der Mediengestaltung

. Computergrafik

. Interaktive Medien, Medienproduktion
. Modelle und Modellierung

. Aspekte des e-Learning
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. Erstellen und Gestalten von Webprasentationen
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Dil

Einleitendes Beispiel-Problem aus der Schulpraxis

Im Rahmen der Modernisierung von Unterrichtsraumen lasst der Schultrager
interaktive Tafeln einbauen.

Sie erhalten vom Hersteller zwar eine Kurz-Einweisung, aber eine Vorstellung
moglicher didaktischer Szenarien wird nicht angeboten.

Sie arbeiten mit Interaktiven Tafeln und werden an eine andere Schule
abgeordnet. Dort sind entweder keine oder Boards eines anderen Herstellers
vorhanden.

Die Schule bendtigt eine neue Konzeption zur ,,Digitalisierung™. Sie werden
gebeten, diese mit Inhalten anzureichern und , Best Practise" Beispiele zu
zeigen.

Ihr Fachleiter bittet Sie, als ,frisch von der Uni* kommende(r) Kollege-In eine
Fortbildung fiir die Kolleg-Innen der Schule zu Interaktiven Medien zu
halten.
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Dil

Gliederung

1. Mediengestutztes Lernen - Kognition
2.Interaktivitat und Interaktion

3.Systeme interaktiver Whiteboards

4. Beispiele zur Produktion interaktiver Medien
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Dil

Interaktivitat Interaktive Medien-
Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat fliir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

CTML - kognitive Theorie mediengestutzten Lernens

»~Ich hore und vergesse,
ich sehe und behalte,

ich handle und verstehe."
[Konfuzius - Philosoph,
ca. 551-479 v.Chr.]

I\\

,Sviel hilft vie
ODER
,weniger ist mehr" ???
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Interaktivitat Interaktive Medien-
Interaktion Bordsysteme Produktion

CTML - kognitive Theorie mediengestutzten Lernens

Grundannahmen des Modells:

* aktive Verarbeitungsprozesse nach selektiver Aufnahme von Informationen

* Begrenzte Kapazitat des Arbeitsgedachtnisses

* duale Codierung der Informationen zur langfristigen Speicherung von Wissen

Ziel: Relevante Informationen auswahlen - einpragen — neues Wissen
konstruieren, mit vorhandenem Wissen verknipfen

Beispiele kognitiver Prozesse im Unterricht:
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Interaktivitat Interaktive Medien-
Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat flir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Selektive Aufnahme von Informationen im Lernprozess

Unterscheidung:

héren — sehen — lesen — sprechen — selbst tun

Gedachtnis als funktionales System der Aufnahme und Speicherung
[nach ATKINSON/SHIFFRIN, 1968; Mayer/Niegemann, 2004]

e Sensorisches Gedachtnis (Ultrakurzzeitgedachtnis)
e Kurzzeit- oder Arbeitsgedachtnis

e Langzeitgedachtnis
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Dil

Interaktivitat Interaktive Medien-
Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat fliir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Das Arbeitsgedachtnis als Determinante
mediengestutzten Lernens

Informationsdarbietung— — Informationsrezeption —  >Informationsspeicherung

\//

Schema
(mentale Abbildung von
Ereignissen,
. Handlungen, Objekten als
zusammenhangendes Konzept)

Medium

(Text, Illustration, Animation,
Auditives Medium

Video-basiertes Medium)

(vgl. Anderson 1983, Mayer 1988, Sweller 2005) | 8|
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Interaktivitat Interaktive Medien-
Interaktion Bordsysteme Produktion

Das Arbeitsgedachtnis als Determinante
mediengestutzten Lernens

Eigenschaften des Arbeitsgedadchtnisses:

* in seiner Kapazitat begrenzt - ,magische Zahl 7

* Vergleich, Kombination von héchstens 2-4 Informationseinheiten madglich

* permanente Wiederholung der Informationseinheiten UND gleichzeitige
Modifikation der mentalen Reprasentation in den Schemata notwendig

* andernfalls Léschung der Inhalte innerhalb von 2 - 10 Sekunden

Schlussfolgerungen fiir die Gestaltung interaktiver Medien:
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Interaktivitat Interaktive Medien-
Interaktion Bordsysteme Produktion

Mediengestutztes Lernen

Abzuleitende Konsequenzen fiir die Gestaltung multimedialen Lernens:
* Eigenschaften des Arbeitsgedachtnisses in der Phase der
Informationsrezeption beachten
* begrenzte Anzahl Informationen Uber den selben Kanal
(z.B. keine schnell wechselnde Bildfolgen mit zusatzlich umfangreichem Text)
* begrenzte Anzahl Parallel-Informationen auf beiden Kanalen
(z.B. informationsreiche Bilder und gesprochene Erlauterungen dazu)

Design-Prinzipien ?&(j
| (vgl. Mayer 2001) p
Multimedia- Kontiguitats- o

s Koharenz-Prinzi ‘
Prinzip Prinzip P
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Interaktivitat Interaktive Medien-
Interaktion Bordsysteme Produktion

Mediengestutztes Lernen

Abzuleitende Konsequenz fiir die Gestaltung multimedialen Lernens:
Ein guter Unterricht vermeidet durch den Einsatz verschiedener Medien
»Eintonigkeit« indem madglichst viele Sinne des Lerners angesprochen - und
unterschiedliche Formen der Wahrnehmung unterstltzt werden.

