Digitale Klassenfahrt

Projekt zur Forderung von Medienkompetenzen

Sehr geehrte Lehrerinnen und Lehrer,

wir wollen IThnen mit der Digitalen Klassenfahrt eine Moglich-
keit geben, neue Impulse fur das Unterrichten von Medien-
kompetenzen zu erhalten und mit Ihren Schiller*innen auszu-
probieren, die keine ideale Ausstattung fiir digitalen Unterricht
besitzen.

Nehmen Sie die Ideen aus dieser Anleitung als Inspirationen,
die Sie fur Thre Arbeit anpassen konnen. Die Digitale Klassen-
fahrt zielt vor allem auf den Erwerb von Medienkompetenzen
ab, wir wollen Sie aber auch dazu ermutigen, Inhalte aus Ihren
Fachern zu integrieren. Wir hoffen, dass wir Sie damit unter-
stiitzen konnen und freuen uns iiber Ihr Feedback.

Was ist die digitale Klassenfahrt?

. o

Ein Planspiel fur Benotigt werden nur ein Leitfaden fur Lehrkrafte,
Schiler*innen der Stufen mobiles Endgerat mit die noch wenig
8 bis 10 von weiterfiihren- Internetverbindung pro Bertihrungspunkte mit
den Schulen (H/R/Ges) Person digitalen Lerninhalten
hatten
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Ziele

Lehrkrafte setzen sich mit digitalen Tools auseinander
Bel der Digitalen Klassenfahrt lernen Sie ein paar Werkzeu-

ge des digitalen Arbeitens kennen, die sich innerhalb des
Schulkontextes bewahrt haben.

SusS arbeiten zu den verschiedenen Bereichen der
Medienkompetenzen

Innerhalb der funf Projekttage werden die Schiler*innen zu
verschiedenen Bereichen der Medienkompetenz arbeiten.
Jeder Projekttag fokussiert sich auf einen Kompetenzbe-
reich der digitalen Bildung.

Inspiration und SpafR

+ Nattrlich soll aber eins im Vordergrund stehen: Der Spald der
Schiler*innen, gemeinsam als Klasse zu arbeiten, Fahigkei-
ten "anzuwenden" und so auch 1m Distanzlernen ein "Wir-
Geftihl" zu entwickeln.

Storytelling

Wir ermutigen Sie, das tale Klassenfahrt soll kein

Storytelling zu unterstiit-
zen, indem Sie sich mit
Ihrer Klasse auf die Ge-
schichte einlassen. Dazu ist
auch Fantasie und Kreativi-
tat gefragt, die hier gleich
mit gelernt wird. Die Digi-

Ersatz fiir echte aulerschu-
lische Erfahrungen sein, ist
aber vielleicht ein guter An-
lass, Uber bestimmte The-
menbereiche  schulischer
Facher zu reden (Grafik un-
ten).

Geschichte der

Flora / Fauna Wandern Reiseliteratur
Alpen
: Digitale 1
Klima Klassenfahrt Teambuilding
Kartographie Gebirge Astronomie
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Voraussetzungen

Die Digitale Klassenfahrt
soll trotzdem eine Moglich-
keit bieten, das Potential
von digitaler Bildung auf
einem niedrigschwelligen
Niveau zu erleben. Leider
muss dafiir eine gewisse
Struktur vorausgesetzt wer-
den - ein digitales Endgerat
sowle Zugang zum Inter-
net. Wir empfehlen, dass
Sie sich vor Projektstart
vergewissern, dass dies in
Threr Klasse umsetzbar ist.
Sollten Lucken in der Aus-

Umsetzung

Auf den  "Tages-Seiten"
finden Sie 1mmer einen
empfohlenen Arbeitsauftrag
(Kasten orange) und eine de-
taillierte Erklarung auf der
darauffolgenden Seite. Die
anderen Aufgaben erweitern
die Erfahrung, sollten aber
an die Lerngruppe angepasst
werden und eine detaillierte
Erklarung dazu auf der dar-
auffolgenden Seite.

Zu Jeder Aufgabe gibt es
vorgefertige Textbausteine
als Vorlagen (TB), die Sie an
lhre Schiler schicken kon-
nen. Die Textbausteine fin-
den Sie im Anhang in die-
sem Dokument.

Generell qilt, dass Sie die
Aufgaben fur Thre Klasse

stattung vorhanden sein,
sollte als erstes die Schule,
der Forderverein oder die
Stadt um Unterstltzung ge-
beten werden. Dartiber hi-
naus wollen wir Sie ermu-
tigen, zivile Unterstiitzung
zU suchen, um Schiiler*in-
nen mit Geraten zu versor-
gen. Dies kann ein Aufruf in
sozlalen Netzwerken sein
(Beispiel: nebenan.de) oder
ein Anfrage bei lokalen Un-
ternehmen nach deren Alt-
geraten.

mit Threr Kreativitat und
Expertise anpassen sollten.
Die Digitale Klassenfahrt ist
ein Anlass, sich spielerisch
mit digitalen Tools ausein-
anderzusetzen. Das Story-
telling der Klassenfahrt soll
dazu den Rahmen setzen.

Am Ende eines jeden Pro-
jekttages sollen die Ergeb-
nisse 1m Chat gesammelt
und vorgestellt werden.
Sollte es Probleme bel der
Umsetzung geben, nutzen
Sie das Projekt, um mit Ih-
ren Schilern ins Gesprach
zu kommen und sile zu
unterstitzen. Die Digitale
Klassenfahrt soll Anlass fur
Beziehungsarbeit sein.
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Kommunikation in einem Chat

Fur das Projektbrauchen Sie
ein Programm, mit dem Sie
mit Thren Schiller*innen ge-
meinsam chatten konnen.
Aufgrund von Datenschutz-
konformitat sind nicht alle
Plattformen und Anwen-
dungen flir Lehrkrafte zu
empfehlen (WhatsApp).

Wir raten deswegen zu
DSGVO-konformen Anwen-
dungen: ,Signal®, ,Three-
ma” (kostenpflichtig), ,Wire"
oder uber die Programme
der Schule. (Hierzu aufer-
dem: Empfehlung dt. Schul-

Zeitlicher Rahmen

Die digitale Klassenfahrt ist
in funf Tage aufgeteilt, wel-
che auch in funf Tagen in
Echtzeit umgesetzt werden
konnen. Die Dauer kann
aber an Ihre Bedarfe ange-
passt werden. Wichtigist es,
dass Sie die finf Tage auch
in der vorgebebenen Rei-
henfolge durchfithren und

portal; Tests der Verbauch-
erzentrale).

