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Ur- und Frihgeschichte
(Geschichte, Sek. I, KI. 5+6)

Diese Software bietet einen virtuellen Uberblick {iber die Zeitepochen der Ur- und
Frihgeschichte. Alle Inhalte sind speziell auf die Lehrplaninhalte des
Geschichtsunterrichts der Sekundarstufe I, KI. 5+6 abgestimmt.

Anhand von bewegbaren 3D-Modellen in den 5 Arbeitsbereichen (Begegnung
mit Geschichte, Altsteinzeit, Jungsteinzeit, Metallzeit, Zeitstrahl) konnen einzelne
Teilbereiche zum Thema ,Ur- und Frihgeschichte® von Lehrern demonstriert und
von Schiilern aktiv nachvollzogen werden.

Die 3D-Software ist ideal geeignet sowohl fiir den Einsatz am PC als auch am
interaktiven Whiteboard (,,digitale Wandtafel“). Mit der Maus am PC oder mit
dem Stift (bzw. Finger) am Whiteboard kann man die 3D-Modelle schieben,
drehen, kippen und zoomen — (fast) jeder gewiinschte Blickwinkel ist moglich.
In einigen Arbeitsbereichen kdnnen Elemente ein- bzw. ausgeblendet werden.

4 auf die 3D-Software abgestimmte, computeranimierte Filme verdeutlichen und
vertiefen einzelne Aspekte der Arbeitsbereiche. Die Inhalte der 3D-Modelle und
der Filme sind stets altersstufen- und lehrplangerecht aufbereitet.
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Die Software soll Ihnen groRRtmégliche Freiheit in der Erarbeitung des Themas
,Ur- und Friihgeschichte® geben und viele individuelle Unterrichtsstile unter-
stiitzen. Es stehen zur Verfligung:

- 10 3D-Modelle

- 4 Filme (real und 3D-Computeranimation)

- 10 PDF-Arbeitsblatter (speicher- und ausdruckbar)

- 13 PDF-Farbgrafiken (ausdruckbar)

- 9 interaktive Testaufgabe im GIDA-Testcenter (auf www.gida.de)

Unser Dank fiir die Unterstiitzung unserer Produktion geht an:

Bodo Miiller, Frithjof Spangenberg
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Einsatz im Unterricht
Arbeiten mit dem ,Interaktiven Whiteboard*

An einem interaktiven Whiteboard kénnen Sie lhren Unterricht mithilfe unserer
3D-Software besonders aktiv und attraktiv gestalten. Durch Beschriften,
Skizzieren, Drucken oder Abspeichern der transparenten Flipcharts Ihres
Whiteboards Uber den 3D-Modellen ergeben sich neue Mdglichkeiten, die
Anwendung flir unterschiedlichste Bearbeitung und Ergebnissicherung zu
nutzen.

Im klassischen Unterricht kénnen Sie z.B. den Aufbau einer jungsteinzeitlichen
Siedlung anhand des 3D-Modells erklaren und auf dem transparenten Flipchart
selbst beschriften. In einem induktiven Unterrichtsansatz kénnen Sie die Waffen,
Werkzeuge und Erfindungen der verschiedenen Zeitepochen sukzessive mit
lhren Schilern erarbeiten.

Ebenso koénnen Sie die Schiler ,an der Tafel* agieren lassen: Bei Frage-
stellungen z.B. zur Kleidung in der Altsteinzeit kénnen die Schiler auf
transparenten Flipcharts entsprechend der Aufgabenstellung die Ldsungen
notieren. Anschlieend wird die richtige Losung der Software eingeblendet und
verglichen. Die 3D-Modelle bleiben wahrend der Bearbeitung der Flipcharts voll
funktionsfahig.

