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Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Der digitale A...

‘ Beispiel 2-01 (2014)
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Der digitale Arbeitsplatz

Bevor du beginnst
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e Du brauchst ein Zeichenblatt, ein Blatt Papier flir Notizen, Stifte, eine Schere und Klebstoff.
¢ Lass dir von deiner Lehrerin / deinem Lehrer diese ausgedruckten Bilder geben!
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Ein Computer-Arbeitsplatz besteht aus verschiedenen Geraten. Informiere dich in diesem Kurs dartber und
gestalte ein kleines Plakat. Beachte dabei die folgenden Arbeitsschritte.
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1. Hére dir die Audiodateien an und notiere wichtige Informationen auf einem Blatt Papier.

Teile des Computers

° (Maus)

° (Tastatur)

e (Bildschirm)
° (Computer)

Tragbare Computer

° {Notebook)
. (Tablet)
J (Smartphone)

2. Schneide die ausgedruckten Bilder aus und klebe sie auf dein Zeichenblatt.
3. Schreibe mithilfe deiner Notizen die wichtigsten Informationen iiber die Gerste zu den Bildern.

Der digitale Arbeitsplatz
Maus Tastatur Bildschirm Rechner

Tragbare Computer

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 2 von 4
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Notebook Tablet Smartphone

Denke daran, dass auch noch andere digitale Geréte (Lautsprecher, Drucker, Webcam, Headset, ...) zu
deinem Arbeitplatz dazugehéren kdnnen.

Versuche das Hardware-Memory zu l&sen!

Infos flir Lehrerinnen und Lehrer

) e S—
soostggee e
Gegenstand Sachunterricht, Deutsch
schustte sboers Scswe
é;i-t'aufwand 2 Unter-r-i;;t“s;unden
sctiatorm emeoet

Ziel Die Kinder sollen Teile des Computer-Arbeitsplatzes und tragbare mobile Geréate
lele benennen kénnen.
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Digitale Kompetenzen

Anmerkung

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=45

Bildungs- und Lehraufgabe (Sachunterricht)

Im Sachunterricht sind Lernprozesse so zu organisieren, dass Fahigkeiten und
Fertigkeiten sowie Kenntnisse, Einsichten und Einstellungen grundgelegt werden.
Dabei soll die Schiilerin bzw. der Schiiler auch fachgeméRe Arbeitsweisen
erlemen sowie Lernformen erwerben, die zur eigensténdigen Auseinandersetzung
mit der Lebenswirklichkeit und zu selbsténdigem Wissenserwerb filhren.

Lehrstoff (Deutsch)
Grundstufe Il

Aufmerksam zuhéren:

¢ Anderen Sprechern langere Zeit aufmerksam zuhéren, Wesentliches
erfassen und wiedergeben

Texte verfassen:

e vor allem, um andere zu informieren
e vor allem, um etwas fiir sich zu notieren

2.1 Die technischen Bestandteile und deren Einsatz

e |ch kann digitale Geréte des taglichen Lebens benennen.

Hier finden Sie die Datei mit den Bildern fiir das Plakat

Dieses Werk von Marco Klemmer, BEd und Lisa Kalita, BEd fiir www.digikomp.at steht

unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.
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¢ Hole dir das Arbeitsblatt von deiner Lehrerin oder deinem Lehrer!

¢ Richte dir einen Bleistift und Radiergummi her und dann kannst du auch schon loslegen!

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1 von 4



Kurs: digi.komp4 Beispiel 2-02 (2014)

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=49

o Lies zuerst einen Abschnitt am Arbeitsblatt durch und liberlege dir, welche Antworten passen kénnten.
e Neben jeder Antwort befindet sich eine Zahl. Diese gibt dir an, wie viele Buchstaben das gesuchte Wort
hat. Z&hle nach und Uberprufe so, ob deine Antwort richtig sein kann.

¢ Im Klassenzimmer befinden sich verschiedene Stationen mit Bildern von digitalen Ger&ten und ihren
Speicherméglichkeiten. Bei jeder Station gibt es auch einen Informationstext. Lies ihn dir durch und

kehre zu deinem Platz zuriick.

» Nun solltest du die Fragen am Arbeitsblatt beantworten kénnen.

e Wenn du damit fertig bist, gib das Arbeitsblatt mit deinem Namen bei deiner Lehrerin oder deinem
Lehrer ab!

(l Aufgabenstellung zum Ausdrucken

Wenn du am Arbeitsblatt einen Hinweis zu einem Gerit findest, schau dich im Raum um, ob du das Bild dazu
entdeckst. So bist du beim Ausfillen schneller.

Teste dein Wissen Uiber Speichermedien bei diesem Quiz!
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Infos fir Lehrerinnen und Lehrer

e o e G B s e e

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 3von4



Kurs: digi.komp4 Beispiel 2-02 (2014) http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=49

Gegenstand Sachunterricht
Schulstufe ab der 3. Schulstufe
Zeltaufwand 1 Unterrichtsstunde
Sozialform Einzelarbeit

------------- Lehrstoff

Erfahrungs- und Lernbereich Technik

Zlele e Geréte und deren Verwendung besprechen

¢ Durch den Umgang mit diesen Geréten wichtige Teile und deren Funktion
kennen lernen

2.1 Technische Bestandteile und deren Einsatz

¢ Ich kann Speichermedien nennen und nutzen.

Bitte drucken Sie vor der Durchfiihrung des Beispiels die pdf-Datei
"Speichermedien” (in Farbe) aus und verteilen Sie die Bilder im Klassenraum!

Anmerkung Die Datei "Speichermedien_Arbeitsblatt" sollte fiir jedes Kind ausgedruckt

werden (am besten doppelseitig).

()
Dieses Werk von Lisa Kalita BEd und Marco Klemmer BEd fiir www.digikomp.at steht
unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

ﬁ Aufgabenstellung zum Ausdrucken
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Computer einschalten

Um mit dem Computer arbeiten zu kénnen, musst du ihn zun&chst
hochfahren (= einschalten):

1. Driicke den gréten Schalter an deinem Computer. Oft steht auch
noch das Wort "POWER" dabei.

2. Schalte den Bildschirm ein.
3. Warte, bis dein Schreibtisch (Desktop) erscheint.

Computer ausschalten

Um Strom zu sparen, solltest du den Computer ausschalten, wenn du ihn

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1von4
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langere Zeit nicht bendtigst. Achte darauf, dass du alles speicherst
(Texte, Bilder, ...), was du spéter noch einmal benétigst.

1. Speichere deine Texte, Bilder ...

2. Beende das Programm.

3. Fahre den Computer Gber den Schreibtisch (Desktop) herunter.
4. Schalte den Bildschirm aus.

% Aufgabenstellung zum Ausdrucken

e
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Es ist besonders wichtig, den Computer richtig auszuschalten (herunterzufahren). Sonst kann Folgendes
passieren:

» Du verlierst nicht gespeicherte Dateien (Texte, Fotos ...).

¢ Die Programme auf deinem Computer kénnen beschadigt werden. Du kannst dann vielleicht nicht mehr
damit arbeiten.

e Die Festplatte (auf der alles gespeichert ist) kann beschadigt werden.
¢ Das Einschalten (Hochfahren) dauert beim nachsten Mal langer, weil der Computer einige Tests
durchfiihrt,
Hier noch einige weitere Griinde, warum das Herunterfahren so wichtig ist:

¢ Haufig werden beim Herunterfahren wichtige Updates (Aktualisierungen) am Computer installiert.

e Wenn der Computer zu lange léuft, werden die Programme immer langsamer, weil der Arbeitsspeicher
nicht geleert wird.

e Du sparst Strom und hilfst somit der Natur.

Wenn du an einem Laptop arbeitest, brauchst du den Bildschirm nicht extra ein- und ausschalten.

'h Anleitung zum Ausdrucken

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 2 von 4
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Du kannst hier die richtige Reihenfolge fir das Einschalten des Computers e
finden: =~ i .
Computer starten "’
Du kannst hier die richtige Reihenfolge fiir das Ausschalten des Computers Hood o
finden: B e

Computer herunterfahren

. 5- Infos fOr Lehrerinnen und Lehrer

e L Srme e e
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Gegenstand Sachunterricht

Schulstufe werz schusle
;;E;;;Mand Umemchsstonde
;;;;form Einzel-/Partner-/Gruppenart;e-:-i-t— --------------------------------------------------------------------------------------------------

Die Kinder sollen Computer starten und herunterfahren kénnen. Der Ablauf kann
sich je nach Betriebssystem und technischen Gegebenheiten (erheblich)

Ziel
ele unterscheiden.
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2.2 Gestaltung und Nutzung persodnlicher Informatiksysteme

Digitate,Kemgsatenzen ¢ Ich kann einen Computer starten und herunterfahren.