Um die Digitale Klassen-
fahrt im vollen Umfang er-
leben zu konnen, ist ein
Chat-Kommunikationstool
notwendig. Alternativen
kénnen  browserbasierte
Chats oder Etherpads sein
(Bsp.: zumpad.de).

Viele Anbieter haben auch
eine webbasierte Funktion,
was das Kopieren der vor-
gefertigten Textbausteine
erleichtert.

beenden. Die Reflexion am
Ende ist genauso wichtig,
wie der Start. Wenn Sie mer-
ken, dass die Schiiler*innen
nicht mit den zeitlichen
Vorgaben zurechtkommen,
sollten Methoden zum indi-
viduellen Lernen und Orga-
nisieren erarbeitet werden.

R S

Tag 5-Heimkehr

Tag 1- Basecamp Tag 2-Erste Schritte Tag 3-Bergfest Tag 4-Abstieg

Kommunikation Recherchieren Probleme I6sen Produzieren Reflexion
Vorwissen Kooperieren Herausforderung Prasentieren Erfolge feiern
aktivieren angehen
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Worauf geachtet werden soll!

1) Naturlich konnen in Klas-
senchats auch gewissen
Probleme auftreten. Legen
Sie die Regeln fiir den Klas-
senchat vorher gemeinsam
mit den Schiiler*innen fest,
um diesen Herausforderun-
gen entgegen zu wirken.

2) Wichtige Regelungen
sind hier z.B.. keine Belei-

digungen, kein Spam (z.B.
Kettenbriefe) & Privatspha-
re und Bilderrechte beach-

ten.

3) Fur Sie als Lehrkraft ist es
wichtig, dass Sie als Admi-
nistrator die Moderation des
Chats ubernehmen. Falls
ein/e Schiler*in sich nicht
an die Regeln halt, sollten
Sie zunachst in elner per-
sonlichen Nachricht darauf
eingehen, um die Person
nicht direkt der Gruppe zu
verweisen.

4) Fur die Nutzung einiger
Tools miussen die Schi-
ler*innen einen Namen ein-
geben. Weisen Sie Thre Schii-
ler*in-nen darauf hin, dass
sie ihren richtigen Namen
verwenden, damit die Regeln
eingehalten werden konnen.

5) Verdeutlichen Sie den
Schu-ler*innen, dass die
digitale Klassenfahrt trotz
1hres spielerischen Charak-
ters als Lern-situation ernst
genommen werden soll.

6) Moglicherweise miissen
auch klare Uhrzeiten ge-
setzt werden, wann in der
Gruppe kommuniziert wer-
den soll. Setzen Sie diese
Regeln auch fir einen acht-
samen Umgang mit digita-
len Medien und deren Kon-
sum.
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Tag 1 - Das Lager

Nachdem Sie eine Chat-
gruppe mit allen Schiiler*in-
nen eingerichtet haben,
konnen Sie den "Textbau-
stein 0" (TBO) nutzen, um
die Klasse iiber das Projekt
informieren. Die Textbau-
steine sollen fuir Sie ein
Leitfaden sein, den Sie aber
naturlich anpassen kénnen
und sollen. Interagieren Sie

neben den Textbausteinen
mit Ihren Schiiler*innen
und bauen Sie so elne ver-
traute Lernatmosphare auf.
Motivation wird ein wichti-
ges Thema fir das Projekt
werden. Vielleicht kénnen
Sie die Teilnahme extrin-
sisch fordern, indem Sie
Belohnungen oder Wettbe-
werbe integrieren.

Kommunizieren und Kooperieren

Nutzen Sie die folgenden Aufgaben auf dieser Seite, um
Kommunikationskompetenzen mit den Schiiler*innen ein-
zutben. Eine Ubersicht {iber die Bereiche der Medienkom-
petenz finden Sie im Netz unter: medienkompetenzrahmen.
nrw. An Tag 1 konnen folgende Kompetenzen getibt werden:

- Regeln fiir digitale Kommunikation und Kooperation kennen, formulieren

und einhalten

- Kommunikations- und Kooperationsprozesse im Sinne einer aktiven Teil-
habe an der Gesellschaft gestalten und reflektieren; ethische Grundsatze
sowie kulturell-gesellschaftliche Normen beachten

Ubersicht iiber den Tagesablauf

> 1 .
@®
<= \—/
Gemeinsamer Aufgaben aus- Selbststandiges gem. Abschluss;

Start in den Tag wahlen und teilen Lernen der SuS Vorstellung der

Ergebnisse
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Projektauftrag Tag 1

Aufgabe 1/ (TB1): Nutzen Sie das "Digitale Klassenfahrt"-Quiz auf der Website
kahoot.com, um das Vorwissen der Schiler*innen zum Thema "Bergwelt" zu aktivieren
und sie neugierig auf die kommenden Tage zu machen. Eine detaillierte Anleitung fin-
den zu Kahoot finden Sie unterhalb dieser Box.

Bitten Sie die Schiiler*innen ihre Ergebnisse bis zum Ende des Tages zu teilen und sich
im Chat uber die Fragen auszutauschen. Wer von den Schiiler*innen war schon mal in
den Bergen oder wandern?

1. https://kahoot.com 6ffnen
2. Auf ,Sign up for free"
klicken

3.Wihlen Sie die Option ,Tea-
cher” aus. Als "Workplace"
wahlen Sie "School".

4. Klicken Sie auf ,Discover”,
um nach dem Kahoot-Quiz
zur Digitalen Klassenfahrt zu
suchen.

5. Geben Sie ,digitale Klas-
senfahrt” in die Suchleiste
ein. Das ist der Name des
Kahoots.

6. Das Quiz ,Digitale Klassen-
fahrt” wird Ihnen als Such-
ergebnis angezeigt. Bitte
anklicken.

7 Klicken Sie auf ,play“.

8.Wahlen Sie nun die Spielop-
tion ,Challenge” aus. Dadurch
konnen Schiiler*innen alleine
mithilfe eins Endgerats mit-
spielen. AuBerdem kdnnen
Sie als Lehrkraft in die Resul-
tate einsehen.

R e e

e sy coems. )+ Stellen Sie eine Deadline
) [ s ven @rome s e 1UF 1S ADSChlieBen der Auf-
gabe ein.,Randomize answer
ordner” auf off. ,friendly
nickname generator” auch
off. SuS sollen ihre Namen
| nehmen.

ake learning awesome!

hoot! delivers engaging learning to billions.

s, businesses and parents all use Kahoot! for
learning, distance learning, and self-study

o= 10. Zum Teilen mit lhren SuS
haben Sie 2 Optionen: 1.
generieren Sie einen Link oder
2. Sie teilen auf die gleiche

E Leamathe Weise einen Spiel-PIN fiir die
- wehoot e \Wabsite oder App.

