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VORWORT

Durch die fortschreitende Digitalisierung in allen Bereichen des Lebens und
Arbeitens verandern sich auch die Organisation und Durchflihrung von
Bildungsprozessen. Hier sind es vor allem die digitalen Medien, die eine grole
Dynamik entfalten und zahlreiche Lernchancen eroffnen. Die Lehrkrafte stehen
dabei vor grol3en Herausforderungen. Zum einen mussen sie sich mit der Funktion
und Bedienung der digitalen Endgerate auseinandersetzen, zum anderen gilt es
einen Uberblick Uber die entsprechende Software und ihren Einsatzzweck in
Bildungsprozessen zu bekommen. Die derzeitige Corona-Krise hat zu einer
deutlichen Beschleunigung dieses Wandlungsprozesses gefiihrt. Die Verbreitung
und der Einsatz von digitalen Tools und Apps hat dabei stark zugenommen.
Mittlerweile existieren viele speziell fur den Bildungsbereich zugeschnittene
Softwareangebote. Eine Google-Suche nach ,Digitale Lern Apps“ ergibt tber 65
Mio. Ergebnisse.

Unterrichtsbeobachtungen an beruflichen Schulen und Diskussionen mit
Studierenden haben gezeigt, dass digitale Tools und Apps gerne und zahlreich von
den Studierenden im Unterricht eingesetzt werden, jedoch bei der Entwicklung
speziell darauf ausgerichteter didaktischer Konzepte noch Entwicklungsbedarf
besteht. Um den Kompetenzaufbau in diesem Bereich zu foérdern, begann im
August 2019, mit finanzieller Unterstiitzung der Joachim Herz Stiftung, ein 2-
jahriges  Projekt, welches sich zum Ziel gesetzt hat, angehende
Berufsschullehrerlnnen die (fach-)didaktischen Moglichkeiten des digitalen
Lernens und Lehrens naherzubringen.

Da sich die iPads von Apple als universelle und leicht zu bedienende Endgerate
im Alltag erwiesen haben, sind zur Durchflihrung dieses Projektes Gerate dieses
Herstellers angeschafft worden. Die Beitrage in diesem Buch prasentieren daher
ausgewahlte praxisbezogene Ergebnisse des Projektes inkl. konkreter Vorschlage
fur die Benutzung von iPads in der Schule und Universitat. Neben der
Projektbeschreibung enthalt das vorliegende Buch auRerdem zahlreiche
Methodenkarten zu digitalen Tools, die von den Studierenden im Rahmen der
Lehrveranstaltungen eingesetzt und erprobt worden sind. Durch ausfuhrliche
Hinweise und Erlauterungen zur didaktischen Verwendung der Tools, wird das
Einbinden dieser Tools in den eigenen Unterricht erleichtert. Es ist geplant einen
weiteren Band zum Projektthema aber mit anderen Schwerpunkten zu
veroffentlichen.



Ein herzlicher Dank gilt an dieser Stelle allen Studierenden, die durch einen
eigenen Beitrag an dieser Broschiure mitgewirkt haben. Weiterhin gilt mein Dank
Alina Feustel, Referentin fir Medienbildung und Schule beim HmbBfDI
(Hamburgischen Beauftragten fiir Datenschutz und Informationsfreiheit), die
durch ihre Bereitschaft bei der Beantwortung zentraler datenschutzrechtlicher
Fragen beim digitalen Unterricht viele Unklarheiten in diesem Bereich verringert
hat. Weitere Mitwirkende im Projekt waren Peer Vogler, Kay-Dennis Boom und
Corinna Rohmann, denen ich an dieser Stelle meinen Dank ausspreche. Ein
besonderer Dank geht selbstverstandlich auch an die Joachim Herz Stiftung, durch
die dieses Projektes erst ermoglicht wurde.

Wilko Reichwein



O1 DIE DIGITALE TRANSFORMATION GESTALTEN — DAS PROJEKT
,,DIGITALES LERNEN MIT TABLETS"

Wilko Reichwein

Einleitung

Die Corona-Krise tragt wesentlich zu der immer weiter fortschreitenden
Digitalisierung von Lehr- und Lernprozessen bei. Aufgrund zahlreicher
Einschrankungen der sozialen Kontakte ist es notwendig geworden, sich mit dieser
Thematik zwingend auseinanderzusetzen. Damit erdffnen sich zahlreiche
Chancen, um die eigenen technischen und padagogischen Kompetenzen bei der
Entwicklung und Durchfiihrung digitaler Lernangebote zu verbessern. Auch fur
angehende Lehrkrafte in der beruflichen Bildung hat diese Thematik daher
wesentlich an Bedeutung gewonnen.

Das hier prasentierte Projekt ,Digitales Lernen unter Nutzung von Tablets”
(DiLeTab) startete im September 2019 und endet voraussichtlich im September
2021. Gefordert von der in Hamburg ansdssigen Joachim Herz Stiftung' sind 25
iPads inklusive Zubehor (Apple Pencil, Rollwagen, Apple TV und ein MacBook fiir
die Administration) angeschafft worden, um digitale Kompetenzen der
Studierenden im Bereich der beruflichen Bildung zu férdern. Im Vorfeld der
Anschaffungen wurde innerhalb des Projektteams ausgiebig darlber diskutiert,
welche Art von Geraten und Softwareumgebungen zur Verfligung gestellt werden
sollten. Letztendlich fiel die Entscheidung auf die Anschaffung von iPads der 6.
Generation (9,7“ Display) mit 32GB Speichervolumen und WiFi Anbindung. Die
entscheidenden Griinde dafir waren Apples langjahrige Erfahrungen im
Bildungsbereich, die grof3e Verbreitung von Apple Produkten, die haufig intuitive
Bedienung und die Langlebigkeit der Gerate im Vergleich zu alternativen
Produkten. Die zentrale Administration der Endgerate erfolgt dabei uber einen
Mobile-Device-Management-Server (MDM-Server). Damit lassen sich viele
administrative Aufgaben (Lizenzen verteilen, Apps installieren, Systemupdates
durchfiihren) schneller und effizienter durchfiihren. Die konkrete Umsetzung
geschieht beim iPad mit dem Apple School Manager.

Thttps://www.joachim-herz-stiftung.de/
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Der Kompetenzaufbau innerhalb des Projektes erfolgt dabei auf
verschiedenen Wegen. Uber einen Zeitraum von mindestens zwei Jahren wird pro
Semester ein Seminar im Wahlpflichtbereich des Masterstudiums angeboten,
welches sich schwerpunktmalig mit der Entwicklung von didaktischen Konzepten
zum digitalen Lernen befasst. Neben der Auseinandersetzung mit den Funktionen
des iPads werden in den Seminaren allgemeine Fragen zum Einsatz digitaler
Medien behandelt, verschiedene Online-Tools hinsichtlich ihrer Verwendung in
Lernsituation erprobt und hinsichtlich ihrer praktischen Verwendung bewertet. Die
Seminare werden mit Hilfe sozialwissenschaftlicher Forschungsmethoden und -
verfahren evaluiert. Dazu werden uberwiegend Online-Befragungen im Rahmen
von Pre-/ Post Forschungsdesigns eingesetzt. Die im Rahmen des Projektes
erstellten  Produkte wie z. B. herausragende  Abschlussarbeiten,
Anwendungsbeispiele und besonders gelungene digitale didaktische Konzepte
sowie Ergebnisse der Begleitforschung, werden der Offentlichkeit mit Hilfe von
Vortragen und Publikationen zuganglich gemacht.

Grundsatzliche Problemstellung

Der technische Fortschritt hat sich in den letzten Jahren vor allem im Bereich der
Digitalisierung zu einem Innovationsmotor entwickelt. Es ist zu erwarten, dass sich
in vielen beruflichen Tatigkeitsfeldern durch den Einsatz digitaler Technologien die
berufliche Arbeit grundlegend verandert und dieser Prozess auch wesentliche
Auswirkungen auf die Aus- und Weiterbildung hat (Becker & Spottle 2019). Die
zunehmende Digitalisierung zeigt sich aber nicht nur in veranderten beruflichen
Ablaufen und Arbeitsprozessen, sondern auch in der Art und Weise wie
Bildungsprozesse organisiert und durchgefiihrt werden. Hier sind es vor allem die
digitalen Medien, die eine groRe Dynamik entfalten und zahlreiche neue
Moglichkeiten zum Lehren und Lernen aufzeigen.

Der damit verbundene Medienkompetenzerwerb wird spatestens seit der
Klassifikation unserer Gesellschaft als Informationsgesellschaft gegen Ende der
1990er Jahre als kulturell und wirtschaftlich grundlegend eingestuft (u. a. Eder
2009, 17; Jenewein 2014, 47). Die Europdische Kommission deklariert die ,digitale
Medienkompetenz® als eine der acht elementaren Schlisselkompetenzen bzw. als
eine  zentrale  Kulturtechnik, die das lebenslange Lernen, die
Beschaftigungsfahigkeit sowie die gleichberechtigte Partizipation der Einzelnen in
der Informations- und Wissensgesellschaft ermdglicht (Europaische Kommission
2010, 29; Senkbeil et al. 2014, 83). Daraus ergibt sich die Notwendigkeit, eine
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zeitgemaRe digitale Medienbildung bzw. Medienkompetenzvermittlung im
(Berufs-)Bildungssystem zu realisieren.

