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Handout 15: Werzeugkiste

“Werkzeugkiste” Lehr- Lernmethoden
und Strategien

Eisbrecher / warming up

...Unterstitzt dass sich Kursteilnehmer_innen sclatelleil der Gesamtgruppe fuhlen und am
Gruppenprozess / Lernprozess teilhaben. Oft eingfene Beginn einer Kurseinheit oder innerhalb
einer der ersten Kurseinheiten. Beispiel: alledahimer_innen laufen durch den Raum und
begrufen sich in 3 unterschiedlichen Sprachen.

Brainstorming

Der gesamten Gruppe wird eine Frage oder ein Rrogkstellt. Alle Vorschlage / Antworten
werden gut lesbar fur alle notiert (Tafel, Whitetwhd-lipchart) Sehr wichtig ist, alle Vorschlage z
sammeln und wertzuschatzen. Keinesfalls eigenepir@iationen hinzufigen. Die Methode ist
geeignet, um Definitionen oder Problemlésungefirmen. Beispiel fir eine Frage: Was ist
Medienkompetenz?

» Murmel_Gruppen® (Buzz Groups)

Die Gesamtgruppe wird in Kleingruppen von 2-4 Peesoaufgeteilt und aufgefordert, eine Frage
oder ein Problem zu diskutieren. Viele Mensche®e#n sich lieber im kleinen Kreis, oder zu
zweit, als sich in einer grol3eren Gruppe zu Worntnelden. Ein Mitglied jeder Kleingruppe kann
dann das in der Kleingruppe Diskutierte, in derdbetgruppe berichten.

Darstellung, Input durch die Ausbilder_innen

Die Ausbilder_innen vermitteln Wissen zu einem TheMutzlich, um konzentriert Teile des Stoffs
zu erlautern und zu vermitteln. Allerdings ist ésaffektiver, wenn es Lernenden ermdglicht wird,
sich Wissen selbst anzueignen und Inhalte selbstabeiten.

Vorfluhrung / Demonstration

Vermittlung spezieller Kenntnisse, z.B. digitalehBeiden von Audiofiles, Anlegen von
websites...) Auf die Vorfihrung / Demonstration soilh jedem Fall eine Phase folgen, in denen
die Kursteilnehmer_innen selbst ausprobieren, damittelte anzuwenden. Untersuchungen haben
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gezeigt, dass in der Regel eine neu erlernte keitigmalangewendet werden muss, ehe sie sich
automatisiert.

Frage und Antwort

Die Ausbilder_in stellt Fragen, die Kursteilnehmanen antworten. Nutzlich, um festzustellen, ob
die Teilnehmer_innen bestimmte Inhalte verstanadaeh. Die Methode muss allerdings mit
Vorsicht genutzt werden, zu direktes Fragen kanspiEsweise Teilnehmer_innen leicht
verunsichern und dazu fuihren, dass sie sich nicBuRern trauen.

Rollenspiel

Eine bestimmte Situation wird vorgegeben, in dersteilnehmer_innen verschiedene Rollen
Ubernehmen (ev. die Rollen auf Karteikarten besbkn). Nitzlich, um neu erworbene
Fertigkeiten auszuprobieren oder ein Problem opezislle Verhaltensweisen zu bearbeiten.

Simulation

Eine Situation des realen Lebens simulieren. Eisfel: die ersten 15 Minuten einer live
Radiosendung simulieren, ohne dass sie tatsachlisgestrahlt wird.

Games/Quiz

Nutzlich, um herauszufinden, welche Vorkenntnissesteilnehmer_innen in Bezug auf ein
spezielles Themmitbringen, oder um festzustellen, welche Kenntnissertigkeiten sie im Kurs
erworben haben. Vorsicht bei der Verwendung, epieterisch einsetzen! Es kdnnte sein, dass
manche Kursteilnehmer_innen schlechte ErfahrungieRrufungssituation gemacht haben. Ein
Beispiel ware ein Quiz tber unterschiedliche Radigpammformate, die die Teilnehmer_innen
kennen oder Uber ihre Vorlieben bei der Internetunoyg. ..

Fallstudie

Eine moglichst detaillierte Darstellung einer tatdich Situation oder eines Problems.
Teilnehmer_innen bearbeiten die Fallstudie unduisken entlang vorbereiteter Fragestellungen.

Dies sind lediglich einige Anregungen, um tber Tectiken und Methoden nachzudenken, die
Sie kennengelernt oder selbst eingesetzt haben. Wasktioniert am besten in welchen
Situationen?

COMAPP — Community Media Applications and Partitia

] Programm fir
www.comapp-online.de “ lebenslanges COMAPP
Dieses Projekt wurde mit Unterstiitzung der Eurapéia Kommission finanziert. Lernen -

Die Verantwortung fuir den Inhalt dieser Veroffeciling (Mitteilung) trégt allein der Verfasser; :
die Kommission hatftet nicht fur die weitere Verwand der darin enthaltenen Angaben.

PROJECT NUMBER: 517958-LLP-1-2011-1-DE-GRUNDTVIG-GM

AGREEMENT NUMBER: 2011 — 3978 /001 - 001



