Schritt-fUr-Schritt-Anleitung

Folgende sechs Schritte werden benétigt, um ein vidumath Projekt in lhrem Un-
terricht anzuleiten: Vorbereitung, Einfihrung, Planung, Filmen, Nachbearbeitung
und Reflexion. Nachstehend befindet sich ein Uberblick. Danach ist auf den nich-
sten Seiten eine detailliertere Beschreibung der Einzelschritte zu finden.
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Verstehen des Projektes: Anleitungen lesen, Videos ansehen
Auswahl eines mathematischen Themas

Auswahl einer Videoaufnahmetechnik

Klassendynamik bei Gruppenarbeiten beachten

Zeitplan fiir das Projekt erstellen

Projekt vorstellen

einige der existierenden Videos zeigen
mathematisches Thema, Aufgabe oder Problem vorstellen
zu benutzende Videoaufnahmetechnik erkldren

Storyboard erkldren, Beispiele zeigen

Gruppen einteilen

Sus bereiten ein mathematisches Beispiel vor,
bearbeiten eine Aufgabe oder l6sen ein Problem
SuS entwerfen ein Storyboard, Lehrkraft (iberpriift dieses

SuS bauen die Kulisse auf und studieren die Szene ein
(Beleuchtung, Kamera, Bildausschnitt)

Sus erstellen Fotos, filmen ihr Video

Lehrkraft unterstiitzt
Sus lberpriifen Video

und filmen erneut, wenn nétig
Sus libertragen Bilder oder Videos fiir die Aufbereitung,

wenn nétig

Sus editieren, Sus fiigen Audio hinzu

Sus liberpriifen Video und laden es hoch

SusS sehen sich die fertigen Videos im Unterricht an
SuS wiirdigen die Videos der anderen

Sus reflektieren (lber Erfahrungen und das Lernen

(L= Lehrkraft; S = SuS)



Schritt 1: Vorbereitung

Verstehen des Projektes: Anleitungen lesen, Videos ansehen
L Auswahl eines mathematischen Themas

Auswahl einer Videoaufnahmetechnik
Klassendynamik bei Gruppenarbeiten beachten

Zeitplan fiir das Projekt erstellen

Es ist ratsam zuerst dieses Booklet zu lesen und einige fertige Videos anzuschauen,
bevor mit dem Projekt begonnen wird. Ihre Einschdtzung und Unterstiitzung als
Lehrkraft ist ein wesentlicher Bestandteil des Projektes. Wir konnten aber in der
Pilotphase auch feststellen, dass die Schiillerinnen und Schiiler in groRem MaRe
auch selbststandig zusammen am Projekt arbeiten. Wir empfehlen ein leichtes
Herantasten!

Es ist wichtig zu verstehen, dass obwohl die Mathematik in diesem Projekt im Vor-
dergrund steht, das Erstellen eines eigenen Videos die Motivation fiir die Kinder
ist. Das mathematische Lernen findet statt, weil die Kinder Uber die mathema-
tischen Inhalte, die sie prasentieren wollen, nachdenken und diese dabei auch
aus anderen Perspektiven als im normalen Unterricht betrachten missen. Insbe-
sondere miissen die Kinder zuerst ein tiefes Verstandnis flir die mathematischen
Konzepte entwickeln, um die Sachverhalte in den Videos korrekt darzustellen.

Hier sind einige Punkte, welche vor dem Start des Projektes von der Lehrkraft vor-
bereitet werden sollten:

Welche mathematischen Themen sollen in der Klasse gefestigt werden? Es
gibt verschiedene Stellen des Lernprozesses an denen das Medium Video
eingesetzt werden kann (siehe Seite 12 und in der vidumath-Matrix). Unsere
Erfahrung hat gezeigt, dass es ein Inhalt sein sollte, der von den Lernenden
als durchaus schwierig wahrgenommen wird.

Welche Filmtechnik soll angewandt werden? Es gibt drei verschiedene
Méglichkeiten: One-Shot, Stop-Motion oder kreative Erkundungen (siehe
vidumath-Matrix, Seite 13). Die Wahl sollten Sie zunéichst von Ihren eigenen
Erfahrung abhdngig machen. Allerdings sollten Sie beachten, dass die SuS
Ihnen diesbeziiglich oft einen Schritt voraus sind.