Die Lehrerinnen und Lehrer an den Berufsschulen haben bei dieser Aufgabe
eine Schlisselposition und stehen vor grolRen Herausforderungen. Zum einen
mussen sie sich mit der Funktion und Bedienung der digitalen Endgerate
auseinandersetzen, zum anderen gilt es einen Uberblick tiber die entsprechende
Software und ihren Einsatzzweck in Bildungsprozessen zu bekommen.

Das Angebot von Lern-Apps zu den unterschiedlichsten Themen ist dabei
schwer zu uberschauen. Die Auswahl geeigneter Apps und die angemessene
Handhabung damit bendtigt Zeit und technisches Wissen. Neben den technischen
Herausforderungen verandert sich durch die Nutzung von Tablets und
Smartphones auch die didaktische Konzeption des Unterrichts weg von der
Zentrierung auf Whiteboard oder Tafel hin zu mehr individualisiertem Lernen. Die
lernbegleitenden Funktionen der Lehrkrafte gewinnen an Gewicht. Dies ist vor
allem unter Berlicksichtigung der zunehmenden Heterogenitat der Lerngruppen
bedeutsam, da digitale Lernumgebungen mit Unterstitzung der digitalen
Endgerate sehr dafur geeignet sind, individuelle Lernarrangements zu entwickeln
und verfugbar zu machen.

Durch die oben skizzierten Entwicklungen und Herausforderungen ergeben
sich Auswirkungen auf die Aus- und Fortbildung der Lehrerinnen und Lehrer.
Insbesondere geht es darum die eigene digitale Medienkompetenz kontinuierlich
weiterzuentwickeln, d. h. sicher mit technischen Geraten, Daten, Programmen,
Lern- und Arbeitsplattformen etc. umzugehen. Zahlreiche Studien und
Publikationen deuten darauf hin, dass die Lehrerinnen und Lehrer grundsatzlich
eine Motivation haben, sich mit digitalen Medien auseinanderzusetzen, die
lerntheoretischen und didaktischen Moglichkeiten der digitalen Medien fir den
eigenen Unterricht aber noch nicht vollstandig erkannt und genutzt werden
konnen (KMK 2017, 27; Schmidt et. al. 2016; Galley & Mayrberger 2018 ,50;
Mayrberger 2020 , 343). Damit wird deutlich, dass eine friihzeitige Beschaftigung
mit der Thematik schon in der ersten Phase der Lehrerbildung erforderlich und
sinnvoll ist.

Am Institut fir Berufs- und Wirtschaftspadagogik (IBW) der Universitat
Hamburg werden angehende Berufsschullehrer der Fachrichtungen Bau-, Holz-,
Elektro-, Metall-, Medien und Chemotechnik, der Gesundheitswissenschaft,
Erndhrung- und Haushaltswissenschaft und Kosmetikwissenschaft sowie
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angehende Handelslehrer ausgebildet. Da das Thema Lernen mit digitalen Medien
im Unterricht fir alle berufliche Fachrichtungen von hoher Relevanz ist, bietet sich
der Ausbildungsstandort Hamburg besonders gut fur die Durchfiihrung dieses
Projektes an. Durch dieses Pilotprojekt soll diese Thematik verstarkt in die
universitare berufliche Lehrerbildung integriert werden.

Ziele und methodische Vorgehensweise

Mit dem Pilotprojekt ,Digitales Lernen mit Tablets“ sollen angehende Lehrerinnen
und Lehrer an Berufsschulen dazu befahigt werden, die didaktischen
Méglichkeiten von Tablets als Beispiel eines digitalen Endgerates zu erkennen und
fir die eigene Unterrichtsgestaltung sinnvoll und effektiv zu nutzen. Die
angehenden Lehrerinnen und Lehrer dienen dabei als zuklinftige Multiplikatoren,
die ihre digitale Kompetenz an Schilerinnen und Schuler sowie an Kollegen
weitergeben.

Die Tablets sind als digitale Lernwerkzeuge anzusehen, die durch ihren
Funktionsumfang Unterstitzung im Lernprozess bieten. Weiterhin dient das
Seminar auch zum Wissenserwerb uber die Einsatzmoglichkeiten von digitalen
Tools (z. B. Padlet, Classroomscreen, u.v.m. ). Dabei sollen zu den zentralen
Unterrichtsphasen (u. a. Einstieg, Erarbeitung, Auswertung, Vertiefung oder
Uberpriifung) digitale Lernkonzepte entwickelt und eingelibt werden, die
weitestgehend ohne klassische didaktische Hilfsmittel wie Tafel, Whiteboard,
Stifte und Papier auskommen. Dieses soll mit Hilfe aktueller Lern-Apps und
Bildungstechnologien wie Computer oder Web Based Training (CBT bzw. WBT),
Learning Management Systeme (z. B. moodle, next:classroom), Blogs, Wikis,
Podcast, Augmented Reality, Simulationen, Serious Games (z. B. Actionbound) und
Social Media Networks realisiert werden. Im Einzelnen sind mit der Durchfuhrung
des Projektes am IBW folgende Ziele verbunden:

» Entwicklung und Forderung digitaler Medienkompetenzen bei Verwendung
von iPads in der Ausbildung von angehenden Berufsschullehrkraften

* Gestaltung von handlungsorientierten Lernsituation mit digitalen Tools bei
Studierenden im Lehramt Oberstufe Berufliche Schulen (LOB)

» Weiterentwicklung von Lehrveranstaltungen in Richtung einer innovativen
digitalen Lehre

* Transfer der Projektergebnisse an interessierte Kolleginnen und Kollegen



* Unterstitzung von Forschungsprojekten und Abschlussarbeiten durch
technische und fachliche Beratung sowie Bereitstellung von technischen
Geratschaften

* Entwicklung eines ,digitalen Profils“ in der beruflichen Lehrerbildung am
IBW

Uber einen Zeitraum von 2 Jahren werden im Rahmen des Projektes vier Seminare
angeboten, die sich speziell mit dem didaktischen Einsatze von iPads in der
Berufsschule befassen. Als grundlegender Forschungsansatz wird ein an Design-
Based Research angelehntes Verfahren angewendet. Der Forschungsansatz
zeichnet sich dadurch aus, das bestehende Probleme in der Praxis (in diesem Fall
der aktuelle Stand der digitalen Kompetenzen) die Ursache von Forschung bilden,
zu dessen Losung Interventionen (Seminarkonzepte) entwickelt werden, die dann
erprobt, evaluiert und in einem Re-Design sukzessive verbessert werden
(Reinmann 2018, 83). Das grundlegende Merkmal des Ansatzes ist das zyklische
und iterative Vorgehen. Die systematische Gestaltung, die Durchfiihrung, die
Uberpriifung (Evaluation) und das Re-Design wiederholen sich dabei mehrmals
hintereinander. ~ Dadurch  kann im  Sinne eines  kontinuierlichen
Verbesserungsprozesses eine kontinuierliche positive Fortentwicklung erreicht
werden. In Abbildung 1 wird deutlich, wie dieser Prozess sich in den Ablauf des
Projektes einfligt.

Wahrend des ersten Seminardurchganges erstellten die Studierenden eigene
kleine digitale Lernsituation, die gemeinsam erprobt und ausgewertet wurden. Das
notwendige fachliche Know-How wurde durch einen Experten aus der
Bildungspraxis in das Seminar integriert. Die Evaluation der einzelnen
Seminardurchlaufe erfolgt mit Hilfe von Online-Befragungen und ggf. Interviews.
Im Sommersemester 2020 ist mit Hilfe eines bereits erprobten Instrumentes die
Erfassung des technologisch-padagogischen Inhaltswissens (TPIW) die
Lehrveranstaltung evaluiert worden. Das von Schmidt et al. (2009) entwickelte
Verfahren wurde den Bedingungen im Projekt angepasst und in Form eines Pre-
Post Designs umgesetzt. So beziehen sich die Items zum technologischen Wissen
im modifizierten Fragebogen konkret auf den Umgang mit digitalen Medien bzw.
mit dem iPad. Die Ergebnisse dieser Begleitforschung sollen der Fachéffentlichkeit
auf Tagungen oder uber Publikationen zur Verfligung gestellt werden.
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ABBILDUNG 1  Projektablauf nach dem DBR Format (eigene Darstellung angelehnt
an Klees & Tillmann 2015, 96)

Digitales Lernen mit Tablets nach dem SAMR-Modell

Mit dem SAMR-Modell nach Puentedura (o. J.) wird nachfolgend ein Konzept
vorgestellt, das in vier Stufen den Grad der Integration von digitalen Medien im
Unterricht beschreibt. In der Literatur wird dieses Modell oft zitiert und eignet sich
gut, um den didaktischen Mehrwert von digitalen Medien auch speziell in der
beruflichen Bildung zu reflektieren und zu beurteilen (Bach 2019, 47). Im folgenden
Abschnitt wird darauf eingegangen, welche Stufen des SAMR-Modells sich fiir das
digitale Lernen mit Tablets in der beruflichen Bildung besonders eignen und an



welchen Stellen mit Limitationen zu rechnen ist. Dabei wird auch auf Erfahrungen
mit Studierenden aus den bisher durchgefuhrten Lehrveranstaltungen
zuruckgegriffen. Abbildung 2 zeigt die SAMR-Stufenfolge und die dazu passenden
Beispiele aus dem Bereich des Lernens mit digitalen Medien.

