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Editorial

Samuel Zingg

Schritt fiir Schritt

Es ist so weit! In dieser Woche starten wir, nach
der letztjdhrigen, theoretischen, nun auch die prak-
tische Einfiihrung des Glarner Lehrplans. Damit
wird ein grosses Unterrichtsprojekt mit einer Ein-
fihrungsphase von vier Jahren initiiert. Nehmen
wir uns diese Zeit, hetzen wir nicht und tragen wir
Sorge zu uns!

Wahrend dieser Woche besuchen alle Lehrperso-
nen eine zweitdtige Einflihrung in einem ihrer Fach-
bereiche und erwerben so die Grundlagen, um in
diesem Fach die Unterrichtsentwicklung hin zu
kompetenzorientiertem Lehren in Gang zu setzen.
Wenn wir nun von uns erwarten, dass wir in allen
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Fachern bereits morgen kompetenzorientiert unter-
richten sollen, dann scheitern wir. Machen wir uns
auf den Weg und entwickeln wir unseren Unterricht
weiter — Schritt fiir Schritt. Klar wird die Unter-
richtsentwicklung auch auf meinen Unterricht in
den anderen Fachern einwirken, hoffentlich, aber
Uberfordern wir uns nicht und lassen wir uns die
Zeit, welche uns auch das DBK dafir gibt — vier
Jahrel

Auch in Medien und Informatik werden wir uns wei-
terbilden diirfen — in den ndchsten vier Jahren
muss ich mich fit fir Medien und Informatik ma-
chen. Mitarbeitende des DBK werden, nach den In-
formationsveranstaltungen vor den Frihlingsfe-
rien, gegen Ende der Sommerferien nochmals in
die einzelnen Teams kommen und uns Uber die
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Selbstevaluation, die Weiterbildungsmdglichkeiten
(Online mit Unterstlitzung eines Dozenten der PH
Schwyz) und die Unterstiitzung vor Ort durch die
Medienmentoren informieren.

Da dieses Fachmodul Medien und Informatik alle
Lehrpersonen betrifft, haben wir uns dazu ent-
schieden, euch die verschiedenen Aspekte in einer
Serie in unserem Bulletin aufzuzeigen. Nun folgt
heute der zweite Teil dieser Serie.

Der LGL wiinscht allen eine gute Lektiire und eine
gelungene Weiterbildung.

Sémi Zingg

LCH-Mitglieder sparen 25%* bel Depotgebiihren
und Courtage. Noch mehr Vorzugskonditionen finden
Sle unter www.bankcoop.ch/ich.

Die Organisation von Medien & Informatik
auf Gemeindsebene

In den folgenden Artikel stellen die Hauptabtei-
lungsleiter der drei Gemeinden kurz die Organisa-
tion ihrer Fachteams im Bereich Medien und Infor-
matik vor und erléutern deren Kompetenzen.

Das Fachteam MI von Glarus Mitte

Aufgabenbeschreibung

Die Aufgaben des Fachteams stiitzen sich auf das
ICT- und Medienkonzept der Schulen Glarus. Das
Fachteam ist ein operatives Filhrungsgremium, das
die fachliche Leitung des ganzen Bereiches inne-
hat. Es geht also um deutlich mehr als Empfehlun-
gen an die Schulleitung zu erarbeiten und diese zu
beraten. Die Leitung des Fachteams obliegt dem
Hauptabteilungsleiter. Dieser arbeitet mit dem
Fachteam direkt zusammen, trégt die Resultate
weiter und stellt der Schulleitung entsprechende
Antrage.

Einbettung in der Organisation

Zusammen mit dem Hauptabteilungsleiter und der
Schulleitung ist das Fachteam federfiihrend in der
Entwicklung des gesamten Medien- und ICT Berei-
ches. Dafir sind jahrlich vier Gesamtsitzungen ein-
geplant.

Die Mitglieder im Fachteam bereiten jahrlich mit
dem Hauptabteilungsleiter die Budgetplanung und
die entsprechenden Beschaffungsprozesse zuhan-
den der Schulleitung vor. Zwischen den Gesamtsit-
zungen wirken die Fachteam-Mitglieder in ihren

Schulen, informieren an Sitzungen, fihren Gespra-
che mit dem Kollegium, machen Abklarungen und
steuern interne Prozesse zusammen mit dem
Schulleiter oder der Schulleiterin, soweit mdglich
und sinnvoll.

