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vidumath ist ein europaisches Projekt, welches zum Mathematiklernen
durch von Schiiler/innen kreierte Inhalte in Form von Videos beitragt
und damit eine Verknipfung zur Mediennutzung der heutigen Jugend
herstellt. In dieser Sammlung von Fallstudien wird (iber Lehrversuche
berichtet, die wahrend des Projektverlaufs in Bulgarien, Deutschland,
Norwegen und Portugal mit Kindern im Alter von meist neun bis zwolf
Jahren durchgefihrt wurden.

Jede Fallstudie wurde von einem oder zwei der Projektpartner verfasst
und untersucht einen spezifischen Aspekt des Projektes. Es wird be-
schrieben, wie dieser Aspekt bei einem gegebenen Setting in die Tat um-
gesetzt wurde und was anschliefend beobachtet und aus dem Experi-
ment gelernt werden kann. Insgesamt enthalt dieses Dokument sechs
solcher Fallstudien der angegebenen vidumath-Partner:

e Autonomes Lernen und vidumath im Unterricht SOU und KIN S. 3

e Aufdecken von Fehlvorstellungen DMMH S.9

e Mathematiklernen lieben uc S. 14
e Personliche didaktische Reduktion FHBI S. 19
e Aspekte Video-basierten Lernens KIN und KUL S. 24
e Autonomes Lernen einer Lehrkraft KIN S.29

Wir, das vidumath-Team, hoffen, dass diese Sammlung eine praxisorien-
tierte Sichtweise auf den Einsatz von schiilergenerierten Videos im Ma-
thematikunterricht bietet, potenziell auch in anderen Fachern. Gerne
wirden wir auch etwas (iber /hre Erfahrungen héren. Mehr Informatio-
nen finden Sie auf der vidumath-Website http://vidumath.eu.

Viele GriiRe vom vidumath Team!


http://vidumath.eu/
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Fallstudie 1: autonomes Lernen und vidumath im Un-

terricht

Diese Fallstudie zeigt, wie das Projekt vidumath Kindern hilft, autono-
mes Lernen zu entfalten, angeregt und geférdert durch die Nutzung di-
gitaler Technologien.

Eine Gruppe von Kindern
der 32sten Sekundarschule
St. Kliment Ohridksi, Sofia,
arbeiten selbststdndig, um
ein Kurzfilm zum gegebenen
Thema Gleichungen zu dre-
hen. Die genutzte Video-
technik ist Stop-Motion.

Kontext

Autonomes Lernen ist eine innovative Herangehensweise zur Starkung
der Eigenverantwortung firs Lernen. Die Schiilerinnen und Schiiler mus-
sen hierbei fahig sein, selbststandig zu bestimmen, was sie lernen wol-
len, wie sie bessere Ergebnisse erzielen und wie sie Wege finden, um
ihre Kenntnisse und Fahigkeiten zu erweitern. Die Aufgabe der Lehr-
krafte ist es, den Lernenden zu helfen, mit Schwierigkeiten umzugehen,
so dass sie ihre Schlussfolgerungen und Entscheidungen selbststandig
treffen kénnen. Der Hauptvorteil des autonomen Lernens ist, dass die
Lernenden sich inmitten eines Lernprozesses befinden: Sie kénnen eine
aktive Rolle einnehmen, das heildt ihre eigenen Bediirfnisse und Ziele
realisieren. Sie sind ebenso dazu fahig, ihr eigenes Lernen zu planen, zu
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Uberwachen und zu bewerten. Die bestimmenden Eigenschaften des
autonomen Lernens sind:

e Die Schulerinnen und Schiiler arbeiten in Gruppen.
* Sie nehmen eine aktive Rolle im Lernprozess ein.

e Die Lernenden entscheiden selbststandig, was sie lernen und auf
welche Weise.

e Sie werden gefordert, Selbsteinschatzungen und Vorhersagen tber
ihren eigenen Lernprozess zu tatigen.

e Sie sind hochmotiviert, die Ziele zu erreichen, die sie sich selbst ge-
setzt haben.

¢ Sie entscheiden, mit wem sie arbeiten und wie.

e Die Schilerinnen und Schiler suchen und finden die Techniken und
Methoden, die sie anschlieffend verwenden.

Jede Anwendung, die es den Lernenden erlaubt, eine gréRere Kontrolle
Uber irgendeinen Aspekt ihres Lernens zu erlangen, kann als zur Auto-
nomie anregendes Hilfsmittel betrachtet werden. Das Projekt vidumath
wurde im Oktober 2015 in der 32sten Sekundarschule St. Kliment
Ohridksi in Sofia (Bulgarien) prasentiert. Vier Grundschullehrer und
etwa hundert Schilerinnen und Schiiler nahmen daran teil.

Die Einfihrung der Lehrkrafte und Lernenden in die Ziele, die Aufgaben
und die Projektarbeit erfolgte in mehreren Phasen:

Phase 1: Anfang Oktober fand innerhalb von zwei Unterrichtsstunden
die Einfiihrung der Lehrenden in die Zielsetzungen und Aufgabenstellun-
gen des Projektes statt. Mit der Hilfe eines professionellen
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Filmproduzenten wurden die Schritte erklart, die zum Gestalten eines
Kurzfilms zu einer mathematischen Fragestellung benétigt werden. An-
schlieBend wurden die Lehrkrafte damit beauftragt, einen Kurzfilm zu
drehen.

Phase 2: In einer Unterrichtsstunde wurden den Schiilerinnen und Schi-
lern ein paar Kurzfilme gezeigt. Sie wurden mit der Aufgabenstellung
des Projektes vertraut gemacht, einen Kurzfilm zu gestalten (in Einzelar-
beit oder in Gruppen), der eine Gleichung, geometrische Figur oder
Symmetrie darstellt. Auch dies dauerte fast eine Schulstunde. Die Ma-
thematiklehrenden zeigten ihren Schiilerinnen und Schiilern, wie Fotos
aufgenommen werden kénnen und den Umgang mit Windows Movie
Maker — eine Schulstunde. Die SuS brachten dafiir Smartphones und Ka-
meras mit. Mit der Hilfe der Lehrkrafte lernten sie mehr Uber die Pro-
duktion von Stop-Motion-Filmen — zwei Schulstunden. Am Ende der
Schulstunde wurden die Lernenden dazu aufgefordert einen Kurzfilm
Uber ,Symmetrie” oder ,mathematische Gleichheit” zu drehen. Der Be-
griff ,,Symmetrie” wurde definiert.