Substitution = Ersatz

In der ersten Stufe wird das Tablet lediglich dazu genutzt, herkommlich analoge
Medien zu ersetzen. Der didaktische Mehrwert ist bei dieser Form des Einsatzes nur
gering oder gar nicht vorhanden. Es konnen aber dennoch Vorteile dadurch
entstehen, dass z. B. Arbeitsblatter, Schulblicher, Manuals oder Dokumentationen
nicht mehr als realer Gegenstand vorhanden sein miissen, sondern als digitales
Format platz- und gewichtssparend auf dem Tablet oder einem anderen digitalen
Endgerat vorhanden sind.

Das Display der Tablets wird dabei als Anzeige- und Eingabegerat fir die
verschiedenen digitalen Medienformate genutzt. Etwas grundsatzlich Neuartiges
ist auf dieser Stufe des digitalen Medieneinsatzes allerdings nicht erkennbar.

Diese Stufe der Integration ist mit dem Tablet relativ einfach zu erreichen. Im
ersten Seminardurchgang ist in vielen von den Studierenden vorgestellten
Lernsituationen dieser Form der digitalen Umsetzung realisiert worden. Meistens
in der Form, dass Informationstexte, Schulbuchausziige oder Arbeitsblatter Gber
einen Cloud-Service digital abrufbar waren.

Augmentation = Erweiterung

Auf dieser zweiten Stufe werden funktionale Erweiterungen vorgenommen, die zu
einer deutlichen Verbesserung des Lernprozesses fuhren konnen. Da auf dieser
Stufe unterschiedliche Lernzugange genutzt werden konnen, ist hier der
didaktische Mehrwert hoéher als auf der vorherigen Stufe. In Bezug auf die hier
verwendeten Tablets wird die funktionale Erweiterung mit Hilfe von Software
(lokal oder Uber das Internet) realisiert. Dieser Ebene lassen sich Online-Tools wie
z. B. Kahoot!, prezi, ZUMpad oder genially zuordnen. Mit Kahoot! lassen sich
onlinebasiert in ansprechender Form interaktive Lernspiele gestalten. Prezi ist ein
Online-Tool zur Prasentationsgestaltung. Zumpad erlaubt das zeitgleiche und
kollaborative Arbeiten in einem Textdokument und mit genially werden
interaktive Grafiken erstellt. In den letzten Jahren nahm die Vielfalt und Anzahl



dieser Online-Tools stark zu und es ist davon auszugehen, dass diese Entwicklung
weiter anhalten wird (Bower & Torrington, 2020).

Mit dem Tablet lassen sich diese Tools, die teilweise auch als Apps fiir das iPad
zur Verfugung stehen, gut bedienen und in den Unterricht integrieren. Die meisten
von den Studierenden erstellten digitalen Lerneinheiten wurden bisher mit Hilfe
dieser Art von digitalen Tools gestaltet. Aufgrund der innovativen und
ansprechenden Gestaltung dieser Tools ist die Motivation zur Mitarbeit zumeist
deutlich hoher als bei einer Nutzung des Tablets als reines alternatives Medium
zum papierbasierten Unterricht.

Modification = Anderung

Auf der dritten Stufe werden die einzelnen Aufgaben oder Arbeitsauftrage so
gestaltet, dass die Lernenden sie explizit nur mit digitalen Medien bearbeiten
konnen und es zu einer wesentlichen Neugestaltung der Lehr- Lernprozesse
kommt. Es konnen auch kommunikative Aspekte z. B. durch das Erstellen eines
Blogs zu einem besonderen Thema in den Vordergrundgertickt werden. Im Kern
geht es darum, dass die Schiilerinnen und Schiiler mit Hilfe digitalen Medien
komplexe Zusammenhange verdeutlichen und der soziale Austausch auf digitaler
Ebene dabei besonders berticksichtigt wird.

In der Unterrichtspraxis bedeutet dies, dass z. B. Simulationen eingesetzt
werden, um komplexe elektrische Schaltungen oder automatisierte Anlagen
aufzubauen oder zu analysieren. Aullerdem gehort die Integration von
Lernmanagement-Systeme (LMS) wie z. B. moodle, Chamilo oder Commsy in diese
Stufe der Umsetzung. Weiterhin lasst sich auch das selbstandige Erstellen von
Erklarvideos oder die Gestaltung umfangreicher und interaktiver Prasentationen
dieser Entwicklungsstufe zuordnen.

Der Einsatz von Tablets in dieser Stufe ist meist noch problemlos maglich.
Besonders anspruchsvolle Simulationsprogramme bendtigen allerdings eine
leistungsstarkere Hardware. Aufgrund der haufig bendtigten intensiven
Einarbeitung und der nur knappen zur Verfigung stehenden Zeit bei der
Vorfiihrung im Seminar, haben nur vereinzelt Studierende Lehr- Lernsequenzen
entwickelt, die sich auf dieser Umsetzungsstufe befinden.
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Redefinition = Neufestlegung

In der vierten Stufe des SAMR-Modells kommt es zu einer véllig neuen und
komplexen Gestaltung von Lehr- und Arbeitsweisen. Es werden dabei
umfangreiche digitale Tools und Programme benutzt, mit denen sich der
Unterrichtsablauf grundsatzlich anders gestalten lasst. Aus methodischer Sicht
ware z. B. das Konzept ,Flipped Classroom® zu nennen, bei dem die
Wissensvermittlung Uber digitale Medien (u. a. Erklarvideos, Animationen oder
Screencast) erfolgt und die Prasenzzeiten in der Schule fiir den Austausch von
Ergebnissen und Ubungseinheiten genutzt werden kénnen.

Ein weiteres Beispiel waren Augmented Reality Anwendungen, die mit Hilfe
digitaler Technologien vollig neue Lehr- und Lernerfahrungen ermoglichen. Erste
eher rudimentare Erfahrungen konnen mit der App Metaverse gemacht werden,
die sich problemlos auf Tablets oder Smartphones installieren lasst. Fur weitaus
komplexere Anwendungen sind jedoch spezielle Virtual-Reality Brillen notwendig,
die sich entweder mit einem Smartphone kombinieren lassen oder als separate
Komponente erhaltlich sind. Durch Augmented Reality Anwendungen konnen in
das Sichtfeld des Anwenders Informationen z. B. zur Unterstiitzung bei Lern- und
Arbeitsaufgaben oder als Hilfestellung bei beruflichen Handlungsablaufen
eingeblendet werden.

Auch das LMS next:classroom? ware auf der vierten Stufe einzuordnen, da es
die virtuelle mit der realen Welt auf eine innovative Art und Weise verknupft.
Aufgrund der finanziellen, zeitlichen und personellen Ressourcen sind in den
bisherigen Seminardurchgangen Unterrichtskonzepte auf dieser Stufe nur in
Ansatzen realisiert worden.

2 Online: https://www.educube.de
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1. Substitution = Ersatz

Digitale Medien dienen als

Ersatz fir analoge Medien. Es

Beispiel: Ein Arbeitsblatt, das vorher
kopiert und an die Schiilerinnen und

einer vollig neuen Gestaltung
von Lehr- und Arbeitsweisen

werden keine funktionalen | Schuler verteilt wurde, wird digital auf
Erweiterungen vorgenommen. | den Tablets zur Verfligung gestellt o0
und kann bearbeitet werden. =
(<
v
2. Augmentation = Erweiterung j?
o
Digitale Medien dienen als | Beispiel: Das digitale Arbeitsblatt auf | =
Ersatz fur analoge Medien und | dem Tablet kann nicht nur bearbeitet,
es werden funktionale Ver-|sondern beinhaltet multimediale
besserungen vorgenommen. Elemente zur Unterstutzung bei der
Bearbeitung
3. Modification = Anderung
Digitale Medien ermoglichen [ Beispiel: Die Aufgaben aus dem
eine deutliche Neugestaltung | Arbeitsblatt, sind in eine digitale
von Lehr- und Arbeitsweisen Lernumgebung eingebettet , die
kollaboratives und individualisiertes | g4
Lernen und Arbeiten ermoglicht. E
©
4. Redefinitation = Neufestlegung é
Digitale Medien eignen sich zu | Beispiel: Mit Hilfe spezieller Software §

werden Augmented Reality
Anwendungen ermoglicht und damit
bei

realitatsnah

Hilfestellungen komplexen

Arbeitsprozessen ab-

gebildet.