In allen Bereichen der Software kdnnen Sie auf transparente Flipcharts zeichnen
oder schreiben (lassen). Sie erstellen so quasi ,live* eigene Arbeitsblatter. Um
selbst erstellte Arbeitsblatter zu speichern oder zu drucken, befolgen Sie die
Hinweise im Abschnitt ,Ergebnissicherung und -vervielfaltigung®.
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Uber den Button ,Ansicht* kénnen Sie wéhrend der Bearbeitung zwischen zwei
vorgefertigten Hintergrinden (blau und hellgrau) wahlen. Vor dem blauen
Hintergrund kommen die Modelle besonders gut zur Geltung, auBerdem ist der
dunklere Hintergrund angenehm fiir das Auge wahrend der Arbeit an Monitor
oder Whiteboard. Das helle Grau ist praktisch, um selbst erstellte Arbeitsblatter
(Screenshots) oder Ergebnissicherungen zu drucken.
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Ergebnissicherung und -vervielfiltigung

Uber das ,Kamera-Tool* Ihrer Whiteboardsoftware kénnen Sie Ihre Arbeitsflache
(Modelle samt handschriftlicher Notizen auf dem transparenten Flipchart)
Jfotografieren, um so z.B. Losungen verschiedener Schiler zu speichern.
Alternativ. zu mehreren Flipchartdateien ist die Benutzung mehrerer
Flipchartseiten (z.B. fiir den Vergleich verschiedener Schilerlésungen) in einer
speicherbaren Flipchartdatei moglich. Generell gilt: lhrer Phantasie in der
Unterrichtsgestaltung sind (fast) keine Grenzen gesetzt. Unsere 3D-Software in
Verbindung mit den Mdglichkeiten eines interaktiven Whiteboards und dessen
Software (z.B. Active Inspire) soll Sie in allen Belangen unterstitzen.

Um optimale Druckergebnisse |hrer Screenshots und selbst erstellten
Arbeitsblatter zu erhalten, empfehlen wir lhnen, fir den Moment der Aufnahme
Uber den Button ,Ansicht” die hellgraue Hintergrundfarbe zu wahlen.

Die 4 Filme zu den verschiedenen Arbeits- und Themenbereichen konnen Sie je
nach Belieben einsetzen. Ein Film kann als kompakter Einstieg ins Thema
dienen, bevor anschlieRend mit der Software die Thematik anhand des 3D-
Modells vertiefend erarbeitet wird. Oder Sie setzen die Filme nach der Tafelarbeit
mit den Modellen ein, um das Ergebnis in einen Kontext zu stellen.

10 PDF-Arbeitsbléatter liegen in elektronisch ausfiillbarer Schilerfassung vor.
Sie kénnen die PDF-Dateien ausdrucken oder direkt am interaktiven Whiteboard
oder PC ausfullen und mithilfe des Diskettensymbols speichern.

13 PDF-Farbgrafiken, die das Unterrichtsgesprach illustrieren, bieten wir fiir die
.Klassische* Unterrichtsgestaltung an.

Im GIDA-Testcenter auf unserer Website
www.gida.de finden Sie 9 interaktive und
selbstauswertende Testaufgaben, die von
Schlern online bearbeitet und
gespeichert werden kénnen. Sie kdénnen
auch als ZIP-Datei heruntergeladen und

dann spater offline im Unterricht benutzt w.—:
werden. Das Test-Ergebnis ,100%" wird TR

nur erreicht, wenn ohne Fehlversuche

sofort alle Antworten korrekt sind. Um |hre Ergebnisse im Testcenter zu sichern,
klicken Sie bzw. die Schiler einfach im Webbrowser auf ,Datei“ — ,Speichern
unter und speichern die HTML-Datei lokal auf Ihrem PC.

Einsatz in Selbstlernphasen

Die Software Iasst sich ideal in Selbstlernphasen am PC einsetzen. Die Schiler
kénnen vollig frei in den Arbeitsbereichen navigieren und nach Belieben die
Zeitepochen der Ur- und Friihgeschichte erkunden.



Systemanforderungen

- PC mit Windows 10 oder 11

- Prozessor mit mindestens 2 GHz

- 2 GB RAM
- DVD-ROM-Laufwerk

- Grafikkarte - kompatibel ab DirectX 9.0c

- Soundkarte

- Aktueller Windows Media Player zur Wiedergabe der Filme
- Aktueller Adobe Reader zur Benutzung des Begleitmaterials

- Aktueller Webbrowser, z.B. Chrome, Firefox, Edge, Safari etc.
- Internet-Verbindung fiir den Zugang zum Online-Testcenter

Starten der 3D-Software

Erste Schritte

Legen Sie ggfs. die DVD-ROM ,Ur- und Friihgeschichte” in das DVD-Laufwerk
Ihres Computers ein. Die Anwendung startet automatisch von der DVD, es findet
keine Installation statt! — Sollte die Anwendung nicht automatisch starten,
Ldoppelklicken Sie auf ,Arbeitsplatz” — ,GES-SW001"“ — ,Start.exe”, um das

Programm manuell aufzurufen.

