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1 a) LehrplanThemen:

v G6 Lernbereich 2: Agypten — eine friihe Hochkultur (ca. 6 Std.)

Kompetenzerwartungen

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

erfassen am Beispiel des alten Agypten die Merkmale einer Hochkultur und Themen:
nutzen ihre Erkenntnisse fiir die Orientierung in Geschichte und Gegenwart,
um die Bedeutung grundlegender technischer und kultureller Leistungen fiir die
Menschheit zu begreifen.

erschlieen mithilfe eines vorgegebenen knappen Kriterienkatalogs eine
einfache Geschichtskarte, um das alte Agypten geographisch einzuordnen und
die Bedeutung des Nils zu erkennen.

untersuchen mithilfe eines vorgegebenen knappen Kriterienkatalogs Bau- und
Kunstwerke (u. a. Pyramiden) und ziehen daraus Riickschliisse auf
Gesellschaftsordnung, Kultur und Religion.

nutzen ihre Kenntnisse Uber die Herrschaft der Pharaonen, um wesentliche
Merkmale von Monarchie herauszuarbeiten, und beurteilen diese
Herrschaftsform auf der Basis eigener Wertvorstellungen.

wenden folgende Grundlegende Daten und Begriffe bei der Beschaftigung mit
Quellen und Darstellungen sowie bei kurzen eigenen Beschreibungen von
historischen Zusammenhzngen an: ab 3000 v. Chr. Hochkultur in Agypten;
Pharao, Monarchie, Pyramide.

. Schrift (Hieroglyphen)

. Glaube und Religion (Tempel)
Totenkult (Mumifizierung)
Kunst

Herrschaft (Der Pharao)

o O B O

Pyramiden

Inhalte zu den Kompetenzen:

o Nutzung der Stromlandschaft
« Herrschaft, Religion und Gesellschaft



https://www.lehrplanplus.bayern.de/fachlehrplan/gymnasium/6/geschichte

1 b) Medienpadagogische Zielsetzungen:

Kompetenzrahmen zur Medienbildung an bayerischen Schulen

Basiskompetenzen

Suchen und Verarbelten

Kommunizieren und Kooperieren

Produzieren und Prasentieren

Analysieren und Reflektieren



Basiskompetenzen

A 1.1 Medienangebote und Informatiksysteme (HardwargSoftware und/oder J
Netzwerkkomponenten) sachund zielorientiert handhaben

A Tools und Programme passend zur Aufgabenstellung nutzen
A 1.2 Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien von Medienangeboten und
Informatiksystemen durchdringen und zur Bewaltigung neuer Herausforderungen
einsetzen
A Umgang mit der Lernplattform Mebis (Kursstruktur, Navigation, Aktivitaten)

A 1.3 Probleme insbesondere in Medienangeboten und Informatiksystemen identifizieren
und auch mit Hilfe von Algorithmen l6sen

A 1.4 Eigene Kompetenzen im Umgang mit Medienangeboten und Informatiksystemev
zur Optimierung entwickeln

A Prozessablaufel@ownload, Bildbearbeitung, Abspeichern, Upload), Bildanalyse




Suchen und Verarbeiten

A 2.1 Aufgabenstellungen kléaren, Informationsbedarfe ableiten und Suchstrategien
entwickeln

A 2.2 Mediale Informationsquellen begriindet auswahlen und gezielt Inhalte entnehmen

A 2.3 Daten und Informationen analysieren, vergleichen, interpretieren und kritisch
bewerten

A 2.4 Daten und Informationen zielorientiert speichern, zusammenfassen, strukturieren,
modellieren und aufbereiten

A Prozessablaufel@ownload, Bildbearbeitung, Abspeichern, Upload)



Kommunizieren und Kooperieren

A 3.1 Mit Hilfe von Medien situations- und adressatengerecht interagieren

iIndividueller Lernprozesse verwenden und Resultate mit anderen teilen

A 3.2 Analoge und digitale Werkzeuge zur effektiven Gestaltung kollaborativer als auchJ
A Padlet(Upload eigener Ergebnisse, Bewertung)