Wie soll die teilnehmende Klasse in Gruppen von zwei bis vier Kindern auf-
geteilt werden? Die Erfahrung hat gezeigt, dass homogene Gruppen am be-
sten funktionieren, d.h. SuS, die zusammen in einer Gruppe sind, haben etwa
dasselbe mathematische Leistungsniveau und dieselbe Arbeitshaltung.
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Wie viel Zeit soll fiir das Projekt genutzt werden? Unsere Erfahrungen haben
gezeigt, dass fiir die Planung etwa 45 Minuten benétigt werden. Mehr Zeit
kénnte erforderlich werden, wenn die SuS ein mathematisches Problem zu l6sen
haben. Dies hdngt vom Schwierigkeitsgrad des Problems ab. Es wird weniger
Planung bendétigt, wenn den Lernenden eine Entdeckungsaufgabe gestellt wird.
Das Filmen dauert zwischen 30 und 120 Minuten. Ein One-Shot-Video kann
sehr schnell produziert werden,; Stop-Motion benétigt mehr Zeit. Die Zeit, die
fiir kreative Erkundungen benétigt wird, héingt davon ab, wie anspruchsvoll
die Aufgabe ist. Die Nachbearbeitung benétigt circa 30 Minuten. Die fiir die
Reflexion bendétigte Zeit hdngt von der Anzahl der produzierten Videos und der
Komplexitdt des behandelten mathematischen Inhalts ab.

Es muss sichergestellt werden, dass das benétigte Material vorhanden ist
—das normale Unterrichtsmaterial, sowie einige der folgenden Beispiele fiir
die mathematische Visualisierung: farbiges Papier, Textmarker und Buntstifte,
Bliroklammern, Kleber, Scheren, Lineale, Perlen, Dienes-Material, Steckwiirfel,
Spielknete, Legosteine usw. Wenn dies an der Schule erlaubt ist, ist es fiir die
Kinder sehr motivierend, StifSigkeiten zu benutzen, z.B. Schokolinsen oder Gum-
mibdrchen. Einige Projekte bendtigen Alltagsgegenstinde, wie Teller, Tassen,
Gabeln usw.

Schritt 2: EinfUhrung

Projekt vorstellen

einige der existierenden Videos zeigen

mathematisches Thema, Aufgabe oder Problem vorstellen
zu benutzende Videoaufnahmetechnik erkldren
Storyboard erkldren, Beispiele zeigen

Gruppen einteilen

Einige Dinge missen den SuS erklart werden, bevor sie anfangen kénnen zu
arbeiten.

Als Erstes stellen Sie das Projekt im Allgemeinen vor: vidumath steht fiir
video education in mathematics, was bedeutet, dass die Lernenden Videos
produzieren, die sich auf mathematische Inhalte beziehen. Da es sich um

ein europdisches Projekt handelt, nehmen Schiilerinnen und Schiiler aus
verschiedenen Ldndern am selben Projekt teil. Sie kénnen Videos zeigen, die
SuS anderer Ldnder gemacht haben und die Videos Ihrer Klasse kénnen in an-
deren Ldndern gezeigt werden. Wenn lhre Schule bereits eine Partnerschule
hat, kann diese genutzt werden. Es kann auch der Schiilerleitfaden eingesetzt
werden, der online als PowerPoint-Présentation oder Flipbook https://www.
flipsnack.com/AEAED958B7A/vidumath-student-guide.html verfiigbarer ist.


https://www.flipsnack.com/AEAED958B7A/vidumath-student-guide.html
https://www.flipsnack.com/AEAED958B7A/vidumath-student-guide.html

Zeigen Sie der Klasse einige bereits vorhandene vidumath-Schiilervideos. Die

Beispiele sollten mit derselben Videotechnik hergestellt worden sein, die lhre

SuS benutzen sollen. Allerdings diirfen sie nicht dasselbe mathematische The-
ma behandeln, da sonst die Kreativitdt der Kinder beeintrdchtigt wird.

Prdsentieren Sie das mathematische Thema, die Aufgabe oder das Problem.
Wenn vidumath benutzt wird, um ein neues Thema einzufiihren, ist es sinnvoll
das Thema ein oder mehrere Tage, bevor die Arbeit an den Videos tatsdchlich
startet, zu prdsentieren. Dann kénnen die Kinder im Vorfeld Ideen sammeln.

Erklédren Sie die Filmtechnik, die die Kinder benutzen sollen. Erfahrungsgemdyfs
wird dafiir nur wenig Zeit benétigt. Die meisten Kinder im Alter von neun bis
zwolf Jahren haben bereits Erfahrungen darin, Videos zu machen, einige sogar
im Stop-Motion-Bereich.

Es ist sehr wichtig, dass Sie erkldiren, was ein Storyboard ist. Es lassen sich viele
Beispiele und Vorlagen im Internet finden.

Teilen Sie die Klasse in Gruppen von zwei bis vier Schiilern auf. Die Gruppenein-
teilung sollten Sie sich vorher iiberlegt haben.