Host a kah¢
Playing Kah
company ef

[ digitale Klassenfahrt

t!

{xy Home

What's new
s+

rschule

sts Add interests

s in progress

11. Auf derselben Seite (iiber
dem Link und dem PIN) sehen
Sie in der oberen Leiste den
Begriff ,Reports”. Wenn Sie
darauf klicken konnen Sie die
aktuellen Ergebnisse der SuS
ansehen.

~ Level ~ More Filters v Clear all

%t $ Digitale Klassenfahrt

Example question: Wir wollen den

g/ :’ﬁ
AP

Pr—w-
BT s

SoW
=

12. Unter ,Download” konnen
Sie die Ergebnisse runter-
laden. Wenn Sie auf die drei
Punkte klicken, wird ein
Dropdown-Menii mit weite-
ren Optionen angezeigt, wo
Sie das Quiz auch loschen
konnen.

Create challenge

Players should complete it before:

Date Time
Tue 21 Apr v 10:00 PM v

Options

3
o

=

Question Timer ®

Deadline: éd - 1h - 27m

nk hallenge PIN
tit/challe or\_ | 0823631(
ly on:
. &
Remind Microsoft
Teams
olll Reports

s by sharing the link or PI

Deadline: &€d - 1h - 27m

Challenae PIN

Sort by: Date playe

nge in progress. o & Download

7 2019, :06am 8 4

Download report as xls:
afll View advanced report
{3 save to Google Drive

[> Play again

g share challenge

T Delete

Diese Schritte konnen Sie auch noch einmal in einem Erklarvi-
deo nachsehen: https://youtu.be/_nNvkjp28LQ (Englisch).
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Aufgaben zur Differenzierung

Aufgabe 2/ (TB2):

Die Schuler suchen zu Hause einen
Gegenstand, den sie mit auf eine Berg-
wanderung nehmen maochten. Die Schiler
sollen am Ende begriinden, wieso sie sich
fir diesen Gegenstand entschieden ha-
ben. Zur Prasentation konnen Fotos ge-
teilt werden oder Textnachrichten genutzt
werden. Darauf aufbauend kann man
auch sagen, dass die Gruppe sich auf 5
Gegenstande einigen mussen.

Hinweis zum Urheberrecht
Grundsatzlich ist das Teilen von Me-
dien Uber Chats 0.a. ein schwieriges
Thema. Sicher unterwegs ist man, in-
dem man Medien mit freien Lizenzen
wahlt. Die findet man auf Plattformen
wie unsplash.com oder per search.
creativecommons.org. Die Digitale
Klassenfahrt steht zum Beispiel auch
unter einer Creative Commons
Lizenz.

Aufgabe 3 (TB3):

Lassen Sie Schuler per Schrittzahler ihres
Handys die Schritte ermitteln. Wer sich
am meisten bewegt hat, kann sich Gipfel-
stirmer nennen. Sie konnen auch andere
Bewegungschallenges einbauen, um fit fiir
das Wandern zu werden.

Was es bei den Apps zu beachten gibt fin-

den Sie unter: https://utopia.de/ratgeber/

schrittzaehler-app-3-praktische-kostenlo-
se-apps

Hinweis zum Thema Datenschutz

Bel digitalen Anwendungen ist die
Frage der Datensicherheit wichtig.
Versuchen Sie, so "daten-arm" wie
moglich zu agieren. Es ist sinnvoll,
digitale Nicknames mit Schulern zu
erstellen, die Sie konkret zuordnen
konnen, aber fiir andere nicht nutzbar
sind. Weitere Informationen finden Sie
bei Ihren jeweiligen Landesstellen fiir
Bildung.
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Tag 2 - erste Schritte

Am Tag 2 der Klassenfahrt
sollen Schiler*innen sich
mit dem Zielort "Bergland-
schaft" vertraut machen.

Wie sieht es dort eigentlich
aus? Was kann man da ma-
chen? Was wachst da? Wel-
che Geschichte steckt zum
Beispiel hinter den Alpen?

z .“}1-‘#':?,

Es soll geubt werden, wie
man richtig nach Informa-
tionen sucht.

Sie konnen den Selbsttest
der Medienberatung NRW
mit den Schuiler*innen tei-
len und so sicherstellen,
dass ihre Klasse fit ist (che-

ckup.digitalcheck.nrw).

Informieren und Recherchieren

Es ist wichtig, seriose Quellen erkennen zu kénnen und ein
Bewusstsein fiir Urheberrechte zu haben. So kann auch "co-
py-paste” reduziert werden. Dafiir konnen an dieser Stelle
folgende Kompetenzen eingetibt werden:

- Informationsrecherchen zielgerichtet durchfiihren und dabei

Suchstrategien anwenden

- themenrelevante Informationen und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln und aufbereiten

Suchmaschinen richtig nutzen

CE I

Verschiedene Sonderzeichen Kritischer
Anbieter nutzen verbessern Umgang
Ergebnisse

www.klicksafe.de/suchmaschinen/tipps-tricks-beim-suchen
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Projektauftrag Tag 2

Aufgabe 1/ (TB 4): Die Lerngruppe soll zu einem bestimmten Thema Informationen auf
einem Padlet sammeln. Ein Padlet ist eine digitale Pinnwand, auf der man verschiede-
ne Medien und Texte speichern und organisieren kann. Wahlen Sie den Suchauftrag
passend nach IThrem Fach oder Interesse aus, aber jeweils im Kontext der Digitalen

Bergwanderung. Inspirationen kénnen Sie unten finden.

Die Schiler*innen sollen zu ihren Ergebnissen jewells die Quelle angeben und auch ein
paar Worter zu ihrer Entscheideung schreiben. Informationen zum richtigen Recher-
chieren finden Sie auf der vorherigen Seite.

Beispiel Padlet

Digitale Pinnwande bieten die Moglichkeit, Infor-
mationen und Medien an einem Ort zu sammeln
und zu strukturieren. Neben Padlet gibt es noch
flinga.fi oder wakelet als Alternativen. Die Schii-
ler*innen arbeiten dann kollaborativ auf der Inter-
netseite, ihre Ergebnisse sind sofort einsehbar.
Falls Sie das erste Mal kollaborativ mit Schiller*in-
nen arbeiten, ist es ratsam, nochmal die Nettiquet-
te und allgemeine Regeln fur Teamarbeit zu be-
sprechen. Setzen Sie auch im Netz klare Regeln fur

Zusammenarbeit und Verhalten.