Manche Kinder tun sich leichter, wenn Sie eine Anleitung mit Bilder ausgedruckt
Anmerkung neben dem Computer sehen (PDF im Anhang).

® Aufgabenstellung zum Ausdrucken

= Anleitung zum Ausdrucken
Dieses Werk von Mag. Dr. Sonja Gabriel, MA MA fir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons

Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

4 von 4

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016



Kurs: digi.komp4 Beispiel 2-04 http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=37

Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 2 » Beispiel 2-04

Navigation ©X
Startseite Hallo Radio
Website j““éP
Dieser Kurs Ha"0 Radlo!

Beispiel 2-04
e Teilnehmer/inn

Beispiel 2-04 (2013)

Auszeichnungen

TERTETE T TR TR T DY

Allgemeines

Kurse
Du brauchst:

» einen Text, der dir geféllt, den du laut vorlesen und aufnehmen méchtest
¢ ein Mikrofon

e einen Computer

¢ Ube deinen Text so, dass du ihn laut und gut vorlesen kannst.

e Offne am Computer das Programm Audacity und kontrolliere, ob das Mikrofon am
PC angesteckt ist. Eine genaue Anleitung dazu findest du weiter unten unter "Tipps".

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1von4
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¢ Klicke auf Aufnahme und sprich den Text deutlich ins Mikrofon.

e Wenn du den Text fertig gesprochen hast, klicke "STOPP".

o Setze den Cursor dorthin, wo du aufgehért hast.

e Nun kommt der oder die Nachste dran.

e Wenn ihr alle vorgelesen habt, kénnt ihr euch den ganzen Text anhéren und
speichern.

-
@ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

Damit du dich gut auf deinen Text konzentrieren kannst, sollte ein anderes Kind dir beim Aufnehmen helfen.

Und so geht es:

P
B Anleitung Audacity

Du kannst mit deinen Mitschilerinnen und Mitschiilern eine eigene "Klassennachrichtensendung” gestaiten,
wo ihr Neuigkeiten aus dem Klassen- und Schulleben aufnehmt und présentiert.
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Deutsch

Einzelarbeit, Partnerarbeit

Lautes und betontes Vorlesen eines Textes.

2.2 Gestaltung und Nutzung persénlicher Informatiksysteme

¢ Ich kann Programme starten und darin arbeiten

Anmerkung

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

Laden Sie das Programm Audacity gratis auf ihren PC herunter. Hilfreich ist es,
wenn Sie die Anleitung fur Audacity ausdrucken und neben den Computer
legen. Mit Hilfe eines Mikrofons k&nnen die Kinder einander aufnehmen.

In dem dargestellten Beispiel ist es empfehlenswert, wenn Sie den Kindern einen
Text zunéchst vorstellen und dann den Text in Abschnitte teilen. Jedes Kind erhéilt
einen Abschnitt, den es lesen wird.

Tipp: Den Kindern diesen Textabschnitt als Haustibung zum Uben mitgeben.

Far die Grundstufe 1 eignen sich beonders Kinderbiicher, die eine sich
wiederholenden Handlung mit unterschiedlichen Protagonisten haben, z. B.

¢ Das kleine Ich bin ich von Mira Lobe
¢ Die Geschichte vom Léwen, der nicht schreiben konnte von Martin

3vond
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Baltscheit
¢ Die kleine Spinne Widerlich von Diana Amft
Fur die Grundstufe 2 eignen sich Texte, die mit verteilten Rollen gelesen werden

kénnen, z.B. Texte nach Art des Lesetheaters (Lesetheaterstiicke kénnen bei der
Theatergruppe Mopkaratz gegen einen geringen Kostenbeitrag bezogen werden).

"Audacity” ist ein freies Programm zum Bearbeiten und Aufnehmen von
Audiodateien, das auf keinem Schulcomputer fehlen sollte. Sie kénnen es
kostenlos aus dem Internet laden und installieren:

» Audacity - Installation
¢ Audacity Hilfe

Um ein Audacity-Projekt als .mp3 Datei exportieren zu kdnnen, muss zuvor eine
Erweiterung installiert werden. Hier der Link zum Download dieser Erweiterung:
"Lame MP3 encoder™

Dieses Werk von Doris Ulrich-Hinterecker fiir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons
Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

’!i? Aufgabenstellung zum Ausdrucken

g Anleitung Audacity

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 4 yon 4
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s Teilnehmer/inn Du weil3t bestimmt, dass es in der Tierwelt, wie bei uns Menschen, weibliche und
Auszeichnungen ménnliche Lebewesen, sowie auch deren Nachwuchs gibt. 4 ;‘;} @ \Q'
Tiere kann man ihren Tierfamilien zuordnen. — }J? = 2

Allgemeines : ‘_ S
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Lies dir die Anweisungen gut durch!

Alles, was du fur diese Aufgabe bendtigst, ist bereits am Computer.
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» Auf deinem Computer befindet sich ein Ordner mit dem Namen "Tierfamilien". Diesen findest du auf
deinem Desktop.

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, OO, 2016 1 von 5
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e Mit einem Doppelklick 6ffnest du den Ordner.

¢ Hier findest du einige Bilddateien von Tieren am Bauernhof. Leider haben diese Dateien noch keine
passenden Namen. Um herauszufinden, um welches Tier es sich handelt, musst du das Bild mit einem
Doppelklick &ffnen.

» Wenn du das Tier erkannt hast, schliee das Bild wieder und gib nun der Datei den richtigen Namen.
Denk daran, dass es in der Tierwelt Mdnnchen, Weibchen und den Nachwuchs gibt!
Mache einen Rechtsklick mit der Maus auf die Datei und wéhle die Schaltflache "Umbenennen”! Gib
den Namen des Tieres ein und bestétige mit der "Eingabetaste”. Mache dies mit allen Dateien.

e Wenn du alle Tiere benannt hast, sind sie noch nicht den Tierfamilien zugeordnet. Fiir diesen Schritt
verschiebe die Dateien Sau, Eber und Ferkel in den Ordner "Schweine"!
Dazu klickst du die Datei an, héltst die linke Maustaste gedriickt und ziehst den Mauszeiger Richtung
Ordner. Erst ber dem Ordner lasst du die Maustaste los. Wenn das Bild verschwindet, hast du es
richtig gemacht.

e Fir die anderen Tierfamilien benétigst du noch zwei neue Ordner. Erstelle diese nun, indem du mit
einem Rechtsklick auf den Desktop, die Schaltfliche "Neu" und dann "Ordner" anklickst.

* Nenne die beiden Ordner "Hlhner" und "Rinder".

¢ Verschiebe nun auch die restlichen Bilder in die passenden Ordner.

| Aufgabenstellung zum Ausdrucken

Hier kannst du dir Videos anschauen, die dir bei der Arbeit helfen!

E Verschieben einer Datei

r[% Umbenennen einer Datei

I@] Ordner erstellen
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Wenn du die Namen der einzelnen Familienmitglieder nicht weilt, darfst du hier nachschauen:
(] Tierfamilien

S e R AR R A A A A S Ve U

g

e Finde die einzelnen Tiere! Klicke hier um zur Ubung zu kommen!
» Sortiere die Tiere nach Mannchen, Weibchen und Jungtieren! Klicke hier um zur Ubung zu kommen!

e Ordne die Tiere ihren richtigen Familien zu! Klicke hier um zur Ubung zu kommen!

[ %"
..;W-“:-",L_;';ba TSP = v ooy =
Gegenstand Sachunterricht
Schulstufe ab der 3. Schulstufe
Zeitaufwand 1 Unterrichtsstunde
Sozialform Einzelarbeit
Bildungs- und Lehraufgabe
e |m Sachunterricht sind Lernprozesse so zu organisieren, dass Fahigkeiten
Ziele und Fertigkeiten sowie Kenntnisse, Einsichten und Einstellungen
grundgelegt werden.
Lehrstoff
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Grundstufe I

* Ausgewsdhite Tiere der ndheren und allmahlich auch der weiteren
Umgebung kennen und benennen

e Durch Auffinden gemeinsamer Merkmale Tiergruppen bilden (Anbahnen
eines biologischen Ordnungsversténdnisses)

2.2 Gestaltung und Nutzung persdénlicher Informatiksysteme

* Ich kann Dateien in einem Ordnungssystem speichern, wiederfinden und
6ffnen.