(Klassischer) Prasenz-Unterricht ist in hohem
multimedial.

Die Lehrperson auBert sich mundlich und
schriftlich, nutzt Tafel, Modelle oder Projektion.

Dies gilt es auf digitale Medien maoglichst

geschickt und didaktisch sinnvoll zu ubertragenl/

Methodik: Der gezielte Einsatz wechselnder Medien (multimedialer Ansatz)...

* kann die Motivation des Lerners langer aufrecht erhalten,

* ist geeignet, komplexe Sachverhalte anschaulich zu vermitteln,
insbesondere wenn diese einer bestimmten Dynamik unterliegen,

* tragt besonders dann zum Lernerfolg bei, wenn der Lernende mit der

Forderung nach Interaktion einbezogen wird.
| 11|
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
g Interaktion Bordsysteme Produktion

Begriff ,, Interaktion™

N
»Interaktion: Aufeinander bezogenes Handeln zweier oder mehrerer Personen; & L
Wechselbeziehung zwischen Handelspartnern: soziale Interaktion; sprachliche

Kommunikation ist die wichtigste Form menschlicher Interaktion"
Duden (2001), 928

Sozialwissenschaften: Wechselseitiges und aufeinander bezogenes Handeln von
Akteuren, die aufeinander reagieren und einander beeinflussen.

Informatik: Mit Entwicklung der ersten Rechner Notwendigkeit zur Steuerung mittels
Interaktion, urspringlich Trennung der Berufsbilder je nach Interaktion in
Systemanalytiker, Programmierer und Operator (,,Bediener™)
Heute: Durch Arbeitsplatzrechner nur noch in Entwickler und Anwender unterschieden
Systemkomponente flur die Interaktion Mensch-Computer ist die Benutzeroberflache mit
den Funktionen Prasentieren, Interagieren, Kontrollieren
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
g Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat flir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Begriff ,,Interaktivitat"”

A/

Interaktivitatsstufen zur Unterscheidung nach dem Grad der Eigentatigkeit
(Taxonomie nach Schulmeister):
Stufe I:

Stufe II:
Stufe III:
Stufe 1IV:

Stufe V:

Stufe VI:

(vgl. Schulmeister http://www.e-teaching.org/didaktik/gestaltung/interaktiv/InteraktivitaetSchulmeister.pdf)
| 13 ]
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Dil

Interaktivitat - Entwicklungsstufe

.exe

Grundlegende Entwicklungen in der
Mensch - Computer - Interaktion:
* textorientierte Oberflachen
(Basis: Eingegebene Befehle)

* grafische Oberflachen
(Maus/Tastatur)

* sensitive Oberflachen
(Touch/Bewegungen)

* 'multimodale Oberflachen
(Gesten/Sprache)

ARDDRROMEL @SB

& Mit dieser App kann ich meinem Tablet einen Text diktieren

58 Buchstaben

Mit dieser App kann ich meinem Tablet einen Text diktieren

Interaktivitat Interaktive Medien-

e M 111, Bordsysteme Produktion

Post Bildr Nav
Ende Bild! Noten |
Fest i 0 A Einfg  Pause N‘un\en‘
Umsch 47} &l | )"."«f-"f@ S 2 199 A VAP B

Fnkt ~ Strg

ARRORROOE

23.10.201910:00
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
g Interaktion Bordsysteme Produktion

Interaktion und Interaktivitat aus didaktischer Sicht

Interaktivitat ...
* muss in Vermittlungs-, Ubungs- und Testphasen eine tragende Rolle spielen,
* beginnt bei der Abbildung realer Experiment-Situationen des herkbmmlichen

Unterrichts und geht daruber hinaus, wenn diese an (wie auch immer
geartete) Grenzen stoBBen

* bedeutet, dass eine individuelle Folge von Handlungen des Lerners jeweils
spezifische Reaktionen des Systems auf diese aktive Lerntatigkeit ausldst

* tragt besonders dann zum Lernerfolg bei, wenn sie deutlich Uber die
Funktionalitat eines elektronischen Hilfesystems hinausgeht

Eine gutes interaktives Medium
(Tafel, Lernprogramm)
fordert »echte« Interaktion -
nicht nur das Bedienen von
Navigationsschaltflachen!

| 15 |
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat flir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Interaktive Whiteboards - Methodik

Was andert sich im Unterricht?

* Neue Dimension der Schulerarbeit und Tafelnutzung

* zunachst groBerer Aufwand zur Vorbereitung

* hoherer Medien-didaktischer Anspruch an die Lehrperson

* wachsende Mdglichkeiten der aktiven Einbeziehung aller Schiler -
Schulerfeedback-Systeme

* Wiederverwendbarkeit von Tafelbildern, Aufrufen in der nachfolgenden
Stunde (Reaktivierung)

* Annotation vorgefertigter Tafelbilder,

* Generisches Entwickeln ("Live") im Unterricht,
Mitschnitt des Entstehungs-Prozesses mdglich

Was andert sich nicht?

* Der Lernprozess muss fur die Schiler weiterhin
von der Lehrperson passend organisiert werden,
diese bestimmt den Gang des Unterrichts, nicht das Medium!