Mogliche Themenfelder fiir eine digitale Pinnwand:

Naturwissen-
schaften

Lebensréaume
im Gebirge

Flora / Fauna

Gesellschafts-
kunde
Regionen der
Alpen

Geschichte der
Alpen

Sprachen

Berihmte Rei-
seliteratur

Tageblcher

Sachkunde

Klima und
Wetter

Gebirge
Europas

Sport

Dehn-
tubungen

Ausrustung
zum Klettern
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Projektauftrag Tag 2

Offnen Sie die Internetseite www.padlet.com und registrieren Sie sich kostenfrei. Danach
folgen Sie der Anleitung unten zur Erstellung einer eigenen digitalen Pinnwand. In der kos-
tenfreien Version konnen Sie bis zu drei Padlets gleichzeitig besitzen. Danach miissen Sie
entweder eins l6schen oder Sie erwerben eine kostenpflichtige Lizenz fir mehr Speicher-
platz. Fur die Digitale Klassenfahrt brauchen Sie nur ein Padlet.

1. Klicken Sie auf ,Make a
Padlet”, um ein neues Padlet
zu erstellen

2. Klicken Sie auf ,Wall”
,SELECT”

3. Klicken Sie auf das Rad-
Symbol, um in die Einstellun-
gen zu kommen (,Modify").

4. Andern Sie den Titel und die
Beschreibung. Unter ,Posting”
konnen Sie Beitrags-Einstel-
lungen der SuS andern (wir
empfehlen eine aktivierte Kom-
mentarfunktion und ,Content
Filtering”)

Hi, info2870
Seize the carpe diem!

=+ MAKE A PADLET

Recents My bold padle]

Made
info2870
Shared 4 minutes ago

.

Pack content in a brick-like
layout.

> TR

Q LT REMAKE » SHARE X% - (G

CLOSE Modify

itle
My sweet padlet @

Description

Made with love

.
Icon <

5. Durch Klicken auf das Plus
auf der Seite kann man Inhalte
zur Pinnwand hinzufiigen. Mit
dem Tonnensymbol kdnnen Sie
Inhalte I6schen.

6. Zum Teilen mit ihren SuS SR T B B )
klicken Sie auf ,Share” oder
auf die drei Punkte (und dann
auf ,Share").

7. Klicken Sie auf ,Copy to clip- L —

board” - so haben Sie den Link
kopiert und konnen ihn iiber
“einfligen” in Klassenchat/Mail
teilen.

Share
&2 GetQRcode
<> Embed inyour blog or your w:

Email

Private

8. Klicken Sie auf ,Change pri-
vacy”, um die Datenschutz-Ein-
stellungen zu andern. Wahlen Paseword
Sie die Datenschutz-Option or !
JSecret”. ‘

Keep the

som
able

Secret
Keep the

Wiahrend des Arbeitens haben Sie als Lehrkraft die Option, die
Beitrage nachtrdglich zu bearbeiten. Testen Sie es selbst aus und
holen Sie sich auch Unterstiitzung bei den Schiiler*innen.
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weitere Aufgaben

Aufgabe 2 (TB5):

Welche Aktivitaten konnte
man Alternativ in den Al-
pen unternehmen? Geben
Sie der Klasse die Aufgabe,
jewells eine Idee zu suchen
und diese per Sprachnach-
richt zu pitchen.

= A

Aufgabe 3/ (TB6):

Die Klasse soll den Proviant
fir eine Wanderung planen.
Welche Lebensmittel sind
sinnvoll fur circa 6 Stunden
Wanderung, wenn man sich
gesund und gunstig ernah-
ren will?

Was heif}t Pitchen?

Ein kurzer Vortrag, welcher die wich-
tigsten Informationen kurz und prag-
nant vermittelt und gleichzeitig auch
fir die Sache argumentiert und be-
geistert. Sogenannte "Elevator pitches"
sind auch beliebte Aufgaben im Be-
werbungsgesprach und sollten in der
Schule geiibt werden. Der Name gibt
auch an, wie lange ein Pitch geht; Nicht
langer als eine Aufzugfahrt mit dem
Chef, den man Uberzeugen maochte.

Aufgabe 4/ (TB7):

Die Wanderung soll geplant
werden. Die Schuler*innen
sollen verschiedene Tages-
touren rund um Garmisch-
Partenkirchen suchen. Was
gibt es zu beachten? Was ist
fir einen Ausflug geeignet?
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Tag 3 - Bergfest

Das Bergfest markiert den
Aufstieg auf den Berg und
stellt somit auch die grof-
ten Strapazen dar. Die phy-
sische Leistung soll durch
eine digitale Herausforde-
rungen ersetzt werden, wel-
che ebenfalls die Frustra-
tionstoleranz trainiert.

In unserem Fall soll die
Klasse gemeinsam Ent-
scheidungen in einer nicht-
linearen Geschichte treffen
und sich absprechen. Ver-
schiedene Réatsel erschwe-

ren das Unterfangen. Der
digitale Aufstieg wird da-
durch zum Teambuilding
fur die Klasse.

Diese Erfahrung soll ge-
meinsam in einer digitalen
Konferenz getatigt werden.
Die Organisation und Um-
setzung kann sich fiir Sie
auch zu einer Herausfor-
derung entwickeln, jedoch
sollten Sie genauso wie Ihre
Klasse diesen Weg gehen
und es als ihren Bergauf-
stieg sehen.

Umgang mit Herausforderungen

Scheitern gehort zum Lern-
prozess dazu, jedoch wissen
Sie als Lehrkraft, dass der
Umgang damit sehr unter-
schiedlich sein kann.

Einer der wichtigsten As-
pekte 1ist, wie man Uber
Scheitern  spricht  und
denkt. Nennt man es Prob-
lem oder Herausfoderung?
Hat man eine Schwache
oder ein Entwicklungsfeld?
Das Konzept vom Growth-
Mindset hilft dabei, diese
Gedankenstrukturen sicht-
bar zu machen.

Wenn Thre Schiller Frust er-
leben, dann ist es wichtig,
dass dies gemelnsam be-

sprochen wird. Was hat zu
dem Frustgefihl gefurt?
Was hatte man anders ma-
chen konnen? Was wurde
man beim néachsten Mal
anders machen? (weiter-
fithrendes Material)

Resilienz 1st auch fur Thren
Alltag wichtig und gerade
beim Arbeiten im digitalen
Raum, in dem vieles nach
dem Prinzip "Trial and Er-
ror" probiert wird. Nutzen
Sie die Digitale Klassen-
fahrt als Moglichkeit auch
diese Fahigkeiten zu uben.
Haben Sie Mut, neue Sa-
chen auszuprobieren.

PACEMAKER

Schrittmacher fiir digitale Schulen



Projektauftrag Tag 3

Der Bergaufstieg soll in
Form einer non-linearen
Geschichte erfolgen, die im
Laufe des Aufstiegs mehr
und mehr Ratsel- und Fan-
tasy-Elemente  enthaltIn
dieser Erzahlform hat man
die Moglichkeit, die Ge-
schichte durch Entschei-
dungen zu beeinflussen.