Verschieben Sie den angefiigten Ordner mit dem Namen "Tierfamilien" auf lhren
Desktop! Darin befinden sich alle Dateien, welche die Schiilerinnen fiir die
Aufgabe bendtigen.

Hat ein Kind den Kurs bewdltigt, ziehen Sie denselben Ordner noch einmal auf
den Desktop und léschen den vorherigen, um den Urzustand wiederherzustellen!

Das Praxisvideo "Ubung macht den Meister" zeigt, wie dieses digi.komp4 Beispiel
in der einklassigen Volksschule St. Oswald ob Eibiswald (Stmk) bearbeitet wurde.

*Da der Kurs gut aufgebaut ist und meine Schiiler/innen der 3. und 4. Schulstufe die darin geforderten
Féhigkeiten bereits besitzen, konnten sie ihn allein bewéltigen.

Die Arbeitsaufirdge wurden den Schaler/innen von mir als Arbeitsblatt zur Verfigung gestelit. Somit
wurde das Erarbeiten der gestellfen Arbeitsaufirdge erleichtert und das sténdige Wechseln zwischen
Kurs und Desktop vermieden.

Ich habe weiters fir jedes Kind einen Ordner , Tierfamilien_Name" am Desktop zur Verfilgung
gestellt.”

[ E |
Dieses Werk von Lisa Kalita BEd & Marco Klemmer BEd fiir www.digikomp.at steht
unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

,
B Aufgabenstellung zum Ausdrucken
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""' i o
= Tierfamilien

!Eg Praxisvideo - Ubung macht den Meister

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 5von s



Kurs: digi.komp4 Beispiel 2-06 (2014) http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=55

“#ydigikomp A

Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 2 » Beispiel 2-06 (2014)

Navigation =@
Startseite Lass uns cha...

Beispiel 2-06 (2014)
Website u

Dieser Kurs Lasst uns chatten!

Beispiel 2-06
(2014)

= Teilnehmer/inn

Auszeichnungen
Aligemeines

Kurse

Ihr braucht:

e mindestens zwei Computer oder Tablets mit Internetzugang
o Auftragskértchen von deiner Lehrerin oder deinem Lehrer

¢ das Arbeitsblatt Kommunikationsregeln

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 lvon5
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Bevor ihr mit dem Chatten beginnen kénnt, miissen noch einige Verhaltens- und Gespréchsregein
vereinbart werden. Aufgabe 1 "Rollenspiel” hilft euch dabei.

1. Rollenspiel

¢ Die ganze Klasse wird in Kleingruppen eingeteilt und bekommt von der Lehrperson Auftragskértchen
e Auf jedem Auftragskértchen sind verschiedene Rollen fiir euch vorbereitet.

o Besprecht in der Gruppe, wer welche Rolle (ibernimmt und spielt diese einmal durch.

o AnschlieBend dirft ihr euer Rollenspiel der Klasse voriragen.

e Besprecht nach den Rollenspielen in der Klasse was euch aufgefallen ist!
Wer hat sich an die Gesprachsregeln gehalten oder was war nicht korrekt?

e Fasst zusammen, welche Gesprachs- und Verhaltensregeln wichtig und richtig sind und welche
nicht. Ordnet dazu die Aussagen im Arbeitsblatt Kommunikationsregeln nach richtig (+) oder falsch (-).

Im Internet nennt man diese Regeln "Netiquette™

2. Unsere Klasse beginnt zu chatten

e Teilt euch nun in den verschiedenen Klassenrdumen an den Schulcomputern auf oder verteilt euch mit
den Tablets im Geb&ude. Dabei soll euch die Lehrperson helfen!

e Wenn ihr hier auf "Chat" klickt, &ffnet sich eine neue Seite.

s Klickt auf "mitschreiben™!

o Uberlegt euch als Gruppe einen netten Namen (es darf nicht euer eigener sein), und tragt diesen ein.
» Sucht euch noch eine Farbe aus. Damit erkennt ihr welchen Teil im Chat ihr geschrieben habt.

e Klickt auf "anmelden™!

¢ Schon kann die ganze Klasse miteinander chatten ohne sich dabei im gleichen Raum zu befinden.
Stellt euch gegenseitig Fragen zu eurem Aussehen und euren Hobbys.
Findet heraus, welche Kolleg/finnen sich hinter den verschiedenen Nicknames bzw. Farben verstecken!

. Aufgabenstellung zum Ausdrucken

2von s
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Hast du bemerkt, wie leicht es ist, jemanden in einem Chat zu beliigen und etwas Falsches zu erzihlen?
Denke daran, wenn du im Intemet mit Fremden chattest! Nicht alle sind ehrlich!

Dann solltest du auf keinen Fall private Daten bekanntgeben!

Private Daten sind: Nachname, Adresse, Name der Schule, Name deines Vereins, Telefonnummern, E-Mail
Adressen oder Passwérter

Uberlege dir beim Anmelden immer einen Nickname (Spitznamen), der keine privaten Daten von dir enthalt.

Hier gibt es weitere Chats, die du gerne ausprobieren kannst!

Us Kindersache
@ Tivitreff

@ Kindernetz

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 3vons
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pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

Zeitaufwand

Ziele

Digitale Kompetenzen

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=55

2 Unterrichtsstunden

Gruppenarbeit

¢ Verschiedene Gesprachssituationen im Rollenspiel der Klasse vortragen
¢ Spielerisches Kennenlernen der Gesprachsregeln im Rollenspiel
e Ordnen von Gespréchsregeln

e Exemplarisch eine Chat- / Instant Messenger-Umgebung kennen lernen und
benutzen

¢ Finden eines kindgerechten Chatnamens
¢ Fihren einer Chatunterhaltung zu einem vorgegebenen Thema

Lehrplanbezug

¢ Gesprachsregeln formulieren, begriinden und beachten
¢ Einfache Gesprachstechniken kennen und situationsgerecht anwenden

» Verschiedenartige Situationen einschétzen und sprachlich angemessen
bewidltigen

Bildungsstandards

Kompetenzbereich: Héren, Sprechen und Miteinander-Reden

Die Schulerinnen und Schiler kénnen...

...sich an Gesprachsregeln halten, anderen respektvoll zuhéren und sich fair
mit deren Meinung auseinandersetzen.

Kompetenzbereich: Verfassen von Texten

Die Schulerinnen und Schiiler kénnen...

...mitteilenswerte Inhalte erkennen

... Texte in unterschiedliche Formen verfassen, um zu erzédhlen, zu
unterhalten, zu appellieren, zu informieren oder etwas zu notieren.

2.2 Gestaltung und Nutzung persénlicher Informatiksysteme

o |ch kann Plattformen, die fiir mich geeignet sind nutzen.

4 von 5
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2.3 Datenaustausch in Netzwerken

o Ich kann Netzwerke zum Kommunizieren nutzen.

Bitte folgende Arbeitsblatter fiir die Schiler/innen vorbereiten:

e Arbeitsblatt Kommunikationsregeln
e Auftragskérichen Rollenspiel

Anmerkung Falls nur zwei Computer oder Tablets vorhanden sind, kénnen die Schilerfinnen
auch in Zweier- oder Vierergruppen wahrend der Freiarbeit miteinander chatten.
Das Rollenspiel sollte aber davor mit allen gemeinsam durchgefiihrt und
Gespréchsregeln festgelegt werden.
Das Thema des Chats sollten Sie immer vorgeben.

Das Praxisvideo "Erarbeitung der Chatregeln” zeigt die Mehrstufenklasse der
einklassigen VS St. Oswald ob Eibiswald (Steiermark) bei der Bearbeitung dieses
digi.komp4 Beispiels.

"Mit der 3. und 4. Schulstufe habe ich diesen Kurs im Unterricht angewandt. In der Gruppe wurden die
Gespréchsregeln erarbeitet. AnschlieBend haben wir im bereits singerichteten Chatroom schriftlich
kommuniziert. Da sich die Gesprachsregeln allerdings besonders auf die mundliche Form der
Kommunikation beziehen, werden wir weiterfiihrend in einer Videokonferenz (Skype oder ahnliches)
die erarbeiteten Regeln anwenden und trainieren.”