* Medien kdnnen den Lehrer NICHT ersetzen, aber ihn unterstutzen.

| 16 |
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Neubeschaffung - zu berucksichtigende Faktoren I

Hardware-Aspekte:

* Qualitat der Bildgebung - aktuell: Interaktives Display ,Activ Panel®,
Auflésung UHD, friher Ultra-Nahdistanz-Beamer
(begrenzte Nutzungsdauer der Beamer-Lampen beachten!)

 Sensorik - Kommunikation mit Stift / Hand

* Oberflachenbeschaffenheit, Haptik der Eingabegerate

* Mehrbenutzer-Fahigkeit (aktuell bis zu 4 Benutzer)

* Eingabegerat - Stifte mit/ohne Batterie, Multi-Touch

* Hohenverstellbarkeit (fest, manuell, motorisch)

* Kombination mit klassischen Kreide-Tafeln oder Whiteboards als
Seitentafeln bzw. Schiebetafeln

Technische Peripherie:

* Integrierter PC vs. Fremdgerate (Laptop / PC)

* Angebot an Zusatzgeraten (Schulerfeedback-Gerate, Slate,
Dokumentenkamera,...)

* Einbindung in das Schulnetz, Internetverbindung
|17 |
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Neubeschaffung — zu berucksichtigende Faktoren II

Software-Aspekte:

 Qualitat der Boardsoftware, Versionierung, Ubertragbarkeit

* Abstimmungstools

* Lizenzbedingungen (Klassenraumlizenz, Schullizenz, Lehrerlizenz), Anzahl,
Laufzeit

Support-Aspekte:

* Erreichbarkeit des System-Anbieters

* Online-Support (Hotline, Erreichbarkeit, technische Unterstltzung)
* Online-Plattform (Unterrichtsmaterialien, Updates,...)

| 18 |
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat flir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Interaktive Beamer (z.B. Casio, Samsung,...)

Hardware-Aspekte:
* Beamer mit Wireless-Pointing-Funktion
* beliebige Projektionsflache
* keine Mehrbenutzer-Fahigkeit
* Eingabegerat - 1 Stift mit Batterie, unhandlich
Technische Peripherie:
* Hier Laptop / PC notwendig,
via WLAN mit Beamer verbunden
* keine Zusatzgerate

Software-Aspekte:
* keine Software

Support-Aspekt:
* kostenlose Hotline
* keine Plattform mit Unterrichtsmaterialien

| 19 |



Das SMART-Board

@
Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion
Hardware-Aspekte: g"’
* Ultra-Nahdistanz-Beamer

* 4 Sensoren jeweils in den Ecken \
* je nach Modell harte/weiche Oberflache
* Mehrbenutzer-Fahigkeit (je nach Modell, bis zu 4 Benutzer)
* Eingabegerate - 4 Stifte ohne Batterie in Ablagen,
"Schwamm" zum Loschen |
* Hbhenverstellbar (mechanisch) LM
Technische Peripherie: www.touchboards.com
* Hier Laptop / PC notwendig, Treiber fur Interaktion via USB, VGA- oder HDMI-Eingang
* Zusatzgerate (Schilerfeedback-Gerate, Slate, Dokumentenkamera,...)
Software-Aspekte:
* weitgehend ausgereift (SMART-Notebook)
* Lizenz (pro Tafel 4 Stlck) flr jeweils ein Jahr (Lizenz-Abonnements, nach Jahresfrist
neue Kosten oder keine Updates mehr)
Support-Aspekt:

* kostenlose Hotline
* Plattform mit Unterrichtsmaterialien (z.B. https://exchange.smarttech.com/)

| 20 |



Medien-

!
Koanition Interaktivitat Interaktive
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Das Promethean Active Board

Hardware-Aspekte:

Software-Aspekte:

Ultra-Nahdistanz-Beamer

Eingabegerat - Stifte ohne Batterie (Lehrerstift und funktionell
einschrankbarer Schiulerstift),

Mehrbenutzer-fahig, Handeingabe Multitouch-fahig
Héhenverstellbar (mechanisch)

Zusatzgerate (Schilerfeedback-Gerate, Slate,
Dokumentenkamera,...)

relativ ausgereift (,Activinspire™)
Lizenz (pro Tafel) ohne Beschrankung flr die Schule, oder Gber Plattform als
lebenslange Lizenz — siehe Ubung!

Support-Aspekt:

kostenlose Hotline
Plattform mit Unterrichtsmaterialien, Ressourcenpakete, Updates, www.classflow.de
auch ohne Board flr Befragungsszenarien nutzbar

| 21 |


http://www.classflow.de/

Medien-

!
Koanition Interaktivitat Interaktive
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Das Promethean ActivPanel
Hardware-Aspekte:

86"-Touch-Display, harte Oberflache
Eingabegerat - 2 Stifte ohne Batterie
Handeingabe Multitouch-fahig
Hohenverstellbar (motorisch)
Technische Peripherie:

integrierter Rechner mit Windows BS
zusatzlich auf Wunsch Android-System
Apple-TV und Activ-Link flr Bildschirmtbertragung von Mobile Devices
Zusatzgerat (Dokumentenkamera via USB,...)

