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Außerschulischer Lernort 
und alle machen MI(N)T
Die Adventure-Learning Collection – eine auf der E-Portfolio-Methode 
basierende Online-Lernumgebung für die Primar- und Sekundarstufe

Auf dieser Online-Lernumgebung mit dem Titel A-Learning Collection mit dem 
Schwerpunkt: außerschulische Lernorte mit multimedialer Ausstattung finden sich 
praktische Unterrichtsprojekte, welche die Autorin/Dozentin an der Universität Passau 
gemeinsam mit Lehramtsstudierenden im Rahmen eines von ihr geleiteten Seminars 
zu verschiedenen MINT-Themengebieten mit Fächerübergreifenden Elementen 
(Englisch, Deutsch, Geschichte, Geografie, Politik, Kunst, Sport, etc.) entwickelt hat. 
Die hier gesammelten Unterrichtsprojekte können in der Primar- und Sekundarstufe 
an deutschen und österreichischen Schulen frei verwendet werden. 

Strukturelle und inhaltliche Besonder-
heiten der Online-Lernumgebung

Alle auf der Online-Lernumgebung zur Verfügung 
gestellten Unterrichtsprojekte sind zwar nach der E-
Portfolio-Methode aufgebaut. Dennoch lässt sich die 
E-Portfolio-Methode auch mit anderen Lehr-/Lern-
formen und Unterrichtsprinzipien wie Werkstattun-
terricht, Stationenlernen, WebQuests oder QR-Code-
Workshops verbinden. 

Die Schüler nutzen digitale Medien wie PC, Digi-
talkamera, Tablet, Handy, Beamer etc. und halten 
ihre Erlebnisse digital fest, indem sie fotografieren, 
filmen, im Internet recherchieren, Erlebnisberichte 
schreiben und damit ihr erworbenes Wissen reflek-
tieren und alle gesammelten Artefakte in einem E-
Portfolio speichern (s. Abb. 1). 

Unabhängig davon welches Projekt im Unterricht 
zum Einsatz kommt, werden immer die dieselben 
Sozial-, Methoden- und Medienkompetenzen geför-

Abb. 1: Ablauf der E-Portfolio-Methode.
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dert. Der Kompetenzerwerb im Bereich der Fach-
kompetenz unterscheidet sich dagegen je nach be-
handeltem Thema eines Unterrichtsprojektes und 
wird deshalb bei der gezielten Beschreibung der 
einzelnen Projekte auf der Online-Lernumgebung 
angegeben.

Selbstverständlich wurde in den einzelnen Unter-
richtsprojekten gezielt der Gender-Aspekt sowie die 
Überprüfung des Kompetenzerwerbs berücksich-
tigt.

Die E-Portfolio-Methode – 
kurz und bündig

Die Möglichkeiten von E-Learning und Social Media 
sollten in der Primar- sowie in der Sekundarstufe 
als Bereicherung des Unterrichts genutzt werden. 
Alleine bieten sie sicherlich nicht die ultimative Lö-
sung für alle Lehr-/Lernprobleme, noch können sie 
herkömmliche Lehr-/Lernmethoden vollständig er-
setzen. Dennoch sollte der gezielte Einsatz so früh 
als möglich beginnen, damit die Schüler für wei-
terführende (Schul-)Ausbildungen bestens gerüstet 
sind. 

Die in der Online-Lernumgebung A-Learning Coll-
ection zur Verfügung gestellten Unterrichtsprojekte 
basieren durchgängig auf der E-Portfoliomethode, 
welche auf einer gemäßigt konstruktivistischen 
Lernvorstellung beruht. Das bedeutet, dass die 
Schüler weitgehend in die Planung, Umsetzung und 
Bewertung eingebunden sind und durch die Lehre-
rinnen und Lehrer begleitend unterstützt werden 
und auch der Ablauf der einzelnen Unterrichtsse-
quenzen in die typischen fünf Prozessphasen dieser 
Methode aufgeteilt ist.

Prozessphase 1: Zielsetzung
In der ersten Prozessphase klären die Lehrerinnen 
und Lehrer zusammen mit ihren Schülern zu wel-
chem Zweck das E-Portfolio geführt wird, welche 
Lernziele und Lernergebnisse es mit dem E-Portfo-
lio zu erreichen gilt, wie lange die E-Portfolioarbeit 
dauert, welche Bewertungskriterien zu erfüllen 
sind, welche Medien zum Erstellen und Gestalten 
des E-Portfolios zur Verfügung stehen und wer Ein-
sicht auf das E-Portfolio nehmen darf beziehungs-
weise welchem Publikum das E-Portfolio letztend-
lich präsentiert wird.

