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1. Kurzfassung:

Digitale Biologie ist der Titel unserer Schiler-experimentieren-Arbeit. Mit dieser Arbeit wollen
wir den skeptischen Biologielehrern unserer Schule zeigen, wie man den Computer im Biologie-
unterricht mit gro3em Nutzen einsetzen kann. Mit einer preiswerten Videokarte und einer Sound-
karte erstellten wir eine Vielzahl von Beispielen:

1. Wir erstellten digitale Arbeitsblatter mit Film- und Soundsequenzen.
2. Wir fihrten Stimmanalysen und einen Hortest mit der Soundkarte durch.
3. Wir haben 20 Sekunden lange Videos auf Diskette gepackt, die jeder Schuler sich auch ohne
Videokarte ansehen kann.
. Wir zeigen, wie man solche Videosequenzen selber erstellen kann.
. Mit unserem Verfahren kann man den Schulern preiswerte Farbaufnahmen zur Auswertung
geben, ohne lange auf die Entwicklung warten zu missen.
6. Wir zeigen, wie man Internetseiten flr den Biologieunterricht sinnvoll abspeichert und
bearbeitet.
7. Natirlich haben wir auch gezeigt, wie man mit einer ganzen Klasse den beriihmten Frosch
unblutig im Internet sezieren kann.
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2. Einleitung

Die Biologielehrer an unserer Schule sind nicht mehr die jingsten. Obwohl sie sich groRe Mihe
geben, interessanten Unterricht durchzufiihren, sind wir damit doch nicht so ganz zufrieden. Wir
vermissen den Einsatz moderner Medien, weil wir glauben, dass man damit den Biologie-
unterricht wesentlich anschaulicher und effektiver gestalten kann.

Unser Vorschlag, den Computer als Werkzeug im Unterricht einzusetzen, wurde leider nicht
positiv begrif3t. "So einfach wie ihr euch das denkt, geht das ja gar nicht", sagte unser
Biologielehrer. Ab diesem Tag stand unser Entschluss fest: Wir werden ihnen zeigen, dass es mit
etwas gutem Willen und einer Hand voll Kenntnisse doch geht. Damit stand auch das Thema fur
unsere JUGEND- FORSCHT- Arbeit fest:
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3. Arbeitsblatter fur den digitalen Biologieunterricht

3.1 Vogelflug '

Aufgabe: Beschreibe den Flug einer Taube.

Welche Bewegungsablaufe kannst Du
erkennen, wenn Du auf das Bild der
Taube doppelklickst?

Tipp:

Nach dem Doppelklick wird das Video abgespielt und Du kannst es dir anschauen. Geht
Dir das zu schnell, so hast Du die Mdglichkeit, Dir das Video in Einzelbildern anzu-
schauen. Ebenfalls kannst Du es vor- und zurticklaufen lassen. Du musst hierfir nur auf
'Stop' klicken wahrend das Video lauft. Wenn Du auf den kleinen Balken klickst, und die
Maustaste gedrickt lasst, kannst Du mit ihm Uber die Leiste scrollen und das Video vor
und zurtick laufen lassen. Lasst Du es ganz langsam vorlaufen, oder nur ein kleines
Stick, so siehst Du eine Abfolge von Einzelbildern, mit denen es Dir viel leichter fallen
durfte, das Fliegen der Taube zu beschreiben.



3.2 Vogelstimmen

Die Stimmen sind den falschen Vogeln zugeordnet. Ordne sie richtig zu !

WA Anrdin VAl Ao wrlin

3.3 Der Nilhecht

Der Nilhecht (Gnathonemus petersii) orientiert sich mittels elektrischer Impulse, die man
mit Hilfe der Soundkarte horbar und sichtbar machen kann. Mit dem Zusatz der Video-
karte kann man daraus ein sinnvolles Arbeitsblatt machen, d.h. man kann den
schwimmenden und knatternden Nilhecht als AVI-(Abb. 3.3.1) und WAV-Datei in ein
Word oder Star Office Arbeitsblatt einfiigen.