Blick in die Praxis

Dieses Werk von Anna Mittmannsgruber, BEd und Andrea Riegler, BEd fir www.digikomp.at steht
unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz,

= Aufgabenstellung zum Ausdrucken

-
B Arbeitsblatt Kommunikationsregeln

E Praxisvideo - Erarbeitung der Chatregeln

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, OO0, 2016 5von 5



Kurs: digi.komp4 Beispiel 2-07 (2014) http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=51
Sie sind als Gast angemeldet (Login)

<fydigikkomp 4| @&

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 2 » Beispiel 2-07 (2014)

Navigation =G
Startseite Schatzsuche

Beispiel 2-07 (2014)
Website

Dieser Kurs SChatZSUChe

Beispiel 2-07
(2014)

s Teilnehmer/inn

Auszeichnungen
Allgemeines

Kurse

Du benétigst einen Partner oder eine Partnerin und ein Arbeitsblatt, das du von deiner Lehrerin oder deinem
Lehrer bekommst.

Es werden auch mindestens zwei Computer oder Tablets mit Intemetverbindung gebraucht um diese Aufgabe
durchzufiihren.

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1von 5
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Kind A (am 1. Arbeitsgerat)

o Offne mit diesem Link ein Online-Schreibprogramm, erfinde mit deinem Partner oder deiner Partnerin
einen einfachen und kurzen Fantasienamen fiir euer Team.

¢ Schreibe diesen in das leere Feld und klicke auf "OK".
¢ L dsche den bestehenden Text am Bildschirm.

s Auf deinem Arbeitsblatt steht ein Satz, der mit "Es war einmal..." beginnt. Tippe diesen Satz in das
gelffnete Texifeld ein. Dein Partner oder deine Partnerin wird diesen Saiz sehen kdnnen und darauf
antworten.

e Schreibt nun abwechselnd die Geschichte. Viel Spal} dabei! ;-)
Kind B (am 2. Arbeitsgerat)

o Offne mit diesem Link ein Online-Schreibprogramm. Schreibe den von euch gewahiten Fantasienamen
in das leere Feld und klicke auf "OK".

e Warte nun bis dein Partner oder deine Partnerin einen Satz in das Textfeld geschrieben hat. Nun bist du
an der Reihe. Suche auf deinem Arbeitsblatt den passenden Satz und schreibe ihn ebenfalls in das
Textfeld.

o Schreibt nun abwechselnd die Geschichte. Viel Spal dabei! ;-)

(ﬁ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

Py )

4 TR Flvewey TTevewve T e :
1 - T __,‘.-.‘"...a-u’w-.—-----l v .-..,.‘_"‘
= 1 e e e e b
e iy

=1

Jeder Satz beginnt fast gleich wie der vorherige Satz endet. Lies also genau!

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 2vons
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http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=51

P ’ . ——
f Infos fiir Lehrerinnen und Lehrer .
---5&«,,},'.’,.,..'ﬁ-i-’-"é«—-v;”“":"':"'_"'-"““v‘ = I """-.,_
Gegenstand Deutsch
Schulstufe ab der 3. Schulstufe
Zeitaufwand Im Zuge einer Freiarbeit méglich
Sozialform Partnerarbeit
Bildungs- und Lehraufgabe
Im Einzelnen geht es darum,
¢ die individuelle Sprache des Kindes zur Standardsprache zu erweitern;
¢ den richtigen Sprachgebrauch im mindlichen und schriftlichen Bereich zu
Ziele iben und zu festigen;

e zum Lesen und zur Auseinandersetzung mit dem Gelesenen anzuregen,
¢ einen kreativen Sprachgebrauch zu ermdglichen und zu férdern;

Lehrstoff

Grundstufe |l

3vons
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¢ Gedanken ordnen und damit Méglichkeiten des Textaufbaus erkennen und
finden (z.B. vorgegebene Textteile ordnen und ergénzen)

Bildungsstandards
Die Schilerinnen kénnen:

e ihre Texte sachlich angemessen bzw. dem Handlungsablauf entsprechend
strukturieren.

2.3 Datenaustausch in Netzwerken

Digitale Kompetenzen ® |ch kann Netzwerke zur Zusammenarbeit nutzen.

Drucken Sie Arbeitsblatt A und Arbeitsblatt B aus und verteilen Sie diese an die
Partner. Die Kurzgeschichte ist dann abwechselnd am Computer oder Tablet zu
schreiben. Sie bendtigen also mindestens 2 Computer oder Tablets mit
Internetverbindung. Schreibt Kind A einen Satz, so antwortet Kind B mit dem
passenden Antwortsatz. Dieser beginnt stets mit dem letzten Wort des
vorangegangenen Satzes.

Anmerkung

Das Video "Schatzsuche" zeigt die Schiiler/innen der 4. Schulstufe der VS
Graz-Hirten bei der Arbeit an dieser Aufgabe.

"Das Beispiel war gut durchfiihrbar, allerdings gab es Probleme mit der
Internetverbindung. Es ist sicher empfehlenswerter, wenn man das Beispiel nur in
Kleingruppen wéhrend der Planarbeit oder am PC mit guter Internetanbindung
durchfiihrt und nicht mit der ganzen Klasse zur selben Zeit. Ich hatte den
Schiiler/innen die Kennwérter auf den einzelnen Arbeitsbléttern bereits notiert und
diese ausgeteill, auf diese Weise wussten sie gar nicht mit wem sie
zusammenarbeiten und es gab keine ungewollten Ubereinstimmungen der
Kennwdrter. Tolles Beispiel, das den Kindern viel Freude bereitet hat."

Blick in die Praxis

Dieses Werk von Lisa Kalita, BEd & Marco Klemmer, BEd fir www.digikomp.at steht
unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 4vons
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@ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

W Arbeitsblatt A

W Arbeitsblatt B

3 Praxisvideo "Schatzsuche”

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 Svons
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Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 2 » Beispiel 2-08

Navigation =7 '
Startseite Wir sammeln.. Beispiel 2-08 (2013)
Website i
Oesmiln, Wir sammeln Lesepunkte!
eispiel 2-

= Teilnehmer/inn

Auszeichnungen I
. o . T BAs AN e R LA m :---‘bw-.ﬂ:’.r‘“— :
Aligemeines 137 S e

Kurse
Du brauchst:

¢ einen Computer, der mit dem Internet verbunden ist
e deinen Benutzernamen und dein Passwort fiir das Online-Programm ,Antolin"

1.) Starte das Internet,
z. B. den Internet Explorer Browser starten

P
(= links unten das blaue , e 1 Mal anklicken).
--> Warten, bis sich das Programm gedffnet hat.

Du siehst jetzt links oben in der Adresszeile eine Internetadresse.

2,) Losche die Internetadresse. Klicke sie mit einem Doppelklick

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1 von 4
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pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

an und driicke die "Entf"-Taste.

3.) Gib in der Adressleiste links oben www.antolin.de ein und
driicke die Enter-Taste.

4.) Anmelden:
Gib deinen Benutzernamen und dein Passwort ein. Dann klicke
auf den Button ,Anmelden".

Wenn du ,Meine gesammelten Punkte" siehst, hast du dich richtig
angemeldet.

5.) Abmelden:
Klicke auf den Button "Abmelden"

6.) Programm schlieen:
Ein Programm (zum Beispiel den Internet Explorer) schlief3t du
immer mit dem Kreuz rechts oben.

’B Aufgabenstellung zum Ausdrucken

P s P

e L

http://aufgabensammlung4 .digikomp.at/course/view.php?id=41

. ANToLIN

> Main Arloiin
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Mit Lesen punkten!

ANToLIN

Mit Lesen punkien!

Meine Ubersicht
Meine gesammeften Punkte
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http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=41

* Wenn du ein Programm startest, warte bis es sich getffnet hat.

* Wenn du ungeduldig wirst und zu oft klickst, kénnte der PC auch ,abstiirzen" - das heif’t: es funktioniert
nichts mehr.

Buch finden:

Gib im Suchfeld den Titei des von dir gesuchten Buches ein und 7
klicke auf die Lupe. T TE—r—————
Quiz starten: e - 2~

Wenn du das gefundene Buch gelesen hast, kannst du mit dem o, s ié: T e i

TS

Quiz beginnen.

Infos flir Lehrerinnen und Lehrer o

A A ARl e Al e PN

AT e UV e —.
s A R |
e

Gegenstand Deutsch

Schulstufe ab Ende der 1. Schulstufe (die Kinder sollten lesen kénnen)
Zeitaufwand 5 Min. / Schiilerin

Sozialform Einzelarbeit

Ziele Nutzung eines Online-Lese-Programmes
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Digitale Kompetenzen

Anmerkung

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=41

2.2 Gestaltung und Nutzung personlicher Informatiksysteme

¢ Ich kann mich ordnungsgeméaR an- und abmelden.