Aktuelles Fachteam der Gemeinde Glarus
Die heutigen Vertreterinnen und Vertreter im Fach-
team Glarus verfiigen Uber entsprechendes Spezi-
alwissen und bauen dieses laufend aus. Sie wurden
von ihren Vorgesetzten delegiert und vertreten da-
mit offiziell ihre Schuleinheit. Sie sind in der eige-
nen Schuleinheit die Ansprechpersonen im Sinne
ihrer Aufgabe als Medienmentor/In und stellen zu-
satzlich die Verbindung zum 2nd-Level-Support si-
cher. Dies sind Eva Riem, Klassenlehrperson 1./2.
Klasse, Schule Ennenda; Philipp Gredig, Klassen-
lehrperson 3./4. Klasse, Schule Glarus-Riedern;
Jovana Vicanovic, Klassenlehrperson 5./6. Klasse,
Schule Netstal; Sonja Trimpi, Klassenlehrperson
Sekundarstufe, Oberstufe Glarus.

Kompetenzen auf fachlicher Ebene

Nach den heutigen Kompetenzregelungen liegen
die Zustandigkeiten fiir die Budgetplanung weder
auf der Ebene der Schulleitung, noch auf der Ebene
eines Fachteams. Das Fachteam wird in Glarus
aber als solches anerkannt und ihre Stellungnah-
men haben Gewicht. Die Vertreterinnen und Ver-
treter sind im direktem Kontakt mit dem Kollegium
und haben deshalb eine wichtige Briickenfunktion
zwischen der Schulleitung und der Lehrerschaft.
Die Erkenntnisse aus diesen Kontakten sind zentral
fur die Entwicklung des ganzen Bereichs Medien
und ICT.

Deshalb werden die jeweiligen Antrage aus dem
Fachteam den Weg in die entsprechenden Planun-
gen finden, weil sie fachlich abgestiitzt und aner-
kannt sind. (z.B. Beschaffung von passenden Gera-
ten oder Lernprogrammen fir die einzelnen Stu-
fen)

Martin Bilger, Hauptabteilungsleiter Bildung und Familie

ICT in der Gemeinde Glarus Siid

Die Schule Glarus Siid hat fiir die padagogische ICT
Unterstiitzung ein Pensum von 50 Stellenprozent
gesprochen. Davon sollen je 10 Prozent fiir jeden
Schulleitungskreis und 20% fiir die Leitung zur Ver-
flgung gestellt werden.

Die 20% sind seit dem Start des Schuljahres
2016/17 bereits besetzt. Die restlichen 30% sollen
so schnell wie mdglich ebenfalls besetzt werden,
sodass das Knowhow im padagogischen ICT Be-
reich den LP zur Verfligung steht.

syrhpathisch kompetent | persdnlich

Glarner Krankenversicherung
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Stand der Umsetzung ICT-Konzept Glarus
Nord

Aufbauend auf dem Medien- und ICT-Konzept fiir
die Schulen Glarus Nord wird zurzeit eine Umset-
zungshilfe erstellt. Diese ist deutlich anspruchsvol-
ler als gedacht. Daher ist die fiir 2016 geplante Er-
stellung der Pflichtenhefte des First- und Second-
Level Support sowie die Ausarbeitung eines Kon-
zeptes flir den zentralisierten Einkauf von EDV
Hardware aufgrund mangelnder zeitlicher Ressour-
cen nicht abgeschlossen.

Obwohl das Konzept noch nicht schriftlich vorliegt,
konnte jedoch der zentrale Einkauf von EDV Hard-
ware im Jahr 2016 einheitlich geregelt. Durch den
Zusammenzug der Anschaffungen konnten bessere
Konditionen erzielt werden.

Zur Umsetzung und Qualitdtssicherung des pada-
gogischen Supportes haben mehrere Lehrpersonen
die Ausbildung Medienmentor begonnen.
Marie-Hélene Stager, Hauptabteilungsleiterin

Unterrichtsideen fiir die Oberstufe

Programmieren - Scratcher werden

Scratch 2 ist ein Programm, um Schiilerinnen und
Schiiler in die visuelle Programmierung einzuftih-
ren. Aber: Was bedeutet (iberhaupt visuelle Pro-
grammierung? Weshalb lernen die Jugendlichen
Uberhaupt, zu programmieren?

