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Uber Digi+

Ziel von Digi+ ist es, Kinder friihzeitig zu
stimulieren und darauf vorzubereiten, ihre
Chancen auf die Teilnahme an einem grenz-
Uberschreitenden Arbeitsmarkt zwischen
Deutschland und den Niederlanden zu erhdhen.
Digi+ mochte dies erreichen, indem es sich auf
die Verbesserung der Sprachkenntnisse von
jungeren Kindern in der Grenzregion konzen-
triert. Daruber hinaus soll ihre Haltung gegen-
Uber dem Nachbarland positiv beeinflusst wer-
den, indem das grenziliberschreitende kulturelle
Bewusstsein gestarkt wird. Dies geschieht mit-
hilfe einer zweisprachigen, deutsch-niederlan-
dischen digitalen Lernplattform.

Flir weitere Informationen:

Mirjam Glinther (Associate Lector Meertaligheid &
Geletterdheid) - mirjam.gunther@nhlstenden.com

Jordi Jager (Wiss. Mitarbeiter) -
jordi.jager@nhlstenden.com

Lukas Urbanek (Wiss. Mitarbeiter) -
lukas.urbanek@uni-muenster.de

Zweisprachige digitale
Lernmethode fir die
Bereiche Natur und

Geschichte in den

Grenzsprachen Deutsch

und Nlederlandlsch
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Digitale Lernmethode

Im Rahmen des Projekts Digi+ wurde eine digitale
Lernmethode fir den Unterricht in den Klassen 3
und 4 (D) und den Gruppen 5 und 6 (NL)
entwickelt. Aufgrund ihrer grenziberschreitenden
Eigenschaften bieten unter anderem die Themen
Getreide und Erndhrung geeignete Lehrinhalte fur
die digitale Lernmethode. Im Falle dieses Projekts
geht es um CLIL-Unterricht in den beiden Grenz-
sprachen Niederlandisch und Deutsch.

Anmeldebildschirm Lernumgebung

Grundprinzipien

CLIL: Verbindung zwischen sprachlichem
und inhaltlichem Lernen
Sprachsensibilisierung: Direkter Vergleich
zwischen Deutsch und Niederléandisch
Multimodalitait: Texte, Videos mit Unterti-
teln, Audiodateien und Spiele
Entdeckendes Lernen: Wissenserwerb
durch eigene Forschungsaktivitaten

Kultur und Identitdt: Kulturelle Eigen-
schaften als Bestandteil (gemeinsam mit den
Figuren Lieke & Max)

Interaktion: Es wird einzeln, zu zweit oder
in Gruppen gearbeitet. Die Lernenden dlirfen
Gegenstande mit in die Schule bringen, um
sie im Unterricht zu besprechen.

Identifikationsfiguren

Wahrend der Arbeit mit der Lernumgebung
lernen die Kinder die Figuren Lieke & Max
kennen. Max kommt aus Deutschland und
Lieke kommt aus den Niederlanden. Durch
Lieke und Max kommen die Kinder spielerisch
mit der benachbarten Kultur in Kontakt und
werden mit auf eine grenziberschreitende
Reise genommen. Lieke und Max sind nicht nur
sichtbar, sondern bekommen durch Audioauf-
nahmen eine Stimme.

Das ist ja interessant, Max. Ich als
Niederldnderin kenne Pumpernickel
besser unter dem Namen roggebrood.
Ontbijtkoek ist typisch Niederlandisch
und wird auch aus Roggen hergestellt.
Dazu kommen noch Honig und einige
Gewiirze. Ontbijtkoek wird nicht nur
beim Friihstiick gegessen, sondern
auch als ,tussendoortje”, also als
Kleinigkeit zwischendurch.

Der Pumpernickel ist ein

typisch deutsches Brot aus
Roggenschrot. Urspriinglich
kommt dieses Brot aus dem
westfalischen Raum. Was
ist denn ontbijtkoek? Das
sagt mir gar nichts...

Beispiel Lieke & Max

Projektpartner

=  Grundschulen (D)
= Basisscholen (NL)
=  Projekt ‘Frihe Nachbarsprache!’ (EDR)

Phase 1: Entwicklung von zwei-

sprachigem Material (abgeschlossen)
Zu den Themen “Getreide” und “Ernahrung”
wurde zweisprachiges Lernmaterial entwickelt.

Merkmale der Digi+ Lernumgebung

= Alle Aufgaben auf D und NL verfiigbar

= Audioaufnahmen zu allen Aufgaben

= Sprachauswahl bei jedem Schritt mdglich

= Grenziberschreitendes Teilen von Aufgaben
zwischen Lernenden (z.B. Getreidesteck-
brief oder internationales Teilrezeptbuch)

= Mehrsprachige Spiele und Quiz
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Themen Getreide und Erndhrung auf der Digi+ Umgebung

Phase 2: Digi+ Testphase mit

Forschung zu Effekten (laufend)

In der zweiten Phase arbeiten interessierte
Schulen mit dem fertiggestellten Material,
wobei der Erfolg der Online-Lernumgebung
Digi+ anhand von kurzen, in die Umgebung
integrierten Tests untersucht wird. Sie sind
herzlich eingeladen, mit Ihren Lernenden an
dieser Testphase teilzunehmen.

Forschung
Das Projektteam erforscht u.a. den Lernertrag
von Digi+.
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