Startmenii / Hauptmenii

Nach der Auswahl ,Start*
startet die Anwendung und
Sie gelangen in die Benutzer-
oberflache.

Hinweis: Mit der Software
werden sehr aufwandige,
dreidimensionale Computer-
modelle geladen. Je nach
Rechnerleistung kann dieser
umfangreiche erste Lade-
vorgang ca. 1 Minute dauern.
Danach lauft die Software
sehr schnell und interaktiv.
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Benutzeroberflache

DO® 20

D06

'\‘

o’a

Meniileiste ein- und ausblenden
Blendet die Menlileiste ein und aus.

Steuerung

Blendet eine zusatzliche Steuerung ein, mit der man die 3D-Modelle
schieben, drehen, kippen, zoomen und zurlicksetzen kann.

Bedienelemente
Offnet ein Fenster mit weiteren Bedienelementen (,Buttons®).

Filme
Filme zu allen Arbeitsbereichen der 3D-Software.

Begleitmaterial

Startet lhren Webbrowser und 6ffnet den Zugang zu den Begleit-
materialien (Arbeitsblatter, Grafiken und Begleitheft).
Keine Internetverbindung nétig!

Testcenter

Startet eine Verbindung zum Online-Testcenter auf www.gida.de.
Eine Internetverbindung wird benétigt!

Screenshot

Erstellt einen ,Screenshot* von der aktuellen Ansicht der 3D-Software und
legt ihn auf Inrem Benutzerprofil unter .../Bilder/GIDA_Screenshot ab.

Ansicht

Wahlen Sie zwischen zwei verschiedenen Hintergrundfarben fir die
beste Darstellung oder den Ausdruck. Sie koénnen die GroRe der
Bedienelemente (,Buttons®) mit einem Schieberegler einstellen.

Hauptmenii
Diese Schaltflache fuhrt von jeder Ebene zuriick ins Hauptmend.

Aufgabe
Blendet die Aufgabenstellung eines Arbeitsbereiches ein.

Information
Blendet zusatzliche Informationen ein.
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Arbeitsbereiche und Filme

Begegnung mit Geschichte

Dieser Arbeitsbereich beschéaftigt sich mit den wichtigsten historischen Quellen.
Per ,Drag-&-Drop“-Funktion kdnnen die einzelnen Quellenarten, bestehend aus
Sachquellen, Bildquellen, schriftichen Quellen und miindlichen Uberlieferun-
gen/Zeitzeugen den Bildern zugeordnet werden.

Sobald ein Schildchen richtig zugeordnet worden ist, rastet es ein. Eine falsche
Zuordnung wird von der Software zuriickgewiesen. Die Lésung kann durch
Klicken auf den zugehorigen Button (mittig am unteren Bildrand) auch sofort
angezeigt werden. Die Ubung kann durch Klicken des ,Zuriicksetzen“-Buttons
(mittig am unteren Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden.

ad?
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Film ,,Begegnung mit Geschichte*
Laufzeit: 12:00 Minuten

Dieser Film ist die Einfuhrung in
den Fachbereich ,Geschichte®.
Der Film beschaftigt sich mit der
Begegnung der Menschen mit
Geschichte und zeigt, wo ihre
Spuren zu finden sind. Darlber
hinaus erklart er, am Beispiel der
Demokratie, wie das heutige
Leben von der Vergangenheit
beeinflusst wird.

In seinem weiteren Verlauf beschreibt der Film die wichtigsten historischen
Quellen. Sie werden in Schrift-, Bild-, Sach- und mundlichen Quellen gegliedert.
Der Film belegt es mit zahlreichen Beispielen. Dann verweist er auf die wichtige
Rolle der Zeitzeugen. Zum Schluss erortert der Film die Aufgaben der
Archdologen. Er zeigt ihre Arbeitsweise und erklart die Wichtigkeit der
archaologischen Funde fiir die Geschichtsforschung.
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Altsteinzeit

“«

Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche ,Lebensweise”, ,Kleidung
und ,Waffen & Werkzeuge®, die lber das Untermenu auf der linken Seite
angewahlt werden kénnen.