A 3.3 Medien zur gleichberechtigten Teilhabe an der Gesellschaft aktiv und
selbstbestimmt nutzen

A 3.4 Umgangsregeln, ethiscimoralische Prinzipien sowie Personlichkeitsrechte bei
digitaler Interaktion und Kooperation bertcksichtigen

A Forum (Meinungsaustausch)



Produzieren und Prasentieren

A 4.1 Werkzeuge zur Realisierung verschiedener Medienprodukte auswéhlen und
zielgerichtet einsetzen

A Zielgerichteter Einsatz der Werkzeuge in Paint oder Aggie.io J
A 4.2 Medienprodukte unter Beriicksichtigung formaler und &sthetischer
Gestaltungskriterien und Wirkungsabsichten erstellen J
A Programm Paint oder Aggie.io

A 4.3 Arbeitsergebnisse unter Einsatz adaquater Prasentationstechniken und medialer
Werkzeuge sachund adressatenbezogen darbieten

A 4.4 Publikationswege erschlieRen, Medienprodukte unter Wahrung von
Persdnlichkeits und Urheberrecht erstellen und veroffentlichen



Analysieren und Reflektieren

A 5.1 Inhalte, Gestaltungsmittel, Strukturen und Wirkungsweisen von Medienangeboten
und Informatiksystemen analysieren und bewerten

ATrailer zum Spi el fi | mMer@aMwkuizeRyramidel® 23 ( FSK
A 5.2 Interessengeleitete Setzung und Verbreitung medialer Inhalte erkennen und
Einfluss der Medien auf Wertvorstellungen, Rollenund Weltbilder sowie
Handlungsweisen hinterfragen

A 5.3 Bedeutung der Medien und digitaler Technologien fiir die Wirtschaft, Berufgnd

Arbeitswelt reflektieren

A 5.4 Potenziale und Risiken der Digitalisierung und des Mediengebrauchs fiir das
Individuum und die Gesellschaft beurteilen




1 c) Lehr-/Lerntheorien:

Projektarbeit
Gruppenarbeit  prejarbeit Unterrichtsmethode: Escapd&same

SHilarber Lemzirkel  Lehrenvortrag (vergleichbar mit der Stationenarbeit)

Frontalunterricht
Experimentieren Wochenplanarbeit Portfolio-Arbeit Stationenarbeit

et oL Lehr-Lern-Modelle:

Auswendiglernen e iun —irentic Hentextewen A Instruktion mittels Aufgabenstellun

S Handlungsonentlerur:f(ploratives e s g g
et e ekt e e e et iestelertos Untrien A Aber: Lernen als individueller Aufbauprozess, d. h.
Instruktion kumulatives Lernen  situiertes Lerne A Sequenzierung (Lehrkraft = Tutor, Vorwissen der
: SuUSA Lernprozess)
A Kompetenzorientiertes Lernen
A Individuelle Lerngeschwindigkeit
A Gemeinsame Kommunikationsprozesse
A Ein gewisses MaR selbstgesteuerten Lernens

Abbildung 1: Schematische Darstellung der Zusammenhange von Neurobiologie @, A Kognitivismus und Konstruktivismus
Lerntheorien @, Lehr-Lern-Modellen @ und Unterrichtsmethoden @

ISB-Handreichung: Theorien des Lernens, Folgerungen fur das Lehren

Besonderheit des digitalen Unterrichts
A GroRes Potential bei allen klassischen Leliterntheorien, vor allem beim Konstruktivismus ¥

A Herausforderung: Betreuung durch die Lehrkraft



1 c) Motivationale Effekte: | <

A Digitale Medien im Unterricht (SAMR, ICAP, 4 K):
- Einige analogeAngebote inder Fachdidaktik 8 Gewinn digitaler

Umsetzungen
- Kreativitat und Digitalisierung (Kooperation, Kollaboration) : -
- Medienkompetenz (Erlernen neuer Fahigkeiten, Umgang mit Tools) L w‘“
it T“&'&mﬂiﬁ,‘l“&l‘

A Gamification 8 Game-basedLearning 8 SeriousGames: Spielend
Lernen (Ankntpfung an die Lebenswirklichkeit der Schiiler)