Software-Aspekte:

relativ ausgereift (Activ Inspire)
Lizenz (pro Tafel) ohne Beschrankung fur die Schule, oder Uber Plattform als
lebenslange Lizenz

Support-Aspekt:

kostenlose Hotline
Plattform mit Unterrichtsmaterialien, Ressourcenpakete, Updates
https://classflow.de | 22 |
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!
Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Das System eBeam (Legamaster)

Hardware-Aspekte:

* Klassischer Beamer (in der Schule vorhanden, gehort
nicht zum Set), jede (weiBe) Projektionsflache geeignet,
(Problem mit Schattenwurf)

* Mehrbenutzer nicht moglich
e Stift mit Batterie (1), Kommunikation mit eBeam Uber Infrarot
* fexibel, gut transportabel
Technische Peripherie:
* Hier Laptop / PC notwendig, Treiber fur Interaktion via USB,
VGA- oder HDMI-Eingang des Beamers
* keine Zusatzgerate
Software-Aspekte:
* unausgereift, didaktisch schlecht einsetzbar
* LOsung: Mit Software von Promethean (Activinspire) zu betreiben
Support-Aspekt:
* nur per Mail, kostenloser Update-Service
* keine Plattform mit Unterrichtsmaterialien www.legamaster.com www.e-beam.com
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat flir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Software Activinspire

* Produkt der Firma Promethean

* zu beziehen uber
https://www.prometheanworld.com/de/produkte/unterrichtssoftware/activinspire/

* Freischaltcode (spatestens 40 Tage nach Installation nétig!) an Promethean-Board
oder wahrend Lehrveranstaltung / Fortbildung zu erhalten

[EIEN) cLAssFLow Qasky (@

t % Modellieren_Pracsentation-m *

Modellieren einer Prasentation - Master- und Inhaltsfolien |5
= Anderes Werkzeug zur Modellierung: Mind Map (z.B. mit FreeMind) > Zu g a ng SCOd e fu r
e . | Befragungsszenarium
A |
B Aufgabe, Zielstellung ‘Ik ¢ g g
@ 1. Einleitung S Civieiing i;; aUS dem FIIpChart
¥ OpenOffice | 2
@ 2. Werkzeuge ol | 3
I MS-Office Powerpoint 23
2
# Folienmaster % <l
o - [ 8 Inhatt 3¢
 Modellieren einer Prisentation - S : | B "must have" =l
o o — _ ©3. Layout |
e w - <1 # no go
\_ B Feldbefehle
@ Formatierungen
¥ Navigation
o B Link zu anderen Folien
@ 4. Interaktion |
Verlinkung B Link zu anderen Dokumenten
‘ | W Link zu Webseiten
| B Abschluss fo 1
- | 24 |
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[
. Interaktivitat Interaktive Medien-
Kognition . .
Interaktion Bordsysteme Produktion
Universitat Leipzig, Fakultat fir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Das Portal classflow.de

* Webportal mit Tools, Tafelbildern flr Activinspire, Befragungsszenarien
(auch unabhangig vom Vorhandensein Interaktiver Tafeln)
* fur Lehrende mit Account erreichbar unter https://classflow.de

* Zugang mit Mobile Devices der e
Schuler-Innen Uber
prod.classflow.de/student
generierten K|assencode ej ngeben Interaktive Lektionen mit benttzerfreundlichen Tools erstellen und bereitstellen

Let's Spread Kindness

2

Inhalt Inhalt Inhalt Inhalt

Let's Spread Kindness Native Americans of the Coding & Robotics At Great Scientists and
Pacific Northwest McMeen Inventors - Walt
KOSTENLOS KOSTENLOS KOSTENLOS KOSTENLOS
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat flir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Auditive Medien

Einsatzbeispiele im Unterricht:

* Losungsalgorithmen auditiv beschreiben
~Schreibe beide Summanden untereinander, addiere die letzte Ziffer ..."

» Anleitungen zur Handhabung math. Hilfsmittel ‘
»~1ch steche den Punkt und schlage den Kreis"™ ;-( ,.J’/“
— Uberprifen der sprachlichen Exaktheit, é)

— Verfestigung von Fachsprache ...

| 26 |



Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
g Interaktion Bordsysteme Produktion

Universitat Leipzig, Fakultat fir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Ausgewahlte Werkzeuge fur auditive Medien
Audacity https://www.audacity.de/

a Audiomix-Musik_blenden = =

Datei Bearbeiten Ansicht Transport Spuren Erzeugen Effekt  Analyse Hilfe
- S 7 :L| L| I E = + - ot
s T = gz ot = TR B
m) k) mj) W) w ®){—°>—a% . ... .. - M8
ST T D EPo[k e s w0 pel e a dfy(me@ ] oo & ;9\,@\;5\/0\
E L/‘._ .. 5 P +|EMME v | {1} |Headset (DisplayLink Audio) ] ﬁ Mikrofon (Yeti Stereo Microphon v | Stereo v
20 25 | 30 35 40 45 50 55 1:00 1:05 1:10
X | who'll come ¥ | 1,0 )
Stereo, 48000Hz | 0,5- ;
32-bit float
Stumml Solo ikh
Tonnd @ IIII * -0.5-
-1,0
L R
Lo f@eeect |49
5
0,0~
-0,5-
- -1,0