Die Klasse soll die Ge-
schichte gemeinsam ho-
ren und dann als Gruppe
entscheiden, welchen Pfad
sie gehen will. Sie nehmen
die Rolle des Geschichten-
erzahlers ein und moderie-

ren den Prozess. Stellen Sie
sich drauf ein, dass Frust
in der Gruppe aufkommen
kann. In diesen Fallen soll-
ten Sie auf Verhaltensre-
geln verweisen und das
als Anlass fir Reflexions-
gesprache mit den Schi-
ler*innen sehen. Wenn dies
nicht passiert, ist es auch
nicht schlimm.

Die optionalen Arbeitsauf-
trage sind vertiefende Auf-
gaben im Bereich Program-
mieren und Modellieren fir
Schiler*innen mit Interes-
se an Programmieren.

Hlntergn_lnd- MENDAY MAY 10 1847
informationen
TATAL MILEAGE IS5 575
FA@D BULLETS CLBTHING MISC. SUPP. CASH
4 1090 45 205

72
TYPE BANG BANG

WATCH YOUR CALBRIES TONIGHT!!I
DE YAU WwaANT T@ EAT (1) PIBRLY
BR (3) WELL?Z2

HAIL ST@RM---5UPPLIES DAMAGED

D@ YAU WANT T2 (1) STEFR AT THE NEXT FERT, (2) HWT,

B8R (3} CANTINUE

RIGHT BETWEEN THE EYES--=Y@U GUT A BIG @GNEIIl!

{(2) MODERATELY

Ausschnitt aus dem Spiel "The Oregon Trail"

Wussten Sie, dass diese Form von non-linearen Texten zu den
Vorlaufern der heutigen Computerspiele gehoren? Die Moglich-
keit, mit Entscheidungen das Spiel zu beeinflussen, legte das
Fundament fiir heutige komplexe Rollenspiele.Im oberen Bild ist
ein Beispiel des Klassikers "The Oregon Trail".
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Projektauftrag Tag 3

Aufgabe 1: Besteigen Sie gemeinsam mit [hrer Klasse den
digitalen Berg und reflektieren Sie am Ende die Erfahrun-
gen der Gruppe.

Umsetzung

Ausgehend von der technischen Ausstattung Ihrer Schii-
ler*innen und Thnen sowie Thres Know-Hows mochten wir
Ihnen zwei Wege zur Umsetzung vorschlagen. Bei beiden
Wegen sollte die Klasse gleichzeitig online sein und mitma-
chen, dementsprechend ist es wichtig, einen gemeinsamen
Termin zu finden. Schritt 1 & 2 sind aber fiir beide Pfade not-
wendig.

Schritt1 Die interaktive Geschichte finden Sie auf unserer Website:
www.pacemaker-initiative.de/we-learn. Unterhalb der Infor-
mation zur Digitalen Klassenfahrt finden Sie die Anleitung
und einen Link zur Geschichte.

Schritt 2 Klicken Sie auf den Link und eine Box offnet sich auf der
Seite. Der Hintergrund zum Text ist schwarz. Die blauen
Worte sind Links, auf die man klicken kann und die einen
zur nachsten Seite bringen.

Der Tag beginnt. Der Gip! heute durch eine Wanderung
erreichbar. Ganz oben bef erghiitte. Dort hat man eine

traumbhafte Aussicht und die Mog] au iibernachten und zu Essen.

Thr startet mit einem kriftigen Frihstiick, das euch durch den Tag bringt, steigt

in eure Allwetter-Anziehsachen und macht Euch auf. Euer Ziel ist es, die Hiitte zu
erreichen. Ihr verlasst euren Schlafplatz. Vor euch befindet sich ein

Bild links: So sollte es bei
lhnen aussehen.
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Schritt 3

Schritt 4

Schritt 5

Schritt 6

optional

Umsetzung per Chat

Im Folgenden miussen Sie entscheiden, ob Sie mit oder ohne
Videokonferenztool arbeiten wollen. Ein Konferenztool hat
den Vortelil, dass die Geschichte von [hren Schiiler*innen
besser verfolgt werden kann und sie somit konzentrier-

ter arbeiten. Dartiber hinaus bietet sich an dieser Stelle die
Moglichkeit, ein solches Tool einmal im sicheren Rahmen
zU testen. Alternativ zu einem Konferenztool konnen Sie die
digitale Bergbesteigung auch per Chat durchfiihren. Die An-
leitung hierzu finden Sie auf dieser Seite, die Anleitung fir
die Umsetzung per Videokonferenz folgt auf der kommenden
Seite.

Teilen Sie (TB8) im Chat und stellen Sie sicher, dass Thre
Klasse im Chat anwesend ist.

Starten Sie die Sprachnachricht-Funktion der Chat-Anwen-
dung und lesen Sie die Geschichte vor. Beenden Sie jewells
die Sprachnachricht nach einer Seite. Falls es mehrere Ant-
worten gibt, lassen Sie die Gruppe entscheiden.

Gehen Sie gemeinsam durch die Geschichte, bis Sie den Gip-
fel erreicht haben. Die letzte Seite wird mit dem Link "Ende"
eingeleitet.

Besprechen Sie mit den Schiiler*innen die Gruppendynamik
wahrend der Geschichte. Wie haben sich die Schuler*innen
gefiihlt? Wie wurden Entscheidungen getroffen? Was kann
man daraus lernen?

Der Bergaufstieq ist an die Urspriinge von textbasierten
Videospielen angelehnt. Diskutieren Sie anhand verschiede-
ner Beispiele aus unterschiedliche Medien (Computerspiele,
Film, Biicher) mit Threr Klasse, was eine gute Geschichte aus-
macht.
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Umsetzung mit Videokonferenz

Fur die Umsetzung per Videokonferenz empfehlen wir Thnen
entweder die Ausstattung ihrer Schule zu verwenden, oder
Videokonferenztools wie Jitsi oder Big Blue Button. Beide
bieten DGSVO-konforme, kostenfreie Videokonferenzen an.
Eine Nutzungsanleitung zu Jitsi finden Sie hier:
grundschullernportal.zum.de/wiki/Videokonferenzen_ mit_
Jitsi_Meet

[t

Schritt 3 Teilen Sie (TB9) im Chat und stellen Sie sicher, dass Ihre
Klasse im Chat anwesend ist.

Schritt 4 Offnen Sie die Datei der Digitalen Bergwanderung sowie die
Webkonferenz Jitsi an einem PC.