ABBILDUNG 2

Das SAMR-Modell ist gut geeignet, eine Aussage daruber zu treffen, auf welcher
Weise digitale Medien (bzw. Tablets) in Lehr-/ Lernprozesse integriert werden
konnen. Allerdings gibt das Modell keine Auskunft Gber die Qualitat des
Unterrichts oder den tatsachlichen Lernerfolg der Schilerinnen und Schiiler. Der
passende Medieneinsatz ist nur ein Faktor von vielen, der zu einer erfolgreichen
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Unterrichtsstunde beitragt. Mit Tablets Iasst sich vorzugsweise auf den ersten drei
Stufen des Modells gut bis sehr gut arbeiten. Die Gerate kommen an ihre Grenzen
bzw. sind nur mit Zusatzgeraten einzusetzen, wenn sie fur Aufgaben ausgewahlt
werden, die spezielle Anforderungen an die Hardware stellen. Darunter fallen z. B.
Aufgabenstellungen, die eine umfangreiche Texteingabe erfordern oder bei denen
VR-Brillen notwendig sind.

Es ist zwar wiinschenswert, dass die digitalen Medien auf den hoheren Stufen
eingesetzt werden, jedoch ist dies keine Voraussetzung fur erfolgreiche
Lernprozesse. Durch den Einsatz der Tablets auf hoheren Stufen entstehen aber
vielfaltigere Nutzungsmoglichkeiten der Gerate. Damit lassen sich neuartige und
spannende Lernaufgaben gestalten, die das Potential haben Lehrprozesse
grundsatzlich neu zu bestimmen.

Fazit

Die aktuelle Corona-Krise stellt einen starken Katalysator fur die Verbreitung von
digitalen Medien dar. Es ist gleichzeitig auch ein groRes Experiment, das uns zeigen
wird, ob die Erwartungen an digitale Medien erfiillt werden konnen. Die Tablets
konnen aufgrund ihres multifunktionalen Einsatzgebietes und der kompakten
Abmessungen beim Online-Lernen eine wichtige Rolle GUbernehmen. Gleichzeitig
hat sich insbesondere nach Ende des ersten Durchgangs im Februar 2020 gezeigt,
dass es einige Bereiche gibt, die sich als eine Herausforderung beim digitalen
Lehren und Lernen mit Tablets darstellen. So ist fur die meisten Apps und Online-
Tools ab einem gewissen Nutzungsgrad oder Funktionsumfang eine monatliche
Gebuihr zu entrichten. Bei einem Einsatz von mehreren Programmen kann dies zu
einer erheblichen monatlichen Belastung fiihren, die man Lernenden in der
Berufsschule bzw. Studierenden nicht ohne weiteres aufbirden kann.

Weiterhin ist eine ausfallsichere und schnelle digitale Infrastruktur
notwendig, um die Tools auch im vollen Funktionsumfang nutzen zu kénnen. Auch
der Schutz der personenbezogene Daten ist fiir Lehrkrafte und die Lernenden ein
wichtiges Thema. Dazu gehort, die europdische Datenschutz-Grundverordnung
(DSGVO) im Berufsschulunterricht zu beachten. Viele der erwahnten Tools
speichern ihre Daten auf Servern in der europdischen Union ab, andere jedoch
nicht. Die Lehrkrafte mussen sich vor dem Einsatz von digitalen Tools lber die
Herkunft und dem damit verbundenen Schutz der Daten bewusst sein (Stichwort:
Impressum und Datenschutzerklarung). Nur so ist ein verantwortungsbewusster
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Umgang mit den eigenen Daten aber auch mit den Daten der Lernenden
gewahrleistet. Aus diesem Grund werden im nachsten Abschnitt einige zentrale
Fragen zum Datenschutz bei der Verwendung von digitalen Medien in der Schule
beantwortet.
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O2 INFORMATIONEN ZUM DATENSCHUTZ |IM DIGITALEN
UNTERRICHT

Alina Feustel

Wer Unterricht mit Tablets oder anderen digitalen Medien gestalten mdochte,
kommt nicht darum herum, sich mit dem Thema Datenschutz zu beschaftigen.
Nicht wenige Lehrkrafte sind auch deswegen zurlickhaltend bei der Verwendung
von digitalen Medien, weil sie sich unsicher in technischen- und
datenschutzrechtlichen Fragestellungen fiihlen und sich nicht im juristischen
Sinne angreifbar machen wollen. Das Kapitel hat sich daher zum Ziel gesetzt, diese
Unsicherheiten abzubauen, um damit den Einsatz digitaler Medien im
Bildungsbereich zu erleichtern.

Generelles: Digitaler Unterricht

Entscheidungen uUber das digitale schulische Lernen und die dafiir genutzten
digitalen Tools haben ausnahmslos direkte Auswirkungen auf alle Schiilerinnen
und Schiler, sowie Lehrkrafte. Die Nutzung von digitalen Unterrichts-Tools ist
daher in keiner Weise mit der freiwilligen Entscheidung lber die private Nutzung
einer App oder eines Dienstes gleichzusetzen. Weiterhin missen Entscheidungen
tiber den Einsatz von digitalen Tools zur Erméglichung von Distanzunterricht (z.B.
Videokonferenzsysteme-Systeme) einerseits und digitalen Lern- und Lehrmitteln
zur Unterstiutzung des Prasenzunterrichts andererseits immer die Rechte und
Freiheiten der Betroffenen — Schiilerinnen und Schiiler, aber auch Lehrerinnen und
Lehrer — im Blick behalten. Daher gilt es, ein besonderes Augenmerk auf die
RechtmaRigkeit fir die Verarbeitung der personenbezogenen Daten zu legen und
auch immer Alternativ-Angebote anzubieten, die der allgemeinen
Teilhabegerechtigkeit nachkommen.

02.1 WIE KANN DATENSCHUTZKONFORMER DIGITALER UNTERRICHT
AUSSEHEN?

Viele offentliche Schultrager bieten heute bereits datenschutzkonforme Lern- und
Kommunikationsportale an. Bestenfalls werden diese Portale vom
stadtischen/offentlichen IT-Dienstleister gehostet und administriert. Viele dieser
Portale ermoglichen einen digitalen kommunikativen Austausch, die
Cloudspeicherung von Dokumenten, das Teilen von Materialien mit Kolleginnen
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und Kollegen, die Planung und Verdffentlichung von Schulterminen und den
Zugriff auf weitere schulische IT-Systeme.

In Hamburg darf die Behorde fiir Schule und Berufsbildung(BSB) (im Einzelnen
sind dies die Schulen) nach den jetzigen Regelungen des Schulgesetztes nur
ausnahmsweise flir Zwecke des digitalen Lernens personenbezogene Daten von
Schiilerinnen und Schiilern, ihren Sorgeberechtigten, Lehrerinnen und Lehrer sowie
an der schulischen Bildung und Erziehung Beteiligten an andere Stellen auRerhalb
des offentlichen Bereichs Gbermitteln (z.B. durch die Nutzung externer Dienste)>.
Wichtig ist hierbei, dass die Daten der Nutzerinnen und Nutzer ausschlief3lich in
pseudonymisierter Form verarbeitet werden®. Sollten externe Dienste eingesetzt
werden (missen), so darf zudem kein Grund zu der Annahme bestehen, dass die
Geheimhaltung von schutzwiirdigen Interessen (z. B. die sexuelle Orientierung) der
betroffenen Personen gefahrdet wird. Ebenso muss vertraglich ausgeschlossen
werden, dass die Daten nicht fiir wirtschaftliche Zwecke verwendet werden.
Gerade die letzteren beiden Kriterien sind bei der Nutzung kommerzieller Anbieter
nur sehr schwer zu erfillen, konnen als gesetzliche Vorgabe aber auch nicht auRer
Acht gelassen werden. Daher sollte, wann immer méglich, auf staatliche E-
Learning-Angebote gesetzt werden und der Ausbau der schulischen Portale weiter
vorangebracht werden.

02.2 MIT WELCHEN KONKRETEN MAMBNAHMEN BIN ICH ALS LEHRKRAFT
FUR DEN DIGITALEN UNTERRICHT AUF DER SICHEREN SEITE?

Diese Frage bezieht sich unter anderem auf die Arbeit mit externen digitalen Tools
aber auch auf die Dateiablage in der Cloud, Chatten innerhalb der Klasse,
Bearbeitung von Arbeitsauftragen im Fernunterricht und die Durchfiihrung von
Videokonferenzen.