Abb. 3.3.1 Elektrische Impulse des Nilhechts mit der Soundkarte aufgezeichnet



4. Selbsterstellte Aufnahmen mit der Soundkarte.

4.1 Handhabung von Soundkarte und Soundprogrammen.

Zuerst stellt man das Programm "Mixer", das jeder Soundkarte beiliegt, richtig ein.
Danach ruft man ein Soundbearbeitungsprogramm auf. Wir haben uns fur das weitver-
breitete Shareware-Programm Goldwave 3.24 entschieden, da es fur unsere Zwecke
hervorragend eignet. Es wird wie folgt bedient:

1. Man startet Goldwave. (Doppelklick auf Goldwave.exe im entsprechenden Ordner.)

2. Man erstellt eine neue Datei (Symbol New oder Men File, New).

Die Datei sollte eine méglichst hohe Sampling-Rate besitzen (meistens 44100kHz), um
eine relativ gute Qualitat zu erhalten. Aul3erdem sollte man die Optionen "Mono" und ,,16
bit" wahlen.

3. Nun bestatigt man die getroffenen Optionen durch einen Klick auf die Schaltflache
"OK".

4. Im Fenster "Device Controls" kann man sich durch einen Klick auf das Hakchensymbol
noch weitere Optionen einstellen, von welchen "Monitor Input” unter "Recording Options"
aktiviert sein sollte.

5. Man muss nun noch auf das rote, kreisformige Aufnahmesymbol klicken, und schon
kann man in das Mikrophon singen, sprechen, pfeifen, Tierstimmen aufnehmen,...

6. Um Frequenzunterschiede feststellen zu kénnen, kann man ebenfalls die Option
"Spectrogram” unter "Graph" im "Device Controls Setup” einstellen.






4.2 Aufgabenblatt "Der Hortest"

Aufgabe: Uberprife wie gut Deine Geschwister, Deine Eltern, und
Deine Grof3eltern héren kdnnen!

Das hierfur genutzte Programm: Goldwave 3.24
Vorgehensweise:

1. Auf das Symbol "New" klicken.

2. Die hochstmdgliche Sampling-Rate (meistens 41.100 | s) einstellen und die Lange der
Datei sollte 10 sec. betragen.

3. Nun klickt man auf das Symbol fur Funktionen [ f(x) ]

4. In dem jetzt gedffneten Fenster stellt man unter "Group Name" "Waves" ein, und unter
"Expression Name" "Full seele sweep".

5. Nun sollte man das "Device Contrai" Fenster vergréf3ern (so viel wie moglich). Jetzt
kann man die Datei abspielen (Leertaste).

6. Nun sieht und hért man, wie die Frequenz von 0 - 20 kHz steigt. Jedenfalls bis zu der
Stelle, an der man keinen Ton mehr wahrnimmt (z.B. 16kHz), kann man hoéren. Je
hoher die Zahl, desto besser kann man hoéren.

Beispiel: Hort man bis
zu dieser Stelle, so
kann man Téne bis zu
16 kHz wahrnehmen.




4.3 Aufgabenblatt "Vor und nach dem Stimmbruch”

Aufgabe:

Erstelle eine Aufnahme von einem Jungen der unter 13 Jahren alt ist,
und eine von einem erwachsenen Mann.

Vergleiche nun beide Aufnahmen. Welche (Frequenz)Unterschiede in
beiden Stimmen stellst Du fest?

Tipp:

Beachte, dass die Option Spectrogram aktiviert ist!
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5. Handhabung von Videokarte und Videoprogrammen

Der WinITV PCl-Karte von der Hauppauge sind folgende Programme beigelegt

LWin/TV
2.Asymetrix DVP Capture Programm
3.Asymetrix DVP 4.0

Die eigentliche Funktion des Programms WIN/TV ist es Fernsehsendungen und Videos
am Computer anzusehen. Fur den Biologieunterricht ist die Standbildfunktion besonders
interessant.

2. Programm Konfiguration

- 44. Video 01
1. Programm runter —
i Hauppauge Win/TV EEE
Qatei e,-‘:zege Optionen Konfiguration  Hife /
= 5| & 1 (<) ¥ 1
3. Programm rauf A \ = 10. Tuner
9. Vollbild

4. Alle Programme
im Standbild

8. Standbild

5. Leiser

L 7. Lauter_

6. Sound aus

Abb. 5.1.1 Die Symbolleiste von WINTV

Mit der Standbild-Funktion (siehe Abb. 5.1.1) kann man viele verschiedene Dinge fur den
Biologieunterricht vorbereiten. Z.B. kann der Lehrer aus einem Biologie-Film (von Video
oder TV) Bilder herauskopieren und dann ausdrucken oder mit Paint, Photo Plus, ... noch
weiter bearbeiten. Doch der grél3te Vorteil von der Standbild Funktion ist wohl, dass man
mit geringen Kosten dem Schuler Farbbilder zur Verfigung stellen kann, ohne lange War-
tezeiten in Kauf nehmen zu mussen.