Schritt 3: Planung

SusS bereiten ein mathematisches Beispiel vor,
bearbeiten eine Aufgabe oder IGsen ein Problem
SuS entwerfen ein Storyboard, Lehrkraft iiberpriift dieses

SusS bauen die Kulisse auf und studieren die Szene ein

(Beleuchtung, Kamera, Bildausschnitt)

Dieser Schritt ist hauptsachlich Aufgabe der Lernenden. Lassen Sie die Kinder
selbststandig arbeiten, helfen Sie, wenn Sie darum gebeten werden, und un-
terstlitzen Sie nur, wenn lhnen auffallt, dass die Gruppe auf einer falschen
Fahrte ist.

Es mussen drei verschiedene Félle unterschieden werden (siehe vidumath-Ma-
trix, Seite 13):

Einfiihrung: Sollen die Kinder an einer Erkundungsaufgabe arbeiten, wie das
Finden von Zahlen in der Umgebung, dann ist keine lange Planungsphase im
Unterricht nétig. Dann miissen sie raus und auf Entdeckungsreise gehen. Die
Gruppengesprdche werden wdhrend dieser Entdeckungsreise stattfinden. Nur
in diesem Fall kann das Storyboard libersprungen werden und das Projekt
wird mit Schritt 4 fortgesetzt.
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Problemldsen: Wenn die Kinder ein mathematisches Problem lésen sollen,
dann muss die Gruppe das als erstes tun. Am Storyboard zu arbeiten, kann
auch dabei helfen das Problem zu Iésen, aber in der Regel werden die Kinder
ber die Visualisierung sprechen, nachdem sie das Problem gel6st haben.

Festigung: Wenn die Schiilerinnen und Schiiler ein mathematisches Konzept,
eine Idee oder eine Prozedur visualisieren sollen, dann sammelt die Gruppe
zuerst Ideen und féngt anschliefSend sehr ziigig damit an, am Storyboard zu
arbeiten.

Die Gesprache in der Gruppe sind ein essentieller Teil des Projekts. Dabei fin-
det der GroRteil des mathematischen Lernens statt. Das Storyboard spielt eine
wichtige Rolle bei diesem Prozess. Es bietet einen leistungsstarken und neuen
Weg, mathematische Gedanken auszudriicken. Wenn wahrend dieses Prozesses
festgestellt wird, dass die Lernenden einen Fehler gemacht haben oder vom
Thema abweichen, sollten Sie ihnen erst etwas Zeit geben, es selbst zu entde-
cken. Manchmal reicht ein kleiner Hinweis aus. Fehler sind ein wichtiger Teil
des Lernprozesses. Sie bieten Lerngelegenheiten, wenn die Kinder die Fehler
entdecken und sie korrigieren. Aber sie sind noch mehr als das. Aktuelle neu-
rologische Untersuchungen konnten nachweisen, dass das Gehirn zweimal akti-
viert wird, wenn wir einen Fehler machen. Das erste Mal zeigt das Gehirn eine
erhohte elektrische Aktivitat, wenn ein Widerspruch zwischen einer korrekten
Losung und einem Fehler auftaucht. Diese Gehirnaktivitat tritt auch auf, wenn
wir uns dessen gar nicht bewusst sind, dass die gegebene Antwort falsch ist. Das
zweite Mal ist eine erhohte Gehirnaktivitat festzustellen, wenn wir den Fehler
bemerken und dariber nachdenken.

Das Gehirn feuert und

wdchst, wenn wir einen Fehler machen, auch wenn
wir uns dessen nicht bewusst sind, weil wir uns an-
strengen miissen. Das Gehirn wird herausgefordert
und Herausforderung fiihren zu Wachstum.

— Jo Boaler

Um die Kinder dazu zu bringen, ihre Ideen zu dulRern, ohne Angst zu haben,
falsch zu liegen, ist es wichtig ein fehlerfreundliches Umfeld zu schaffen. Das
bedeutet, dass Fehler und Ideen der Kinder wertgeschatzt werden, damit sie
erkennen, dass Fehler sich positiv auf das Gehirn auswirken. Jedoch sollten die
Lernenden, um spatere Frustration beim Filmen und der Reflexion zu vermei-
den, Fehler schon wahrend der Planung des Videos entdecken und nicht erst,
wenn alles fertig ist. Deshalb ist die Begutachtung des Storyboards entschei-
dend. Keine Gruppe darf anfangen zu filmen, bevor eine Lehrkraft das Story-




board gutgeheifien hat! Es muss sichergestellt werden, dass die Losungen und
Konzepte mathematisch korrekt und vollstandig und die Pléane durchfiihrbar
sind. Die Bewertung der Durchfiihrbarkeit kann schwierig sein, da sich die Kin-
der meist besser mit dem Filmen auskennen als das Lehrpersonal.