Prozessphase 2: Sammeln und Speichern
In der zweiten Prozessphase sammeln und spei-
chern die Schüler ihre Rechercheergebnisse, For-
schungs- und Erfahrungsberichte, Fotos von ihren 
Ausflügen zu den außerschulischen Lernorten, 
Scans von ihren Zeichnungen, Fotos von ihren 
durchgeführten Bastelarbeiten etc. in ihrem virtu-
ellen Erlebnistagebuch.

Prozessphase 3: Reflektieren 
In der dritten Prozessphase setzen sich die Schüler 
aktiv und selbstreflexiv mit den Lehr-/Lerninhal-
ten auseinander, indem sie über ihr Vorgehen und 

ihre Lernstrategien nachdenken, ihre individuellen 
Lernleistungen kritisch hinterfragen und analysie-
ren, welche der zu Beginn der Unterrichtsprojekte 
gesteckten Lernziele sie erreicht haben beziehungs-
weise wo noch Lücken vorhanden sind.

Prozessphase 4: Präsentation der Ergebnisse
In der vierten Prozessphase legen die Schüler fest, 
welche der gesammelten Inhalte sie ihren Lehre-
rinnen und Lehrern, Mitschülerinnen und Mitschü-
lern oder Eltern präsentieren wollen.

Prozessphase 5: Auswerten und Beurteilen
In der fünften Prozessphase geht es um die ab-
schließende Bewertung des E-Portfolios. Aufgrund 
der umfangreichen Dokumentationen der einzel-
nen Phasen und der unterschiedlichen Elemente 
erweist sich dies als sehr schwieriges Unterfan-
gen. Um dennoch eine beurteilbare Gesamtsicht 
auf Lernprozess und Kompetenzaufbau zu erhalten, 
spielt die Erfüllung der zu Projektbeginn vereinbar-
ten Bewertungskriterien eine entscheidende Rolle. 
Aufgabe der Schüler ist es, in Prozessphase 4 dieje-
nigen Inhalte auszuwählen, die ihre Lernprozesse 
und ihren Kompetenzaufbau am besten dokumen-
tieren. Diese werden von ihnen zu einer Präsenta-
tion zusammengestellt und den Lehrerinnen und 
Lehrern, Mitschülerinnen und Mitschülern oder El-
tern zugänglich gemacht.

Die eingesetzte E-Portfolio-Software 
im Überblick

Bei den einzelnen Unterrichtsprojekten dient das 
Weblog-System FlatPress als eine Art virtuelles Er-
lebnistagebuch, das sich aufgrund der einfachen 
Bedienbarkeit und kostenlosen Nutzungsmöglich-
keit bereits in zahlreichen schulischen Medienpro-
jekten bewährt hat. 

Die einzelnen Einträge können von allen Schü-
lern, Lehrerinnen und Lehrern, aber auch von 
Eltern, Verwandten und Bekannten jederzeit 
gelesen und auch kommentiert werden. Die Blog-
Autorinnen und Blog-Autoren können diese Rück-
meldungen wiederum beantworten und es entsteht 
Dynamik und Interaktivität. Durch die Sicherheit, 
dass das virtuelle Erlebnistagebuch nun auch wirk-
lich gelesen wird, sind die Schüler motiviert, regel-
mäßig neue Beiträge zu verfassen. Von dieser neuen 
Art der Kommunikation profitieren Schüler, Lehre-
rinnen und Lehrer und natürlich auch die Eltern. 

Im Blog-System FlatPress haben die Schüler für die 
Dauer eines Unterrichtsprojektes die Aufgabe
• über ihre Ausflüge zu den außerschulischen 

Lernorten (Imker, Bauernhof, Wald, Museen 
etc.) schreiben,

• über ihre dort gesammelten Erfahrungen 
berichten und reflektieren und

• sich über Bücher und anderen Lesestoff oder 
einfach über beliebige Inhalte rund um das 
jeweilige MINT-Themengebiet austauschen.
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Dazu schreiben die Schüler ihre Erfahrungen und 
Erlebnisse zuerst mithilfe eines Textverarbeitungs-
programmes auf. Im Anschluss gehen die Leh-
rerinnen und Lehrer in den dazu stattfindenden 
Blog-Konferenzen individuell auf jeden einzel-
nen Beitrag ein. Abschließend werden die bespro-
chenen Beiträge gemeinsam im Blog-System Flat-
Press veröffentlicht (s. Abb. 2).

Um den Aufbau der einzelnen Unterrichtspro-
jekte auf der Online-Lernumgebung A-Learning 
Collection optimal darstellen zu können, wurde ein 
MINT-Thema herausgegriffen. Aus aktuellem An-
lass hat die Autorin/Dozentin das Bienenprojekt ge-
wählt, um die Schüler für die Bedeutung der Bienen 
Natur und Mensch zu sensibilisieren.