Bevor digitale Tools, die nicht vom Schultrager legitimiert wurden, eingesetzt
werden, sollten u. a. folgende Fragen geklart werden:

e Gibt es vergleichbare Tools von entsprechenden Schultragern, die ich
nutzen kann?

3 Siehe hierzu HmbDSG und HmbSG, Artikel 98b und 98¢

4 Bei einer Pseudonymisierung werden personenbezogene Daten im Gegensatz zur Anonymisierung mit einem Pseudonym
versehen und konnen mit einem gewissen Aufwand einer Person zugeordnet werden. Ein Beispiel hierfiir waren
Kundennummern.
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e |stesaus padagogischen oder technischen Grunden zwingend erforderlich,
auf externe Angebote zurlickzugreifen?

e Sind die externen Angebote flir den vorgesehenen padagogischen Einsatz
geeignet und erforderlich?

e Haben alle Schilerinnen und Schiler die fir die Nutzung der digitalen
Angebote erforderliche technische Ausstattung? (Insbesondere bei
digitalen Kommunikations- und Kollaborationstools besteht immer die
Frage der Teilhabegerechtigkeit. Nur wenn bei den Schulerinnen und
Schillern die fur die Nutzung der digitalen Angebote erforderliche
technische Ausstattung und digitale Kompetenzen vorhanden sind, kénnen
entsprechende Angebote den Prasenzunterricht in geeigneter Weise
ersetzen.)

e Werden bei der Nutzung des externen Tools personenbezogene Daten der
Schiilerinnen und Schiiler verarbeitet? Besteht also ein Personenbezug bzw.
eine Personenbeziehbarkeit?>

o Wenn ja, besteht eine Rechtsgrundlage fiir die Verarbeitung
personenbezogener Daten, die bei der Nutzung des Tools
stattfindet? Soweit keine gesetzliche Grundlage im Schulgesetz (z.B.
§ 98 b oder c HmbSG) gegeben sein sollte, kime mdoglicherweise als
Rechtsgrundlage eine giiltige Einwilligung in Frage (Art. 6 Absatz 1
Satz 1 lit.a und Artikel 7 DSGVO). Werden die personenbezogenen
Daten technische ausreichend geschitzt, um ein angemessenes
Schutzniveau zu gewahrleisten (vgl. Art 32 DSGVO)?

o Wenn nein, kann das Tool im Allgemeinen fir den Unterricht
eingesetzt werden.

Die datenschutzkonforme Nutzung von kommerziellen Diensten und Werkzeugen
ist gleichwohl immer abhdngig vom Anwendungsfall bzw. den
Rahmenbedingungen, sodass kein pauschales Verbot bzw. Gebot erfolgen kann.

02.3 IST ES MOGLICH KLASSENARBEITEN ONLINE ZU SCHREIBEN?

Diese Frage sollte vorrangig padagogisch gelost werden, indem neue digitale
Prifungsformen in den Unterricht integriert werden (z.B. Erstellen von

* Die DSGVO unterscheidet zwischen personenbezogenen und nicht-personenbezogenen Daten. Das ist wichtig zu
wissen, denn die DSGVO gilt ausschlieBlich fiir personenbezogene Daten. Dazu gehdren alle Informationen, mit denen
naturliche Personen identifiziert werden konnen. Die Zuordnung der Daten zu den Personen kann einerseits direkt (z.B.
durch den Namen) oder auch durch einen indirekt Bezug (z.B. Identifizierung einer Person anhand ihres Auto-
Kennzeichens oder auf Basis von inhaltlichen Angaben bei (Blog-)Eintrdgen) erfolgen.
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Prasentationen oder Erkldr-Videos, schriftliche Ausarbeitungen, etc.). Insbesondere
ist aber die Frage der Rechtsgrundlage (z.B. im Schulgesetz) fiir die in diesem
Zusammenhang verarbeiteten personenbezogenen Daten der Schilerinnen und
Schiler zu priifen. Eine Einwilligung dirfte mangels Freiwilligkeit der Abgabe einer
entsprechenden Erklarung der Schilerinnen und Schiler ausscheiden.

02.4 WELCHE BEDEUTUNG HABEN IP-ADRESSEN UNTER
DATENSCHUTZRECHTLICHEN ASPEKTEN?

Generell sind IP-Adressen personenbezogene Daten, sodass hier die DSGVO greift®.
Ob und in welchem Umfang jedoch IP-Adressen auf einzelne Schiilerinnen und
Schiler zurtickzufuihren sind, die das schuleigene W-LAN nutzen, hangt von dem
technischen Set-up der jeweiligen Schule ab. Da Schulen eine Aufsichts- und
Sorgfaltspflicht fur die Schilerinnen und Schiiler haben, kann gleichwohl davon
ausgegangen werden, dass im Falle eines Missbrauchs oftmals erkennbar ist, von
wem das schulische W-LAN mit dem eigenen Endgerat zweckentfremdet und z.B.
fur Straftaten genutzt wurde. Wenn jedoch ausschlieRlich schulische Gerate
genutzt werden und keine Informationen daruber vorliegen, welche*r Schulerin
oder Schuler welches Gerat genutzt hat, so lasst sich im Nachhinein vermutlich
kein Personenbezug mehr feststellen.

Um moglichst wenig personenbezogene Daten der Schulerinnen und Schiiler
im Unterricht zu verarbeiten, bietet es sich daher an, vorrangig die schuleigenen
Endgerate zu nutzen und als Schule Nutzungs- und Datenschutzbedingungen,
sowie auch Regeln fur die Nutzung des W-LANs zu formulieren. Wichtig ist, diese
Regelungen gemeinsam mit in den Klassen zu besprechen.

02.5 WELCHE RECHTLICHEN ASPEKTE SIND BEIM ERSTELLEN VON BILD- UND
TONAUFNAHMEN IN DER KLASSE ZU BEACHTEN?

Anhand von Bildern oder Videos konnen viele personliche Merkmale identifiziert
werden. Durch die fortschreitende Digitalisierung kénnen heute Personen anhand

& Nach dem Beschluss des Europaischen Gerichtshof (EuGH) sind auch dynamische IP-Adressen personenbezogene Daten.
Nach dem Urteil reicht es aus, wenn ein Dritter mit geringem Aufwand einen Personenbezug herstellen kann. Fiir juristisch
Interessierte: Naheres ist im EuGH-Urteil vom 19.10.2016 (AZ.: C-582/14) und im BGH-Urteil vom 16.05.2017 (Az.: VI ZR 135/13)
nachzulesen.
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von Bildern und Videos -eindeutige erkannt und so Bewegungs- und
Verhaltensmuster erstellt werden.

Das Fertigen von Fotos durch Lehrkrafte stellt daher auch eine Verarbeitung
personenbezogener Daten im Sinne von Art. 4 Nr.1und 2 DSGVO dar, die nach Art.
5 Abs. 1 lit. a DSGVO auf rechtmallige Weise zu erfolgen hat. Auf ,rechtmaRige
Weise“ bedeutet, dass diese Verarbeitung zur Erfillung offentlicher Pflichten
aufgrund einer gesetzlichen Grundlage z.B. im Schulgesetz erforderlich sein muss.
Ansonsten waren Bildaufnahmen nur bei Vorliegen einer entsprechenden
Einwilligung durch die Schilerinnen und Schiiler bzw. ihre Sorgeberechtigten
zulassig.

Weiterfiihrende Informationen im Internet:

) https://www.datenschutzkonferenz-online.de

o https://datenschutz-schule.info

o https://deutsches-schulportal.de/schulkultur/dsgvo-was-muessen-

schulen-jetzt-beachten/

o https://www.dr-datenschutz.de/dsgvo-macht-schule-datenschutz-

fuer-lehranstalten/
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03 FUNF NUTZLICHE IPAD-FUNKTIONEN FUR ANGEHENDE
LEHRERINNEN UND LEHRER

Peer Vogler

03.1 DAS IPAD AUF EINEN BILDSCHIRM SPIEGELN

Bevor die nitzlichen iPad-Funktionen vorgestellt werden erfahren Sie, wie Inhalte
vom iPad mittels Bildschirmsynchronisierung auf einem externen Bildschirm (z.B.
Smartboard, Interactice Whiteboard, etc.) gespiegelt werden kdnnen. Wahlweise
konnen der gesamte iPad-Bildschirm, einzelne Videos (z.B. von YouTube oder
Vimeo) oder Prdsentationen (Powerpoint, Keynote, etc.) gezeigt werden.
Die Bildschirmspiegelung lasst sich mit einem Lightning auf HDMI Adapter
kabelgebunden oder mit folgenden drahtlosen Varianten realisieren. Dafur wird
die sog. AirPlay-Technologie von Apple genutzt und funktioniert u.a. mit folgender
Hardware bzw. webbasierter Losung:

1. AppleTV (Sehr gute Ubertragung, ohne zu ruckeln, sehr einfaches
Aktivieren der Funktion)

2. HDMI-Stick (z.B. Google ChromeCast, nicht immer stabiles Bild aber
ausreichend)

3. Webbasierte Losung ohne Hardware:

1. ,Reflektor 2“ http://www.airsquirrels.com/de/reflector/

2. ,AirServer” http://www.airserver.com/

Je nachdem welches System an der Schule verwendet wird, kann die, fur IT
beauftragte Person, bei der Einrichtung von Hardware oder webbasierter Losung
weiterhelfen. Wichtig zu wissen: iPads und andere Apple Gerate nutzen fur die
Bildschirmsynchronisierung die AirPlay-Technologie von Apple. Eine fiir Windows
angepasste Technologie (Miracast) kann nicht mit dem iPad verwendet werden.

