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Gymnasien: Aufbaukurs für Multimedia-Beraterinnen und -Berater 

 THEMA  \* FORMATVERBINDEN 
Inhalte und Ziele des 7-tägigen Kurses

Die Kolleginnen und Kollegen die die Aufbaukurse absolviert haben, sollen an ihren Schulen multimediale Lern- und Arbeitsformen fördern, Kolleginnen und Kollegen bei ihrem Einsatz kompetent beraten und begleiten.

Multimediale Lern- und Arbeitsformen am Gymnasium schließen Internetanwendungen, Lernsoftware und handlungsorientierten Umgang mit dem PC in den verschiedensten Fächern ein. Die Ausbildung führt in alle diese Bereiche ein und vertieft und festigt technische Kompetenz und verbindet sie mit pädagogisch-didaktischer Reflexion.

Die einzelnen Tage des Aufbaukurses sind miteinander verknüpft, widmen sich aber jeweils einem Arbeitsschwerpunkt.

· Sie gliedern sich in:

1. 1. Tag: Webseiten erstellen und gestalten mit  Netscape 
Ein wesentliches Merkmal von Multimedia besteht in der Interaktivität von Mensch und Maschine (Programm). Das Internet, insbesondere das WWW, ist nicht zuletzt deshalb so verbreitet, weil der Zugriff auf Informationen (Texte, Bilder, Grafiken, Filme, Sounds) enorm erleichtert wird.

Dies macht es als Arbeits- und als didaktisches Medium für Schule attraktiv und notwendig. Am ersten Tag des Aufbaukurses werden aus diesem Grund publizierfähige  Internetseiten erstellt. Dabei geht es sowohl um den Erwerb einer technischen Kompetenz als auch um die Reflexion der didaktischen Relevanz von multimedialen Lern- und Arbeitsformen.

Inhalte des ersten Tages sind: 

· Einführung in HTML 

· Textbearbeitung im Netscape Composer

· Tabellenerstellung und -bearbeitung 

· Einfügen von Grafik und Multimedia

· Publizieren im WWW

· Grundlagen zur Gestaltung von HTML-Seiten

· Kriterien zur Bewertung von Seiten

· Checkliste zur Überprüfung von Seiten vor der Einstellung bei einem Provider

2. Tag: Bildverarbeitung mit Micrografx Picture Publisher

Bilder und Grafiken sind wichtige Bausteine multimedialer Anwendungen. Grundlegende Fähigkeiten der Bildverarbeitung sind notwendig, um diese Anwendungen zu erstellen oder mit ihnen handlungsorientiert ( auch oder gerade in fächerübergreifenden Zusammenhängen) zu arbeiten. Anhand eines Bildbearbeitungsprogrammes, das in der Schule recht kostengünstig eingesetzt werden kann, werden die folgenden grundlegenden Kenntnisse vermittelt. 

· Funktion von Bildern in Multimedia-Anwendungen

· Tips zur Bildgestaltung

· Bilderfassung

· Anforderungen von Multimedia an Bildqualität

· Grafik-, Dateiformate

· Digitales Fotografieren

· Scannen

· Änderung von Helligkeit und Kontrast

· Veränderung der Bildgröße

· Ausschneiden, Kopieren, Maskenfunktion

· Bildmontage

4. 3. Tag: Projektarbeit

Das Erarbeitete soll in der Schule für projektbezogene Lernformen nutzbar gemacht werden. Dafür ist eigene Tätigkeit und eigenes Erproben wichtig. In Form eines gemeinsamen Projektes soll dies am dritten Tag geschehen. 

Die folgenden Projekte können alle notwendigen Aufgabenstellungen für eine Veröffentlichung im WWW wie Erstellen einer HTML-Seite oder Bildbearbeitung verbinden:

Projekt 1: Heimat 

(fächerübergreifend) Das Verständnis und der Gebrauch des spezifisch deutschen Wortes „Heimat“ soll für Fremde (ausländische Schüler) aber auch für Einheimische verdeutlicht werden, indem die Verflechtung dieses Begriffes mit verschiedenen Lebensbereichen entfaltet wird. 

Projekt 2 (alternativ): London (Stuttgart) 

5. Darstellung einer Stadt oder einer Region: Dieses Projekt kann ebenfalls fächerübergreifend bearbeitet werden (Lehrplan Klasse 7). Jedes an diesem Projekt beteiligte Fach (Beispiel: Englisch, Geschichte, Geographie) steuert zu diesem Thema eine Präsentation bei und am Schluß werden in Teamarbeit die Ergebnisse miteinander verbunden.

6. Tag: Lernsoftware, CBT, Spiele

7. CD-ROMS für den Nachmittagsmarkt boomen, Computerspiele gehören fast schon selbstverständlich zur Ausstattung eines Kinderzimmers. Für den Unterricht am Gymnasium werden Informationssysteme und Datenmaterial auf CD-ROM immer wichtiger. Allein das Kennenlernen dieses Spektrums von Anwendersoftware reicht nicht aus, umfassend Kolleginnen und Kollegen in den Schulen zu beraten. Kriterien der Beurteilung und die Recherche nach Bewertungsquellen werden am vierten Tag erarbeitet und an praktischen Beispielen erprobt.

8. Tag: Powerpoint

Ein leicht zu erlernendes und in der Schule verfügbares Präsentationsprogramm ist PowerPoint. Durch die Integration multimedialer Elemente ist das Programm geeignet, in die Grundlagen einfacher multimedialer Anwendungen einzuführen. Dabei steht die Präsentation (eigener) schulischer Projekte im Vordergrund.

9. Beispiel eines Projektes mit Powerpoint: Präsentation einer Klassenfahrt 

10. Tag: Das Autorensystem Engine

Ein professionellen Maßstäben genügendes Autorenprogramm soll in Grundzügen erlernt werden, um Lernsoftware besser beurteilen zu können. Das, was machbar wäre und das, was überflüssiges Beiwerk ist, kann besser beurteilt werden, wenn man selbst einmal an einem überschaubaren Beispiel ein Lernprogramm entworfen hat. 

Andererseits ist es sinnvoll, ein Programm zu erlernen, mit dem man mit Schülerinnen und Schülern schulische Projekte anspruchsvoll darstellen und multimedial aufbereiten kann.

11. Tag: Präsentationsmöglichkeiten

Abschluss der Ausbildung ist ein Projekt, das in Weiterführung des dritten Tages (nun auf höherer Stufe) die Fertigkeiten anwenden lässt, die in den zurückliegenden Ausbildungsabschnitten vermittelt wurden. 

Bei der weiteren Erarbeitung des Projektes „Heimat" soll die Multimediakompetenz nun eingesetzt und erweitert werden.

Der Austausch der Ergebnisse der einzelnen Aufbaukurse via Internet soll es darüber hinaus ermöglichen, die Kommunikationsstrukturen des Internet nicht nur weiter kennenzulernen, sondern produktiv zu nutzen.
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