X | Tonspur il
Stereo, 48000Hz 0-
32-bit float

Stumm | Solo

e

| Tonspur hal
Stereo, 43000Hz 0-
32-bit float

Stumm | Solo

D-
.
W
< >
E Projektfrequenz (Hz): Anfang der Auswahl: (® Ende () L&nge Audioposition:
- 48000~ Einrasten[] |00 h 00 min 26,188 secv |00 h 00 min 26,188 sec™ ‘ [00 h 00 min00.000 secr

Aktueller Wert 48000
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Universitat Leipzig, Fakultat fir Mathematik und Informatik JProf. Dr. Sven Hofmann

Ausgewahlte Werkzeuge fur auditive Medien

Activ Inspire (Promethean) https://prometheanplanet.com

Datei Bearbeiten Anzeigen  Einfiigen "Eoolsl Hilfe | Unbenannt &

Seitenbrowser - Desktop-Annotation Strg+Umschalt+A
S e e | B L z
L F"ﬁ: =i e g q' Desktop-Tools F6
E ‘;? Doppelbenutzer F4

é ExpressPall F3
j Stift Strg+ Umschalt+P
i Marker Strg+H

N = - Meniileiste

‘@“ Magische Tinte Strg+ Umschalt+ M = TOO I S
[P Stiftwandler
-‘qud Handschrifterkennung Strg+Umschalt+H = M e h r TOO | S

[ Abdej:;:nnm Strg+R = AU d |Oa Ufn a h m e
&, Spotight »

W fames : ~ Desktop-Tools

@ Mathematik-Tools 3
Fm»  ActiView starten
~ Mehr Tools
‘ Mehr Tools... 'I a Audiosteuerung
‘Z Audicaufnahme Strg+Umschalt+R — A d. f h
vl Bildschirmaufzeichnung » u Ioau na me
B  sildschirm-Tastatur Strg+K
@ une Strg+ Umschalt+ U
B Laufzeile. Strg+Umschalt+T
& 8 Webbrowser
abe FlipchartRechtschreibpriifung F7 =10 Ao n
: "ﬂ Lehrer-Sperre... ‘ : h
i |47 Benutzerdefinierte Schaltflachen bearbeiten.. >

He W& OB KX D" 2B T/ Eeod N BulO|Lo9 Ca
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Ausgewahlte Werkzeuge fur auditive Medien

Spracherkennung

Grocery list

Milk
Eggs
Orange juice

B0HEREAST B >

Zum Sprechen tippen [ranslate

Spracheingabe
(iPad)

X today we start with a little test in our mathematics lesson

en wir mit einem kleinen Test in unserer Mathematik-Lektion

start with a little test in our mathematics lesson

B \vir kleine Priifung in der Welt Mathematik Lektion gestoppt

EN: today we stopped little test in the world mathematics lesson

»WriterP" (Android)

~Speak and translate™ (Android)
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Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Visuelle Medien - statische Abbildungen

Funktionen von Abbildungen in multimedialen Lernangeboten:
* Kognitive Funktionen - Verstehen und Behalten fordern
* Motivationale Funktion — Interesse am Lerninhalt wecken,

* Dekorationsfunktion — Lernmaterial asthetisch ansprechend gestalten,
Attraktivitat des Lernmaterials erhéhen

* Kompensationsfunktion — Unterstitzung Lernender mit Lese- bzw.
Lernschwachen durch Hinzunahme von Bildern

Didaktische Empfehlungen zum Einsatz von Bildern:
* Kombination von Text und Bild besser als nur Text

* textuelle Erlauterungen nahe beim Bild, ggF. durch grafische Verbinder
zuordnen

* Text und Bild immer gleichzeitig sichtbar
* Zusatzinformationen zu Objekten, Zustanden etc. als Pop-Up-Text
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Ausgewdhlte Werkzeuge fiir statische, interaktive
M e d i en Select content type

HPws  Select content type v

H5p ® Create Content (O Upload

https://hSp.org

All Content Types (& results)

Show: Popular First ~ NewestFirst AtoZ

Course Presentation

Aol

h o . ) Details
Create a presentation with interactive slides

Fill in the Blanks

: o : Details
Create a task with missing words in a text

Flashcards

B [

) Details
Create stylish and modern flashcards

KewAr Code

Create QR codes for different purposes

Details

Multiple Choice

. ) i ) Details
Create flexible multiple choice questions

Summary

) . Details
Create tasks with a list of statements

3 True/False Question i
i d Details

Create True/False questions

w
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Visuelle Medien - statische Abbildungen

Einsatzbeispiele im Unterricht:

* Arbeitsblatt (auf Papier) zum Beschriften — Nachhaltigkeit sichern!
(,Was nimmt der Schiler / die Schilerin aus meinem Unterricht mit -
im Kopf, im Hefter... ?)