Algorithmen sind aus unserem Alltag nicht mehr
wegzudenken: eine Suchanfrage im Internet, das
Telefonbuch auf dem Smartphone, der Taschen-
rechner oder das Gestalten eines Briefes im Word.
All dies funktioniert mit Programmen, welche auf
Algorithmen basieren. Ein Algorithmus ist nichts
anderes als ein automatisiertes Flussdiagramm.
Ohne Algorithmen geht heute fast gar nichts mehr.
Den Kindern und Jugendlichen das Riistzeug zu ge-
ben, einen Algorithmus zu entdecken, nachzuvoll-
ziehen oder sogar selbst zu gestalten, wird in Zu-
kunft unabdingbar. Deshalb stelle ich euch gerne
ein Unterrichtvorhaben dazu vor.

Scratch 2 heisst das Programm, welches visuelles
Programmieren zuldsst. Visuel-
les Programmieren nennt man
eine Programmiersprache, in
der die einzelnen Befehle visuell
dargestellt werden. Einige von
uns kennen von friher wohl
noch das Turbo Pascal oder Ba-
sic. Bei diesen Programmen musste man die Be-
fehle schreiben, heute kann man sie aus einer Be-
fehlsliste (die eben visuell wahrgenommen werden
kann) auswahlen. Gleichzeitig gibt das Programm
der Schiilerin, dem Schiiler ein direktes Feedback,
was noch dazu gehért. So sind Schlaufen auch als
Schlaufen dargestellt.

Das Unterrichtsbeispiel ist angelehnt an eine Un-
terrichtseinheit, die ich via Homepage der PH Bern

auf Kiknet fand. Sie besteht aus ungefahr sieben
Lektionen. Ich machte daraus ein Unterrichtsvor-
haben von 3 Lektionen.

In der ersten Lektion fiihrte ich mit den Schilern
am Beispiel eines Blinden in einem unbekannten
Raum (Labyrinth aus den Schiilerbdnken) den Be-
griff Algorithmus ein. Die SuS mussten mit einem
Algorithmus einen Schiler, welchem ich die Augen
verbundenen hatte, aus dem Labyrinth fiihren. Da-
bei werden die Lernenden mit einer wichtigen Stra-
tegie des Programmierens konfrontiert - grob als
TRIAL AND ERROR bekannt (es fehlt im Kurzbe-
schrieb das REFLECT). Die SuS testen also einen
Algorithmus wie z.B.: "Geh der Mauer entlang und
am Ende der Mauer links." Dies funktioniert nicht
immer, also verbessern die Lernenden ihren Algo-
rithmus und versuchen es erneut — schlussendlich
auch in einem selbstgezeichneten, etwas komple-
xeren Labyrinth. Sie entdecken dabei, dass mit ei-
ner klaren Angabe Probleme gel6st werden kénnen
—auch wenn es ldnger dauert, als wenn man direkt
eingreifen kénnte. Das ist ja genau die Krux eines
Computers: Er kann sehr schnell immer wieder das
Gleiche tun, aber keine Entscheide treffen. Dieser
erste Teil dauerte ca. 30 Minuten. Danach starteten
wir das Programm Scratch und versuchten, die
Katze herumlaufen zu lassen, wobei ich den SuS
die einzelnen Befehlsblécke zeigte.

In einer zweiten Lektion versuchten die Lernenden
mit Scratch ein einfaches Programm zusammenzu-
stellen (Katze fangt Maus), wobei sie von mir im-
mer wieder Hinweise bekamen, an was sie zu den-
ken haben. So entwickelten die SuS langsam ihr
Programm. Wahrend im Endstadium die Katze die
Maus fangt und stehen bleibt, muss der Schiiler zu-
erst eine Maus einfiigen kénnen. Diese soll sich

Wenn angekhickt

pralle vom Rand ab

setre Drehtyp auf links-rechts
3
drehe dich (% um m Grad
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dann auch noch bewegen und zuletzt soll die Katze
der Maus sogar hinterhergehen. Die SuS bauen
langsam ein Verstandnis fiir Schlaufen und Bedin-
gungen auf, was genau das Ziel dabei ist. In der
dritten Lektion machte ich eine "Priifung". Die SuS
sollten ein kleines, von mir vorbereitetes Programm
nachmachen, wobei sie nur das Endresultat zu Ge-
sicht bekamen.