Einige Schiilerinnen und Schiiler drehten Kurzfilme zu Hause mit der
Hilfe ihrer Eltern (ca. 30 SuS). Die anderen Kinder wurden in Gruppen
eingeteilt und sammelten dann Ideen, erfanden eine Handlung und nah-
men Fotos mithilfe ihrer Mathematiklehrkraft auf. Sie verwendeten da-
bei Kameras, Smartphones und Windows Movie Maker.

Fall

Autonomes Lernen bedeutet auch, dass Lehrende beim Lernprozess auf
die Art prasent sein miissen, dass die Lernenden ihre eigenen Entschei-
dungen fallen und eigene Erkenntnisse entwickeln kdnnen. Das Projekt
vidumath bietet dazu eine Gelegenheit. Die Kinder sammeln
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selbststdndig Ideen, suchen nach Lésungen und wahlen die technischen
Gerdte aus, mit denen sie arbeiten wollen, wie Smartphones, Tablets
und Computer.

Mit der Hilfe der Lehrkraft, die nur die Anleitung gab, produzierten sie
in kurzer Zeit Gber 80 Videofilme. Sie bend6tigten dafiir weniger als einen
Monat. Die Schiilerinnen und Schiiler hatten eine tolle Zeit, sprachen
Uber die Videofilme, zeigten sie und verfolgen immer noch ihre Y-
ouTube-Bewertungen.

Die Prinzipien der Symmetrie und der mathematischen Gleichheit wur-
den mittels der Methode des autonomen Lernens entdeckt: Die Schile-
rinnen und Schiiler arbeiteten selbststandig und in Gruppen, entwickel-
ten eigene Ideen und strebten nach Lésungswegen, um die Aufgaben zu
|6sen.

Herangehensweise und Umsetzung

Das Projekt begann mit einer hochinteraktiven einstiindigen Aktivitat
mit 100 Kindern aus vier Klassen.

Die Schiilerinnen und Schiler wurden darum gebeten, sich in Gruppen
aufzuteilen. Diese Gruppen arbeiteten mit wenig Hilfestellung und Un-
terstlitzung der Lehrpersonen, was die Mathematik und die Technik an-
belangt. Dabei konnten sie selber entscheiden, welche der vorgeschla-
genen Materialien genutzt werden: Papier, magnetische Figuren usw.
Sie erstellten einen Plan, was in welcher Reihenfolge gefilmt werden
sollte, und nahmen die Fotos auf. Am Ende des Workshops passten die
Schilerinnen und Schiiler mit kleiner Hilfe der Lehrenden ihre Filme an.
AnschlieBend wurden die Filme allen am Projekt teilnehmenden Klassen
und auch einigen Elternteilen gezeigt.
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Die dritte Phase des vidumath-Projektes bestand aus einer Konferenz,
die im Juni 2016 abgehalten wurde, an der die Lehrenden teilnahmen,
die in das Projekt involviert waren. Auch die Schilerinnen und Schiiler,
die am Projekt teilgenommen haben, waren eingeladen. Sie fiihrten In-
terviews mit einigen Mitgliedern des vidumath-Teams. Zusammen mit
dem Team produzierten sie zwei neue Filme und duBerten den Wunsch,
weiter an dem Projekt teilnehmen zu kénnen.

Herausforderungen

Einige Schiiler sind auf erhebliche technische Probleme gestolRen. Sie
fanden es zwar nicht, schwierig Fotos in den Windows Movie Maker zu
laden. Dennoch stellten sich das Einstellen der richtigen Geschwindig-
keit, das Hinzufligen von Musik und das Speichern des neuen Produktes
im richtigen Format als Herausforderung dar, welche die Lernenden ge-
meinsam mit den Lehrkraften meistern konnten. Nicht alle Filmdateien,
die zu Hause erstellt wurden, konnten in der Schule ge6ffnet werden.
Die Lehrenden halfen den Schiilerinnen und Schiilern, ihre Fehler zu kor-
rigieren, und die Kinder versuchten es dann selbststandig noch einmal.
Dieser Ansatz — autonomes Lernen — hatte einen guten Effekt auf die
Unterrichtsdisziplin. Die Kinder waren viel organisierter und motivierter
beim Umgang mit den Aufgabenstellungen.

Erfolge

Die Schiilerinnen und Schiiler der Klasse 4G arbeiteten eifrig und produ-
zierten Uiber 25 Filme. Dies ware ohne die Unterstitzung der Eltern und
Lehrkrafte unmoglich gewesen. Die Kinder lernten eine Fiille von neuen
Dingen aus der Welt der Mathematik. Dabei erwarben sie neue techni-
sche Fertigkeiten und hatten viel SpaR.
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Obwohl die Begriffe ,Symmetrie“ oder ,mathematische Gleichheit”
nicht gefallen sind, unterstiitzten die verschiedenen Videos die Kinder
dabei, diese Ideen durch autonomes Lernen wiederzuerkennen und zu
definieren. Im Prozess der Videoproduktion ergaben sich viele Gelegen-
heiten, mit den Kindern lber grundlegende mathematische Begriffe zu
diskutieren.

Ergebnisse

Die Schulerinnen und Schiiler der 32ste Sekundarschule St. Kliment
Ohridksi nahmen voller Begeisterung am Projekt vidumath teil. Am
meisten hat sie der Wunsch dazu motiviert, eigene Videos aufzuneh-
men. Mit den ihnen zur Verfligung stehenden Technologien produzier-
ten sie tiber 100 Videofilme. Alle Filme wurden firstgerecht fertiggestellt
und erreichten ihre Zielsetzungen.

Kinder wie auch Lehrkrafte genossen die Filme; somit waren Workshop
und Projektarbeit erfolgreich.

Auswertung

Die Methode des autonomen Lernens wurde durch den Lernprozess re-
alisiert, der bei der Produktion der Videofilme stattfindet. Dabei sorgte
die Gruppenarbeit dafiir, dass die Kinder kooperativ zusammenarbeiten
und verbesserte ihre Motivation am Lernprozess teilzunehmen. lhre
kreative Denkweise konnte sich dabei weiterentwickeln und sie zeigten
Interesse an Mathematik.

Dies ist eine erfolgreiche Methode, die auch Schilerinnen und Schiiler
mit weniger Interesse an Mathematik motivieren und integrieren kann.
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Fallstudie 2: Aufdecken von Fehlvorstellungen

Diese Fallstudie zeigt, wie vidumath Lehrenden dabei helfen kann, die
mathematischen Denkweisen der Schiilerinnen und Schiiler offenzule-
gen, und die Kinder dabei fordert, ein tieferes Verstandnis zu entwi-

ckeln.