Fir das Einloggen in das Programm ,Antolin* benétigen die Schilerinnen den
Benutzernamen und das Passwort. Das Programm ist grundsétzlich
kostenpflichtig! In manchen Bundesléndern (z. B.Wien) steht dieses Programm
allen Schulkindern kostenlos zur Verfligung.

Die Schiilerinnen sollen informiert werden, dass sie vor dem Starten eines Quizes
in "Antolin" das gesamte Buch gelesen haben sollen (kein Ratespiel!).

An manchen PCs wird mit dem Browser Internet Explorer "Antolin" nicht
volisténdig (Bilder) angezeigt. In diesem Fall bitte "Antolin™ mit dem Browser
Mozilla &ffnen!

Dieses Werk von Susanne Rainer, MA fur www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons

Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

~
i3 Aufgabenstellung zum Ausdrucken
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Kurs: digi.komp4 Beispiel 2-09 (2014)

“#ydigikomp /

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 2 » Beispiel 2-09 (2014)

Navigation =&
. Indianer
Startseite Beispiel 2-09 (2014)
Website u
Dieser Kurs |ndianer
Beispiel 2-09
(2014)
& Teilnehmer/inn
Auszeichnungen
Allgemeines ‘{\:\\2/ P
ETA S
Kurse ' tﬁa\i{)
A b, @&
;. “;r L

Wie gut kennt ihr euch mit Indianern aus?

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=57

Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Sammelt im Internet Informationen tber Indianer und gestaltet damit eine Nachrichtensendung in der Klasse.

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016
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pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

Teilt euch in fiinf Gruppen. Jede Gruppe braucht:

e mindestens einen Computer oder ein Tablet mit Internetzugang
o ein Blatt Papier und einen Stift
¢ Kleber, Schere und ein A3 Zeichenblatt

Jedes Team Gbernimmt eines der folgenden Themen:

e Herkunft, Kulturen und die WeiR3en

» Indianer heute, Reservate und der Hauptling

¢ Rituale, Tanze, Medizinmann und Indianerfrau

e Zeichensprache, Rauchzeichen und Friedenspfeife
o Marterpfahl, Wohnformen und Kriegsbemalung

Lest euch alle Schritte gut durch bevor ihr beginnt!
1. Offnet die beiden Internetseiten.

e Kindernetz
» Kidsnet

2. Sucht auf diesen Webseiten euer Gruppenthema.

3. Lest alle Informationen dazu sorgféltig durch.

4. Schreibt das Wichtigste auf.

5. Gestaltet gemeinsam ein Plakat. Zeichnet oder klebt auch passende Bilder dazu.

Experten-TV

Bereitet gemeinsam eine Nachrichtensendung vor, in der jede Gruppe tber ihre
Ergebnisse informiert.

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=57
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¢ Wahlt einen Moderator oder eine Moderatorin (Sprecher oder Sprecherin)
aus eurer Gruppe.

e Der Moderator oder die Moderatorin prasentiert eure Informationen.

¢ Verwendet dazu auch eure Plakate.

Nun kann "Indianer-News" auf Sendung gehen.

ﬁ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

e Es wire toll, wenn der Moderator oder die Moderatorin den Text frei sprechen
kann (ohne zu lesen).

» Ubt eure Prasentation vorher in eurem Team.

e Bevor du beginnst, lies dir alle Arbeitsschritte genau durch.

¢ Schreibe fur dich wichtige Informationen auf dein Blatt.

¢ Besprecht in eurer Gruppe welche Informationen ihr der Klasse prasentieren
wollt.

¢ Erstellt daraus gemeinsam euren Text fur die Nachrichtensendung.

Lust auf mehr

as
— TR wes v =3

e U S

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 3vons
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¢ Jede Gruppe tiberlegt sich 2-3 Fragen, die ans Publikum gestellt
werden.

s |hr kénnt das Experten-TV mit einem Mobiltelefon, Tablet oder einer
Kamera filmen.

o Weitere Informationen, ein Quiz, Spiele und Bastelideen findet ihrim
Indianer-Spezial auf kidsweb.de.

lnfos fdr Lehrerinnen und iish M PR

R e et

Gegenstand Sachunterricht

Schuste boerd scuswe
Zetauwand  2-3Unerichssncen
Sotisforn openatet

e Offnen der vorgegebenen Internetseiten

¢ Navigieren auf Webseiten

¢ Herausfiltern und Zusammenfassen der wichtigsten Informationen
Ziele * Herstellen eines Gruppenplakates

¢ Aufgaben innerhalb der Arbeitsgruppe gerecht verteilen

e Prasentation der einzelnen Gruppenarbeiten

* Themenbezogene Fragen erstellen

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 4vons
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Lehrplanbezug

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=57

e Kennenlernen einer anderen Kultur

e Verstandnis fur kulturelle Vielfalt entwickeln

e Unterschiedliche Lebensweisen, Traditionen und Weltorientierungen
respektieren

Anmerkung

2.2 Gestaltung und Nutzung persénlicher Informationssysteme

o Ich verwende digitale Geréte und Internet beim Lernen.

® Zu Beginn werden die Schiiler und Schiilerinnen in funf Gruppen eingeteilt.
Jedes Team erhélt ein Thema (siehe Aufgabenstellung).

e Bilder zur Gestaltung der Plakate kdnnen von der Lehrperson zur Verfiigung
gestellt werden.

o Freie Bilder findet man auf www.pixabay.com.

» Auf der Internetseite "Kindernetz" findet man Bastelideen zum Thema
Indianer.

£ :

Dieses Werk von Anna Mittmannsgruber, BEd und Andrea Riegler, BEd fur www.digikomp.at

unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

[
B Aufgabenstellung zum Ausdrucken
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Sie sind als Gast angemeldet (Login)

¢, "#ydigikomp A

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 2 » Beispiel 2-10

Navigation ©&@
Startseite Ich suche un...

Beispiel 2-10 (2013)
Website n

Dieser Kurs Ich SUCHE und FINDE!

Beispiel 2-10
2 Teilnehmer/inn

Wenn ein Computer an das Internet angeschlossen ist, kannst du Informationen zu einem bestimmten Thema

Auszeichnungen LS A
online im Netzwerk des world wide web (= www) finden und nutzen.

Allgemeines

Kurse

Bevor du beginnst

rE N e e AL

A
| e SR
e e e e

Sl e

Du brauchst:

¢ einen Computer, der an das Internet angeschlossen ist

¢ ein Blatt Papier und einen Bleistift

Suche 2 -3 interessante Informationen im Intemet zum Thema ,Schmetterling” und schreibe sie auf ein Blatt Papier.

Und so machst du es Schritt fir Schritt:

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1vons
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1.) Starte das Internet, z. B. den Internet Explorer Browser

7z
starten (= links unten das blaue ,, e 1 Mal anklicken). -->
Warten, bis sich das Programm gedffnet hat.

Du siehst jetzt links oben in der Adresszeile eine Intemetadresse.

2.) Lésche die Internetadresse. Klicke sie mit einem Doppelklick

an und driicke die "Entf"-Taste.

Informationen findest du in Suchmaschinen. Es gibt viele
Suchmaschinen, aber heute verwendest du www.fragfinn.de

3.j Gib In der Adressleiste links oben www.fragfinn.deein und
driicke die Enter-Taste.

4.) Gib in das Suchfeld das Wort ,,Schmetterling" ein und klicke
auf "Los!”

5.) Klicke an, was fiir deine Suche passen kénnte. In diesem
Beispiel wurde ,Schmetterlinge - Kidsnet.at" angeklickt

Tipp: Internetadressen mit der Endung ,.at" sind aus Osterreich,
Adressen mit der Endung ,..de" sind aus Deutschland. Solche
Webseiten sind meistens in deutscher Sprache geschrieben.

6.) Wenn du eine gedffnete Seite wieder verlassen mochtest,
klicke links oben den Pfeil ,,zurlick” an.

Tipp: Wenn du wieder den Uberblick in www.fragfinn.de haben
mdchtest, gibst du wieder in der Adresszeile
www.fragfinn.de ein und driickst die Enter-Taste.