Gerne stelle ich euch mein ,Katze fangt Maus"- Prii-
fungsprogramm zur Verfligung. Fragt einfach nach.
Anbei noch die Links, unter denen ich die Ideen
dazu fand:

Link PH Bern:
https://www.phbern.ch/de/ideenset-robotik-
2/ideenset-robotik-2/unterrichtsmate-
rial/scratch.html

Link Kiknet:
https://www.kiknet-swissict.org/unterrichtsmate-
rial/sek-I/

Scratch 2 Online: https://scratch.mit.edu/

Samuel Zingg, Oberstufenlehrer Buchholz Glarus

Roboterprogrammierung mit Scratch

Nach der Ausbildung zum Medienmentor wollte ich
unbedingt das Gelernte im Unterricht anwenden.
Die Programmierung des mBot, eines kleinen Ro-
boters, mit Scratch war Auftrag an eine Gruppe im
Informatikpflichtwahlfach. Die Schiilerinnen und
Schiler haben sich vorgangig intensiv mit Scratch
- einer visuellen Programmiersprache - beschaftigt.
Mit diesem Knowhow sollte es ihnen anschliessend
mdoglich sein, die Programmierumgebung fiir den
mBot zu bedienen.

Mit den vom Hersteller zur Verfligung gestellten
Anleitungen und Unterlagen war der Einstieg rela-
tiv einfach und es gab schnelle Erfolgserlebnisse.
Vereinfacht wurde das Unterfangen auch, da die
Dokumentation komplett in Deutsch gehalten
wurde - in der Informatik nicht immer selbstver-
standlich. Nach diesen ersten Schritten mit dem
kleinen sympathischen Geféhrt wuchs die Freude
und das Engagement der Schiler kontinuierlich. Sie
wagten sich an immer schwierigere Aufgaben
heran und konnten diese auch mehrheitlich selber
I6sen.

Zwei Voraussetzungen waren dazu nétig: Erstens
mussten die SuS die Scratchumgebung kennen und
zweitens brauchte es natiirlich die entsprechende
Hard- und Software. Der mBot ist ein kleiner, sehr
flexibler Roboter mit zwei steuerbaren Radern,
LEDs, einem Summer und einem Ultraschallsensor.
Er kostet mit Sender und Empfanger und inklusive
Software ca. 100 Franken. Dazu braucht es natir-
lich einen Windows- oder Mac-Computer. Mit dem
Gadget konnen verschiedene Programmieraufga-
ben gel6st werden, u.a. ein selbstfahrendes Fahr-
zeug mit einer Crashdetection-Losung wie beim

Tesla. Allerdings wurden nur schon die Program-
mierung einfacher Vor- und Rickwartsbewegun-
gen bei den Schiilern mit Staunen und Begeiste-
rung aufgenommen und umgesetzt.

Das Fazit der Lernenden war grosse Begeisterung
und die dafiir aufgewendeten acht Lektionen im Nu
voriiber. Mein Fazit als Lehrperson war auch posi-
tiv, kann so doch ein recht komplexes Thema spie-
lerisch aufgenommen und mit Erfolg - auch bei
"Laien" - umgesetzt werden.

Unter http://www.makeblock.com/ kénnen das
Produkt und auch die verschiedenen Manuals an-
geschaut und heruntergeladen werden.

Tomas Jacober, Oberstufeniehrer Nafels

Helsana

ist auch die
Krankenversicherung der
Lehrerinnen und Lehrer Glarus.

profitieren S“\.(;gﬁ':
i mll\dn&on- o
Rabatt auf Zuse'
vou\ch.mnpn.

Unterrichtsidee fiir die Mittelstufe

Erfinde eigene Geschichten!

Viele Lehrpersonen fragen sich, wie sie konkret und
lehrplangerecht digitale Medien in den Unterricht
einbauen kénnen. Haufig wird vor allem im Inter-
net recherchiert, um Vortrage zu schreiben. Was
aber konnte sonst noch getan werden? Hier eine
konkrete Idee, die auf einer Unterrichtssequenz
aus dem Sprachstarken 6 zum Erfinden eigener Ge-
schichten basiert (Buch S. 38/39 und Arbeitsheft S.
50).