Planung ist fiir
den mathemati-
schen Lernpro-
zess essenziell.
Das Storyboard
enthiillt das Ver-
stdndnis des ma-
thematischen

Konzeptes der
Kinder.

Kontext

Einer der vidumath-Workshops fand in der norwegischen Stadt Trond-
heim statt. Zwolf Schiilerinnen und Schiiler der 7. Klasse (12 Jahre alt)
nahmen am Donnerstag, den 6. Oktober 2016, von 8:15 bis 13:40 teil
(5,5 Stunden inklusive einer Stunde Mittagspause und drei kleineren
Pausen). Dies entsprach etwa der Halfte der Klasse. Die Kinder wurden
durch ihre Mathematiklehrkraft und die Halfte des vidumath-Teams be-
treut.

Die Schiilerinnen und Schiiler haben das Gleichheitszeichen seit der ers-
ten Klasse benutzt, hatten aber noch nie Uber die Bedeutung
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nachgedacht. Das Thema Gleichungen und die zugehorigen Losungs-
wege wurden in friheren Unterrichtsstunden ebenfalls nicht themati-
siert.

Zwei Tage vor dem Workshop wurde den Kindern mitgeteilt, dass sie
eigene Videos gestalten werden. Alle Schilerinnen und Schiiler benutz-
ten ihre eigenen Smartphones. Ein Kind brachte professionelles Foto-
equipment wie Stativ und Beleuchtung mit. Jemand anderes besal ein
Smartphone-Stativ. Die anderen Kinder nutzen Blcher oder Stihle, um
ihre Kamera an Ort und Stelle zu halten. Alle konnten fir die Aufgabe
ihre Lieblings-App nutzen. Fiir die Anzeige der Videos wurden der Lap-
top der Lehrkraft und ein Projektor genutzt.

Fall

Die Forschung (z. B. Kieran, 1981; Knuth et al., 2006) zeigt, dass viele
Lernende das Gleichheitszeichen, ein relationales Symbol, als operatio-
nales Symbol missverstehen. Wahrend dies kein Problem fiir die rech-
nerischen Aufgaben in der Grundschule darstellt, wird es in der weiter-
fiihrenden Schule zunehmend problematisch, wenn Gleichungen gel6st
werden sollen. Da wir vidumath als Methode zur Aufdeckung und Kor-
rektur von Fehlvorstellungen der Kinder sehen, erscheint es angemes-
sen ein vidumath-Projekt in der 7. Klasse durchzufiihren, bevor sie mit
dem Thema Gleichungen beginnen.

Herangehensweise und Umsetzung

Das Projekt wurde, wie in der vidumath-Broschiire beschrieben, in sechs
Schritten durchgefiihrt. Die Thematik wurde durch die Lehrkraft ausge-
wahlt. Ein Mitglied des vidumath-Teams stellte das Projekt vor. Dabei
diente eine Balkenwaage zur Veranschaulichung des
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Gleichheitszeichens. Die Schilerinnen und Schiiler arbeiteten in Zweier-
, Dreier- und Vierergruppen, welche von der Lehrkraft gebildet wurden.
Wahrend der Planung und des Filmens fanden lebhafte Gesprache tiber
mathematische Inhalte und die Losung technischer Probleme statt. Die
Lehrkraft hatte eine Beobachterrolle, wahrend das vidumath-Team mit
den Lernenden interagierte. Sie sprachen Uber die mathematischen In-
halte, die Planung sowie das Filmen und forderten die Kinder dazu her-
aus, fortgeschrittenere Aufgaben auszuprobieren. Ein groRer Teil der
Zeit wurde fur die Nachbearbeitung wie auch zur Lésung von techni-
schen Problemen bendtigt. Am Ende wurde es knapp: Alle Videos wur-
den gezeigt und gewdrdigt, aber es blieb kein Raum mehr, um lber die
Inhalte zu reflektieren.

Herausforderungen

Einige Gruppen hatten ernsthafte technische Probleme (etwa die Fixie-
rung der Kamera oder das Ubertragen der Videos auf den Laptop) und
bendtigten zu viel Zeit, um diese zu lI6sen, wahrend die anderen Kinder
warten mussten. Um hier den technischen Support zu vereinfachen
werden wir auf der vidumath-Seite einfache Losungen bereitstellen.

Die Schiilerinnen und Schiler waren sehr motiviert und wollten direkt
mit dem Filmen anfangen. Wir mussten sie dazu anleiten, zunachst ein
Storyboard anzufertigen. Als keine gute Idee hat sich herausgestellt, in
der Einflhrung eine Balkenwaage zu zeigen, denn fast jede Gruppe
nutzte anschlieBend eine Waage zur Veranschaulichung. In den Videos
aus Sofia gab es eine viel groRere Bandbreite zur Veranschaulichung des
Gleichheitszeichens.

Aufgrund der sehr offenen und leichten Aufgabenstellung wahlten alle
Kinder zunédchst einen simplen Ansatz. Das Team musste sie wahrend
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der Planung anhalten, fortgeschrittenere mathematische Ideen auszu-
probieren.

Erfolge

Die Planung offenbarte, dass alle Kinder ein relationales, aber konkretes
Verstandnis des Gleichheitszeichens hatten, das heiflt, es muss auf bei-
den Seiten dieselbe Anzahl vorhanden sein (zum Beispiel: vier rote Wiir-
fel sind gleich vier blauen Kugeln). Mit Unterstiitzung des Teams konn-
ten einige Schiilerinnen und Schiler dies iberwinden und zeigten ein
zunehmend algebraisches Verstandnis in den Videos — den Gedanken
widerspiegelnd, dass ein Objekt als Symbol fiir etwas anderes stehen
kann.

Ergebnisse

Ein Video konnte aufgrund technischer Probleme nicht hochgeladen
werden. Hier ist die Analyse der anderen drei Videos:

Das Video , The equal sign“ (https://youtu.be/53UYWEQugGs) nutzt eine
animierte Balkenwaage und Wiirfel kombiniert mit den Symbolen ,=“,

um gleiche Mengen kenntlich zu machen, und ,<“, wenn sich auf der
rechten Seite mehr befindet. In diesem Fall wird ein Wiirfel zur linken
Seite hinzugefligt, um die Waage auszubalancieren. Es offenbart ein
konkretes relationales Verstandnis des Gleichheitszeichens.