Im Teilbereich ,Lebensweise” konnen die einzelnen Merkmale der Altsteinzeit
wie z. B. Klima, Wohnen und Jagd Uber die linke Menlleiste angewahlt werden,
wodurch sich ein Informationstext 6ffnet. Alternativ kdnnen die Informationstexte
auch tber Klicken auf die durch Kreise markierten Bereiche im Modell aufgerufen
werden. Bei einigen Merkmalen der Altsteinzeit gibt es zusatzlich zu den
Informationstexten ein Minispiel. Nach der Erforschung des Merkmals oder der
Loésung des Minispiels farbt sich der Balken neben dem jeweiligen MenuUpunkt
grin.

Lebstrrimeise . Alsteinzet

Der Teilbereich ,Kleidung* zeigt einen Menschen der Altsteinzeit. Durch Klicken
und Ziehen der Schildchen auf die passende Position im Modell ordnet man die
korrekten Kleidungsstiicke und Zubehoér zu. Sobald ein Schildchen richtig
zugeordnet wurde, rastet es ein. Eine falsche Zuordnung wird von der Software
zurlickgewiesen.

Die Lésung kann durch Klicken auf den zugehdrigen Button (mittig am unteren
Bildrand) auch sofort angezeigt werden. Die Ubung kann durch Klicken des
LZurlicksetzen“-Buttons (mittig am unteren Bildrand) beliebig oft neu gestartet
werden.

Durch aktivieren der Checkbox ,Materialien“ am unteren linken Bildschirmrand
werden die einzelnen Kleidungsstlicke und die verwendeten Materialien benannt.



Der Teilbereich ,Waffen & Werkzeuge*” zeigt einige wichtige Werkzeuge der
Altsteinzeit. In der Mitte befindet sich der Faustkeil, dessen Merkmale Uber die
linke Mentileiste farbig markiert werden kdnnen. Auch weitere Werkzeuge
kénnen farbig markiert werden. Zusatzlich werden Schildchen mit den
Bezeichnungen und verwendeten Materialien angezeigt.

Walfer & Wekzeuge | Ahstelnzer

10



Film ,,Altsteinzeit*
Laufzeit: 8:25 Minuten

Der Film beschaftigt sich mit der
Altsteinzeit. In diesem Zusammen-
hang beschreibt er die Ausbreitung
des modernen Menschen und die
Besiedlung Europas. Der Film
widmet sich insbesondere der Form
des Zusammenlebens der Altstein-
zeitmenschen. Er beschreibt das
Leben in Sippen sowie die noma-
dische Lebensweise. Der Film zeigt
detailliert die Bauweise der tempo-
raren Behausungen.

In seinem weiteren Verlauf erklart der Film zwei Methoden des Feuermachens.
Hierzu schildert er die Nutzung von Feuerstein und Feuerbohrer. Dann zeigt der
Film verschiedene Vorteile, die das Feuer mit sich brachte, u.a. Licht und Warme,
Nahrungszubereitung und Kommunikation. Der Film zeigt die Bedeutung der
Feuerstelle, als Mittelpunkt im sozialen Leben einer Nomadengruppe.

Der Film beschreibt weiter die Menschen der Altsteinzeit als Wildbeuter. Er erklart
die Funktion von Waffen und Werkzeugen dieser Epoche. Hier geht der Film spe-
ziell auf die Herstellung und Nutzung des Faustkeils ein. In seinem weiteren Ver-
lauf zeigt der Film die Jagdmethoden der Altsteinzeit. Er schildert mit spektaku-
laren Bildern die Treib- und Distanzjagd und erdrtert die vielseitige Verwertung
der erlegten Tiere. Daruiber hinaus beschreibt er eine weitere Existenzgrundlage
der Altsteinzeitmenschen — das Sammeln von Nahrungs- und Heilpflanzen.
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Jungsteinzeit

Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche ,Lebensweise”, ,Kleidung
und ,Werkzeuge & Erfindungen®, die liber das Untermenu auf der linken Seite
angewahlt werden kénnen.