Die Umsetzung ist relativ einfach und nicht allzu
aufwandig, da man als Lehrperson zu einem gros-
sen Teil auf die Vorlagen aus dem Sprachstarken 6
zurlickgreifen kann. Ich habe die Idee erprobt und
in meiner Klasse haben die SuS mit Begeisterung
an ihrer Geschichte gearbeitet. Auch die Resultate
waren Uberdurchschnittlich gut.

Ziele:

- Die SuS lernen den Aufbau einer Geschichte
kennen (Einleitung, Hauptteil, Ho6hepunkt,
Schluss).

- Die SuS erfinden in Gruppen eine Geschichte.

- Die SuS prasentieren ihre Geschichte mit Hilfe
digitaler Medien.

Grobplanung: Anfangs arbeiten die SuS nach den
Vorgaben im Sprachstarken, S. 50. Wenn die SuS
aber in Gruppen eine gelungene Handlung entwi-
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https://www.kiknet-swissict.org/unterrichtsmaterial/sek-l/
https://www.kiknet-swissict.org/unterrichtsmaterial/sek-l/
https://scratch.mit.edu/
http://www.makeblock.com/

ckelt haben, geht die Arbeit weiter. Die Kinder be-
kommen nun die Aufgabe, die Prdsentation ihrer
Geschichte vorzubereiten. Sie sollen mit Hilfe digi-
taler Medien die Personen, die Orte und die Hand-
lung der Geschichte vorstellen.

Hier einige Mdglichkeiten, digitale Medien fiir die
Prasentation einzusetzen:

- Eine «Klassische» Prasentation mit Power-
Point, Prezi, Keynote usw.

- ein Horspiel, das mit der einfachen Aufnah-
mefunktion von iPads und Smartphones
aufgenommen und bearbeitet werden
kann.

- Einen Trailer mit iMovie

- Eine Diashow mit eigenen Fotos und Bil-
dern (Apps: Windows Movie Maker oder
iMovie)

Fir die Bewertung der Arbeit kdnnen die
Bewertungskriterien aus dem Sprachstar-
ken Arbeitsheft S. 51 verwendet werden.

- Man kann sich als Lehrperson entscheiden,
ob man eine Prasentationsart vorgibt oder
die Gruppen frei wahlen lasst, wie sie die
Geschichten prasentieren wollen.

- Sehr wichtig fiir den Erfolg der Arbeit ist

es, die Zusammensetzung der Gruppen

~HERZLICH
WILLKOMMEN BETM

EINMALETNS,

FURS BUCHEN VON
SCHNEESPORTLAGERN

& SCHNEESPORTTAGEN!

und die optimale Gruppengrésse zu beden-
ken.
Esther Koroma, 5.&6.Klasslehrerin, Ennenda

Niitzliche Apps fiir den Sportunterricht

Im Folgenden werden von Pius Aschwanden drei
nitzliche Apps fiir den Sportunterricht vorgestellt.

Video delay von Orange Qube

Grundsatzliches zur App

Diese App gibt die Video-Informationen auf den
Bildschirm wieder. Dabei kann eine Verzégerung
von null Sekunden bis zwei Minuten eingestellt
werden.
Einstellungen ermdg-
lichen das Umschal-
ten auf die Kamera o-
der Bildschirmka-
mera. Das Bild kann
viergeteilt  werden
und bei jedem der
vier Bilder kann die
Zeitverzégerung se-
parat eingestellt wer-
den.

Die Buchungsplattform gosnow.ch
macht es fur Lehrpersonen viel
einfacher, Schneesportlager und
Schneesporttage zu buchen:
Sie sehen alle Angebote auf einen
Blick, alles wird organisiert —
und Sie haben nur einen einzigen
Ansprechpartner!

Wir freuen uns, Sie und lhre
Klasse auf die Piste zu bringen:
gosnow.ch

Schneesportinitiative Schweiz
Initiative sports de neige Suisse
Iniziativa sport sulla neve Svizzera
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Beispiel: Hochsprung - der Schiiler kann sich an-
schliessend selber betrachten.