Das Video ,,Snakes on scales” (https://youtu.be/LomFWV41J8w) nutzt
eine animierte Balkenwaage mit Knetmasse-Schlangen kombiniert mit

dem Gleichheitszeichen und den Symbolen ,,v'“ fur Gleichgewicht und
,%“flir Ungleichgewicht. Eine griine Schlange ist aquivalent zu zwei gel-
ben Schlangen und eine rote Schlange ist gleichwertig zu vier gelben
Schlangen. Daher sind zwei rote Schlangen dquivalent zu vier griinen


https://youtu.be/53UYWE0ugGs
https://youtu.be/LpmFWV4IJ8w
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Schlangen. Dies offenbart den Beginn eines algebraischen Verstandnis-
ses.

Das Video ,BZHG8991“ (https://youtu.be/ukfLbJHIK-g) nutzt verschie-
dene Objekte und animierte Symbole. Es beginnt damit, konkrete Men-

gen durch Zahlen zu vergleichen; das Gleichheitszeichen wird zerstort,
wenn die Betrage links und rechts nicht die gleichen sind. Der Folgeteil
wurde produziert, nachdem die Kinder dazu aufgefordert wurden, Ob-
jekte zu benutzen, die verschiedene Mengen reprasentieren. Es beginnt
damit, dass ein groRer Wiirfel zwei kleinen Wiirfeln entspricht. Mehr
und mehr Objekte werden hinzugefligt, bis sich auf beiden Seiten die
gleichen Objekte befinden. Die nachfolgenden Takes zeigen Gleichun-
gen: ein Objekt plus ein Objekt = ein groBes Objekt. Auf diese Weise
werden Objekte definiert, welche die Zahlen Eins, Zwei, Drei und Vier
reprasentieren. Am Ende wird die Operation umgekehrt: das 4-Objekt
minus das 1-Objekt = das 3-Objekt. Dies offenbart ein umfassendes Ver-
standnis.

Auswertung

Dieser Fall zeigt, dass sowohl das Storyboard als auch die Videos das
kindliche Verstandnis mathematischer Konzepte aufdecken. Allerdings
ist die Intervention der Lehrkraft wahrend der Planung essenziell, um
die Schiilerinnen und Schiiler herauszufordern sowie deren Fehlvorstel-
lungen zu korrigieren.


https://youtu.be/ukfLbJHJK-g
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Fallstudie 3: Mathematiklernen lieben

Diese Fallstudie analysiert anhand eines vidumath-Workshops (ber
gleichwertige Briiche die Motivation der Schiilerinnen und Schiiler, Ma-
thematik zu lernen, und ihre Auffassung vom Lernen.

Die Aktivitdt bestand
aus der Produktion ei-
nes Kurzfilmes (iber
gleichwertige Briiche
bei Anwendung der
Stop-Motion-Technik.

Kontext

Diese vidumath-Aktivitdt wurde im April und Mai 2016 in einer Grund-
schule in Trondheim, Norwegen erprobt. Die Teilnehmenden bestanden
aus ungefahr 70 Schiilerinnen und Schiilern aus drei verschiedenen Klas-
sen der sechsten Jahrgangsstufe.

Verfahrensweisen

Die Aktivitat umfasste vier Stunden mit:

e 45 bis 60 Minuten fiir Einfihrung, Anleitung, Gruppenplanung;

e 60 bis 120 Minuten fiir Produktion des Videos, manchmal ein-
schlieBlich eines Neubeginns, um zu korrigieren und sich zu stei-
gern;

e 30 Minuten fur das Heraussuchen von Musik, Gestalten eines Ti-
tels und Fertigstellen des Abspanns;

e 30 Minuten flr die Auswertung.



Fallstudie 3: Mathematiklernen lieben 15

Die Schiilerinnen und Schiiler benutzen Smartphones, Tablets und die
Software Windows Movie Maker, um ihr Video zu erstellen.

Fall

Das Lernen und Lehren von Mathematik bleibt eine Herausforderung,
wie internationale Datensatze Uber Schulergebnisse und das Interesse
einen Beruf zu wahlen, der Mathematik beinhaltet, belegen (EACEA/Eu-
rydice, 2011). Die Forschung hat auch die Wichtigkeit motivierender
Faktoren, insbesondere der intrinsischen Motivation, fir die schat-
zungsweise in Mathematik nachgewiesen (EACEA/Eurydice, 2011). Folg-
lich sind die Analyse und die Implementierung von Lehr- und Lernstra-
tegien hochgradig relevant, die zu groRerer Motivation beitragen, Ma-
thematik zu lernen.

vidumath tragt zum Lehren und Lernen von Mathematik durch die Pro-
duktion von Videos durch Lernende tiber Kernkonzepte der Mathematik
bei. Das Projekt erforscht motivationale Strategien, die das Interesse fiir
die Mathematik fordern und als Resultat das Mathematiklernen for-
dern.

Herangehensweise und Umsetzung

Die Lehrkraft liefert keine Anleitung zur Bruchrechnung, aber bietet
wahrend der Unterrichtseinheit Unterstlitzung. Fast jedes Kind verfligte
Uber ein grundlegendes Verstandnis zu gleichwertigen Briichen. Die Kin-
der kennen Darstellungen von Briichen als Teile von Flachen, Teile von
Mengen und Orte auf dem Zahlenstrahl.

Nahezu alle Schilerinnen und Schiiler durften ihre Gruppen selber bil-
den. Die Lehrkraft teilte nur einige wenige Kinder spezifischen Gruppen
zu. Die Schilerinnen und Schiiler jeder Gruppe wiesen ein dhnliches
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Kompetenzniveau in der Mathematik und dieselbe Begeisterung fiir die
Arbeit auf. Einige lernschwachere Kinder, die mehr Unterstiitzung
brauchten, arbeiteten zusammen und bekamen zusatzliche Betreuung.

Es wurden die generellen Schritte des vidumath-Aufgabenblattes zur
Produktion eines Stop-Motion-Videos Uber gleichwertige Briiche be-
folgt, wie es auch in der vidumath-Broschiire prasentiert wird. Die zur
Verfligung gestellten Materialien und Werkzeuge umfassten Lego, Ton,
Weingummi-Mannchen und Scheren.