Der letzte Teil dieses Schrittes ist die Vorbereitung des praktischen Filmens.
Eine wackelfreie Kamera ist meist der schwierigste Teil, bei dem die Lehrkrafte
in der Pilotuntersuchung oft technisch helfen mussten. Wenn keine Kamerasta-
tive vorhanden sind, kann vorgeschlagen werden, ein Podest zu bauen, um die
Kamera stabil in der gleichen Position zu halten. Bei unseren Versuchen haben
die Kinder grol3e, offen stehende Biicher oder Blicherstapel, Stiihle oder Tische
benutzt. Klebeband kann sich als niitzlich erweisen.

Die Schiilerinnen und Schiler missen die Kulisse aufbauen und die Requisiten
vorbereiten. Das kann im einfachsten Falle ein Stlick farbiges Papier als Hin-
tergrund sein. Manchmal méchten die Kinder eine ganze Kulisse bauen. Es ist
wichtig darauf zu achten, welche der kreativen Ideen innerhalb der begrenzten
Zeit umgesetzt werden kénnen.

One-Shot-Videos zeigen oft, wie die Schiilerinnen und Schiiler Objekte mani-
pulieren, um das mathematische Problem zu |6sen oder das Konzept darzustel-
len. Wenn Datenschutz ein Problem ist, muss sichergestellt werden, dass die
Gesichter der Kinder im Video nicht zu sehen und die Stimmen nicht zu horen
sind. Solange nur die Hdande zu sehen sind, besteht kein Problem.

Die Schilerinnen und Schiiler missen auch Lésungen fiir die Beleuchtung und
den Bildausschnitt finden. Zu wenig Licht ist in einigen Fallen ein Problem. Sy-
stematisches Probieren funktioniert wunderbar.
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30 Schritt 4: Filmen

Sus erstellen Fotos, filmen ihr Video
Lehrende unterstiitzen
Sus liberpriifen Video

und filmen erneut, wenn nétig

Dies ist der unterhaltsamste Teil des Projekts. Die Schiilerinnen und Schiiler ar-
beiten selbststdandig an ihren Videos. Sie als Lehrkraft konnen unterstiitzen, wenn
Sie von den SuS um Hilfe gebeten werden. Erfahrungsgemal kdnnen unerwartete
Hindernisse auftauchen. Nicht alle Kinder werden sich genau an das Storyboard
halten und bei einigen viel versprechende Storyboards kann sich herausstellen,
dass sie schwierig umzusetzen sind.

Ziel dieses Schrittes ist nicht nur, die Motivation und Freude der Kinder zu steigern.
Die Lernenden missen ihre mathematischen Ideen und Konzepte vom Storyboard
in die Realitdt umsetzen. Das vertieft ihr Verstandnis der mathematischen Bezie-
hungen. Vor allem wenn Hirden auftauchen, fiihren die kognitiven Konflikte zu
einem tieferen Verstandnis.

Mehr Informationen Uber das Filmen von Videos finden Sie im Abschnitt ,Tech-
nischer Support” (siehe Seite 33).

Schritt 5: Nachbearbeitung

Sus lbertragen Bilder oder Videos fiir die Aufbereitung,
wenn nétig

Sus editieren

Sus fiigen Audio hinzu

Der Aufwand flr die Nachbearbeitung unterscheidet sich je nach verwende-
ter Videotechnik (siehe vidumath-Matrix, Seite 13):

Ein One-Shot-Video benétigt keine Nachbearbeitung. Jedoch auch wenn
nicht nétigt, so ist es doch méglich, ein wenig aus Spaf8 nachzubearbeiten,
sofern die SuS dies méchten, dazu féhig sind und geniigend Zeit (siehe unten)
vorhanden ist.



Ein Stop-Motion-Video muss bearbeitet werden, um zu einem Video zu werden.

o Wenn die Schiiler eine Stop-Motion-App auf einem Smartphone oder Tablet
benutzen, kann diese App fiir die Nachbearbeitung verwendet werden. Das
Handbuch der App enthdlt ndhere Informationen dazu.

o Wenn die Sus eine Digitalkamera benutzen, findet die Nacharbeitung mit der
Videobearbeitungssoftware auf dem Computer statt. Als Erstes miissen die
Kinder die Bilder von der Kamera auf den Rechner (PC oder Mac) iibertragen.
Die Lehrkraft muss im Voraus sicherstellen, dass dies funktioniert. Dazu kann
ein USB-Kabel oder ein SD-Kartenleser genutzt werden. Die Bilder werden
auf dem Computer in die Videobearbeitungssoftware geladen. Detailliertere
Informationen sind im technischen Support zu finden. Die meisten Kinder
werden diese Arbeit eigenstdndig, mit etwas Hilfe oder gédnzlich ohne Hilfe,
bewidiltigen.