 Tests / ,tégliche Ubung", Lernkarten

* Avatar zur Begleitung eines kompletten (Selbst)Lern-Szenariums und zur
Zuordnung des Lernstoffes zu einer bestimmten Thematik

z.B. Arithmetik, Geometrie, ... b} ‘
:1 ﬂ

)

¢ U -
)
7]

i

=

Gestaltungsgrundsatze siehe Vorlesung 1 LA
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Visuelle Medien - dynamische Abbildungen

Einsatzbeispiele im Unterricht:
* Visualisieren von Handlungsfolgen

z.B. Parallelverschiebung, Falten und Suchen von Parallelen, Konstruktion des
Kreises (LB 1, Klasse 1/2)

* Darstellen schrittweiser Losungsverfahren
z.B. schriftliches Additionsverfahren (LB 2, Klasse 3)
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Dynamische Abbildungen - Animationen

Animationen sind bildhafte Darstellungen, deren Struktur und Eigenschaften
sich Uber die Laufzeit verandern und dabei die Wahrnehmung einer
kontinuierlichen Veranderung erzeugen. Solche Veranderungen kénnen sein:
Formveranderungen (Transformation), Positionsanderungen (Translation) oder

Veranderung der enthaltenen Elemente (Transition).
(vgl. Niegemann 2008: 241)
Funktionen in multimedialen Lernangeboten:

* Erleichtern des Erkenntnisprozesses
* Sichtbarmachen von Teilprozessen und Veranderungen
* Differenzierung von Detail-Ebenen durch variierte Abspielgeschwindigkeit

Didaktische Empfehlungen zum Einsatz von Animationen:
* Die Wirksamkeit der Animation hangt vom Vorwissen des Lerners ab
* rein dekorative Animationen sparsam einsetzen — Ablenkungsgefahr

* kompensatorisches Potenzial nutzen (z.B. fehlendes
Raumvorstellungsvermdégen durch animierte 3D-Korper kompensieren)
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Animationen

Photoscape https://www.photoscape.org/

Vol PhotoScape ==
&y Photoscape | £y Betrachter | Sldbearbeitung | ag Stapelverarbeitung | f Albumseite | & kombinieren | By Gif-Animator | & Drucken | ) wilfe
| Uebung_Praesentation-lund2  Hinzufigen &
1. Uebung-Audio 2 :
-} Uebung-Datenbanken a f | Speichern =
- |\ Uebung-Einfuehrung -Lehrer = = =il
|| Uebung-Homepagebaukasten Wet Brufﬁrser\iursc B
-1 Uebung-Interakt Tafelbilder [ [ars
| Uebung-Lemplattformen ® (10.255k [ (2)0.2552k (3) 0.25 Sek, (90.255ek, [ (5)0.255ek, -
. Uebung-Netze = _—
-1, Uebung-Pixelgrafik _ zetandem  |0.25 ek,
|y Originals = = i
|| Uebung-Tabellenkalkulation Effekte dndern |
- | Uebung-Textverarbeitung
i Lhtnvekesgralic Leinwand|  454%567
- . Usbung-web20 —— —_— =
- |1 Uebung-Webseiten | Grdfie vom ersten Foto v
| Vorlesungen !
g o i s u
A * anverhdlnis anpassen | 100% |
S— [T 5 Hintergrundfarbe [/~
= B9 [ I I
He |@p . @ B —
Incsca... Vekior.., Vekior... Vekior... TDKe... (O Strecken
0“ (O Papier voll
# » . O Bild voll
30Ke... 30Ke.. 3DKe.. J (@) Bild vall (keine Vergraferung
o Ausrichten| Zentriert b |
W %
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Animationen

MuViZu https://www.muvizu.com/
Neuere Versionen sind inzwischen kostenpflichtig!

} B Muvizu:Play - O:\Kursmodul-Computer-und-Medien\Uebungen\Uebung-Audio\Begruessung.set*
Datei Erstellen Bearbei.. Uberbli.. Vorber.. Regief.. Werkze.. Video " Kameras XX

@ Kamera 1

B

@ Cedrlickenaltenlim 7L hewegan. 6 Bearbeiten é Gedricke halten um zu drehen. 6 Gedriickt halten um zu bewegen und zu heben.

Zeitleiste H X

[e ][ » [ m J[e][[of¢][m]][ae:ze0en []

[EEE@ 00:00.00 00:01.00 00:02.00 00:03.00 00:04.00 00:05.00 00:06.00 00:07.00 00:08.00 lo;

43 Dialogue = = 2 'y .
T B s Clip ansehen
Alktionen T
a——[——@a [« =P

| 36 |


https://www.muvizu.com/
file:///O:/Lehre/Modul-GrundlagenDLL-GS-Ergkurs/Vorlesungen/VL3-InteraktiveMedien/Muvizu-Klassenzimmer.set

B
Koanition Interaktivitat Interaktive Medien-
9 Interaktion Bordsysteme Produktion

Ausgewahlte Werkzeuge fur Animationen

Stop Motion Studio (als App im Microsoft-Store, fir Android, im App-Store
von Apple kostenpflichtig!)

Stop Metion Studic - m| ®

« 0 + @ B

Zurick  Voice-Over Hinzufiigen Design  Einstellunge
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Dynamische Abbildungen - Simulationen

Simulationen sind spezielle Animationen, die einen bestimmten
Interaktionsgrad aufweisen und auf die damit verbundene Anderung von
Parametern mit einem naturlichen Feedback reagieren.