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=43

y

01-':-'1 et e de )
Siciviext alngeben I’ whkon* ankilcken?t -, -
c y k| L.mw

Eymerr... o B pem2ion... (5] trnmen | ER eotiemiomn,

o ] oo |
o o T 5L T O o o 7 e
Defn Suchargebnis zom Thema: Schmmztinring e ’;!W.

Schimetterling | Tiariexikon fiir Kinder | SWR Kindernetz

h Oii's Wilde ...

e e

* h/ b i
anklicken

%, Schmetteriinge
L Tt et ol =
g =, W [ e |

=l
& 5 o
e L3 - - E
e i
pr— Bchmetl- Bnge
SRR !

2von 5



Kurs: digi.komp4 Beispiel 2-10

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=43

7.) Suche zwel Interessante Infos zum Thema Schmetterling

und schreibe dazu 2-3 Sitze auf ein Blatt Papier. S )
8.) SchlieRe das Programm ,Internet Explorer” rechts oben R— o
[ ) =l

mit dem roten Kreuz.

9.) Super - fertig! Du hast jetzt deine interessanten Infos auf
einem Blatt Papier notiert und kannst sie nutzen - zum Beispiel,
um sie zu lernen oder wenn ihr gemeinsam ein Plakat gestalten
wollt.

Fiir Profis:
Kannst du mit dem Programm Word und dem Drucker umgehen?
Wenn ja, frage deine Lehrerin oder deinen Lehrer, ob du die Informationen ausdrucken darfst.

@ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

ICIEl e ¥
Tipp: Auf dem Bild siehst du die Enter-Taste und die Entfernen-Taste. : l - tl i 1 I
Diese beiden Tasten kommen in den Beispielen immer wieder vor. Enter-Taste—> {1

SEINIIDID 1S DA} MIBBRITIL U WA LACHEIE S U U1 R L USGT , U1 DA LT L
We.lars isben Schmetlariinge sechs Being, wel Pasr A
Rileasl und grofie Augan

Tipp: Wenn du auf dem Computer
mehrere Fenster 6ffnest, so kannst

du unten auf dem breiten Balken ! e, |
zwischen den gedffneten Fenster hin- nicht hl’@ﬁ
und herschalten klicken
Prem=i=) s S B Gge ue
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Tipp: Ein Programm (zum Beispiel o @
den Intemet Explorer) schlieRt du e L PR |5 S 2 en ot o
immer mit dem roten Kreuz rechts Eipnali _1 SN i
oben. i Schmetteriinge

Schmetterlings-Quiz

Wenn du das Schmetterlings-Projekt gemacht hast, kannst du sicher dieses
"Schmetterlingsquiz” beantworten.

Falls du etwas nicht weildt, suche im Netzwerk des www.fragfinn.de nach der richtigen Antwort.

Plakat gestaiten
Du kannst alleine, zu zweit oder in der Gruppe ein Plakat gestalten.

Dafiir brauchst du die gefundenen Informationen, einen Bogen Packpapier und dicke Filzstifte.
Gestalte dein Plakat so, dass es sich andere Kinder gerne ansehen und daraus lernen kénnen.

Gegenstand Sachunterricht
Schulstufe ab der 2. Schulstufe
Zeitaufwand 2 Unterrichtsstunden

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016
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Sozialform

Ziele

Digitale Kompetenzen

Anmerkung

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=43

Einzelarbeit, Partnerarbeit, Gruppenarbeit

Die Schilerinnen sollen Informationen zu einem Lerninhalt im Internet suchen und
darstellen.

2.3 Datenaustausch in Netzwerken

¢ Ich kann Netzwerke zum Suchen und Darstellen von Informationen nutzen.

Auf den in der Regel recht kleinen Bildschirmen in Schulklassen ist es eher
uniibersichtlich, mehrere Fenster nebeneinander zu éffnen.

Im Bereich ,Lust auf mehr* wird das Schmetterlings-Quiz gedfinet, aber die
Schiilerinnen sollten parallel dazu auch im Internet nach Lésungen suchen und
auch die digikom-Plattform ansteuern kénnen. Daher empfiehlt es sich, den
Schiilerinnen vorab zu zeigen, wie diese zwischen gedffneten Programmen
wechseln kdnnen.

Es besteht auch die Méglichkeit, dass die Schiilerinnen die gefundenen
Informationen in Word darstellen (mit oder ohne Bildemn) und ausdrucken. Dies st
abhingig von den Kompetenzen der Schiilerinnen am Computer und der
technischen Gegebenheiten in der Schulklasse.

Ein verantwortungsvoller Umgang der Schiilerinnen mit dem Internet finden Sie im
Bereich 1.2 Verantwortung bei der Nutzung von IT.

Wenn Sie einen anderen Browser als den Internet Explorer verwenden, bitte die
Schillerinnen darauf hinweisen.

[ T

Dieses Werk von Susanne Rainer, MA fir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons

Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

ﬁ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

ﬁ Schmetterlingsquiz als PDF

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016
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,_.-;g‘hdlql.komp 4

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 2 » digi.komp4 Beispiel 2-11 (2015)

Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Navigation ==
. Bilderréstel
Startseite ° Beispiel 2-11 (2015)

Website
Dieser Kurs Bilderratsel
digi.komp4
Beispiel 2-11
(2015)

= Teilnehmer/inn . . .
Ausas WeiRt du, welche Begriffe hier gesucht werden?
uszeichnungen

Allgemeines

Kurse

Hier lemnst du, wie du eigene Bilderratsel aus zusammengesetzten Namenwortern erstellen kannst.
Ob deine Mitschiiler/innen die Begriffe erraten werden?

Du brauchst einen Computer oder ein Tablet und ein Textverarbeitungsprogramm, sowie eine

Internetverbindung.
Am Computer kannst du Word, Libre Office Writer oder Pages verwenden.

Am iPad beniitze "Pages" oder "Zeichen Pad",

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1 von 6
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auf einem Android Tablet kannst du die App "Drawing Pad" verwenden.

e

Befolge diese Arbeitsschritte! Die Videos im Bereich "Tipps" helfen dir dabei!

Am Computer:

Uberlege dir drei aus Namenwértern zusammengesetzte Hauptwdrter (zB Vogel+Haus=Vogelhaus)!

1. Bilder im Internet suchen und speichern

Suche auf der Webseite "Pixabay" fiir jedes Namenwort ein Bild und speichere es auf deinem

Gerét!
Vorsicht: Bilder in der ersten Zeile darfst du nicht anklicken, alle anderen dirfen verwendet werden.

e Schreibe dazu in die Suchzeile den gesuchten Begriff (zB Vogel) und bestitige mit "Return”!

¢ Klicke auf ein Bild, damit es groR wird! Klicke rechts vom Bild in den kleinen Kreis vor dem "S" und
dann auf "Kostenloser Download™"!
Wahle nun deinen "Speicherort" (am besten einen Ordner mit deinem Namen),
gib deiner Datei einen Namen (zB Vogel) und klicke auf "speichern".

¢ Gib in die Suchzeile einen neuen Begriff ein und speichere das Bild wieder in deinem Ordner!
¢ Wenn du alle Bilder gesichert hast, schlieBe deinen Intemetbrowser!

2. Textverarbeitungsprogramm &ffnen und Bilderritsel erstellen

« Offne ein Textverarbeitungsprogramm (Word oder Libre Office Writer)!

» Flge deine Bilder ein!
Klicke in der Men(izeile auf "Datei", dann auf "Bild aus Datei",
6ffne deinen Ordner und klicke doppelt auf ein Bild.

e Verschiebe das Bild mit gedriickter linker Maustaste an die richtige Stelle und
ziehe es an den Anfassemn in die richtige GréRe.

e Wiederhole das mit allen Bildern!
3. Datei speichern und ausdrucken

e Speichere deine Datei unter dem Namen "bilderratsel_vorname” in deinem Ordner!

» Drucke die Datei aus!

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 2von 6
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Héngt eure ausgedruckten Bilderrétsel auf und versucht die dargestellten Begriffe zu entschliisseln!

Am Tablet:

Uberlege dir drei aus Namenwértern zusammengesetzte Hauptwérter (zB Vogel+Haus=Vogelhaus)!

1. Bilder im Internet suchen und sichern

Suche auf der Webseite "Pixabay” fllr jedes Namenwort ein Bild und speichere es auf deinem Gerit!
Vorsicht: Bilder in der ersten Zeile darfst du nicht antippen, alle anderen dirfen verwendet werden.

e Schreibe dazu in die Suchzeile den gesuchten Begriff (zB Vogel) und
tippe anschlieRend auf der Tastatur auf "Offnen”.

e Tippe auf ein Bild, damit es groR wird. Bleibe mit einem Finger auf dem grof3en Bild bis ein kleines
Fenster erscheint. Wahle "Bild sichern"!