Nachteile

einfache Bedienung relativ teuer (8.-)

kein Hantieren wahrend Die Bildqualitat ist mas-
dem Gebrauch auf dem sig gut

Tablet

Sachinformationen wer-
den wiedergegeben
Nichts wird abgespeichert
Unspezifische App, d.h.
fur alles im Bewegungs-
lernen einsetzbar

Vorteile

Eine Alternative zu Video delay von Orange Qube
ware Video delay — sport analysis von «GraafICT»,
welches ab 2.- erhaltlich ist. Die Bildqualitat ist ei-
nerseits besser, andererseits gibt es integrierte Zei-
chentools. Der Nachteil ist, dass nur zwischen 0
und 15s eingestellt werden kann.

Sprint Timer — Zielfoto von Stan Kaiser

SprintTimer - Zielfoto '« D
Sten Kaiser >

" CHF 3.00 §) Mit Apple Watch-App

Grundsatzliches zur App

Man kann ein Foto Finish im Sprint mit der zugehd-
rigen Zeit anschauen wie «richtig». Es gibt die
Moglichkeit mit Video Finish eine Zieleinlaufkon-
trolle mit Zeit zu machen. Zum Beispiel geht das
sehr gut bei einem Ausdaueranlass. Es wird dabei
nur die Bild-Sequenz mit der dazugehdrigen Zeit
des Zieleinlaufenden gemacht. Wenn niemand ins
Ziel 1duft dann wird nichts aufgenommen. Ein Run-
denzdhlen mit Split Time -Modus ist integriert. Der
Preis betragt 3.-.

Vorteile Nachteile

Wie im Fernsehen kann | Braucht Ubung zum Be-
anschliessend der Zielein- | dienen

lauf mit der Zeit kontrol-
liert werden

Einstellungen ermdgli- | Zeit beim Sprint, wenn
chen ziemlich unabhangi- | er manuell gestartet
gen Gebrauch: Starten | wird, ist ca. 0.2 S ver-
und Stehen lassen spatet  (Reaktionszeit
des Touchscreens)

Videofinish gelungen: Re- | Englischkenntnisse no-
sultate kénnen direkt an- | tig

geschaut, aber auch ab-
gespeichert werden

Man kann am Zielort das Gerat aufstellen, starten
und mit den Schiilerinnen und Schiilern auf eine
Runde gehen. Im Ziel werden die einlaufenden
Teilnehmer mit der Zeit erfasst. Es kann direkt an-
geschaut, aber auch abgespeichert und mittels
Coach’s Eye im Nachhinein angeschaut werden.

Speed Clock von Stan Kaiser

SpeedClock - Laserpistole - [1‘]

Sten Kaiser

" CHF 2.00 ) Mit Apple Watch-App
iPad

Justhold still and getithe speed

Diese App ermdglicht Geschwindigkeitsmessungen
verschiedener Arten. Ein Einsatz sowohl im Alltag,
Sport- oder Physikunterricht bietet sich an. Im
Sport kann man dies gut beim Sprinttraining ein-
setzen. Mittels Detektion wird die Person in einer
eingestellten Distanz erfasst und vermessen. Dar-
aus wird die Geschwindigkeit ermittelt. Die Mes-
sung kann in m/s, km/h, mph, ft/s, oder Knot an-
gegeben werden. Die App ist kostenpflichtig (2.-).

Vorteile Nachteile

Kann fix aufgestellt wer- | Die Distanz zur Messung
den & mittels automati- | ist wichtig: Die SuS kon-
schem Reset werden dau- | nen das Gerat tauschen
ernd die vorbeirennenden
Personen gemessen

Das Resultat wird ausge- | Einstellungen sind in
rufen Englisch zu tatigen
Bilder inkl. Tempo (bei | anspruchsvoll

den Resultaten) kdnnen
gespeichert werden
Motivierend fir SuS

Es gibt zahlreiche Mdéglichkeiten mit der App. So
kdnnen beispielsweise zwei Tablets miteinander
verbunden und die Messung liber eine grdssere
Distanz gemacht werden. Es kdnnen auch Balle im
Flug gemessen werden. Dies braucht aber viel
mehr Aufwand im Handling mit dem Gerat. Eben-
falls integriert in der App ist eine Distanzmessung.
Pius Aschwanden, Oberstufenlehrer Néfels
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Learning Apps
Das Einsetzen von Learning Apps im Unterricht ist
reizvoll, aber nicht zu unterschatzen. Die Fiille an
padagogisch sinnvollen Apps ist enorm und einen
Uberblick zu erhalten oft nicht ganz einfach. Als
Medienmentorinnen haben wir uns intensiv mit ei-
nigen Apps auseinandergesetzt und empfehlen fol-
gende Apps flir den Unterricht:

Zyklus 1

Buchstaben Spielplatz PRO
Der ABC-Spielplatz bietet sechs interaktive Lern-
spiele zum Kennenlernen des Alphabets und fér-
dert erste Schreiblibungen. Die Lerniibungen wer-
den in sieben verschiedenen Sprachen und unter-
schiedlichen Schwierigkeitsstufen angeboten. Zu-
dem werden verschiedene Lerntypen berticksich-
tigt.

Kids Doodle ¢
Kids Doodle ist eine Gestaltungs-App. Mit ihr kann
man nicht nur auf dem Tablet zeichnen, sondern
sie ermdglicht das Erstellen eines Kurzfilmes Uber
die Abfolge der einzeln erfolgten Zeichnungs-
schritte. So kann man im Deutsch beispielsweise
Buchstabenabfolgen oder Lernspriiche zeichne-
risch darstellen und schliesslich in einem Video ab-
spielen.

Zyklus 2

Explain Everything w

Mit Explain Everything kann man auf einfache Art
und Weise kleine Video-Tutorials erstellen und
diese mit Foto-, Video-, Audio- und selbst gezeich-
netem Material ergénzen. Auch kleine Animationen
sind mdglich. Diese App ist empfehlenswert, um
Unterrichtseinheiten vorzubereiten oder im Unter-
richt Prasentationen vorzubereiten und festzuhal-
ten. Schiiler und Schiilerinnen kdnnen beispiels-
weise Falt- oder Bastelanleitungen auf diese Weise
erstellen.

Jovana Vicanovic & Lucia , Primarschule Netstal

Informationen aus dem LGL

Informationstreffen

Das LGL-Prasidium traf sich vor den Friihlingsferien
mit Lehrpersonen aus den drei Gemeinden, der
Kantonsschule und dem GVBU. Wir informierten die
anwesenden Lehrpersonen Uiber die aktuellen Ta-
tigkeiten der LGL Geschéftsleitung und sammelten
Anliegen aus der Lehrerschaft, welche wir bei den
Arbeitgebern platzieren sollen.

Interessant erscheint uns, dass sich immer klarer
zeigt, dass gute Schulleitungen Schulprozesse po-
sitiv beeinflussen und somit die Lehrerschaft ent-
lasten. Dort, wo es zu Problemen kam/kommt,

x-hoch-herz
Schulen engagiert
in der Gesellschaft

Forderbeitrage fiir Engagement-Projekte

x-puissance-cceur
Des écoles engagées
dans la société

x-elevato-cuore
Le scuole s'impegnano
nel volontariato

Wer sich fiir andere oder eine gute Sache einsetzt, lernt auch fiir sich selbst. Aus diesem Grund unterstiitzt
x-hoch-herz schulische Engagement-Projekte mit Forderbeitragen. Die Beitrage decken Kosten, die fir
den Erfolg des Projekts zentral sind, wie zum Beispiel Baumaterialien, Reisekosten, Druck von Werbeflyer
oder Verpflegungskosten.

Good Practice sichtbar machen

Auf der Webseite von x-hoch-herz werden alle geférderten Projekte prasentiert. So kdnnen Schulen vom
Wissen und den Erfahrungen anderer lernen und sich fiir ihre eigenen Projekte inspirieren lassen. Um
noch mehr Good Practice sichtbar zu machen, vergibt x-hoch-herz auch Publikationsbeitrage fiir bereits
realisierte Projekte.

Gesuch einreichen

Alle Schulen und Klassen bis zum 10. Schuljahr kénnen Forder- und Publikationsbeitrage beantragen.
Wichtig ist, dass das eingereichte Projekt mit Unterrichtsinhalten verkniipft ist und dass die Schulerinnen
und Schiiler ihr Projekt moglichst selbstandig entwickeln und umsetzen. Detaillierte Informationen sowie
das Gesuchformular sind unter www.xhochherz.ch aufgeschaltet.

x-hoch-herz ist ein Teilprojekt des Schweizer Zentrums Service-Learning und wird getragen vom Migros-
Kulturprozent.