So funktioniert die Aktivierung der Bildschirmsynchronisierung auf dem iPad:

Verbinden Sie das iPad und die entsprechende Hardware fiir die Ubertragung mit
dem gleichen WLAN.

1. Offnen Sie das Kontrollzentrum
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o Streichen Sie von der rechten oberen Bildschirmecke nach unten.
2. Tippen Sie auf "Bildschirmsynchronisierung" (siehe Abbildung 1, weiter
unten)
3. Wabhlen Sie die Hardware (z.B. Apple TV) aus der Liste aus
4. Falls auf dem Fernsehbildschirm ein Code angezeigt wird, geben Sie diesen
auf lhrem iPad ein.

Um die Synchronisierung des iPad-Bildschirms zu beenden, offnen Sie das
Kontrollzentrum, tippen auf "Bildschirmsynchronisierung" und dann auf
"Synchronisierung stoppen".

Abbildung 1: Kontrollzentrum auf dem iPad (Quelle: Screenshot, selbst erstellt)

Auf dem externen Bildschirm (Interactive Whiteboard, Active Screen, etc.) werden
Bildschirmausrichtung und Seitenverhaltnis des iPads verwendet. Wenn die iPad-
Synchronisierung den gesamten Bildschirm ausfillen soll, passen Sie das
Seitenverhadltnis oder die Zoom-Einstellungen des externen Bildschirms
entsprechend an.

Ein Nachteil der Bildschirmsynchronisierung: Die Spiegelung funktioniert nur
vom iPad auf den externen Bildschirm und nicht anders herum. Das heil3t,
Anderungen oder Zeichnungen, die auf dem Bildschirm vorgenommen wurden,
konnen nicht auf das iPad gespiegelt werden.
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Praxisbeispiel: Im Berufsschulunterricht mochten Sie, dass die Schiilerinnen und
Schuler eine Prasentation am iPad vorbereiten und anschlieRend prasentieren. Als
Lehrkraft haben Sie dafur einen Arbeitsauftrag am iPad visualisiert und zeigen
diesen via AirPlay am Bildschirm.

Sobald es zu den Prasentationen der Schiilerinnen und Schiler kommt, konnen
einzelne Schilerinnen und Schiiler ebenfalls ihre iPads auf den Bildschirm via
AirPlay spiegeln und auf diese Weise drahtlos ihre Prasentation zeigen.

03.2 DER APPLE PENCIL

Mit dem Apple Pencil kbnnen auf dem iPad u.a. Korrekturen in PDF-Dateien notiert
oder detaillierte Zeichnungen erstellt werden. Fiir die Unterrichtsvorbereitung ist
er vielseitig einsetzbar, wenn Tafelbilder gemalt, Grafiken erstellt oder Bilder
bearbeitet werden sollen. Der Stift schreibt ohne erkennbare Verzégerungen auf
dem Display, wodurch sich das Schreiben und Zeichnen sehr natirlich anfuhlt.
Dank der automatischen Handballenerkennung kommt es nicht zu
unbeabsichtigten Klicks, wahrend die Hand beim Schreiben auf dem Display liegt.
Mit der Notiz-App von Apple oder Apps von Drittanbietern wie Notabillity, Paper53,
OneNote etc. lassen sich anschauliche Bilder zeichnen und gestalten.
In manchen Apps konnen zusatzliche Funktionen des Apple Pencil genutzt werden:
Je nachdem wie stark der Stift aufgedriickt wird, ist das Schriftbild starker oder
schwacher. Und je nachdem in welchem Winkel der Stift beim Schreiben gehalten
wird, ist die Schriftlinie diinner oder dicker. Diese Funktion ahmt das Schraffieren
mit einem echten Bleistift nach.

Abbildung 2 zeigt eine Unterrichtsvorbereitung mit einem Apple Pencil:
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Abbildung 2: Zeichnung mit der Notizen Apple von Apple (Quelle: Screenshot, selbst erstellt)

Praxisbeispiel: Sie konnen mit dem Apple Pencil fur lhre Unterrichtsvorbereitung
Zeichnungen anfertigen und sie den Schilerinnen und Schilern Gber die
Bildschirmsynchronisierung zeigen. Auf’erdem koénnen Sie mit dem Stift in
Dokumenten Anmerkungen und Notizen schreiben. Dokumente konnen PDF-
Dokumente oder abfotografierte Bilder z.B. aus einem Lehrbuch sein. Fir den
Unterricht eignet sich das in Kombination mit der Bildschirmsynchronisierung,
wenn Sie z.B. ein Schaubild aus einem Lehrbuch mit der Klasse besprechen und
dazu mit dem Apple Pencil Anmerkungen in das Schaubild zeichnen wollen (z.B.
Pfeile und Umkreisungen).

03.3 GETEILTER BILDSCHIRM (,,SPLIT VIEW*)

Die Funktion des geteilten Bildschirms ermoglicht das simultane Arbeiten mit zwei
Apps gleichzeitig. Wenn z.B. gerade an einem Arbeitsblatt in einem
Notizprogramm gearbeitet wird und gleichzeitig dafiir Informationen aus dem
Internet bendtigt werden, konnen Browser und Notizprogramm nebeneinander
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angezeigt werden (siehe Abbildung 3). Dadurch miissen Sie nicht zwischen den
Apps hin und her wechseln.

So funktioniert es:

1. Offnen Sie eine App.

2. Streichen Sie auf dem Bildschirm von unten nach oben, um das Dock (Leiste
mit Apps) zu 6ffnen.

3. Halten Sie im Dock die zu 6ffnende App gedriickt, und ziehen Sie sie dann
aus dem Dock zum rechten oder linken Bildschirmrand.

4. Die zweite App wird lhnen nun Uber der bisher gedffneten App angezeigt.
Um beide nebeneinander anzuzeigen, halten Sie den kleinen grauen Balken
(oberhalb der zuletzt gedffneten App) gedriickt und ziehen ihn dann an den
Bildschirmrand.

Split View anpassen (siehe gelber Pfeil in Abbildung 3)

e Um beiden Apps gleich viel Platz auf dem Bildschirm einzuraumen, ziehen
Sie die App-Trennlinie in die Mitte des Bildschirms.

e Um eine Split View zu beenden, ziehen Sie die App-Trennlinie liber die zu
schlielende App.

d pixabay.com

Abbildung 3: Split View und Anpassung der GréfSenverhdltnisse (Quelle: Screenshot, selbst erstellt)
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Interessantes: Mit Drag & Drop konnen Texte, Fotos und Dateien von einer App zur
anderen verschoben werden. So kann z.B. ein Bild aus Safari in eine Notiz ,,gezogen*
und damit eingefligt werden.

So funktioniert es:

1. Offnen Sie zwei Apps in Split View.

2. Halten Sie das Objekt (z.B. ein Bild) gedriickt, bis es angehoben wird. Um
einen Text per Drag & Drop zu verschieben, wahlen Sie zuerst den Text aus,
und halten Sie ihn dann gedrtickt, bis er angehoben wird.

3. Verschieben Sie das Objekt mit dem Stift oder Finger in die andere App und
lassen es los.

Es kann auch zweimal die gleiche App nebeneinander angezeigt werden. So
konnen z.B. zwei Fenster eines Internetbrowsers angezeigt werden, um
unterschiedliche Website anzuzeigen.

Praxisbeispiel: Neben dem gezeigten Beispiel (siehe Abbildung 3) kann die
Funktion ,Split View" im Unterricht auch wie folgt niitzlich sein: Sie mochten in
einer Klasse fir Backereifachverkdaufer einen Arbeitsauftrag zum Thema
»Verkaufsgesprach“ vorstellen und gleichzeitig ein Video von einer Videoplattform
(Youtube, Vimeo, etc.) zeigen, welches ein Beispielverkaufsgesprach zeigt. Sie
konnen mit Split View beides nebeneinander den Schiilerinnen und Schilern
zeigen. Dadurch kénnen die Schiilerinnen und Schiler, wahrend sie das Video
sehen, der Arbeitsauftrag im Blick behalten und dessen Absicht besser
nachvollziehen.