Als Beispiel haben wir die Abbildung 5.1.2 erstellt. Sie ist hochauflésend,
bildschirmfillend und kann dem Schiuler auf Diskette (Sie ist 901 KB grof3) mitgegeben
werden, um die unterschiedlichen Fische zu bestimmen.
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Das Wichtige an diesem System ist, dass man keinen Scanner und keine stindhaftteure
digitale Kamera benutzten muss, sondern nur eine Videokarte, an die man einen Video-
recorder anschlieBen kann. Es geht natirlich auch direkt von der Kamera in den
Computer. Diese Methode ermdglicht dem Lehrer z.B. sein Aquarium zu filmen und dem
Schiler eine préazise Untersuchung des Standbildes oder gar Videos aufzugeben.



5.2 Das Asymetrix DVP Capture Programm:

Das Capture Programm ermdglicht, einzelne Bilder bis hin zu Videosequenzen von 75
Bildern (5 sec.) auf einer Diskette festzuhalten. Das Interessante ist, dass der Schuler
keine Videokarte zum Ansehen der Videos braucht, sondern nur Win 95, bei dem die
Medienwiedergabe das Video automatisch abspielt. Deshalb kann der Lehrer dem
Schiler einfach das Video zur schriftlichen Analyse mit nach Hause geben.

3. Durch Klicken dieses Icons
wird das gerade laufende
Programm aus Tuner oder 4. Aufnahme

Video 01 gezeigt eines Einzelbildes

2. Aufgenommenes 5.Reihe von
Video speichern J Einzelbildern
aufnehmen
B Ln Wb Lanjs o
. L& Hl!-l:u-uﬂllr‘nl
;}ﬂ:’:;‘:: : s B oufifion l 6. Videosequenz
aufnehmen

Status Leiste in der die
aktuelle Funktion
angezeigt wird.

Abb. 5.2.1 Capture Fenster

Erklarung der einzelnen (oben gezeigten) Funktionen:

1. Gespeichertes Video 6ffnen

2. Aufgenommenes Video speichern

3. Durch klicken dieses Icons wird das gerade laufende Programm von Tuner oder
Video 01 angezeigt

4. Aufnahme eines Einzelbildes:

Zu 5. Durch Klicken dieses
icons nimmt das Programm
ein Einzelbild auf

iy Aapemirtiin VP Lo

kEwl’.‘.(uup.p.‘u = o5

E!Hlalim.mhulﬂﬁll !

Ahh. 5.2 2 Aiifnahme eines Finzelhildes
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5. Reihe von Einzelbildern aufnehmen

Um diesen Vorgang zu starten muss man das lcon Nr. 6 anklicken, jetzt erscheint das
Capture Fenster zum Aufnehmen einzelner Bilder. Jedes Mal, wenn man das Capture
Icon anklickt, nimmt das Programm ein Bild auf. In der Status Leiste wird angezeigt, wie
viele Bilder man insgesamt schon aufgenommen hat. Wenn man die zuvor gewéhlten
Bilder aufgenommen hat, klickt man "Done". Wenn man das Video speichern mdchte,

klickt man Icon Nr. 2 (speichern) und gibt den gewiinschten Namen und das Verzeichnis
ein.

Nr.2 (speichern)

Nr.6 (Einzelbilder aufnehmen)

Capture Icon

=]
g
.
I}
@
%

-'.‘....]“.:;J - Nr.7 (Capture Icon)

Abb.5.2 3 Aufnahme einer Reihe van_éqnaelbi_lﬂem

Done lcon

6. Videosequenz aufnehmen

Zum Aufnehmen einer Videosequenz klickt man das oben markierte Icon Nr.7 (Capture).
In der Statusleiste wird nach Klicken des Capture Icons angezeigt, wie viele Bilder in
welchem Zeitraum aufgenommen wurden.