Am Ende der vidumath-Aktivitat handigten wir Fragebdgen aus, welche
von den 28 Kindern (18 Jungen, 10 Madchen) und der Lehrkraft ausge-
fallt wurden. Die Schiilerinnen und Schiiler fullten eine Kurzversion des
Task-Evaluation-Fragebogens (Deci & Ryan, n. d.) aus. Dies ist eine Ver-
sion des Intrinsic Motivation Inventory (IMl), einem multidimensionalen
Messinstrument, das zur Bewertung der subjektiven Erwartung der Teil-
nehmer und der intrinsischen Motivation wahrend der Teilnahme an
der Aktivitat vorgesehen ist. Der Fragebogen erkundet Interesse, Ver-
gnigen, wahrgenommene Kompetenz, wahrgenommene Auswahl und
Druck/ Spannung sowie auch wahrgenommene Nitzlichkeit.

Herausforderungen

Fiinf Kinder gaben an, dass es keinen schwierigen Teil gab. Drei Kinder
empfanden das Filmen als schwierig, wahrend drei andere Kinder an-
merkten, dass das Arrangieren der Bewegung der Teile die Haupthiirde
war. Flr zwei Kinder bildete das Finden und Filmen einer Idee eine grolle
Herausforderung.
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Erfolge

Die Schiilerinnen und Schiiler interessierten sich fur die Aufgabe und ar-
beiteten fleilig, um ihr Video zu erstellen. Unsere Umfragen ergaben,
dass die vidumath-Aktivitdt eng mit den Kernelementen der intrinsi-
schen Motivation verbunden ist: Vergniigen, wahrgenommene Kompe-
tenz, Nitzlichkeit und ein niedriges Spannungsniveau. Fir die Kinder hat
die vidumath-Aktivitat auch die traditionelle Auffassung vom Mathema-
tik-Lernen verandert, da sie wahrend der Aktivitat Mathematik in einer
spalivollen Art und Weise lernten. Fir die Lehrkrafte forderte die vidu-
math-Aktivitat Autonomie und Selbstmotivation sowie ein tieferes Ver-
standnis der Mathematik und fachibergreifende Kompetenzen.

Ergebnisse

Die Kinder produzierten 24 Videos; sie berichteten, dass die vidumath-
Aktivitat sehr interessant war. Sie gaben an, dass sie fahig waren die Ak-
tivitat gut auszufiihren und dabei Uber Autonomie verfiligten, auch
wenn sie ihre wahrgenommene Auswahl nur im mittleren Bereich ein-
schatzten. Sie zeigten ein niedriges Niveau an Druck und Anspannung
und gaben an, dass sie sich viel Miihe fir das Projekt gegeben haben.

Die Kinder bewerteten das Aussage ,Diese Aktivitat ist fir das Lernen
gleichwertiger Briiche von Nutzen.” hoch. ,Lernen von Mathematik”
war die haufigste Unterkategorie bei der offenen Frage ,,Was hast du in
dieser Aktivitat gelernt?“. Am haufigsten erwahnten die Kinder, dass sie
wahrend der Aktivitat etwas Uber gleichwertige Briiche und auf unter-
haltsame Weise Mathematik gelernt haben.

Es bestand eine statistisch signifikante positive Korrelation zwischen der
Wahrnehmung des Lernens Uber gleichwertige Briiche, Interesse,
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Vergnigen wahrend der Aktivitat und wahrgenommener Auswahl. Sta-
tistisch gesehen, sagt das Interesse wahrend der Ausfiihrung der Aktivi-
tat die Wahrnehmung voraus, etwas liber gleichwertige Briiche gelernt
zu haben.

Auswertung

Die Ergebnisse belegen, dass eine aktive Beteiligung der Lernenden in
der Produktion von Videos Uber mathematische Konzepte in
Zusammenhang mit einem hohen Motivationsniveau steht, belegt
durch Interesse, wahrgenommene Kompetenz, Autonomie, Bemiihung,
und dass diese statistisch signifikant mit der Wahrnehmung, gelernt zu
haben, korrelieren. Obwohl weitere Untersuchungen zur Analyse der
Auswirkung dieser Strategie auf das Mathematiklernen von Néten sind,
|asst der motivationale Einfluss ein diesbezligliches Potential erkennen.
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Fallstudie 4: Personliche didaktische Reduktion

Schiilergeneriertes Material erlaubt Kindern, eine individuelle didakti-
sche Reduktion zu entwickeln, welche zu ihnen passt und ihr personli-
ches Verstandnis optimal unterstitzt, beispielsweise durch das Fokus-
sieren auf ein spezifisches Beispiel, welches das Themengebiet plastisch
darstellt und die kognitive Belastung reduziert.

vie hoch st Eine Gruppe

de Charce. i
il von Kindern
S \Gpcchie wdhlte ein 2-

WL i o

ﬁmrg_.z Py g aus-8 Lotto,

z.b )
um ein Kon-

zept aus der
Kombinatorik
zu illustrieren.

Kontext

Diese Fallstudie wurde im zdi-Schiilerinnen- und Schiilerlabor an der FH
Bielefeld in Deutschland am 31. Juli 2017 durchgefiihrt. Wir baten lokale
Lehrkrafte, ihren Schilerinnen und Schiilern von dem zweieinhalbstiin-
digen Workshop zu erzahlen. Daraufhin gab es sieben Anmeldungen,
wovon flnf Kinder im Alter von 9 bis 13 Jahren teilnahmen (ein M&d-
chen, vier Jungen). Wie schon am Altersunterschied zu erkennen, war
auch der Hintergrund der Kinder duRRerst vielfaltig. Um damit umgehen
zu kénnen, schien eine Binnendifferenzierung unausweichlich. Das bot
einen Testfall fir unsere Konzepte der personlichen didaktischen Re-
duktion.
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Obwohl die meisten Kinder (wie vom Team gebeten) ihre eigenen
Smartphones und Tablets mitbrachten, haben wir uns fiir die Nutzung
der hauseigenen Tablets entschieden, so dass alle Kinder in einer ein-
heitlichen und dem Team vertrauten Umgebung arbeiten konnten. Der
Workshop wurde von einem der Projektbeteiligten (J. L.) geleitet und
von einem Zweiten (D. V.) beobachtet, der auferdem die Technik unter-
stltzte.

Fall

Das Konzept ,didaktische Reduktion” (Lehner, 2012) baut auf darauf
auf, dass samtliches effektive und effiziente Lernen mit einer Version
des Themengebietes beginnen muss, welche in der Breite reduziert ist
(nur ganze Zahlen bei der Einfuhrung von Addition) und/oder in der
Tiefe reduziert ist (keine Erwdhnung des Assoziativgesetzes bei der Ein-
fihrung der Addition). Eine typische Form der didaktischen Reduktion
ist, mit einem Beispiel zu beginnen und dann induktiv fortzufahren.