¢ Gib in die Suchzeile einen neuen Begriff ein und sichere wieder das Bild!
e Wenn du alle Bilder gesichert hast, schlieRe deinen Internetbrowser.

2. App dffnen und Bilderritsel erstellen

o Offne die App "Zeichen Pad" oder "Drawing Pad".
e Tippe auf "Neues Bild" und in der Werkzeugleiste auf die Sticker.
¢ Fiige deine Bilder Gber das Fotosymbol ein!

¢ Verschiebe sie mit einem Finger an die richtige Stelle und
ziehe sie mit zwei Fingern in die richtige GroRe.

¢ Tippe auf das Haus, um zur Werkzeugleiste zuriickzukehren!
3. Datei versenden

e Schicke deine Arbeit per E-Mail an deine Lehrperson!
Tippe dazu auf das Symbol mit dem Pfeil und dann auf den Brief.
Schreibe bei "An" die E-Mail- Adresse deiner Lehrerin und
bei "Betreff' Ratsel und deinen Namen,
tippe anschlieRend auf "Senden".

* Deine Lehrerin oder dein Lehrer kann dein Rétsel fiir dich drucken.

Héngt eure ausgedruckten Bilderrétsel auf und versucht die dargestellten Begriffe zu entschliisseln!

! Aufgabenstellung fiir den Computer
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o Aufgabenstellung fiir Tablets

Videos, die dir helfen die Aufgabenstellung zu I6sen:

Am Computer:

Li" Bilder auf Pixabay suchen und speichern

!m‘i Bilderratsel erstellen. speichern und drucken

Am Tablet:

L"tﬁ Bilder auf Pixabay suchen und sichern

F—-} Bilderrétse| mit Zeichenpad erstellen und per E-Mail versenden

"";-: Lust auf mehr

o Gestalte ein Bilderratsel mit drei zusammengesetzten Namenwdértern!

e | ¢se auch diese Bilderratsel!

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 4von 6
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ab der 3. Schulstufe

1 Unterrichtsstunde

Unterrichtsziele:

Die Schiiler/innen bilden zusammengesetzte Namenwérter.

Die Schiller/innen stellen zusammengesetzte Namenwdrter bildlich dar.

Die Schiiler/innen suchen freie Bilder im Internet und speichern sie auf ihren

Die Schiiler/innen nutzen die Bilder fiir ein Bilderrétsel.

Gegenstand Deutsch
“;t.:-l-'l-l-l-istufe ------------------------------------------
Zeltautwand
;;;Iform Einzelarbeit
Geréten.
Ziele

Digitale Kompetenzen

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

Lehrplanbezug:

Sprachbetrachtung / 3. Schulstufe

Einblick in Wortbildung und Wortbedeutung:

Einfache Zusammensetzungen aus Namenwdrtern bilden

Genauere Bezeichnungen durch Zusammensetzen von Wértern finden (zB
Tiergarten)

2.2 Gestaltung und Nutzung persénlicher Informatiksysteme

e |ch verwende digitale Geréte und Internet beim Lernen.

¢ |ch kann Dateien in einem Ordnungssystem speichern, wiederfinden und
dffnen.

¢ |ch kann Dateien einfiigen, verschieben, kopieren und I8schen.
e |ch kann Plattformen, die fiir mich geeignet sind, nutzen.

1.2 Verantwortung bei der Nutzung von IT

* [ch beachte das Urheberrecht und das Recht auf den Schutz persénlicher
Daten, insbesondere das Recht am eigenen Bild.

3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation
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Anmerkung
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¢ |ch kann Elemente kopieren, einfiigen, verschieben und I6schen.

¢ Ich kann meine Arbeiten mit Bildern und Grafiken gestalten und medial
prasentieren.

Dieses Beispiel kann wahrend der Planarbeit durchgefiihrt werden. Als Hilfe
kdnnen Sie die angehéngten Aufgabenstellungen ausdrucken und den
Schilerfinnen zur Verfiigung stellen.

Bitte drucken Sie auch die fertigen Arbeiten lhrer Schiiler/innen aus und
betrachten Sie sie gemeinsam. Falls ein Beamer vorhanden ist, verwenden Sie
diesen.

Achten Sie bitte darauf, dass |lhre Schiiler/innen nur freie Bilder verwenden! Eine
empfehlenswerte Seits ist Pixabay, hier ist keine Autorennennung nétig. Machen
Sie die Kinder aber darauf aufmerksam, dass sie die Bilder der ersten Zeile (mit
Wasserzeichen "Shutterstock”) nicht verwenden diirfen.

Bildquellen: www.pixabay.com und Silvana Aureli

Das Video "Bilderrétsel" zeigt die Schiler/innen der 2.a Klasse der VS Graz-Hirten
bei der Arbeit an dieser Aufgabe.

[(F |

Dieses Werk von Dipl.-Pad. Silvana Aureli, BEd fiir www.digikomp.at steht
unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

= Aufgabensteilung fiir den Computer

‘h Aufgabenstellung fiir Tablets

it

i | Ein Blick in die Praxis: "Bilderratsel" Video
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#ydigikomp

Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 2 » digi.komp4 Beispiel 2-12 (2015)

Navigation BE

] 1x1 Profi
Startseite Beispiel 2-12 (2015)
Website n

Dieser Kurs 1 x1 P rOfi

digi.komp4
Beispiel 2-12
(2015) Malreihen sind sehr wichtig, du brauchst sie im téglichen Leben und bei vielen Rechenaufgaben.

Teilnehmer/inn Du musst sie auswendig ohne langes Nachdenken kénnen.
In diesem Kurs findest du viele Links zu Lernspielen, die dir helfen, die Malreihen zu iiben.

Auszeichnungen

Allgemeines
Kurse x —_

s e e a s s s i s o
s ki
T

Befolge diese Arbeitsschritte! Die Beschreibungen der Splele im Bereich Tipps helfen dir dabei!

e Wihle in den folgenden Lernprogrammen immer die Malreihe aus, die du gerade lernst!
¢ Trage in dein Arbeitsbliatt ein, welches Spiel du wann und wie lange geiibt hast.
¢ Notiere auch dein Ergebnis (Punkte, Zeit, Richtige oder Fehler) und

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1von 7
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wie es dir beim Uben gegangen ist (Smiley).
Links zu den Lernprogrammen:

1. 1x1 Lemstationen 1-5
2. Kleines Einmaleins
3. 1x1 Trainer

. Lurs Zahlenjagd
. Mathe Zauberer

N

. Schneeballschlacht

5

6

7. Bauchrechnen

8. Mathe Zauberer (Divisionen)

1x1 Lernstationen
Wihle eine Lemstation und anschlieRend die Malreihe die du (iben méchtest. Mit dem "X" kommst du zum
Menl zuriick.

e | ernstation 1
Ziehe die richtige Anzahl an Kugeln in die S&cke und klicke darunter auf die Hakchen!
Klicke anschlieRend auf Men(i!

® | ernstation 2
Schreibe die Anzahl der Sécke in das erste Feld und danach das Ergebnis, bestétige mit dem Hakchen
oder mit Retum deine Eingabe.

e Lernstation 3
Schreibe das Ergebnis in das leere Feld und klicke auf das Hzkchen oder bestétige mit Return!

e | emnstation 4
Rechne so schnell du kannst, schreibe das Ergebnis und bestétige mit Return.

e | ernstation 5
Wiéhle eine oder mehrere Malreihen und rechne so schnell du kannst.

Die nichste Station solltest du erst machen, wenn du eine Malreihe schon ganz gut kannst!

e Lernstation 6
Rechenmeister
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Uberpriife dein Wissen! Wihle zuerst die Malreihe! Du musst so schnell wie méglich, die Malreihen
aufwirts, abwaérts und durcheinander I6sen.

Wenn du es geschafft hast, darfst du das Ergebnis drucken.

Schreibe deinen Namen, wihle Bub oder Médchen und eine Figur, anschliefend klicke auf den
Drucker!

Die Lernstation 7 solitest du erst machen, wenn du alle Malreihen beherrschst.

e Lernstation 7
Hier stellt sich heraus, ob du ein wahrer Malreihen-Champion bist.
Lése in 2 Minuten 30 Rechnungen aus allen Malreihen!
Dann kannst du dir die Champion-Urkunde ausdrucken!