“«

Im Teilbereich ,Lebensweise” kdnnen die einzelnen Merkmale der Jungsteinzeit
wie z.B. Ackerbau, Domestizierung und Handel Uber die linke Menileiste
angewahlt werden, wodurch sich ein Informationstext 6ffnet. Alternativ kénnen
die Informationstexte auch lber Klicken auf die durch Kreise markierten Bereiche
im Modell aufgerufen werden. Bei einigen Merkmalen der Jungsteinzeit gibt es
zusétzlich zu den Informationstexten ein Minispiel. Nach der Erforschung des
Merkmals oder der Lésung des Minispiels farbt sich der Balken neben dem
jeweiligen Menlpunkt grin.

e i
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Begrgnung mit Geschichte

Altsteinzeit

Der Teilbereich ,Kleidung” zeigt einen Menschen der Jungsteinzeit. Durch
Klicken und Ziehen der Schildchen auf die passende Position im Modell ordnet
man die korrekten Kleidungsstliicke und Zubehodr zu. Sobald ein Schildchen
richtig zugeordnet wurde, rastet es ein. Eine falsche Zuordnung wird von der
Software zuriickgewiesen. Die Lésung kann durch Klicken auf den zugehérigen
Button (mittig am unteren Bildrand) auch sofort angezeigt werden. Die Ubung
kann durch Klicken des ,Zuriicksetzen®-Buttons (mittig am unteren Bildrand)
beliebig oft neu gestartet werden.

Wenn alle Kleidungsstiicke richtig zugeordnet wurden, kann man die Checkbox
,Materialien“ am unteren linken Bildschirmrand anwahlen. Dadurch werden die
einzelnen Kleidungsstiicke und die verwendeten Materialien benannt.
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Hleidang

Der Teilbereich ,Werkzeuge & Erfindungen®zeigt einige wichtige Werkzeuge und
Erfindungen der Jungsteinzeit. Die Werkzeuge und Erfindungen kénnen (ber die
linke Menlileiste farbig markiert werden. Zusatzlich werden Schildchen mit den
Bezeichnungen und verwendeten Materialien angezeigt.
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Film ,,Jungsteinzeit*
Laufzeit: 6:30 Minuten

Dieser Film setzt die Erzahlung
Uber die Steinzeit fort. Er widmet
sich speziell der Jungsteinzeit. Der
Film erlautert das Ende des
Nomadenlebens und den Beginn
der Sesshaftigkeit der Menschen.
Er schildert die Entstehung der
ersten  Siedlungen im  sog.
Fruchtbaren Halbmond und Mittel-
europa.

Wohn- und Siedlungsformen

In seinem weiteren Verlauf beschreibt der Film die Wohn- und Siedlungsformen
der Jungsteinzeit. Hierzu geht er auf die Architektur sowie Bauart der ersten
festen Behausungen ein. Dartber hinaus erklart der Film die frihe Form des
Ackerbaus — speziell den Anbau von Kulturpflanzen. Er beschreibt auch die
Vorteile der Nutztierhaltung, also die Gewohnung wilder Tierarten an den
Menschen und die Stallungen.

Nun betrachtet der Film die technischen und handwerklichen Innovationen dieser
Zeit. Er bespricht die wichtigsten davon —das Rad, das Joch und den Hakenpflug.
Der Film zeigt auch ihre Verwendung in der Landwirtschaft. Dann erklart er das
Prinzip des Spinnens und Webens und weist auf die Herstellung von ersten
gewebten Stoffen hin. Der Film schildert auch die Produktion von Ton- und
KeramikgefalRen. Daruber hinaus behandelt er das Aufblihen des Handwerks
und weist auf den ersten Tauschhandel hin.
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Metallzeit

Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche ,Lebensweise” und
~Kupfer, Bronze, Eisen”, die Uber das Untermenu auf der linken Seite angewahlt
werden kénnen.