Schritt 5 Starten Sie eine Videokonferenz und teilen Sie den Link im
Chat mit Thren Schiler*innen.

Schritt 6 Teilen Sie Ihren Bildschirm und lassen Sie dadurch die Klas-
se mitlesen. An dieser Stelle konnen Sie das Vorlesen auch
an Schuler*innen Ubergeben.

Schritt 7 Gehen Sie gemeinsam durch die Geschichte bis Sie den Gip-
fel erreicht haben. Lassen Sie die Gruppe bei mehreren Ant-
worten entscheiden. Die letzte Seite wird mit dem Link Ende
eingeleitet.

Schritt 8 Besprechen Sie mit den Schiller*innen die Gruppendynamik
wahrend der Geschichte. Wie haben sich die Schuler*innen
gefihlt? Wie wurden Entscheidungen getroffen? Was kann
man daraus lernen?

optional Lassen Sie Schiller*innen ihre eigenen Geschichten schrei-
ben. Teilen Sie den Link twinery.org mit der Klasse. Gemein-
sam oder alleine konnen Sie dort ihre eigenen Geschichten
erstellen. Damit diese Herausforderung gemeistert werde
kann, sollte unbedingt vorher ein Tutorial auf YouTube ge-
schaut werden. Alternativ kann die Umsetzung hier erarbei-
tet werden: (https:/twinery.org/wiki/twine2:guide ).
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Tag 4 - Der Abstieg

Beim Abstieg vom Gipfel hat
man einen guten Uberblick
Uber die Landschaft, das
Ende der Reise ist schon in
Sicht.

An Tag 4 der Digitalen Klas-
senfahrt wollen wir uns
dem Thema Produzieren

und Prasentieren widmen
und die Eindricke der Reise
verarbeiten.

An diesem Tag konnen die
Schiller*innen ihrer Kreati-
vitat freien Lauf lassen und
Videos, Bilder oder Texte er-
stellen.

Produzieren und Prasentieren

Durch das Internet ist die Bedeutung von Medien gestiegen,
sowohl im Konsum als auch in der Erstellung von Inhalten.
Es ist wichtig, dass Schiller*innen die Funktion von Medien
lernen und wissen, wie man diese reflektiert und richtig
nutzt. Tag 4 fordert deswegen folgende Kompetenzen:

- Medienprodukte adressatengerecht planen, gestalten und prasentieren;
Maoglichkeiten des Verdffentlichens und Teilens kennen und nutzen

- Gestaltungsmittel von Medienprodukten kennen, reflektiert

anwenden sowie hinsichtlich ihrer Qualitat, Wirkung und Aussageabsicht
beurteilen

Kennen Sie sich aus?

Wissen Sie, welche Apps aus dem Bereich "Content-produ-
zieren" sich hinter den Logos verbirgt?

0 @
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Projektauftrag Tag 4

Aufgabe 1 (TB10): Die Schiller*innen sollen "Griif3e aus
den Bergen' schicken. Dies konnen die Jugendlichen
machen, indem Sie ein kleines Video drehen, eine Post-
karte erstellen (Bild und Text) oder nur einen Brief
schreiben. Ermutigen Sie die Schuler*innen, gemafd der
technischen Voraussetzungen das Maximum zu gehen.

Do's...

- Geben Sie Beispiele. Wie sehen typische Postkarten aus den
Bergen aus? Was ist haufiger Inhalt von UrlaubsgriRen?

- Ermutigen Sie die Schiiler*innen, kreativ zu denken (Requi-
siten nutzen, Rollenspiele...)

- Stecken Sie einen Rahmen, damit der Freiraum nicht iiber-
fordernd wirkt. Beispiel: Filme nicht langer als eine Minute,
bestimmte GroRen fiir Postkarten etc.

...and Dont's

- Jede Person hat das Recht auf das eigene Bild. Deswegen
muss diese Aufgabe auf Freiwilligkeit beruhen. Wenn Schi-
ler*innen sich nicht filmen wollen, ist dies kein Problem. Ge-
zelchnetes, Puppenspiel oder selbst animiertes ist eine gute
Wahl.

- Fremde Bild-und Tonmaterialien sind fast immer lizenziert.
Das Veroffentlichen von urheberrechtlich geschiitzten Inhal-
ten im Netz (z.B. auf YouTube oder in sozialen Netzwerken)
ist verboten. Lizensfreie Bilder findet man bei unsplash.com
oder mit der creative common search.

*weitere Informationen zum Thema Bildrechte bei Jugendlichen finden

Sie unter: https:/www.klicksafe.de/themen/datenschutz/privatsphaere/

datenschutz-broschuere-fuer-eltern-und-paedagogen/das-recht-am-eige-
nen-bild/
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Tag 5 - Heimkehr

Es geht nach Hause. Vier er-
eignisreiche Tage voll neuer
Erfahrungen sind vortber.
Sicherlich gab es frustrie-
rende Momente, aber auch
viele Erfolgserlebnisse.

Tag 5 der digitalen Klassen-
fahrt soll fir die Reflektion

der vergangenen Tage ge-
nutzt werden. Geben Sie den
Schiler*innen die Moglich-
keit, Uiber die Inhalte und die
Zusammenarbeit der letz-
ten Tage zu reflektieren und
vergessen Sie nicht, sich als
ganze Gruppe fur das Geleis-
tete zu feiern.

Analysieren und Reflektieren

Im Bereich der digitalen Bildung gibt es viele Angebote und
Werkzeuge, die man nutzen kann.Manchmal er6ffnen sie
uns ganz neue Perspektiven und Moglichkeiten, manchmal
passen sie nicht zu den eigenen Bedarfen. Umso wichtiger
1st, dass eine Offenheit fir neue Formate existiert und im
Anschluss bewertet wird, wie diese zu der eigenen Person
passen. Deswegen konzentriert sich der letzte Tag des Pro-
jekts auf folgende Kompetenzen:

- Die Vielfalt der Medien, ihre Entwicklung und Bedeutungen kennen, ana-
lysieren und reflektieren

- Chancen und Herausforderungen von Medien fir die Realitatswahrneh-
mung erkennen und analysieren sowie fir die eigene Identitatsbildung
nutzen
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Projektauftrag Tag 5

Aufgabe 1 (TB11): Erstellen Sie ein Fragebogen fiir die
Klasse, welcher eine Moglichkeit zur Reflexion der Klas-
senfahrt bietet. Nutzen Sie die Fragen aus TB12 fur die
Erstellung. An dieser Stelle bietet sich auch die Gelegen-

heit, weiteres Feedback fiir die Zusammenarbeit mir
den Schiler*innen zu erhalten.. Auf der nachsten Seite
erhalten Sie eine Anleitung fur das Erstellen eines Fra-
gebogens auf edkimo.