7. Bestimmen der Anzahl der aufzunehmenden Bilder:
Besonders wichtig ist es, fur den Biologieunterricht oft bestimmte Ausschnitte eines
Filmes herauszupicken und nur den bestimmten Teil aufzunehmen.

1. Capture Pull
down Menu

O
= L u--H Eon

2. Settings (2] 8] = [Swlsilonl 60

| Abb. 5.2.4 Bestimmen der @zah! der aufzunehmenden Bilder

Zum Bestimmen der Anzahl der aufzunehmenden Bilder klickt man das "Capture" Pull-
down-Meni und dann "Settings". Es erscheint das Capture-Settings-Fenster.
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—klickt man das
OKlcon

Hier kann man die
Anzahl der
aufzunehmenden Bilder
pro sec. einstellen

| einstellen, in wievielen
| Sekunden man ein Bild
aufnehmen will

Abb. 5.2.5 Das Capture Settings Fenster

5.3 Asymetrix DVP 4.0 Programm

Das Programm Asymetrix DVP 4.0 ermoéglicht ein Video fur den Biologieunterricht
(nattirlich kann es davor mit dem Asymetrix DVP Capture Programm selbst aufgenom-
men worden sein) in seine einzelnen Bilder zu zerlegen. Beispiele (Flug einer Taube, Fall
einer Katze) auf der nachsten Seite.

2. Medla WWindow 1, Player 1 {zum
(hier werden aks fibapialan von A EXIT [zum
peladenen Datelen Videan] Eoendan dew
Eilim Bearbsiten Widkm o]
reraitgehalten)
%"ﬁ_ﬁ = e = 5. Muar Bid
A1, Wit digsam |
lcan kann man a 6. Mur Sound
Madia Filnn -
giler Art im dan
Programm :| 5. Bpund
lnden % und Bild
a B, DEr Minar
- -l
eSS L B ) = e A— 5. Video A
e
= - 10, Ubergang
16. Kininer = = won Video & su
B ador B au &
11. Viden B
Id. Der Tan ru Vides B A2, Texie die man

it Theling™ in das
13, Dar Ton 3u Wided &  yides mixen kann

f8b.5 3.1 Das DVP 4 O Programm
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Abb. 5.3.2 Beispiel zu Asymetrix DVP 4.0

Zum Erstellen einer solchen Grafik muss man einfach das Asymetrix DVP 4.0 Programm
starten, dann das gewtinschte Video laden und in den Mixer (mit gedrickter Maustaste)
ziehen. Jetzt drickt man die Taste Druck (auf manchen Tastaturen Print), und geht in das
Programm Paint (in Win 95 Standard) und klickt Bearbeiten, Einfugen. Das Bild befindet
sich jetzt im Programm. Man kann die nicht gewlnschten Bildteile mit dem Befehl
Bearbeiten, Ausschneiden I6schen.

Erlauterung zur Abbildung 5.3.1

. Offnen

. Media Window

. Player 1

. EXIT

. Nur Bild

. Nur Sound

. Sound und Bild

. Der Mixer:

Hier werden alle Media Files (die sich gerade im Mixer befinden) (2 Videos, 1 Ubergang, 1 Text, 2
Sound Dateien) durch das Icon "Built" zu einer *.AVI Datei geschrieben.

9. Video A

(Man kann zwei Videos mixen A und B). Zum Ubertragen eines Videos vom Media Window in die
Leiste von Video A zieht man es einfach mit gedrtckter, rechter Maustaste in die Leiste. Genauso
verfahrt man beim Ton zu A und B.

10. Ubergang von Video A zu B oder B zu A

hier kann man durch Doppelklick auf die Leiste zwischen einigen Varianten des Ubergangs
wahlen.

11. Video B

12. In dieser Leiste wird vermerkt wenn Sie in den Effekten (Effects) den Befehl "Titeling" wéahlen.
Das Programm fragt wie viele Bilder der Text im Video stehen soll. Geben Sie die gewlinschte
Zahl der Bilder ein und klicken Sie ,Built" zum Erstellen des Videos.

13. Der Ton zu Video A. In diese Leiste kdnnen Sie den gewinschten Ton zu Video A ziehen.

14. Der Ton zu Video B

15. Die Hilfefunktion kann man benutzen wenn meine Erklarung mal gar nicht mehr weiterhilft.
16. Kleiner (Die aktive Leiste im Mixer wird verkleinert).