Im Teilbereich ,Lebensweise”kdnnen die einzelnen Merkmale der Metallzeit Giber
die linke Menlileiste angewahlt werden, wodurch sich ein Informationstext 6ffnet.
Alternativ kénnen die Informationstexte auch uber Klicken auf die durch Kreise
markierten Bereiche im Modell aufgerufen werden. Bei einigen Merkmalen der
Metallzeit gibt es zusatzlich zu den Informationstexten ein Minispiel. Nach der
Erforschung des Merkmals oder der Lésung des Minispiels farbt sich der Balken
neben dem jeweiligen Meniipunkt grin.

Lebstrimeise  Metalizei

\/

Wikiler
o Metaligieler

Im Teilbereich ,Kupfer, Bronze, Eisen” kann eine Tabelle zum Thema Metalle
vervollstandigt werden. Am unteren Bildrand befindet sich ein Menu mit
Antwortschildchen, welche per ,Drag-&-Drop“-Funktion der richtigen Stelle im
Modell zugeordnet werden konnen. So koénnen Zeitraum, Gewinnung,
Verflgbarkeit, Schmelztemperatur und die Eigenschaft der einzelnen Metalle
zugeordnet werden.

Sobald ein Schildchen richtig zugeordnet wurde, rastet es ein. Eine falsche
Zuordnung wird von der Software zurlickgewiesen. Die Lésung kann durch
Klicken auf den zugehdrigen Button (mittig am unteren Bildrand) auch sofort
angezeigt werden. Die Ubung kann durch Klicken des ,Zuriicksetzen“-Buttons
(mittig am unteren Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden.
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D Ur-undErihigeschichte Kispher, Broensi Eivgn Maetabizeit

 relativweich; 2t 1500°C [ sonrna
*chtzu bearbeiten ; | trotzdem flexibel |

Film ,,Metallzeit*
Laufzeit: 9:40 Minuten

Der Film befasst sich mit allen drei
Zeitabschnitten der Metallzeit. Er
unterscheidet dabei zwischen
Kupferzeit, Bronzezeit und
Eisenzeit. Der Film beschéftigt
sich zuerst mit Agypten und
Mesopotamien, dort fand die erste
Verarbeitung von Kupfer statt. Er
geht auf die Herstellung von Werk-
zeugen, Waffen und Schmuck ein
und zeigt detailliert die Methode
der Kupferverhittung.

Im nachsten Schritt behandelt der Film die Bronzezeit. Er erklart warum Bronze
als Material eine neue Zeitepoche begriindete und pragte. Der Film zeigt die
Zusammensetzung und die Gussverfahren von Bronze. Er veranschaulicht die
Verwendung von ,Dauerformen® und ,verlorenen Formen* beim Bronzeguss und
erklart ihre Vor- und Nachteile. In seinem weiteren Verlauf erortert der Film die
komplexe Arbeitsteilung bei der Herstellung und Verarbeitung von Bronze. Dabei
zeigt er die Aufgaben der verschiedenen Handwerke wie Bergleute, Kohler,
Bronzegiefler und Schmiede. Darliber hinaus erklart der Film den Einfluss der
Arbeitsteilung auf die damalige Gesellschaft. Er erortert die soziale Differen-
zierung und die Ausbildung von gesellschaftlichen Hierarchien in der Bronzezeit.

Zum Schluss erzahlt der Film Uber die Eisenzeit. Er ergriindet die Ursachen fiir
den Erfolgskurs des neuen Werkstoffs und zeigt die technischen Vorteile der
Geratschaften und Waffen aus Eisen.
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Zeitstrahl

Dieser Arbeitsbereich zeigt einen Zeitstrahl, welcher die Abschnitte der Ur- und
Frihgeschichte zeigt. Er gliedert sich in die Altsteinzeit, Jungsteinzeit und in die
Kupfer-, Bronze- und Eisenzeit. Zusatzlich koénnen Erfindungen und
Entdeckungen, als auch die Entwicklung des Menschen eingeblendet werden.
Beim Entlangfahren des Zeitstrahls tauchen am unteren Rand immer wieder
Bilder auf, die die wichtigsten Meilensteine der jeweiligen Zeit wiedergeben,
welche per Drag-&-Drop-Funktion benannt werden kénnen. Die Zeitangaben
kénnen Uber eine Checkbox am unteren Bildrand in Zeitangaben vor Christus
geandert werden.

@ Ur-und Frishig bl
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