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Aufgabenkultur im
Geschichtsunterricht

Aufgaben spielen im Geschichtsunter-
richt eine zentrale Rolle. Mittels Aufga-
ben setzen sich die Schiler*innen mit
historischen Inhalten und Problemen,
mit Quellen und Darstellungen sowie
mit fachlichen Methoden und Verfahren
auseinander. Sie stellen die Beziehung
zwischen Zielen, Inhalten, Medien und
Lernenden her. Eine gute Aufgabenkul-
tur ist deshalb Voraussetzung fir ge-
lungenes historische Lernen.

Dieser Band verbindet verschiedene
Diskussionen zu unterschiedlichen Auf-
gabentypen und ihrer Bedeutung flr
das historische Lehren und Lernen. Auf
dieser Basis werden eigene Uberle-
gungen zu Merkmalen guter Aufgaben
und zum Umgang mit Aufgaben im
Geschichtsunterricht entwickelt. Zahl-
reiche Beispiele konkretisieren, was
eine gelungene Aufgabenkultur aus-
macht.
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Lied und Musik im
Geschichtsunterricht

Musik verbindet Menschen Uber Kon-
tinente und Jahrhunderte hinweg. Sie
appelliert zuerst an die Emotionen,
kann also ein Schlissel fir die Vor-
stellungswelten vergangener Zeiten
sein und ist gleichzeitig ein schein-
bar vertrautes Medium, das uberall
in der Alltagswelt verflgbar ist. Auf
diese Kombination von Potenzial und
Zuganglichkeit baut das vorliegende
Buch. Es zeigt, wie sich Musik als
eine ernstzunehmende und bedeut-
same Quelle in den Geschichtsunter-
richt integrieren lasst, ohne dass dazu
Notenkenntnisse erforderlich waren.
Ein Methodenpool sowie zahlreiche
Unterrichtsvorschlage systematisieren
diese Uberlegungen fiir die schulische
Praxis.
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Zu diesem Buch
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