Funktionen in multimedialen Lernangeboten:

 In der Natur nicht sichtbare Prozesse sichtbar und erfahrbar machen
* Unterstltzung des Erreichens von Lernzielen durch Exploration

* Training komplexer Fahigkeiten
* Modell-anwendende Simulation vs. Modell-bildende Simulation

Didaktische Empfehlungen zum Einsatz von Simulationen:
* Interaktion zwischen Simulation und Lernendem klar ersichtlich regeln

* Komplexitat der Simulation auf das Wesentliche beschranken (z.B.
Bewegungsebenen sperren, Verwendung fester Parameter, veranderliche
Parameter malBvoll einsetzen)

* mit fortschreitender Simulation Komplexitat und Schwierigkeitsgrad steigern

* Lernprozess steuern (nicht rein explorativ vorgehen) | Bsp.: InfoTraffic |

8 |
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Simulationen

Unity 3D https://unity.com/
kostenpflichtig!

HoverPad

= -

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class HoverPad : MonoBehaviour

{

public float hoverForce;

void OnTriggerStay (Collider other)

{
other.rigidbody.AddForce(Vector3.up * hoverForce, ForceMode.Acceleration);

¥
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Simulationen
Java-Applets - Simulationen in HTML5 https://www.walter-fendt.de

Schriftliches Rechnen (Grundrechenarten)

Mit dieser App kann man das schriftliche Rechnen Gben. Auf geht'sl

Autor: Walter Fendt

94 - 870

752
6580

81780

Nachste Aufgabe

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
YT

[o] [1] [2] [3] [] [5] [&] [7] [&] [&]

2 Aufgaben, davon 1 vollig richtig (7 Fehler)
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Simulationen

GeoGebra (im Web und als App) https://www.geogebra.org/

Il

GeaGebra @

P55 ANMELDEN

A Startseite
E MNewsfeed
5 Materialien
- Profil

an Personen

@ Gruppen

hd Apps herunterladen

Uber GeoGebra
Kontakt: office@geogebra.org
Mutzungsbedingungen - Privatsphare — Lizenz

@ Sprache: Deutsch

€ 201% GeoGebra

Mathematik

Unterrichtsmaterialien

AKTIVITAT
Grad von
Polynomfunktionen

Arithmetik
Statistik
Geometrie
Funktionen

Mathe

Trigonometrie
Algebra
Analysis
W-keit

BUCH AKTIVITAT
Die Welt der Drei- Normalverteilung
und Vierecke

Wie hei3en die Figuren?

Autor: GeoGebra Translation Team German

Thema: Kreis, Rechteck, Quadrat

v ¢ v ¢ 4 Y Y

@ Dreieck _ Rechteck ‘__1 Kreis

I_t Quadrat

Beliebige Materialtypen ~

AKTIVITAT

Weg-Zeit-Diagramm
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Dynamische Abbildungen - Video

Videos sind spezielle Animationen, die insbesondere aus analogen oder

digitalen Aufnahmen der Realitat bestehen und zeitabhdngige Veranderungen
aufweisen. (vgl. Niegemann 2008: 264f)

Funktionen in multimedialen Lernangeboten:
* hoher Realitatsgrad — Praxisbezug,
* naturgetreue Wiedergabe — Veranschaulichung als didaktisches Prinzip

Didaktische Empfehlungen zum Einsatz von Videos:

* im Vergleich zur abstrakten Animation / Simulation stark fotorealistisch -
Lernziel-relevante Details herausfiltern und betonen,
(z.B. durch Fokus, Unscharfe, Belichtung,...)

* Abstimmung auf Lernziel und Zielgruppe, aussagekraftige Grafik kann oft
einen groBeren Lerneffekt bewirken als ein Video
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Videoproduktion

Activinspire (Promethean)

Activinspire - Studio

Datei Bearbeiten A Einfugen | Tools | Hilfe | Unbensmt @ Unbenannt*

[ Deskiop-Annotation Strg+Umschalt+A
g-" Desktop-Tocls Fo

E‘? Toppalbesuics F4

2t n ~ Desktop-Tools
F s Stigs UinschalisP
g . ~ Mehr Tools
W e ~ Mentleiste . :
N . ~ Bildschirmaufzeichnung
@ Magische Tinte Strge Umschalts M = Tools
(9 stiftwandier

44 Hondschifterkennung  Strg-Umschalt-H = Mehr TOOIS

0f Formenetkennung =

mw Aeduny o ~ Bildschirmaufzeichnung EI . |.| "|.| ’l

s Kamers »
Mathematik-Tools » = -
B Videokomprimierung ﬂ
#m»  ActiView starten
[ wenrmoos.. v | 8 Audosteerung Komprimienungsprogramm:
| Audicaufnah Strg+ Umechalt+R »
& hudioaufnahme U b Cinepak Codec von Radius || Abbrechen |
i Bisschimaufeichnung P52 Volbildauzcichnung
B Bildschirm-Tastatur Strg+K [ sitdschimbereichsautzsichnung | Komprimierungsqualitst: 100 Konﬁguﬁeren...l
@ unr Strg+Umschalt+U LI _I_’I
—— Infa...
B Loufzeile.. Strg+ Umschalt+T [V Schiisselbild alle [100  Bid
er
- A v isselbild alle
e FlipchertRechtschreibprafung 34 [~ Datenrate IE KB/ Sek.
l‘ﬂ LehrerSperre..
1 |47  Benutzerdefinierte Schaltflschen bearbeiten...

