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Unterrichtsfach:

Geschichte und Politische Bildung, Digitale Grundbildung, oder als Klassenprojekt
zusammen mit dem Klassenvorstand

Zielgruppe:

Sekundarstufe |, Schulstufe 8, oder Sekundarstufe I, Schulstufe 9

Lehrplanbezug:

Lehrplan Digitale Grundbildung (2022: 4):

»interaktion in Form von Nutzung, Handlung und Subjektivierung (I)[.] Sie erlaubt die
Analyse, Reflexion und kreative Gestaltung persdnlicher und kollektiver
Handlungsrepertoires. Dies beinhaltet auch die Frage, wie und mit welchen Zielen
Menschen Medien erstellen, gestalten und Systeme nutzen.” (Lehrplan Digitale
Grundbildung: 4)

Geschichte und politische Bildung, Lehrplan der AHS (2004: 197):

»Fur die Bearbeitung der historischen und politischen Gegenwartsfragen, die auch die
Interessen der Schulerinnen und Schuler berlcksichtigen sollen, sind unterschiedliche
Zugange (ua. Langs- und Querschnitte, Fallstudien, methodenorientierte Zugange) zu
wahlen.”

Zielsetzung:

Zielist es, dass Schulerinnen und Schuler in der Lage sind, eine Stickmaschine mithilfe
des Programms Turtlestitch zu bedienen und dass sie genug Verstandnis aufbauen, um
auch eigene Ideen umsetzen zu kdnnen.

AuBerdem kdnnen sie die Entstehung von (Bild-)Marken durch eine EinflUhrung in die
Heraldik nachvollziehen.

Zusatzlich bekommen die Schilerinnen und Schuler die Moéglichkeit neben der Wahl
zum Klassensprecher eine weitere demokratische Wahl abzuhalten und kénnen auf die
Wirkung ihrer Stimme aufmerksam gemacht werden.
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Aktualitatsbezug:

(Bild-)Marken sind moderne Wappen, stehen nur nicht fir einzelne Familien, Hofe, oder
Lander, sondern fur Unternehmen. Die Schler sollen verstehen welchen Einfluss,
sowohl negativ als auch positiv, ein Symbol haben kann, sei es ein Symbol fur
Gemeinschaft oder, wie im Fall von Marken, ein Symbol fur einen Qualitatsstandard, der
mit dem Symbolin Verbindung gebracht wird.

Zeitlicher Ablauf:

Fur unser Projekt sind 3 Unterrichtseinheiten angedacht, die auf vier bis 5 Einheiten
verteilt stattfinden, wobei mindestens zwei vollstandige Einheiten in einem
Computerraum (im Fall einer Geschichtsstunde) stattfinden mussen, sowie eine
anschlieBende Reflexion als Haustbung und gemeinsamer Reflexion am Anfang der
Folgestunde.

1. Einstieg/BegriiBung/Ziel (etwa 5 min)
2. Wie sind Wappen entstanden und wie haben sie sich weiterentwickelt? (10 min)

3. Schulerinnen und Schiler kénnen Vorschlage flur das Klassenwappen machen, die
Ideen werden auf der Tafel gesammelt und sortiert (Form, verwendete Worter und
Motive, Farben). (10 Minuten)

4. Die Schuler anweisen eine Stimme pro Kategorie auf Stimmzettel zu schreiben und in
Wahlkisten hineinzuwerfen. (2 Minuten)

5. Ergebnisse auswerten (3 Minuten)

6. (Im Computerraum) Turtlestitch vorstellen, erste Schritte und Erklaren der Ubersicht
(25 Minuten)

7. Die Schuler in Gruppen einteilen (je nach KlassengréBe und Wappen etwa 4-5 groBere
Gruppen). Jede Gruppe soll einen Teil des Wappens erstellen (evtl. Handouts mit
Informationen zur Bedienung) (50 Minuten (aufgeteilt auf zwei Einheiten)

8. Ergebnisse ansehen, die einzelnen Vorgange zusammenfuhren (Schuler sollen unter
Anleitung jeweils an ihrem eigenen Computer das Wappen zusammenflgen) (20 min)

9. Beurteilung des Wappens in der Klasse und vereinbaren, worauf es gestickt werden
soll (5 min)

10. Reflexion was war gut/was war nicht so gut (10 min)

+ 10 Minuten Puffer
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Konzept:

Die Schilerinnen und Schiler sollen als Gemeinschaft demokratisch ein
Klassenwappen wahlen und dann lernen dieses mit Turtlestitch sticken zu lassen. Dabei
werden sie nicht nur geschult, mit diesem Programm umzugehen, um auch eigene Ideen
umsetzen zu kdnnen, sondern verstehen auch die Entwicklung von Wappen zu Marken,
sowie den Effekt, den diese Symbole auf Menschen haben. Zudem wird die
Klassengemeinschaft gestarkt, indem ein Symbol fir diese erstellt wird. AnschlieBend
wird gemeinsam reflektiert und Schuler kdnnen erklaren was ihnen gut und weniger gut
gefallen hat. Das Wappen kann anschlieBend vom Lehrer auf T-Shirts oder ahnliche
gunstige Textilien gestickt werden, sodass jede Schulerin und jeder Schiler etwas mit
nach Hause nehmen kann (sofern die Kinder dies wollen).
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