Angesichts der Diversitat der teilnehmenden Kinder hofften wir die in-
dividuellen Ansatze der didaktischen Reduktion in Aktion sehen zu kon-
nen und wahlten daher das herausfordernde Gebiet , Binomialkoeffi-
zienten” (ohne diesen Fachausdruck zu erwdhnen): Wie viele Moglich-
keiten gibt es, k verschiedene Objekte (ohne die Reihenfolge zu beach-
ten) aus einem Satz n verschiedener Objekte zu wahlen?

Herangehensweise und Umsetzung

Der Workshop begann mit einer hochinteraktiven halbstindigen Ses-
sion, bei der ein Teammitglied unter Zuhilfenahme eines Flipcharts in
die Rolle des Lehrenden schliipfte. Dabei fand eine Diskussion mit allen
um einen Tisch versammelten Kindern dartber statt, wie die Chancen
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bei einem 6-aus-49-Lotto berechnet werden konnen und welche der
dazu entwickelten Ideen sich fiir ein Video eignen wiirden. Wir baten
die Kinder, ihre Favoriten auszuwdahlen und entsprechende Gruppen zu
bilden. Dabei entstanden zwei Gruppen, die klar nach Alter getrennt wa-
ren.

Diese Gruppen bendétigten fir die restliche Zeit des Workshops nur ge-
ringfligige Anleitung und Intervention beziiglich Mathematik, Prasenta-
tion und Technik. Sie entschieden eigenstandig, welche der verfligbaren
Materialien genutzt werden sollten (insbesondere Papier, Stifte, Knete
und magnetische Dreiecke), entwickelten einen Plan, was gezeigt wer-
den soll, bestimmten eine Reihenfolge, nahmen Fotos auf und bearbei-
teten das daraus resultierende Video. Der Workshop endete damit, die
von beiden Gruppen produzierten Videos allen Kindern, deren Eltern
und Geschwistern zu zeigen, die erschienen waren, um die Kinder abzu-
holen.

Herausforderungen

Wie aus vorherigen Experimenten zu erwarten, war es schwierig, die
Kinder dazu zu bewegen ein Storyboard zu erstellen, bevor mit dem Fil-
men gestartet wird. Um Zeit zu sparen und nicht ihre Motivation zu be-
eintrachtigen, mussten wir uns darauf einlassen, dass die Kinder ihre
Ideen mit Knete und geometrischen Figuren vorab durchspielen, anstatt
ein Storyboard zu zeichnen. Wie ebenfalls zu erwarten war, erfuhren wir
Probleme in der Klassenfiihrung, in diesem Fall mit einem lebhaften und
mit einem ruhigem Kind, die in einer Gruppe zusammenarbeiteten. Die
in diesem Experiment bendétigte Hauptintervention bestand darin, das
erstgenannte Kind zu mehr Konzentration und das letztgenannte zu
mehr Kommunikation zu bewegen. In der anderen Gruppe mussten wir
sicherstellen, dass nicht ein Kind den allwissenden Regisseur spielt und
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die anderen Kinder nur unterstitzende Tatigkeiten wie das Vorbereiten
der Knetfiguren ausiibten, sondern jeder an der Mathematik teilhaben
konnte.

Insgesamt stellten die Unterschiede in Alter und Vorwissen ein viel ge-
ringeres Problem dar als die Verhaltensunterschiede.

Erfolge

Obwohl das gewdhlte Themengebiet anspruchsvoll war, schafften es
beide Gruppen eine fir sie angemessene didaktische Reduktion zu fin-
den: Wahrend die alteren Kinder eine Demonstration eines hypotheti-
schen 2-aus-8-Lottos gestalteten, zeigten die jiingeren Kinder in ihrem
Video, wie viele Moglichkeiten es gibt, vier verschiedene Objekte in ei-
ner Reihe anzuordnen (ndmlich die Fakultat von vier, ein Fachausdruck,
den wir nicht erwdhnten, der aber ein wichtiges Konzept ist, um Bino-
mialkoeffizienten zu verstehen und zu bestimmen).

Wie erhofft konnte wahrend der Vorbereitung und des Filmens mit den
Kindern Uber die mathematischen Konzepte diskutiert werden, viele
Fehlvorstellungen aufgeklart und sogar die Multiplikationstabelle wie-
derholt werden. Es war schon zu sehen, wie das Kind, welches in der
vorangegangenen Session sehr ruhig war, sich wahrend der Vorberei-
tung und des Filmens sich zu 6ffnen begann.

Ergebnisse

Die entstandenen Videos wurden zeitgerecht fertiggestellt und fielen
aus wie geplant. Sie eignen sich allerdings nicht zum eigenstandigen Ge-
brauch durch andere Kinder. Vielmehr miissen sie durch eine Erklarung
begleitet werden. Sich in die Lage des Zuschauers zu versetzen und ihr
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Video entsprechend zu gestalten, ist fir Kinder dieses Alters zu viel ver-
langt.

Es wurde keine schriftliche Vor- und Nachbefragung durchgefiihrt, aber
wir hoffen angesichts der Interaktion und den aufgetretenen Proble-
men, die wir beseitigen konnten, dass alle teilnehmenden Kinder tat-
sachlich etwas tiber Mathematik gelernt haben (wenn auch jede/jeder
etwas anderes). Obendrein gefiel sowohl den Kindern als auch den El-
tern der Ausgang des Workshops, so dass dieser insgesamt ein Erfolg
war.

Auswertung

Wir konnten eine personliche didaktische Reduktion in Aktion sehen
und haben gelernt, dass sich der vidumath-Ansatz auch fiir eine sehr he-
terogene Gruppe von Kindern eignet. Gruppenarbeiten wie das Erstel-
len von Videos fiihren zu verscharften Problemen in der Klassenfiihrung;
der Umgang damit bendtigt eine spezifische Ausbildung der Lehrkraft.
Wir haben einen potenziellen Nutzen von vidumath als Kommunikati-
onsstrategie gefunden, um introvertierte Kinder zu erreichen.
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Fallstudie 5: Aspekte Video-basierten Lernens

Diese Fallstudie untersucht die Folgen der Anwendung unterschiedli-
cher Videoproduktionstechniken fir das Projekt.

