Drag the Words
mit H5P

Vervolistandige den Liickentext Uiber die Kennzeichen der rémischen Gétter, indem du die Wérter in die richtigen

Felder ziehst!
Wenn wir Gotterstatuen identifizieren wollen, konnen wir anhand der typischen Kennzeichen leicht feststellen, um Neptun
wen es handelt. So wird zum Beispiel Minerva Oinit Helm, Schild, Lanze und Hirschkuh  dargestelit Muschel
Ceres  sient man stets mit einem Dreizack, wahrend Diana ®meistens Pfeil und Bogen, aber auch Workir
eine Eule bei sich hat. Venus wird oft mit einer dargestelit und Onit
geflugeltem Helm und geflugelten Schuhen, Vesta mit der und Oinit Anren ‘Jb
@ Uberprifen

Ziele:
- Reflexion von Lerninhalten
- ErschlieBung neuer Inhalte durch Aktivierung von Vorwissen
- Verfertigung eines Textes zum Unterrichtsgegenstand

Beschreibung:

Der H5P-Inhaltstyp ,,Drag the Words” erlaubt die Erstellung einer interaktiven Ubung, wel-
che die Schiilerinnen und Schiiler dazu anleitet, vorgegebene Worter, Begriffe oder Satzteile
in einen Lickentext hineinzuziehen, um diesen zu vervollstandigen. Bei Bedarf kdnnen auch
Ausfillhilfen verfligbar gemacht werden, dank derer sich ,Drag the Words“ auch zur Er-
schliefung neuer Lerninhalte eignen kann. Oft dient dieser Inhaltstyp jedoch zur Sicherung
und Festigung von bereits Gelerntem.

Eine Kombination mehrerer , Drag-the-Words“-Aufgaben ist Gber H5P-Inhaltstypen,

wie z. B. das ,,Quiz“ oder das ,interaktive Video” moglich.

Ablauf:

Die Aufgabe beginnt mit dem Arbeitsauftrag an die Schilerinnen und Schiiler: In einen vor-
gegebenen Text sollen fehlende Worter bzw. Satzteile, die am rechten Rand in zufélliger
Reihenfolge angegeben sind, eingesetzt werden. Bei gedriickter linker Maustaste lassen sich
diese Worter oder Satzteile in die jeweiligen Ablagefelder hineinziehen. Wenn Ausfillhilfen
verflighar sind, lassen sich diese mit einem Klick auf das kleine Infosymbol am jeweils obe-
ren Lickenrand aufrufen. Nach Bearbeitung der Aufgabe kénnen sich die Lernenden durch
einen Klick auf ,,Uberpriifen” anzeigen lassen, fiir welche richtig gefiillten Leerstellen sie je
einen Punkt erlangt haben und fir welche falsch gefiillten ihnen je ein Punkt abgezogen
wurde. Sie kdnnen zugleich ein voreingestelltes Feedback erhalten, das sich auf ihre jewei-
lige Leistung bezieht. Danach kann die Aufgabe entweder wiederholt werden oder man

|asst sich die korrekte Gesamtlosung anzeigen.
Ausfuhrliche
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K6 Analysieren und Reflektieren

Differenzierung und sonderpadagogische Hinweise
v’ Aufgabe
Allen SuS kann eine individuelle Aufgabe und ein individueller
Bearbeitungszeitraum zugewiesen werden. Die Ausfullhilfen
konnen genutzt werden, miissen es aber nicht.
v'Ausriistung
Zur Bearbeitung der Aufgabe bendétigen die SuS ein internetfa-
higes Endgerat.
v'Sozialform

Die Aufgabe kann gut in Einzelarbeit oder im Rahmen eines
Unterrichtsgesprachs gelost werden.

v'Abstraktion der Vermittlung und Automatisierungs-

grad

Den SuS kénnen Aufgaben mit unterschiedlichem Komplexi-
tatsgrad, Umfang und Bearbeitungszeitraum zugewiesen wer-
den.

Was benétige ich zur Erstellung/Durchfihrung?
v’ Endgerat
v Internetzugang
v Zugang zur IQSH-Mediathek

Was benotigen Schiilerinnen und Schiler?
v’ Endgerat

v Internetzugang

Bendtigte Software

v'Browser (Edge, Chrome, Safari...)
v H5P

Ahnliche Methoden

e Mark the Words mit H5P
e Multiple Choice mit H5P


https://t1p.de/mmcm0
https://t1p.de/3crvy