17. Grolder

O~NO O WN B
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Built

Wenn Sie Built
geklickt haben
erscheint ein Icon
e darunter, welches
| das soeben
erstelite Video im
| Media Window
erscheinen lisst

ks

Abb. 5.3.3Die Symbolleiste von Asymetrix DVP 4.0

6. Internet und schulinternes Netz

6.1 Speichern und Bearbeiten von Internetseiten fur den Biologie-

unterricht

Zum Benutzen eines Dokumentes aus dem Internet sucht man zunachst mit Netscape
den gewulnschten Unterrichtsstoff. Man kann die Seiten die gebraucht werden einfach
ausdrucken, oder die bessere Alternative ist: Man speichert die Seiten, damit man sie
spater bearbeiten kann. Zum Speichern klickt man Datei und dann nicht Speichern
sondern Seite bearbeiten. Jetzt wird der Composer gedffnet und man kann das
Dokument welches meist aus vielen Einzeldateien besteht speichern (Datei, speichern).
Wenn man das jetzt gespeicherte Dokument fur den Biologieunterricht verandern méchte

bleibt man im Composer und beginnt einfach. Beispiel Abb.6.1.2 .

Klick 1:
; Datei
e | Kiick 2:
R E‘ iy | seite
4 | | bearbeiten

¢ T bibredh Calgeiere roifererepshaly

|

| it i, o e gy sl e, Tl s b s iy b iy i B gl b
| hpreng - e e B raTr e T = =l ———

Cobegl T Fagstedad
e s T L
f LR T T — A e

Abb. 6.1.1 So speichert man ein Internetdokument mit all seinen Einzeldateien ab
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Zum Bearbeiten der gespeicherten Datei bleibt man im Composer. Hier kann man die
Datei verandern (Bild unten).

T

st R i Hinzugefigter
Bl B Sgphan lpin Tl s “ahels Facrmaiy
T L S e e R Text

mt:wﬁ:mmuFHyn. _i

s

Thie blewdls ¢ oilisiee <o Bheer el

Formr dprogee e oo o moagn s ey mencn oy e (o dher Ba el R L b st v A wiiny L
x : : o

e

L A T T
Bt it v T e Tt

Abb. 6.1.2 Im Composer kann man Internetdokumente leicht bearbeiten |

6.2 Biologieunterricht im Informatikraum
In unserer Schule besitzen wir einen Informatikraum mit Internetanschluss. Leider hat
noch kein Biologiekurs ihn besucht.

HAUT: Mt #Schnitt @Ohne - -  Skelet P Augen F Gelim P Nerven
i g ok o B

sEnglith +Espaficl @Deutsch 4Nederlands ~Frangais +C"eskch +Itabano +Portuguns
.-- i i - i

R5ten | [ Vietushe Frosch Sehi..
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Mit Hilfe des Internets kdnnen die Schiler im Informatikraum zum Beispiel den Frosch
bearbeiten. Mit der Symbolleiste kdénnen sie die Ansicht des Frosches verandern,
einzelne Organe herausnehmen oder Filme erzeugen.

Wenn man eines der beiden kleinen Froschsymbole anklickt, kann man den Frosch
entweder von oben (links) oder von unten (rechts) betrachten.

Zur Drehung des Frosches klickt man auf den roten bzw. auf den griinen Teil der Pfeile.

Zum Herausnehmen einzelner Organe, klickt man auf das entsprechende Organ, so dass
kein Hacken mehr im nebenstehenden Kéastchen zu sehen ist. Dann klickt man auf den
gelben "Organe” Knopf.

Um die Ansicht der Haut zu verandern, klickt man das "Mit"-, das "Schnitt"- oder das
"Ohne" - Symbol. Das aktuelle Symbol ist griin gekennzeichnet.

Zur Veranderung der Grof3e des Frosches klickt man "+" zur Steigerung der Grof3e um
einen Faktor (z. B. von Klein auf Normal), "++" zur Steigerung der GroRe um zwei
Faktoren (z. B. von Klein auf Grof3), "-" um die Grof3e um einen Faktor zu verringern oder
"--" um die Gro3e um zwei Faktoren zu verringern.
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