Honig – Power aus dem Bienenstock

Einstieg in das Thema 
Um das Vorwissen der Schüler zu aktivieren und 
sie auf das Projekt „Honig erleben“ einzustimmen, 
bietet sich zum Beispiel ein Ausflug zu einem Imker 
an. Aber auch multimediale Präsentationen wie 
thematisch passende und altersgerecht aufberei-
tete Dokumentationsfilme stellen einen passenden 
Einstieg in das Thema dar. Informationsquellen 
aus dem Internet oder Bücher aus der Schul- bezie-
hungsweise Stadtbibliothek sind ebenso denkbar.

Im vorliegenden Honigprojekt wird den Schülern 
zu Beginn der Stunde wird den Schülern ein speziell 
zum Thema passender, altersgerechter Film gezeigt 
(Woher kommt der Honig?).

Anschließend stellt die Lehrkraft ein Glas Honig 
auf den Tisch. Die Schülern können dabei bereits 
erahnen, welches Insekt Thema der nächsten Un-
terrichtsstunden sein wird. Haben die Schüler das 

bevorstehende Projekt erraten, so erklärt ihnen die 
Lehrkraft alle weiteren Schritte. 
Die Schüler werden zunächst über den Projektab-
lauf aufgeklärt, das heißt, dass sie in Gruppen ein-
geteilt werden und sich wichtige Informationen 
durch verschiedene Lernangebote selbst erarbei-
ten müssen. Diese werden dann gesammelt und 
gemeinsam in einem E-Portfolio festgehalten. Au-
ßerdem werden sie darauf hingewiesen, dass ein 
„Medientag“ bevorsteht, um alle relevanten Kennt-
nisse über die Arbeit mit Computer, Fotoapparaten 
und Filmkameras zu erwerben. Auch über den Be-
such beim Imker werden die Schüler informiert, da 
sie auch ihren Eltern Bescheid geben müssen. 

Gruppeneinteilung
Danach werden die Schüler in kleinere Gruppen 
aufgeteilt. Dabei sollte vor allem darauf Rücksicht 
genommen werden, dass die Schüler gut zusam-
men arbeiten können und ideale Gruppengrößen 
gewählt werden. Als Erfahrungswert bieten sich 
Dreier-, Vierer- oder maximal Fünfergruppen an, 
da hierdurch ein besseres soziales Miteinander ge-
währleistet wird als bei größeren Gruppenstärken. 
Vor allem die Zusammenarbeit an den Computer-
Arbeitsplätzen lässt sich so einfacher umsetzen. 
Damit wirklich alle Gruppen gute Ergebnisse er-
zielen können, bietet es sich an, bewusst hetero-
gene Arbeitsgruppen zusammenzustellen, damit 
immer mindestens eine Schülerin beziehungsweise 
ein Schüler in jeder Gruppe mitarbeitet, welche be-
ziehungsweise welcher Arbeitsprozesse gut struk-
turieren kann. Eine weitere Möglichkeit ist es, für 
jede Gruppe eine Teamleaderin beziehungsweise 
einen Teamleader zu bestimmen. Diese sind dann 
dafür zuständig, die Zusammenarbeit in der Gruppe 

Abb. 2: Online-Lern-
umgebung A-Learning 
Collection.

MINT |  NAT URW I SSENSCHAF T EN

Sc
re

en
sh

ot
s:

 T
. R

ac
hb

au
er



L.A. MULTIMEDIA 3-2015 41

zu strukturieren und zu koordinieren. Weiters sollte 
bei der Einteilung auch darauf geachtet werden, 
dass leistungsstärkere Schüler mit leistungsschwä-
cheren Schülern und im Umgang mit Computern er-
fahrene Schüler mit weniger erfahrenen Schülern 
zusammenarbeiten.

Die Gruppen haben bei den einzelnen Unter-
richtsstationen jeweils die gleichen Aufgaben, das 
heißt sie durchlaufen alle vorbereiteten Stationen. 
Nur beim Besuch des Imkers gibt es verschiedene 
Anforderungen. Während zwei Gruppen für die Do-
kumentationen mit Filmkamera und Fotoapparaten 
zuständig sind, dokumentieren die anderen Grup-
pen schriftlich in Stichpunkten, welche Informatio-
nen sie vom Imker erfahren.

Unterrichtsstationen
Die erste für das Projekt abgestimmte Unterrichts-
einheit wird ein Stationentraining beinhalten, 
indem sich die Schüler grundlegende Informatio-
nen über das Insekt Biene erarbeiten. Es sind vier 
Stationen geplant, welche folgendermaßen aufge-
baut sind:
• Station 1: Hier wird den Schüler ein Lesetext 

zur Verfügung gestellt. Die Aufgabe besteht nun 
darin, herauszuarbeiten, wo die Biene lebt und 
welche Arten es von ihr gibt (Drohne, Bienenkö-
nigin und Arbeiterbienen). Auch die Aufgaben-
bereiche aller Bienenarten sollen die Schüler 
notieren.