Kontakt bei Fragen: Fanni Dahinden, Geschéftsstelle x-hoch-herz, 0848 22 66 44, fanni.dahinden@xhoch-
herz.ch
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scheint die Schulleitung nicht sorgfaltig oder pro-
fessionell genug zu agieren. Der LGL wird deshalb
aktiv auf den VSLGL zugehen und diese Thematik
direkt mit dem Schulleiterverband in Angriff neh-
men.

Weiter beschéftigen die Glarner Lehrpersonen vor
allem zwei Themen: Die Schnittstelle zur Abteilung
Liegenschaften (v.a. Mitte und Nord) und die feh-
lende Orientierungssicherheit in der Gemeinde
Sid.

Die Zusammenarbeit mit der Abteilung Liegen-
schaften, welche durch die Neuorganisation der
Schulen anlasslich der Gemeindefusion entstand o-
der verandert wurde, lauft vielerorts (noch) nicht
reibungslos. Der LGL wird dies mit den Hauptschul-
leitern und allenfalls auch am Runden Tisch mit den
Gemeinden thematisieren. Der vielerorts beste-
hende Sanierungsbedarf beim Schulraum und die
damit verbundenen Chancen und Mdglichkeiten
der Verbesserung von Schulinfrastruktur sollen
nicht aufgrund des belasteten Verhaltnisses zwi-
schen den Abteilungen Bildung und Liegenschaften
ungenutzt verstreichen.

Im Herbst dieses Jahres wird in der Gemeinde Gla-
rus Sud (ber die zuktinftige Ausrichtung der Schule
entschieden. Diese fehlende Orientierungssicher-
heit schafft natirlich grosse Unsicherheit und er-
moglicht keine Perspektiven. Es bleibt zu hoffen,
dass im Herbst ein Entscheid dazu Klarheit bringen
wird.

Lohnforderungen LGL

Der LGL machte Ende April seine Lohneingaben an
den Kanton und die Gemeinden. Wir fordern darin
die Erhaltung des Lohniveaus. Dazu braucht es zwi-
schen 1.5% und 2% der Lohnsumme fiir Lohnan-
passungen. Dort, wo der Nachholbedarf grdsser ist,
braucht es jedoch mehr! Es ist aus unserer Sicht
nicht verantwortungsvoll, wenn das Lohnniveau
gefahrdet wird. Dies wiirde die Bildungslandschaft
aushodhlen und schwachen, was mittelfristig zu ei-
nem Qualitétsriickgang flihren wirde.

Aus diesem Grund setzten wir uns auch fiir eine
fairere Entldhnung der Primar- und Kindergarten-
lehrpersonen ein. Die 20% Lohnunterschied zwi-
schen diesen Lehrpersonen und den Lehrpersonen
auf der Sekundarstufe I kdnnen nicht mit den un-
terschiedlichen Anforderungen der Stufen begrin-
det werden.

Wir bleiben dran!
Ftir den LGL, Sami Zingg

Vorankiindigung Bildungstag

Wir freuen uns, euch zum Bildungstag am Mitt-
woch, 6. September 2017 in der Kantonsschule ein-
laden zu diirfen. Der Bildungstag startet um 8 Uhr
in der Aula der Kantonsschule Glarus.

Die
Autoversicherung
fur LCH-Mitglieder:
top in den

Leistungen und
klein im Preis!

0848 807 804
e ¥ ZURICH'
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Am Morgen dieses Tages finden Referate und
Workshops zum Thema Beurteilung statt. Am
Nachmittag startet die ordentliche Jahreskonfe-
renz, welche mit einem kulturellen Teil ausklingt
und ca. um 15:30 Uhr endet.

Museum des Landes Glarus, Freulerpalast

8752 Nafels

Lernen - Forschen - Staunen

Geschichte am Originalschauplatz entdecken

Geschichten erfinden und erzdhlen in
inspirierender Umgebung
Palast-Quiz, Audio-, Video- und Hands-on Stationen

Informationen: www.freulerpalast.ch
Offnungszeiten: 1. April bis 30. November
Montag geschlossen
Dienstag bis Freitag 10— 12 und 14 - 17 Uhr
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