B E& 0@ Xk /MO JIBLT/Eees \BmRO LoD 0 =B W
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Videoproduktion

Camstudio: https://camstudio.org/
Screencast herste”en &« c @ © & 2% hitps;//www.geogebra.org/dassictgraphing 110% oo ©@ % | Q Suchen ¥
(3] &~ @0)< X =] 4
2x+1 H 5
NN =8na 3
™1 CamStudio” 2
RECORDER

Camstudio startenl

123 f(x) ABC aPy

% y Z T 7 8 9 X +
| Y| o e 4 5 6 % -
< > < 2 1 3 5 = @
( ) o] 0 < > «
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Videoproduktion

Moviemaker (Windows)

MovieMaker starten l

W Videotools MovieMaker-Testprojekt - Movie Maker = 2
Startseite Animationen Visuelle Effekte Projekt Ansicht Bearbeiten "~ 0
' = X REE ‘sg @ Webcam-Video [&2] Titel Rm—— " 5 2 |
— Audickommentar aufzeichnen = |i&i| Bildtitel & - e T —
Einfigen Videos und Fotos Musik : h— sk i Film Anmelden
hinzufagen hinzufugen = L'? Momentaufnahme ."' ADEPANRT || T ] ———— | 7| | T speichern T

AMem Filen |: A UNTER DE... i-AIN DEM HA... EFAVGR ORT G...!

], _ = = 1
Elernent 2 von 6 =] = / *
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Ausgewahlte Werkzeuge fur Videoproduktion

Open Shot (Video-Schnittprogramm) https://www.openshot.org/

& * Unbenanntes Projekt [HDV 1440x 1080 25 fps] - OpenShet Video Editor

OpenShot starten l
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https://www.e-teaching.org

. 2 Al
- Ein Angebot
w des |\AM
Lehrszenarien Medientechnik Didaktisches Design Organisation Aus der Praxis Materialien News & Tr
Ubersicht
Stariseite > Aiis ;
Medientechnik Podcast ;
Das ,E" in E-Teaching steht fur ,electronic®, was bedeutet: Ganz ohne [T- Vodcast :
Know-how geht es nicht! In dieser Rubrik bereiten wir fur Sie die technischen eBook s

Aspekte auf, die man bei der Integration digitaler Medien in die Lehrpraxis
beachten sollte.

Es lohnt sich zu dberlegen, wann welche Technik Lehr- und
Lernprozesse erleichtert und/oder qualitativ verbessert. Wir stellen
Ihnen daher nicht nur den ,state of the art” vor, sondern gehen auch
auf technisch einfache, aber effektive Losungen ein.

Was ist das Ziel Threr multimedialen Aufbereitung? Wollen Sie die

Distribution von Lehrmaterialien vereinfachen, kommunikative Prozesse virtualisieren,
Gruppenarbeit unterstitzen oder Sachverhalte anschaulich darbieten? Was auch immer Sie
vorhaben, technisches Hintergrundwissen erleichtert die Planung und hilft haufig, Kosten
und Zeit zu sparen. Deswegen weisen wir Sie auch auf kostenlose Angebote fir den
Hochschulbereich hin.

In dieser Kategorie werden die einzelnen Techniken entlang der Tatigkeiten Aufbereitung,
Distribution sowie Kommunikation und Kooperation vorgestellt. Dardber hinaus finden Sie
Informationen zu den komplexen * Lernmanagementsystemen. Einzelne Produkte haben
wir in Form von Steckbriefen fiir Sie aufbereitet.

e-teaching.org Artike|
Lesetipps

Studien

Zeitschriften
E-Journals

Portale
Bildungsdatenbanken

Mediendatenbanken

Projektdatenbanken
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Zum Weiterlesen
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Kontrollfragen

1. Erdrtern Sie die Eigenschaften des Arbeitsgedachtnisses und die daraus resultierenden
Schlussfolgerungen fur die Mediengestaltung!

2. Erlautern Sie anhand der Szenarien ,,Schreiben einer Facharbeit™ sowie ,Halten eines
Medien-unterstltzten Schulervortrages die Umsetzung der drei Design-Prinzipien
Multimedia, Kontiguitat und Koharenz!

3. Diskutieren Sie anhand eines ausgewahlten Lern-Mediums die Potenziale auditiver Medien
(Sprache, Musik) und didaktische Anforderungen an deren Gestaltung!

4. Unterscheiden Sie die dynamischen Abbildungen Animation, Simulation und Videoclip
hinsichtlich ihrer Prinzipien und ihrer didaktisch-methodischen Potenziale!

5. Ein(e) Schiler-In bereitet einen Vortrag zur Thematik , Lagebeziehungen geometrischer
Objekte™ vor und mdchte die ablaufenden Prozesse bei Parallelverschiebung, Spiegelung
etc. durch eine Animation verdeutlichen. Geben Sie einige Ratschldage / Hinweise an, die
Sie dem/der Schuler-In mit auf den Weg geben!

6. Der Vorgang der schriftlichen Multiplikation soll den Schiler-Innen durch ein dynamisches

Lern-Medium dargestellt werden. Sprechen Sie Uber Moglichkeiten zu dessen Produktion
und zu didaktisch-methodischen Anforderungen, die dabei zu beachten sind!

| 49 |