03.4 KAMERA UND MIKROFON

iPads verfligen (iber mindestens zwei Kameras (je nach Modell). Eine auf der
Riickseite (Hauptkamera, 8 oder 12 Megapixel) und eine auf der Vorderseite
(Frontkamera, 1,2 oder 7 Megapixel). Integriert ist zudem ein Mikrofon, welches
Stimmen und Gerdusche aus naher sowie aus weiterer Distanz auffangen kann
(z.B. aus einem Klassenzimmer). Das ist hilfreich, wenn das iPad fiir Video- und
Tonubertragung bei hybriden Lernformen verwendet werden soll, um den
Unterricht digital zu Schulerinnen und Schulern nach Hause zu Ubertragen. Durch
die hohere Auflosung eignet sich hierfur vor allem die Hauptkamera.
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Mit der Hauptkamera konnen ebenfalls QR-Codes automatisch gelesen oder
Dokumente digitalisiert werden (z. B. Krankmeldungen).

Praxisbeispiel: Wenn Sie im Unterricht mit der Methode ,Gallery Walk*
verschiedene Themen von Schulerinnen und Schilern prasentieren lassen wollen,
eignen sich die iPad-Kameras z.B. fiir Videoaufnahmen, Fotografien und das
Scannen von QR-Codes. So konnen Schiilerinnen und Schiler fiir die Prasentation
ihres Themas nicht nur Fotos machen, ausdrucken und aufhangen. Sie kénnen
auch Erklarvideos aufnehmen, sie auf einer (von Ihrer Schule empfohlenen)
Plattform hochladen und den Link dazu mittels QR-Code auf der jeweiligen
Prasentationsflache prasentieren.
Wenn nach der Vorbereitung die Schulerinnen und Schiler die einzelnen
Prasentationen betrachten, konnen sie mit ihren iPads den QR-Code scannen und
dadurch die erstellten Erklarvideos ansehen.

Mit QR-Codes lassen sich jegliche Webseiten aufrufen. So kénnen Sie nicht nur
Videos sondern auch Bilder, Texte, usw. zur Verfligung stellen und
Prasentationsflachen damit abwechslungsreich und interaktiv gestalten.

03.5 ORGANISIEREN

Beim Organisieren von Unterrichtsmaterialen oder Klasseninformationen (z.B.
Klassenbuch), kann das iPad nitzliche Unterstiitzung bieten. Fir
Klassenbucheintrage gibt es diverse Apps, mit denen u. a. Anwesenheits- und
Noteneintrage gemacht werden kénnen. So haben Sie stets einen Uberblick tiber
die Vorgange und Entwicklungen in den jeweiligen Klassen.
Um Unterrichtsmaterialien zu organisieren, bieten sich die genannten Notiz-Apps
wie Notability oder OneNote an. In Abbildung 4 ist ein Beispiel fir eine
Ablagestruktur dargestellt, wie sie in einer Schule genutzt werden konnte. Hier
werden verschiedenen Ebenen der Struktur gezeigt. Die erste Ebene (in der
Abbildung mit ,1.“ markiert) zeigt die unterschiedlichen Notizblicher an. Die
Darstellung ist so gewahlt, als ob Sie ein oder mehrere Buicher vor sich liegen
hatten. Die zweite Ebene (,2.“) Offnet ein Notizbuch und zeigt die
unterschiedlichen Register, so wie Sie es z.B. von einem Aktenordner kennen. Die
dritte Ebene (,,3.“) zeigt schlieflich die einzelne Notizen, welche Sie anklicken und
dann bearbeiten konnen.

Das iPad bietet die Chance, alle Dokumente und Materialien an einem Ort
abzuspeichern. Dabei besteht die Moglichkeit die Daten lokal auf dem Gerat oder
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die Daten in einer beliebigen Cloud bzw. der iCloud zu speichern. Bei
personenbezogenen Daten ist der Schutz der Daten beim Cloudanbieter zu
beachten.

Einfiigen Zeichnen Ansicht Kursnotizbuch
F I's U abe A e == e — v 3. [
Klasse 10 A Bearbeiten
- Montag, 30.11.2020
(5 Aktuelle Notizen Anwesenheit Montag, 30.11.2020 NMontag, 7. Dezember 2020 21:13
Kain zusétzlicher Text
B Klasse 10 A Krankmeldungen Dienstag , 01.12.2020 .
Kein zusdtzlicher Text
B Klasse108 Naten
B Klasse 11 A Hausaufgaben
B Konferenzen Lehrplan
Weitere Notizblcher Makroplanungen
1 o
I
b 3. Mohz
-+ Motizbuch -+ Abschnitt -+ Seite

Abbildung 4: Beispiel einer Notizbuchstruktur in OneNote (Quelle: Screenshot, selbst erstellt)
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O4 DIGITALER METHODENKOFFER

Wilko Reichwein

04.1 UBERSICHT

Auf den folgenden Seiten werden insgesamt 21 Methodenkarten zu digitalen Tools
und Apps vorgestellt. Diese Tools sind von Studierenden des Seminars
~Entwicklung didaktischer Konzepte zum digitalen Lernen unter Nutzung von
Tablets“ im Sommersemester 2020 und im Wintersemester 2020/2021 vorgestellt
und im Rahmen von kurzen digitalen Lernsequenzen erprobt worden. Diese
Auflistung erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit und stellt lediglich einen
Ausschnitt aus einer Vielzahl von digitalen Lernwerkzeugen dar. Jede
Methodenkarte enthalt Informationen zu folgenden Bereichen:

e Kurzbeschreibung

e Funktionsumfang

e Einsatzbereichen im Unterricht
e DSGVO-Konformitat

e Registrierung

e Vor- und Nachteilen

Ein Fazit schlieRt die jeweilige Methodenkarte ab. Um die Unterrichtsplanung zu
erleichtern, sind in Tabelle 1 die Tools den verschiedenen Phasen einer
Unterrichtseinheit zugeordnet worden wie z. B. Brainstorming, Prasentation,
Feedback geben oder Organisieren. Um den digitalen Methodenkoffer sinnvoll zu
nutzen, ist zu empfehlen, sich zuerst die Tabelle anzuschauen und sich dann
bezogen auf den jeweiligen Nutzungszweck die digitalen Tools auszusuchen.
Diese Zuordnung ist jedoch nur als erste Empfehlung zu verstehen. Haufig lassen
sich die Tools mit etwas Kreativitat sehr universell einsetzen. Diese Tools kénnen
alle mit dem iPad genutzt werden, es lassen sich aber auch Tablets anderer
Hersteller, Smartphones oder Desktop-PCs dafuir verwenden.
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TABELLE 1 : Digitale Tools und deren bevorzugte Einsatzbereiche in Lehr- und

Lernprozessen

Digitales Tool Brain- Prasen- Gestalten Feedback, Kollabora- Organi-

storming tieren und Produ- Umfragen, tives sieren

Zieren Quiz, Test Arbeiten

Actionbound X X X
Classroom- X X
screen
Comix X X
Edkimo X
Flinga X X X
GoCongr X X X X
Kahoot X
Lernpfad.ch X X
Mentimeter X X
My simple X X X
show
Next: X X
classroom
Oncoo X X
OneNote
Padlet X X X X
Plickers X
Showbie X X X X
Slido X X
Storybird X X X
Testmoz X
Wonder X
Zumpad X X X X
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04.2 ACTIONBOUND
Bearbeitet von: Lisa Seifert und Kristina Timpe

Kurzbeschreibung

Actionbound gehort zu den sog. Serious Games, bei dem Nutzer eigene digitale
Schatzsuchen, mobile Abenteuer und interaktive Guides erstellen und diese einem
Publikum offentlich oder exklusiv zur Verfugung stellen konnen. Die Software
besteht aus dem browserbasierten Editor (Bound-Creator), mit dem jeder Nutzer
eigene sog. “Bounds”, wie die digitalen Abenteuer genannt werden, erstellen kann
und der App, mit der auf dem Smartphone oder Tablet die Bounds gespielt werden
konnen. Die Actionbound-App ist fiir Mobilgerate mit Android und iOS
Betriebssystemen erhaltlich.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

1. Privat (Grundversion): Kostenlos

Funktionen: Bounds erstellen, Bounds veroffentlichen, Bounds auswerten,
Geheime Bounds (7€ je Bound), Hilfe im Forum

2. EDU-Lizenz (Bildung): Verglinstigte Angebote

Funktionen: Bounds erstellen, Bounds veroffentlichen, Bounds auswerten,
Geheime Bounds (7€ je Bound), Hilfe im Forum, Ergebnisse vergleichen, Medien
herunterladen, CSV-Export, Bound- Challenge, Verwaltung von Lizenz-Mitnutzern,
Bounds libertragen, Ordner, Technischer Support per Email