Interaktiv Konstruktiv
J - 4 i Vertiefte Elaboration Wissen verfeinern
A Selbstbestimmungstheorie nach Deci & Ryan (Autonomiaind Wissenssruuren neves Wissen

aufbauen / verfeinern konstruieren

Kompetenzerleben, Selbstwirksamkait
A Merkmale von Escape Games: Storytelling, Problemlésefahigkeit,
Teamfahigkeit

Aktiv \ JAY Passiv

Integration in \ Einfache

bestehende Schemata Speicherungsprozesse
im Langzeitgedachtnis &

Darstellung nach Chi & Wylie (2014)
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2 a) Kurserstellung:

Instruktionsdesign Multimediale Gestaltungsprinzipien:
& Startseite (Kacheln) & Multimedia-Prinzip und Kontiguitdts-Prinzip: Bild,
_ Ton und Text in zeitlicher und rdumlicher Ndhe
& Aufgaben:
¢ Abwechslung: Freie Textantworten, Kreuzwortrdtsel, interaktive & Modalitéits—Prinzip: Hortext und Bilder (Zwei
Videos, Rechenaufgaben etc. unterschiedliche Kanaéle)
© - Conies MGG e [ BEEn (R & Redundanzprinzip: Geschriebener und gesprochener

® Archdologen Text auf der Startseite (Grund: Stimmung) und bei
langen Quellentexten (Grund: Alter der SuS, SuS

& Verschiedene Fachgebiete, Charaktere und Umgangsformen A 3
mit Leseschwache)

¢ Keine ornamentale Funktion, sondern generell fiir die narrative

Gestaltung entscheidend (Erzdhlfiguren). - Erzdhlerische @ KoharenZ_Prinzip: Kein sachfremder Inhalt
Rahmung des Spiels, Motivation und Legitimation

¢ Weitere Funktionen: Gegnerschaft, Kooperation,
Spielregelvermittlung und damit einhergehend Levelstrukturen
durch Variationen in Schwierigkeit und Spielmodus

¢ 1konografisch konkretisierte und mit Sprachnachricht
personalisierte Bit-moji, d. h. Bezugsperson zwischen Spiel und
Handlungssubjekten (SuS)

Herausforderung: Groftmogliche Ubersichtlichkeit Herausforderung: Schaffen visueller Lernanreize, 12
mittels Struktur, Leistungsfahigkeit (Aufgaben) Vermeidung von Reizluberflutung, Anpassung an das
Design der Aktivitdten und Materialien auf Mebis



® Startseite:

Escape - Flucht aus dem Grab des Pharao

Kurs Einstellungen Teilnehmer/innen Bewertungen Berichte Mehr v

1. Die "heilige” Schrift 2. Glaube und Religion 3. Schatzkammer des
— - il Pharao

-~

P 0:00/1:05 e o)

Wahrend einer Fiihrung durch eine alte Pyramide findet eure
Gruppe einen Skarabaus. Dieser heilige Mistkafer enthélt ein
Geheimnis. Nichtsahnend 6ffnet ein Mitschiiler aus der Gruppe

diese ,Biichse*, woraufhin ein uralter Fluch frei wird und sich TTiveh =
sémtliche Fluchtwege schlieBen. 4. Katakomben: Der 6. Mathematische

Plétzlich erscheint eine Stimme: ,Um aus dieser Grabstatte Totenkult ' St pA by At 1 7 Zeichen
lebend hinauszufinden, miisst ihr in mehreren Kammern Rétsel v
losen, bis ihr das Sonnenlicht des Re seht.”
Lost die vorgegebenen Rétsel innerhalb der euch angegebenen
Zeit. Nutzt dafiir die Gesprache mit den schon seit Jahren
verschollenen Agyptologen und Archiologen, doch Vorsicht - Einige sind netter als andere! Findet ihr
ein weibliches Bitmoji mit Fragezeichen, so ist dies eine freiwillige Hilfestellung fiir euch. Das
bedeutet, dass dort Hinweise gegeben oder langere Texte vorgelesen werden. Ob ihr diese Hilfe
annehmt, ist euch selbst iiberlassen. Die mannlichen Bitmojis sind Teil der Aufgaben und sollten
unbedingt angehért werden!