Lehrkrdfte im vi-
dumath-Workshop
fiir Lehrende in So-
fia, Bulgarien, bei
der Nutzung tradi-
tioneller Video-
technik

Kontext

Diese Studie bezieht sich auf einen Querschnitt von neun vidumath-
Workshops bei denen das Kulturring-Medienteam anwesend war: Pilo-
tierung und Lehrkrafte-Training in Sofia (06/16), Pilotierung in Trond-
heim (09/16), zwei studentische Pilotierungsworkshops und ein Lehr-
krafte-Trainingsworkshop in Coimbra (03/17), zwei Lehrenden-Work-
shops fiir Lehramtsstudierende in Bielefeld und Leipzig (06/17) und ein
Workshop fir Lehramtsstudierende in Berlin (10/17).

Fall

Diese Studie untersucht, welchen Einfluss zwei verschiedene Videopro-
duktionstechniken auf die Gestaltung des vidumath-Workshops haben.
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Dabei unterscheiden wir zwischen der traditionellen Videoproduktion
(Kamera und Computer zur Nachbearbeitung) und der Nutzung mobiler
Technik (Tablet oder Smartphone).

Herangehensweise und Umsetzung

In den diversen vidumath-Workshops wurden zwei verschiedene Vide-
oproduktionstechniken angewandt. Die Wahl zwischen beiden basierte
auf der bei der gastgebenden Institution zur Verfligung stehenden Tech-
nik. Teilweise hing dies von den Vorschriften hinsichtlich mobiler Gerate
ab, deren Nutzung teilweise erlaubt ist und manchmal nicht (innerhalb
Europas gibt es ein grofRes Spektrum an Vorschriften beziglich mobiler
Gerate im Unterricht). Es wurde nicht vorgeschrieben welche Technolo-
gien genutzt werden sollen. Die Haupttechniken, die wahrend der neun
Workshops genutzt wurden, waren:

e Pilotierungs-Workshop Sofia (Juni 2016): traditionell

e Ausbildungsworkshop fiir Lehrkrafte Sofia (Juni 2016): beides

e Pilotierung in Trondheim (September 2016): mobil

e erster Schillerworkshop Coimbra (Marz 2017): traditionell

e zweiter Schiilerworkshop Coimbra (Marz 2017): traditionell

e Workshop fir Lehrkrédfte Coimbra (Marz 2017): traditionell

e Lehrkrafte-Workshop fir Studierende Bielefeld (Juni 2017): mobil

e Lehrkrafte-Workshop fir Studierende Leipzig (Juni 2017): mobil

e Lehrkrafte-Workshop fir Studierende Berlin (Oktober 2017): beides

Herausforderungen

Beide Techniken bergen Herausforderungen und Erfolge. Die Herausfor-
derungen der traditionellen Videoproduktion waren:



26 vidumath-Fallstudien

e langsameres Vorgehen und ein zeitintensiveres Verfahren auf-
grund der Nutzung zweier Hardwarekomponenten (Kamera
und Computer),

e differierende Plattformen (vor allem unterschiedliche
Windows-Versionen), was in Inkompatibilitdten resultierte,

e die Einstellung des Windows Movie Maker im Januar 2017.

Eine der Kernfragen war der Verlust des Movie Makers, ein Standard-
werkzeug, welches in fast aller unserer Video-Erziehungsarbeit genutzt
wurde. Im Moment sind die aktuellen Alternativen nicht zufriedenstel-
lend, aber wir hoffen, dass die kommende VLC-Videosoftware einen gu-
ten Ersatz darstellen wird.

Probleme mit verschiedenen Betriebssystemen waren (iblich; ebenfalls
ein gesperrter Zugriff aufgrund fehlender Administratorrechte. Diese
Probleme sollten vor dem Workshop gel6st werden, um langere Warte-
zeiten zu vermeiden.

Herausforderungen mit mobilen Geréten:

e keine Softwaredownloads bei fehlendem Internetzugang,

e keine verstellbares Objektiv, was einige Aufnahmen erschwert,

e Probleme, diese Gerate auf einem Stativ zu befestigen,

e Probleme beim Exportieren der fertigen Videos zum Anschauen
im Unterricht.

Wie obenstehend erwahnt, ist es ist wichtig, die Gerate vorher zu liber-
prifen um sicherzustellen, dass die beno6tigte Software installiert ist. Es
gibt spezielle Stativ-Adapter; aber die Schilerinnen und Schiiler sind
sehr kreativ dabei, dieses Problem zu beseitigen (Stative sind wichtig fir
Stop Motion). Hauptsichlich aus dem Grund, dass kabellose Ubertra-
gungsmoglichkeiten in den Schulen fehlten, stellte sich das Exportieren
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der fertiggestellten Videos sich als sehr zeitintensiver Aspekt heraus. Es
gibt verschiedene Moglichkeiten, dieses Problem zu umgehen (wie das
Hochladen via 3G, Verbinden via USB). Noch einmal betont: Es ist sehr
hilfreich, dies vorher zu tiberprifen.

Erfolge

Alle Workshops erzielten Erfolge, egal welche Technologie genutzt
wurde. Die Teilnehmer und Teilnehmerinnen waren sehr engagiert und
in fast allen Fallen wurden die Projekte fertiggestellt. Die traditionelle
Videoproduktion bot ein vielseitigeres System mit einer kreativeren An-
wendung, besonders an den Punkten an denen Kameraarbeit wichtig
war (One-Shot und kreative Erkundungen). Die mobilen Gerate konnten
schneller und von den Teilnehmenden einfacher bedient werden, da sie
ihnen besser vertraut sind.

Ergebnisse

Die meisten Videoergebnisse wurden in die vidumath-Playlist hochgela-
den:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLHgH52iw_33ILXP-PmFbRWAch4v3I17wL

Auswertung

Die bevorstehende Initiative der deutschen Regierung mit dem ,,Digital-
Pakt#D“ (Einfihrung mobiler Technologien und Internet in Schulen),

https://www.bmbf.de/de/sprung-nach-vorn-in-der-digitalen-bildung-3430.html)

steht im Einklang mit den Erfahrungen unserer Workshops: Mobile Ge-
rate werden mehr und mehr fir Medienprojekte eingesetzt.

Wir sind uns nicht sicher, ob die Versorgung mit mobilen Geraten durch
den Staat der richtige Weg in die Zukunft ist: Mobile Gerate befinden


https://www.youtube.com/playlist?list=PLHgH52iw_33lLXP-PmFbRWAch4v3I17wL
https://www.bmbf.de/de/sprung-nach-vorn-in-der-digitalen-bildung-3430.html
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sich schon jetzt in den meisten Taschen der Kinder; es wirde viel mehr
Sinn ergeben, sinnvolle Anwendungen zu finden um sie langfristig in der
Welt der Bildung zusammenzubringen.