Feedback Tools

Ein Aspekt von digitaler Bildung ist das gegenseitiges Feed-
back zwischen Lehrenden und Lernenden. Mit den Infor-
mationen aus dem Feedback kdonnen Sie sich passgenau
der Lernsituation der Schiiller*innen anpassen. Nutzen Sie
die quantitative und qualitative Analyse flir den gemeinsa-
men Lernprozess. Die folgende Auflistung ist nur ein kleiner
Uberblick iber die vielen Angebote, die es gibt.

EJedkimo

&

& LamaPoll

Die Plattform edkimo (Alternativ auch mentimeter) ist fiir
Lehrkrafte aus NRW kostenfrei und bietet sonst auch sonst
eine groBe Auswahl an Vorlagen, die man nutzen kann. www.
edkimo.com/de

Innerhalb des Pakets "Office 365" (Microsoft Teams) haben
Sie Zugriff auf "Microsoft Forms", welches Ihnen die Mog-
lichkeit bietet, schnell einen Fragebogen zu erstellen und zu
teilen. Ahnlich in Aufbau und Nutzung ist "Google Forms",
allerdings ist Google Education zum jetzigen Zeitpunkt nicht
DGSVO-konform.

Es gibt verschiedene kommerzielle Anbieter, die kostenfreie
Versionen mit eingeschrankten Nutzungsoptionen zur Verfu-
gung stellen. Fir eine Umfrage flr eine Gruppengrofie bis 50
ist Lamapoll nutzbar. Eine Alternative ware surveymonkey.
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Projektauftrag Tag 5

Erstellen eines Fragebogens mit Edkimo

1) Gehen Sie auf edkimo.de und registrieren Sie sich mit lhren Daten.

2) Auf der Ubersichtsseite sehen Sie oben einen Reiter mit Ubersicht, Edki-
movorlagen, Vorlageneditor und Archiv.

3) Erstellen Sie eine eigene Vorlage beim Vorlageneditor, indem Sie dort
auf "Neue Vorlage anlegen" klicken.

4) Fiigen Sie einen Titel und eine Beschreibung fiir die Umfrage ein.

o - e D) Unterhalb des Beschreibungstextes
et e konnen Sie einen Fragetyp auswahlen und
auch eine Frage zur Vorlage hinzufiigen.
Flgen Sie nun die Fragen aus Textbau-
- stein (TB12) ein. Dariiber hinaus kdnnen

Sie auch weitere Fragen hinzufiigen.

6) Speichern Sie die Vorlage, indem Sie auf den entsprechenden Button
oben rechts klicken.

7) Auf der Ubersichtsseite konnen Sie nun unter "meine Vorlage" die Um-
frage auswahlen und zu lhren Befragun- 7
gen hinzufiigen.

8) Danach erscheint rechts ein tiirkises
Feld, in dem Sie einen Umfragecode
erhalten, den Sie mit der Klasse teilen
konnen. Mit diesem Code kann Ihre
Klasse Uuber die Website an der Umfrage
teilnehmen.

Edkimo-Vorlagen
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Weitere Aufgaben

Aufgabe 2 (TB13):

Reflektieren Sie mit Threr Gruppe ganz personlich Uiber die
letzten Tage. Welche Person war besonder fleiRig, kooperativ
oder der oder die Gipfelstiirmer*in? Dies kann auch in einem
besonderen Rahmen geschehen, wie einem gemeinsamen
Videochat mit Tee und Snacks.

Aufgabe 3 (TB14):

Felern Sie sich und ihre Klasse mit einem gemeinsamen
Bild. Auf https://draw.chat/ konnen Sie ein Whiteboard ge-
meinsam mit den Schiiler*innen gestalten. Offnen Sie die
Website und teilen Sie den Zugriff mit der Klasse durch den
Link unten auf der Website.

Abschluss

Die Impulse und Werkzeuge aus diesem Projekt finden hof-
fentlich Anklang bei Ihnen und konnen in Thre Arbeit mit
den Jugendlichen integriert werden. Lassen Sie sich von
den Schiiller*innen bei weiteren Ideen unterstiitzen und ge-
hen Sie diese Lernpfade gemeinsam.

Wir hoffen, dass auch Sie neue Impulse bekommen haben
und Spal an der Erfahrung hatten. Wir wirden uns sehr
Uber eine Rickmeldung und Feedback Ihrerseits freuen.
Was war hilfreich fir Sie, und an welchen Stellen hatten Sie
sich mehr Unterstiitzung gewiinscht?

Schreiben Sie uns unter info@pacemaker-initiative.de




Textbaustelne

Stellt euch vor, dass wir eine Klassenfahrt ins Gebirge ma-
chen — wir werden funf Tage unterwegs sein, einen Berg
besteigen und eine Nacht in einer Hiitte iibernachten. Es hort
sich jetzt komisch an dies digital zu machen, aber versucht
euch darauf einzulassen. Es geht nicht nur darum, etwas tiber
die Berge zu lernen. Vor allem werden wir viele neue digitale
Mittel nutzen und lernen, wie wir digital als Klasse gemein-
sam arbeiten konnen.

Uber den Chat werde ich euch wahrend der nachsten Tage
immer wieder Aufgaben schicken. Diese sollt ihr zu Hause
eigenstandig bearbeiten. Fragen konnt ithr natiirlich tber den
Chat stellen. Meldet euch auch, wenn ihr technische Proble-
me haben solltet.

Schauen wir mal, ob ihr fit fiir die Bergwanderung seid! Tes-
tet euer Abenteuerwissen unter dem nachfolgenden Link.
Bevor 1hr loslegen konnt, musst ihr euren Namen angeben

— verwendet dabei euren richtigen Vornamen. Bitte teilt euer
Ergebnis bis heute Abend im Chat. Welche Fragen fandet ihr
besonders schwierig? Wer von euch war schon mal in den
Bergen? Wie hat es euch da gefallen? Was war besonders?

Thr personlichen Kahoot Link fur die Schiler
danach einfigen

men, den er fur wichtig héalt. Poste ein Bild von dem Gegen-
stand in der Gruppe oder schreib, was du mitnimmst. Erzahlt
den anderen, warum ihr diesen Gegenstand ausgewahlt habt.
Denkt dran — wir sind in den Bergen! An einigen Stellen kann
euch euer Gegenstand vielleicht helfen, etwas schneller zu
sein.