Und nun viel Erfolg, es lebend aus der Pyramide hinauszuschaffen!
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2 b) EinfGhrung der Methoden und Tools:

Escape Game: Fulle an Aktivitaten und Material
A Voraussetzung: Vereinzelte Eintibung spezieller Tools und Herangehensweisen

Im Fach Geschichte:
1. Lernbereich: Entwicklung des Menschen
A H5P-Anwendung zu Hohlenmalereien
A Einordnung und Beurteilung von Spielfilm und Dokumentarfilm zu Otzi
A Zuordnung von Skeletten zu ersten Menschentypen
A Vervollstandigen des Zeitstrahls von der Alizur Jungsteinzeit

A é

Wichtig:

A Nur einzelne, iiberschaubare Aufgaben im Unterricht

A Reservierung des TableKoffers

A Disziplinierung der Schiiler im Umgang mit digitalen Endgeréten
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1. Aufgabe: Wiederholung / Vertiefung von Vorwissen aus der Vorstunde — Beispiel: Totengericht
Fehler erkennen, Liickentexte fiillen, Paare zusammenfiihren etc.

Agyptische Bilder erzahlen Geschichten. Personen, Kérperhaltung und Farben sind nach einem bestimmten Schema
gewahlt. Hier war allerdings bei der letzten Fuhrung ein Schmierfink am Werk. Kannst du die Fehler erkennen?

S

e L
SRR

E
2

e I T 1

f?‘ffﬁiﬁ%ﬁ?{&% ‘@&@gg%‘é&;g’

S BT IAR A TNE (3U0 119y FERA VAR R0 TATE R (1001 (A TATT

Rot ist eine schone Farbe, allerdings miisste der Verstorbene ein weiBes Gewand tragen, da diese Farbe das reine Herz
17

symbolisiert. 2 of 6 Findet die Fehler!.

. 2/6




& 2. Aufgabe: Eimniibung der Quellenkritik im Geschichtsunterricht — Beispiel: Schlacht von Kadesch

g
'./ Méochtest du die Geschichte lieber héren? <>
» 0:00/2:44 = <
Q Der Ablauf der Schlacht aus <>
Agyptischer Sicht: ’

Nach Norden zog Seine Majestat, Infanterie
und Streitwagen mit sich. [...] Alle
Fremdlander zitterten vor ihm, ihre Fiirsten
brachten ihren Tribut, alle Rebellen waren
unter Verbeugungen gekommen aus Furcht
vor der Macht Seiner Majestat. [...] Spater
erreichte Seine Majestat das Hiigelland von
Kadesch. [...] Der elende Feind von Hatti [die
Hethiter] war gekommen. Er beorderte zu
sich alle Lander bis zum Rand des Meeres:

Lypern
Mittelmeer

Q Wandbild ,,Schlacht bei Kadesch“:

1. Audiodatei: Aufgabenstellung, 2. Audiodatei: Quellentext

Methodenkompetenz: Leseverstehen (Text und Bild), Vergleich der Aussagen
von Text und Bild

Kritische Uberpriifung der medialen Darstellung der Schlacht und kreative
,,Richtigstellung® des historischen Ereignisses

P 0:00/033 mmm—) i

1. Lest die Sichtweise der Historiker sorgfaltig durch.

2. Notiert in Stichworten die Unterschiede zwischen den &gyptischen Quellen und der
Sichtweise der Historiker.

3. Erklart, welche Bedeutung das Schlachtengliick fiir Ramses II. hatte, um seine Herrschaft
unter Beweis zu stellen.

p 0:00/2:15 =
Mochtest du den Text lieber horen?

P 0:00/012 m——— )

Offnet das Whiteboard (Aggie.io by Magma), skizziert eure Vorstellung von
der Schlacht, speichert das Bild ab und ladet es hier hoch. Alternativ diirft
ihr eine Sprachnachricht oder einen Text abgeben.
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& 3. Aufgabe: Sachverhalte und Entwicklungen beurteilen — Beispiel: Tempel Abu Simbel

Meinungsaustausch im Forum

Seit 1960 wurde am Nil in der Nahe von Assuan ein Staudamm gebaut. Wenig spéter stieg der Nil vor dem Staudamm an und drohte die
ewigen Tempel fiir immer zu ertranken. Die meisten Rettungspléne schienen nicht praktikabel oder viel zu teuer. Erst 1963 gab es einen
realistischen Plan, wahrend das Wasser nur noch wenige Meter von Abu Simbel entfernt war.