Kleines Einmaleins
Wahle eine Maireihe und schreibe das Ergebnis ins Feid, bestétige mit Retum oder klicke auf "Priifen”

1x1 Trainer
Wiéhle eine Malreihe und Anfanger oder Fortgeschrittene!
Bei Profis und Meister werden mehrere Malreihen gepriift.

Lurs Zahlenjagd

Lies dir die Anleitung durch und klicke anschlieRend auf "Jetzt spielen”!

Wihle eine Malreihe! Versuche nun nur die Zahlen, die zur gew#hlten Malreihe gehéren, zu treffen. Fir die
richtigen Zahlen bekommst du Punkte, fiir falsche werden dir Punkte abgezogen.

Rechts oben kannst du den Ton ausschalten.

Spiele drei Runden!

Notiere die Punktezahl in deinem Arbeitsblatt!

Mathe Zauberer

Wihle eine Malreihe, schreibe deinen Namen ins Feld und klicke auf "Start"!
Schreibe dein Ergebnis und bestétige mit Return!

Notiere die Prozente und die Zeit in deinem Arbeitsblatt!

Schneeballschlacht

Klicke auf "Play”, wahle die Malreihe und klicke nun auf das Ergebnis der Rechnung!

Im Tiefschnee rechts im Spielfeld kannst du beim Lautsprechersymbol den Ton ausschalten.
Notiere die richtigen Antworten im Arbeitsblatt!

Bauchrechnen

Wibhle eine Malreihe (die Zahl ist im Titel versteckt)!

Lies dir die Fragen genau durch, dann klicke auf die richtige Zahl. Es kénnen auch mehrere Zahlen richtig
sein. Vorsicht, die Zeit lauft!

Notiere die Punkte in deinem Arbeitsblatt!
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! % Lust auf mehr

Du kannst schon alle Malreihen?
Teste auf den folgenden Seiten dein Wissen!
Klicke auf den Link (blaue Uberschrift) um eine Seite zu 6ffnen!

Mathe-Bingo

Wihle "Multiply" und "1 - Easy™

Tippe im Spielfeld auf das Ergebnis!

Je niedriger der Punktestand, umso besser bist du.
Klicke auf "Play again”, um das Spiel wieder zu starten!

1x1 Ubung
Schreibe das Ergebnis und klicke anschlieBend auf "prife"!

Rechne 50 Rechnungen! Dann schlieBe das Fenster!

Mahjong

Klicke auf "Continue” und "Start game"!

Klicke zwei Steine (Rechnung und Ergebnis), die mindestens an einer Seite frei liegen, an! Du darfst auch
zwei Blumen wegklicken.

Das Spiel ist aus, wenn alle Steine verschwunden sind.

Multiplikations-Grand Prix

Klicke auf "Play”, schreibe dann deinen Namen und klicke auf "Continue™.

Wiéhle "Play now" und "Start game"!

Klicke das richtige Ergebnis so schnell du kannst an!

Nach dem Spiel klicke auf "Continue”, um nochmal zu spielen oder "End game", um das Spiel zu schlieRen.

1x1 Lernstation 7

Jetzt kannst du testen, ob du ein wahrer 1x1-Champion bist.

Wibhle die Lernstation 7!

Du hast 2 Minuten Zeit, um 30 Rechnungen aller 1x1-Reihen zu Iésen.
Schreibe die Rechnung ins Feld und bestétige mit "Retumn™

Geschafft? Klicke auf "Urkunde ausdrucken"!

Schreibe deinen Vornamen und klicke anschlieBend auf Urkunde ausdrucken!

Mochtest du dich nun mit deinen Mitschillerinnen und Mitschiilern messen?
Auf der folgenden Webseite konnt ihr gegeneinander spielen.
Ihr braucht dazu zwei Computer!

Mathe TV - 1x1 Trainer
Spieler/in 1 klickt auf "Neues Spiel” gibt einen Nickname (=Spitzname) ein und
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Spieler/in 1 gibt die Spiel-ID und das Kennwort Spieler/in 2 bekannt.
Spieler/in 2 tippt die Spiel-ID und das Kennwort im Fenster "Spiel beitreten" ein und

klickt auf "Spiel beitreten”.

Spieler/in 2 schreibt ebenfalls einen Nickname und klickt auf "Weiter".
Spieler/in 1 klickt auf "Runde starten"!

l'" i Infos far

Gegenstand

Lehrerinnen und Lehrer

g

e e e e B

Mathematik

Zeitaufwand

Sozialform

Einzelarbeit

Ziele

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

Unterrichtsziele:

Schiiler/innen tiben und festigen selbsténdig die Malreihen.
Schulerfinnen lernen mithilfe von Lernprogrammen im Intemet.
Schiiler/innen protokollieren selbsténdig den Lernprozess.

Lehrplanbezug:
Mathematik/2.Schulstufe
Rechenoperationen im multiplikativen Bereich

Vertiefen des Versténdnisses fiir multiplikative Beziehungen auch unter
Verwendung der Null

Erarbeitung des Einmaleins und Einsineins unter Beachtung von
Zusammenhingen wie fortgesetztes Addieren, Verdoppeln, Halbieren,
Vertauschen, Zerlegen, Messen

Spielerisches Umgehen mit Zahlen und Operationen
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BIST fiir Mathematik

Kompetenzbereich: Arbeiten mit Operationen (IK 2)

2.2 Mundliches Rechnen sicher beherrschen

Kompetenzen:

Die Schiilerinnen und Schiiler

beherrschen sicher und schnell muitiplikative Grundaufgaben im Zahlenraum 100.

2.2 Gestaltung und Nutzung persénlicher Informatiksysteme

¢ Ich verwende digitale Geréte und Internet beim Lernen.
¢ [ch kann Programme starten und darin arbeiten.
e ich kann Plattformen, die fur mich geeignet sind nuizen.

Wiéhrend der Schulzeit bleibt oft keine Zeit die Malreihen intensiv und vor allem
lustbetont zu Gben und zu festigen. Motivierende Spiele am Computer kénnen
dabei sehr hilfreich sein, vor allem um die Schiiler/innen individuell zu férdern.
Gerade in diesem Bereich sind die Kenntnisse der Schiller/innen sehr
unterschiedlich.

Wenn man in der Schule nicht geniigend Gerite zur Verfligung hat, ist das ein
sehr gutes Beispiel fir zu Hause. Die meisten Schiiler/innen haben daheim
Zugang zum Internet und einen PC.

Stellen Sie dieses Beispiel zum Beispiel wihrend des Klassenforums auch den
Eltern vor, sie werden froh sein, solche Lemprogramme kennen zu lernen.
Geben Sie den Schiiler/innen den Link zum Kurs und das ausgedruckte
Arbeitsblatt. Die Schiler/innen kdnnen die Aufgabe (iber einen l&ngeren Zeitraum
I6sen.

Fir jede Malreihe benétigen die Kinder ein Arbeitsblatt.

Kinder, die alle Malreihen bereits gelemnt haben, finden weitere Spiele im Bereich
"Lust auf mehr".

Dieses Werk von Dipl.-Pad. Silvana Aureli, BEd fir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons

M8 1x1 Profi - Arbeitsblatt

Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

Dieses Arbeitsblatt ist fiir jede Malreihe auszudrucken. Die Schiiler/innen sollen die betreffende Malreihe auf das Blatt
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schreiben.

In die Spalte "Ergebnis" notiert man die Punkte oder die Anzahl der richtigen Aufgaben (zB 8 von 10) oder die
Fehleranzahl, das variiert je nach Spiel. Bei manchen Spielen gibt es kein Ergebnis, dann ist dieses Feld leer zu
lassen. Mit den Smileys sollen die Kinder selbst einschatzen, wie gut sie waren.

] Aufgabensteliung

Diese Aufgabenstellung mit der Linkliste kénnte man flr die Schuler/innen auf dem Desktop speichern bzw. ihnen
digital, z.B. per E-Mail, fur zu Hause zur Verfligung stellen.

Y
® Tipps zum Ausdrucken

Dieses Dokument ist zum Ausdrucken und eine Hilfestellung fiir Schiiler/innen, die nicht direkt in diesem Kurs arbeiten.

ﬁ Lust auf mehr - Linkliste

Diese Linkliste kénnte man fiir die Schiiler/innen auf dem Desktop speichemn bzw. ihnen digital, z.B. per E-Mail, fur zu Hause
zur Verfiigung stellen.
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