@ Jeder von euch darf ein Gegenstand mit auf die Reise neh-
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rauf, dass ihr einen seriosen Anbieter wahlt. Unter diesem
Link findet ihr drei Moglichkeiten: https:/utopia.de/ratgeber/
schrittzaehler-app-3-praktische-kostenlose-apps/

@ Ladet euch einen Schrittzahler auf eure Handys. Achtet da-

Mit dem Schrittzahler konnen wir den Gipfelstiirmer bestim-
men: Schreibt jeden Abend auf, wie viele Schritte ihr pro Tag
gemacht habt. Wer sich am sich Ende der digitalen Klassen-
fahrt am meisten bewegt hat, kriegt einen Preis.

Recherchiert Informationen zu [HIER BITTE THEMA EINFU-
GEN]. Sammelt auch Videos und Bilder dazu. Achtet hierbei
sowohl auf Bildrechte als auch auf seriose Quellen. Postet al-
les, was ihr gefunden habt, in diesem Padlet [LINK ZUM PAD-
LET EINFUGEN]. Wo habt ihr die Informationen gefunden?
Gebt mindestens eine Quelle an und erklart, warum ihr euch
fiir diese Quelle entschieden habit.

e Wir machen eine fiktive Wanderung durch die Alpen. Aber es
gibt noch viele andere Dinge, die man in den Bergen machen
konnte. Worauf hattet thr Lust? Was wiirdet ihr am liebsten in
den Bergen machen? Jeder von euch uberlegt sich eine Alter-
native zum Wandern. Dazu konnt ihr auch im Internet recher-
chieren. Dann stellt ihr eure Idee kurz und knapp allen vor.
Versucht, die anderen davon zu Uberzeugen, dass eure Idee
am meisten Spall macht.

dauern. Dafuir brauchen wir Proviant. Es gibt ein paar Krite-
rien: Die Verpflegung sollte nicht nur lecker, sonderm auch
gesund und gunstig sein. Was wurdet ihr mitnehmen?

@ Unsere Wanderung zum Gipfel wiirde ungefahr 6 Stunden
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Sucht verschiedene Tagestouren rund um Garmisch-Par-
tenkirchen. Uberlegt, worauf man bei der Auswahl der Tour
achten muss. Beschreibt die Strecke, die ihr gewahlt habt, und
begriindet, warum ihr sie fir geeignet haltet.

9 Um loswandern zu konnen, brauchen wir eine Wanderroute.

TB Heute machen wir uns endlich (digital) auf den Weg zum Gip-
8 fel. Dazu lese ich euch kurze Texte vor. Nach jedem Abschnitt

mussen wir als Gruppe gemeinsam Uberlegen, wie wir weiter-
gehen wollen. Jede Entscheidung hat Auswirkungen auf den
weilteren Weg.
Damit das klappt, ist es wichtig, dass alle zuhoren und wir ge-
meinsam in einer guten Diskussion Entscheidungen treffen.
Ich bin gespannt, was auf uns zukommt, und freue mich auf
die Reise! Los geht's!

fel. Loggt euch dazu unter [HIER JITSI LINK EINFUGEN] ein.
Sobald alle eingeloggt sind, werde ich euch tiber meinen Bild-
schirm kurze Textabschnitte zeigen. Nach jedem Abschnitt
mussen wir als Gruppe gemeinsam Uberlegen, wie wir weiter-
gehen wollen. Jede Entscheidung hat Auswirkungen auf den
weiteren Weg.

Damit das klappt, ist es wichtig, dass alle zuhoren und wir ge-
meinsam in einer guten Diskussion Entscheidungen treffen.
Ich bin gespannt, was auf uns zukommt, und freue mich auf
die Reise! Los geht's!

@ Heute machen wir uns endlich (digital) auf den Weg zum Gip-

Nach spannenden und schonen Urlaubserlebnissen schickt
man oft Fotos, Postkarten, Bilder oder Nachrichten an Freun-
de oder an die Familie. Das machen wir jetzt auch. Gestaltet
einen Brief, eine Postkarte oder etwas Ahnliches, das von
eurer Bergtour berichtet. Seid kreativ: nutzt Fotos, malt etwas,
schreibt etwas auf oder macht einen kurzen Film. Versucht,
die Moglichkeiten, die euer Handy oder Apps haben, so krea-
tiv wie moglich zu nutzen.
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alle das erste Mal. Mich wiirde darum total interessieren, wie
es euch gefallen hat. Geht dazu auf [LINK EINFUGEN] und be-
antwortet die Fragen. Seid ehrlich — dann kann jeder einzelne
von uns noch mehr aus dieser Erfahrung mitnehmen!

9 Unsere Reise ist zu Ende! Und diese Art der Reise war fiir uns

@ [4-er Skala stimmt] Mir hat die digitale Klassenfahrt gefallen

[4-er Skala stimmt] Ich habe wahrend der digitalen Klassen-
fahrt neue Formen des digitalen Arbeitens gelernt.

[4-er Skala stimmt] Ich wiirde mir mehr Formate dieser Art
winschen

[4-er Skala stimmt] Ich fithle mich in der Nutzung von digita-
len Anwendungen fitter als vorher.

[jeweils offene Fragen]

Was hast du Neues wahrend der Klassenfahrt gelernt?
Was war dein schonster Moment?

Was war deine grof3te Herausforderung?

Wir haben in der letzten Woche so einiges geschafft. Ich wir-
de das gerne mit euch feiern! Macht es euch gemiitlich, holt
euch auch gerne einen Snack oder was zu trinken.
Unabhéangig von dem Fragebogen, erzahlt mal, wie ihr die
Reise so fandet und wie 1hr die anderen erlebt habt. Wir gehen
daftir rethum — ich nenne den Namen von einem von euch,
der- oder diejenige steht dann fur einen kurzen Moment

1m Mittelpunkt. Die Person sagt zuerst, was ihr an der Reise
besonders gefallen hat. Dann sagt jeder aus der Gruppe, der
mochte, was ihm oder ich an der Person “in der Mitte” wah-
rend der Reise gut gefallen hat. Sagt nur positive Dinge. Lobt
euch und lasst euch loben!

Gruppenbild als Erinnerung an unser Abenteuer gestalten, ein
bisschen wie ein Gruppenfoto am Ende einer Reise. Jeder von
euch malt bitte ein kleines Gesicht von sich selbst. Malt auch

gerne Tiere, Berge — was immer euch einfallt.

3 Geht auf [LINK EINFUGEN]. Hier konnen wir gemeinsam ein
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Impressum

Die "Digitale Klassenfahrt" ist ein Angebot der Pacemaker Initiative
(Education Y e.V.)

Sollten Fragen oder Anspriiche bestehen bitten wir darum sich unter
info@pacemaker-initiative.de zu melden.

Das Hintergrundbergfoto ist von Kalen Emsley on Unsplash
Fotos ohne Credits in diesem Dokument sind von Florian Freundt

Icons sind erworben von Becris auf creativemarket.com
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