• Station 2: Die zweite Station befindet sich im 
Computerraum. Hier dürfen die Schüler 
selbstständig im Internet zum Thema Biene 
recherchieren. Sie sollen herausfinden, wie 
überaus wichtig das Insekt Biene für Natur und 
Mensch ist. Eine weitere Aufgabe der Schüler 
ist es auch, herauszufinden, warum eine Biene 
sticht und welche Auswirkung dieser Stich für 
die Biene hat.

• Station 3: In dieser Station erarbeiten die 
Schüler das Aussehen einer Biene.

• Station 4: Da es ähnlich aussehende Insekten, 
wie die Biene gibt, vergleichen die Schüler in 
der letzten Station das Aussehen der Biene mit 
dem der Hummel und Wespe. Als Hilfestellung 
werden ihnen Bilder zu den Tieren gereicht.

Nach der Erarbeitung des Grundwissens über die 
Bienen mit Hilfe der vier Unterrichtsstationen wer-
den die Ergebnisse, welche die Schüler gewonnen 
haben, vor der Klasse präsentiert. Anschließend fas-
sen die Schüler ihre Ergebnisse gemeinsam zusam-
men und übertragen diese mit Unterstützung der 
Lehrkraft in das Projekt-E-Portfolio. Um den Besuch 
beim Imker mit mehreren Methoden dokumentie-
ren zu können, findet für die Schüler ein sogenann-
ter „Medientag“ statt. An diesem wird den Kindern 
von einer/einem IT-Beauftragten oder einer Lehr-
kraft der Umgang mit Fotoapparaten und Filmka-
meras gezeigt. Ihr Können dürfen die Schüler dann 
gleich unter Beweis stellen und im Pausenhof eine 
kleine Dokumentation über die Pflanzen, die sich 

dort befinden, erstellen. Anschließend steht dann 
der Besuch bei einem Imker in der näheren Umge-
bung an. Dazu sollten sich die Schüler bereits Zu-
hause weitere Fragen überlegen, die sie bei den 
Gruppenarbeiten noch nicht beantwortet haben.
Präsentation der Ergebnisse
Die Ergebnisse (Erfahrungsberichte, Fotos, Zeich-
nungen, Videos, etc.), welche die Schüler im Laufe 
des Bienenprojekts gewinnen, halten diese in einem 
Projekt-E-Portfolio fest. Am Ende des Schuljahres 
präsentieren die Schüler ihr Projekt-E-Portfolio bei-
spielsweise im Rahmen eines Schulfestes vor El-
tern, Bekannten und Freunden.

Evaluierung der Gruppenarbeit
Zum Abschluss des Projektes nehmen die Schüler 
eine Selbsteinschätzung vor, indem sie einen On-
line-Selbstbewertungsbogen (Rückblick auf das 
Projekt) bearbeiten und im Stuhlkreis besprechen. 
Dieser Selbstbewertungsbogen beinhaltet folgende 
Fragen zur Gruppenarbeit: 
• Hat die Zusammenarbeit im Team gut geklappt? 
• Habt ihr euch im Team gegenseitig unterstützt?
• Habt ihr euch an alle Absprachen gehalten, wie 

z. B. Nutzung der Computer-Arbeitsplätze, 
Ausfüllen der Forschungsberichte usw.? 

• Wie zufrieden ward ihr am Ende mit eurer 
Arbeit? und 

• Würdet ihr beim nächsten Mal etwas anders 
machen? Wenn ja, was? Wenn nein, warum 
nicht?

Beschreibung zum Fachkompetenzerwerb im 
Honigprojekt
Die Schüler können (1) den Lebensraum der Biene 
nennen und beschreiben (2) verschiedene Bienen-
arten (Drohne, Bienenkönigin und Arbeiterbienen) 
nennen, (3) diese erkennen und beschreiben, (4) die 
Aufgabenbereiche der Biene beschreiben, (5) be-
schreiben, warum die Biene für Natur und Mensch 
eine so große Bedeutung hat, (6) erklären, warum 
eine Biene sticht und welche Auswirkungen ein Bie-
nenstich für das Insekr hat, und (7) beschreiben, 
worin sich Bienen, Hummeln und Wespen unter-
scheiden.

Die Schüler können nach Bearbeitung der einzel-
nen Unterrichtssequenzen das erworbene Wissen 
anwenden, indem sie aus ihren Ergebnissen eine 
Abschlusspräsentation zusammenstellen und diese 
vor einem großen Publikum präsentieren.                
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