Schaut euch folgende Ausschnitte aus der Dokumentation an und beantwortet dazu zwei Fragen:
1. Ausschnitt:

Frage: Wie wiirdet ihr den Felsentempel retten wollen?

phoenix
10:23

™
QE—aa e m
B [ [ [ ][I [ttt L
1
o) v . : . TS AN
g s T R
.
» 0:00/1:25 o o

= (

2. Ausschnitt:

Frage: Die UNESCO hat Millionen an Geld fiir die Rettung des Tempels ausgegeben. War der finanzielle und bautechnische Aufwand aus
heutiger Sicht gerechtfertigt? Bezieht in wenigen Worten dazu Stellung!

="
10:29

» 0:00/5:21

Dauerlink  Bearbeiten  Antworten
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& 3. Aufgabe: Sachverhalte und Entwicklungen beurteilen — Beispiel: Spielfilm und Dokumentation

—~—

¥ 1342/4339 @R €) L 7

& Chancen:

Filme und Dokumentationen als Teil der Geschichtskultur

Thematisierung von Sehgewohnheiten, Griinde der Faszination,
Mediale Umsetzung (Authentizitédt, Fiktion, Narration etc.)

Unterschiede der Darstellung und Information bei Film und Doku

¢ Herausforderungen:

Datenschutzkonforme Nutzung: Externe Websites (v. a.
YouTube) vs. Mebis-Mediathek

Aspekte: Datenspeicherung (IP-Adresse), Werbung
(altersgerecht etc.), Algorithmen

Einsatz: Einbettung von Videos in Kombination mit
Hotspots oder anschlieRenden Aufgaben

Zielsetzung: Prazise Aufgabenstellung je nach Fach- und

Medienkompetenzen
20



© Ubergeordnetes Ziel laut Lehrplan: Merkmale Agyptens als Hochkultur
> Facheriibergreifender Unterricht: Je Kammer eine andere Schwerpunktsetzung

Beispiel: Flucht aus der Pyramide (Fach Mathematik)

Auf den Papyrusrollen ist abgebildet, wie die alten Agypter Zahlen geschrieben haben. Der Gang hinaus ist mit einer Falle versehen. Ausgeldst wird er dadurch, dass man auf eine bestimmte Bodenplatte
tritt. Meidet diese, indem ihr die FuBschritte berechnet! Dafiir miisst ihr multiplizieren.

Ich zeige euch, wie es geht:

In der folgenden Ubersetzungstafel sollen zu den &gyptischen Zahlen, die euch bekannten
Zahlen eingetragen werden. Kénnt ihr sie erganzen? Wie sind sie dabei vorgegangen?

Auf der rechten Seite der Tabelle wird immer mit der 1 begonnen.
Auf der linken mit der passenden Zahl, in diesem Fall die 17.

Dann wird auf beiden Seiten verdoppelt.
Also:  17*2=34 und  1*2=2,

Dann wird wieder verdoppelt.
Also:  34*2=68 und  2%2=4.

Nun haben wir genug, um 17*7 auszurechnen!

Dafur addieren wir die rechte Seite bis wir auf die 7 kommen:
1+2+4=7

Dementsprechend addieren wir nun auch die linke Seite:
17+34+68=119 -> 119 ist das Ergebnis




& Spielelemente: Integration der Codes zwischen den Aufgaben

Nutzung von Kennwort geschiitzten Tools (z. B. Test): Bearbeitungsansicht (Mebis):

Einsatz von H5P-Anwendungen (z. B. Liickentext):

Nennt die Wortkombination!

Trage die fehlenden Wérter ein.

Die Wortkombination lautet: | User - Maat

@ Uberprifen

Z Wiederverwenden <> Einbetten
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