Widhrend kreativer Erkundungen ist alles méglich. Das einzige Limit fiir die
Nachbearbeitung ist durch die Videobearbeitungsféhigkeiten der Kinder und das
gegebene Zeitfenster gesetzt.

Nachdem die Arbeit am Aussehen des Videos abgeschlossen ist, kann der spa-
Rige Teil beginnen. Dies ist keine Pflicht, aber die Kinder haben Freude daran.
Wenn hierfiir wahrend des Mathematikunterrichts nicht genligend Zeit zur
Verfligung steht, kann dies Teil des Kunst- oder Musikunterrichts sein oder Zu-
hause gemacht werden. Fiir gewohnlich méchten die Kinder einen Vorspann,
Abspann sowie Ton (Musik und Soundeffekte) zum Video hinzufligen. Es muss
sichergestellt werden, dass nur Audiomaterial mit offener Lizenz benutzt wird,
um Probleme zu vermeiden. Es ist empfehlenswert, eine begrenzte Auswabhl
an Audiomaterial zur Verfligung zu stellen, da eine Internetsuche nach pas-
sender Musik deutlich mehr Zeit bendtigt.

Wenn das Video fertig ist, muss es als Videodatei gespeichert werden! Dafir
ist das mp4-Format empfehlenswert. Schliellich missen
alle Videos auf das Gerat Gbertragen werden, welches im
Klassenzimmer zum Zeigen der Videos benutzt wird.

Der letzte Schritt ist das Teilen der Videos mit einer Tan-
dem-Partnerschule oder mit dem Rest der Welt, indem es
im Internet hochgeladen wird, z.B. bei YouTube. Zum Tei-
len mit Partnerschulen kann das Projekt-Wiki unter http://
vidumath.wikispaces.com/ verwendet werden. Dort kon-
nen Sie auch etwas lber die Klasse und Uber die Schule schreiben. Wenn dies
nicht bereits geschehen ist, missen Sie sich erst anmelden. Bei der Registrie-
rung mussen Sie uns den Name lhrer Schule mitteilen, damit wir fiir diese eine
eigene Seite erstellen kdnnen. Dies kann nach dem Beenden der Unterrichts-
stunde erledigt werden.
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Schritt 6: Reflexion

SusS sehen sich die fertigen Videos im Unterricht an
SuS wiirdigen die Videos der anderen

Sus reflektieren (ber Erfahrungen und das Lernen

Fiir die Kinder ist es ein sehr wichtiger Schritt, dass ihre Videos im Unterricht
gezeigt werden. Das kann noch ausgeweitet werden, indem den Eltern Links zu
den hochgeladenen Videos gesendet werden oder sie auf der Homepage der
Schule verlinkt werden. Dadurch wird das Selbstbewusstsein der Lernenden ge-
starkt, was zur Nachhaltigkeit und Effektivitat des Projektes beitragt.

Jede Gruppe stellt ihr Video vor. Die Schiilerinnen und Schiiler schlipfen fir den
Rest der Unterrichtsstunde in die Lehrerrolle. Es muss sichergestellt werden,
dass jedes Video gewirdigt und von der Klasse gelobt wird. Direkt nach der
ersten Vorfiihrung sollten keine negativen Kommentare erlaubt sein. Anschlie-
Rend dirfen Verbesserungsvorschlage gemacht werden, allerdings muss dabei
folgende Regel beachtet werden: Du musst mindestens zwei positive Kommen-
tare gemacht haben, bevor du eine Kritik duBern darfst.

Uber die Videos zu reflektieren, ist ein niitzlicher Teil des mathematischen Lern-
prozesses. Wie verstehen meine Klassenkameraden das Video? War es das,
was ich beabsichtigt habe? Warum wird es unterschiedlich interpretiert? Uber
unterschiedliche Perspektiven, abweichende Visualisierungen, verschiedene
Arten ein Problem zu I6sen sowie unterschiedliche Losungen fiir ein und das-
selbe Problem zu reflektieren, vertieft das Verstiandnis und fihrt oft zu neuen
Einsichten.

Wir lernen nicht aus Erfahrungen
[...] wir lernen, indem wir iiber Erfahrungen nachdenken.

— John Dewey