Wir waren sehr gespannt darauf zu sehen, wie kreativ die Teilnehmer
und Teilnehmerinnen der Workshops die Videoproduktion zur Unter-
stiitzung des Mathematik-Lernens verwenden.
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Fallstudie 6: Autonomes Lernen einer Lehrkraft

Diese Studie beschreibt die eigenstandige Anwendung des Projektes.
Dabei werden zwei verschiedene Umsetzungen beschrieben.

Titelbild eines Vi-
deos, welches von
Schiilerinnen und
Schiilern aus Polen

H t ; p us erstellt wurde.
to divide!

Kontext

Polen, Szkola Podstawowa Nr. 26 in Wroclaw. Lehrerin lwona Kowalik
Marz bis April 2017

Fall

Diese Fallstudie beschreibt, wie das Projekt von Lehrkraften eigenstan-
dig durchgefiihrt und umgesetzt wurde. Dies ist ein wichtiger Faktor im
Projekt, da wir nun zeigen kdnnen, dass das Projekt autonom und ohne
Unterstlitzung des Projektteams laufen kann. Dies ist speziell flir die
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Nachhaltigkeit des Projektes wichtig und belegt auch, dass das Projekt
leicht im Unterricht angewandt werden kann. Dieser Fall zeigt, wie eine
Lehrkraft aus einer Schule auRerhalb der Projektpartnerlander ange-
worben sowie angeleitet wurde, die anschliefend das vidumath-Projekt
eigenstandig umgesetzt hat.

Herangehensweise und Umsetzung

Mit Hilfe einer Internetkampagne haben wir Mathematiklehrekrafte aus
ganz Europa auf das vidumath-Projekt aufmerksam gemacht. Als Ergeb-
nis fand eine Mathematiklehrerin aus Polen Informationen auf eTwin-
ning und duRerte ihr Interesse in einem Facebook-Thread, weil sie nach
neuen Ideen suchte, Technik in ihren Unterricht einzubinden. Darauf
folgten direkte Nachrichten, dann E-Mails und schlieBlich ein Skype-
Meeting.

In dem Skype-Meeting wurde eine klare Schritt-fir-Schritt-Anleitung
des Projektes gegeben und Beispiele mit von Kindern produzierten Vi-
deos gezeigt. Links zur Webseite wurden gegeben; Dokumente wurden
bereitgestellt. Die Lehrerin stellte Fragen, die beantwortet wurden.
SchlielRlich wurde weitere Unterstlitzung geboten, wie man dem Pro-
jekt-Wiki beitreten kann, auf dem eine Seite fiir die Schule erstellt
wurde.

Die Lehrerin zeigte zu Beginn in ihrem Unterricht ihren Schiilerinnen und
Schiilern bereits existierende Videos aus Norwegen und Bulgarien. Dann
startete sie das Projekt mit Schilerinnen und Schiilern, von denen sie
wusste, dass sie sehr kompetent in der Mathematik sind, und forderte
sie dazu auf, das Projekt mit Briichen und MaRstdben auszufiihren. Da-
nach arbeitete sie mit ihren Schiilerinnen und Schilern daran, wie die
Stop-Motion-App zu benutzen ist.
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Dann wahlten diese ein Themengebiet und arbeiteten an ihrem Story-
board. Sie bereiteten Hintergriinde, Requisiten und Folien vor und film-
ten anschliefend ihr Video. Danach bearbeiteten sie das Video mit
Windows Movie Maker und fligten Titel hinzu.

Nach diesem ersten Test bat sie auch den Rest ihrer Schiilerinnen und
Schiler darum, teilzunehmen, und erlaubte ihnen, selbstandig Gruppen
aus drei oder vier Mitgliedern zu bilden, die jeweils ein Themengebiet
wahlen konnten.

Die Lehrkraft bat die Gruppen darum, ihr vor dem Starten der Aufnahme
ihre Storyboards zu zeigen; allerdings befolgten einige dies nicht, was in
mathematischen Fehlern resultierte. Die Lehrerin wies die Kinder an-
schlieBend darauf hin, dass noch Fehler enthalten sind, und erlaubt
ihnen, die Fehler zu finden und zu korrigieren. Somit konnten die Kinder
ihre Arbeit eigenstandig verbessern.

Erfolge

Laut der Lehrerin kann man davon ausgehen, dass sie das vidumath-Pro-
jekt mit ihren Schilerinnen und Schiilern komplett ausfiihren konnte.
Die Ergebnisse sind unter dem untenstehenden Link verfligbar.

Die Kinder fanden es einfach und unterhaltsam, den Umgang mit der
Stop-Motion-App zu lernen. Sie fanden das Erstellen von Videos sehr
hilfreich beim Lernen von Briichen und empfanden keine Schwierigkei-
ten, das Projekt anzuwenden.

Sie arbeiteten sehr gut in Gruppen zusammen, halfen einander, tausch-
ten Ideen und Ressourcen aus und lbernahmen Verantwortung. Sie
zeigten auch mehr Kreativitdt und waren sehr stolz auf ihre Arbeit, als
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sie diese den anderen Kindern zeigen konnten, und wollen weitere Vi-
deos produzieren.

Ergebnisse

Die Lehrerin flihrte das Projekt mit Hilfe der Dokumentation, den Videos
und den Nachrichten des Skype-Meetings eigenstandig durch. Die am
Projekt  teilnehmenden Kinder produzierten neun Videos:
http://vidumath.wikispaces.com/Szkola+Podstawowa+nr+26%2C+Poland

Diese Videos stehen auf YouTube in der Playlist des Projektes sowie auf

der Schulseite des vidumath-Wikis zur Verfliigung.
Auswertung

Die Lehrkraft beobachtete, dass die Schiilerinnen und Schiiler sich sehr
fiir das Projekt engagierten, insbesondere, weil sie in die Rolle des Leh-
renden flir ihre Peer-Gruppe schliipfen konnten und dabei ihre gelieb-
ten Tablets und Smartphones benutzen konnten.

Die Lektion fur uns war, dass die vorbereitete Dokumentation und die
Videos sich sehr gut zu eigenstandigen Nutzung eignen, allerdings zu-
satzliche Hilfestellung benotigt werden kann. Seit dem Tag, an dem die
Hilfestellung gegeben wurde, haben wir einiges an Dokumentation, die
im Frihjahr 2017 noch nicht existierte, zur Webseite hinzugefigt, so-
dass sich in Zukunft der Umfang an zusatzlich bendétigter Hilfestellung
reduzieren sollte.


http://vidumath.wikispaces.com/Szkola+Podstawowa+nr+26%2C+Poland
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