3. Pro-Version (Geschaftlich):

Funktionen: Bounds erstellen, Bounds veroffentlichen, Bounds auswerten,
Geheime Bounds (7€ je Bound), Hilfe im Forum, Ergebnisse vergleichen, Medien
herunterladen, CSV-Export, Bound- Challenge, Verwaltung von Lizenz-Mitnutzern,
Bounds libertragen, Ordner, Technischer Support per Email, kommerzielle Nutzung

Hyperlink
https://de.actionbound.com
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Einsatzbereiche im Unterricht

e Nutzung bei auBerschulischem Unterricht z.B. bei Museumsfihrungen,
Rallyes, Entdecken der Natur

e Nutzunginnerhalb des Unterrichts zur Leistungskontrolle der Schiilerinnen
und Schiiler und als Reflextion zur Effektivitat des eigenen Unterrichts, bei
Gruppenarbeit bspw. virtueller Marktplatz

e Nutzung bei ausschlieRlichem digitalem Unterricht z.B. Biologie zur
selbststandigen Erkundung der Natur vor der Haustdur, fiir einen digitalen
Marktplatz nach Einzelarbeit

Registrierung notwendig ja/nein

J Zum Erstellen: ja

J Zum Mitmachen: ja

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Ja.
Vorteile
e Zwar muss man sich anmelden, aber die Nutzung lauft Gber eine zentrale
Lizenz, z.B. eine Lehr- oder Schullizenz
e Offline Nutzung moglich
e Alle Versionen sind werbefrei
e Kontrollfunktion seitens der Lehrkrafte vorhanden
e Voraussetzung um sich als Nutzerlnnen anzumelden, mussen die
Schiilerinnen und Schiiler mindestens 16 Jahre alt sein oder es muss eine
Einwilligung der Sorgeberechtigten folgen
Nachteile

e Nur firden privaten aullerschulischen Gebrauch kostenlos

e Unibersichtliche Nutzeroberflache, besonders zu Beginn
gewohnungsbeduirftig
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e Fehlen einiger Nutzungserleichterungen, wie z.B. Suchfilter zum Finden
von Bounds

e Sprachbeschrankungen fur Bound nicht einstellbar

e Nicht alle Funktionen auf einem Gerat nutzbar

Fazit

Actionbound kann eine gute Erganzung zum herkdmmlichen Unterricht sein und
hilft auf spielerische Weise den Schulerinnen und Schiilern und Lehrerinnen und
Lehrer digitalen Unterricht naher zu bringen. Die Benutzeroberflache musste fur
eine reibungslose Nutzung noch Uberarbeitet werden, die Moglichkeiten des
Unterrichts mit dieser App ist aber Uberzeugend.

04.3 CLASSROOMSCREEN

Bearbeitet von: Maike Denker und Max Gosicke

Kurzbeschreibung

Tool zur Strukturierung des Unterrichts bzw. Unterstitzung der Schiilerinnen und
Schiiler bei Arbeitsauftragen tber Beamer oder Whiteboard mit verschiedenen
Tools: Text, Zeichnungen, Timer, Symbole, Feedback u.v.m. Es konnen kleine Polls
(Umfragen) erstellt werden und auch eine automatische Gruppenzuteilung ist
moglich.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

e Vorwiegend webbasiert nutzbar

e Die meisten Funktionen (Screen, Umfragen, Gruppeneinteilung) kostenlos
nutzbar - ohne und mit Registrierung; Premium Accounts fur rund 30€ pro

Jahr
u] e, [m]
Hyperlink \-'-—'II s
www.classroomscreen.com l_"' ¥
1 P o

Einsatzbereiche im Unterricht

e Erstellung von Polls (Umfragen)

34


http://www.classroomscreen.com/

o Zufallige Gruppenzusammensetzungen

e Hintergrundbild anpassbar

e Zufallsgenerator fiir die Auswahl eines Namens

o Virtueller Wirfel

e Regulieren der Lautstarke

e Erstellung von QR-Codes

e Erstellen von Zeichnungen

e Texterstellung

e Anzeigen der Arbeitssymbole: Ruhe, flistern, Partnerarbeit, Gruppenarbeit
e Anzeigen einer Ampel (rotes, gelbes, griines Licht)

e Nutzungvon Zeit-Funktionen wie Timer, Stoppuhr, Anzeigen der Uhrzeit

und Anzeigen des Kalenders

Registrierung notwendig ja/nein

Nicht notwendig aber méoglich

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Keine direkten Angaben zur DSGVO Konformitat. Ohne Registrierung werden
jedoch keine personenbezogenen Daten gespeichert, mit Registrierung werden
Vor- und Nachname, E-Mail-Adresse und das Passwort gespeichert.

Vorteile

e auch ohne Registrierung nutzbar
e benutzerfreundlich
e kostenlos

e schnell und einfach im Unterricht einzusetzen

Nachteile

e Bei Registrierung Sammlung personenbezogener Daten
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e unsere Screens, Polls etc. wurden trotz Registrierung nicht gespeichert
e Nur als Organisations-/ Strukturierungstool nutzbar

e nuronline nutzbar

Fazit

Classroomscreen ist ein kostenloses Tool mit dem sich der Unterricht live
strukturieren lasst bzw. mit dem der Unterrichtsablauf veranschaulicht werden
kann. Zusatzlich bietet Classroomscreen die Option fiir kleine Polls (Umfragen) und
ermoglicht die zufallige Zusammensetzung von Gruppen. Die Nutzung von
Classroomscreen erfolgt per Browser oder App und ist nur online nutzbar. Das Tool
kann mitund ohne Registrierung genutzt werden. Die Registrierung soll den Vorteil
bieten, dass Screens, Umfragen etc. gespeichert werden kénnen. Trotz unserer
Registrierung war dies aber leider nicht der Fall. Sobald wir den jeweiligen Tab
geschlossen haben bzw. uns ausgeloggt haben, waren alle Voreinstellungen weg.
Classroomscreen beauftragt darliber hinaus auch Dritte mit z. B. Analysen der
Nutzung, um ihre Dienste zu verbessern. Hinsichtlich der personenbezogenen
Daten werden nur die essenziellen Daten gespeichert und kénnen schnell wieder
geloscht werden.

04.4 COMIX

Bearbeitet von: Anne Kreimer und Arved Schult

Kurzbeschreibung

Intuitives digitales Online-Tool zum Erstellen von Comics.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion
MakeBeliefsComix ermoglicht das Erstellen von Comic Strips mit zwei bis neun
Szenen (Panels) im Internetbrowser. Aus einem Bildkatalog kdnnen Personen,
Tiere, Hintergriinde und Objekte ausgewahlt und in ein Comicfeld eingefugt
werden. Eingefligte Bilder konnen durch Spiegeln, Skalieren und Verriicken in die
gewtunschte Position gebracht werden. Dazu muss das entsprechende Objekt im
Szenenfeld und anschlieBend die gewinschte Formatierung in der unteren
Bearbeitungsleiste angeklickt werden. Natiirlich lassen sich auch Sprechblasen und
Hintergrundbilder hinzufligen.
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Mit einem Klick auf "Print/ EMAIL" erscheint eine Maske, um das fertige Werk
auszudrucken, als PNG zu speichern oder per Mail zu verschicken. Das Tool wird
gegenwartig kostenlos angeboten.

Neben der Erstellung von Comics finden sich noch folgende Angebote auf der
Website:

e Start-ldeen zur Comicerstellung z.B. zu den Themen: Corona, Emotionen,
Gedanken, Zukunft, Digitalisierung, (eigene) Biografien, Mobbing,...

e ,Prompts schreiben®: Geschichten weiterschreiben

e GruRkarten schreiben/versenden

e Tagebuch schreiben

e Ein Buch mit Fragen®: freie Texte schreiben zum Thema Selbstreflexion

e Kostenlose Druckvorlagen

Hyperlink

https://www.makebeliefscomix.com

Tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=HoNQfUWWRMk

Einsatzbereiche im Unterricht

e Einstieginein Thema

Diskussionsgrundlage zum Beispiel durch Darstellung von
Problemsituationen

e Bildgeschichten fiir den Deutsch- und Englischunterricht erstellen

e Vokabeln und grammatikalische Strukturen mittels Comic-Dialogen im
Fremdsprachenunterricht trainieren

e Geschichten, Marchen, Ereignisse etc. mit dem Comic-Generator
fortsetzen
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e Aufgaben mittels Comics stellen (z.B. eine Textaufgabe zu technischen/
mathematischen Themen)

Registrierung notwendig ja/nein

Nur, falls die erstellten Comics zur spateren Weiterverarbeitung gespeichert
werden sollen. Fir den Download eines erstellten Comics ist eine Registrierung
nicht erforderlich.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Da eine Verwendung auch ohne Registrierung moglich ist und keine
personenbezogenen Daten abgefragt werden, gibt es bezliglich des Datenschutzes
keine Bedenken. Bei einer Registrierung sollte aber bedacht werden, dass der Sitz
in den USA liegt und die DSGVO dann keine Anwendung findet.

Vorteile

e Kreativitats- und motivationsférdernd

e Einfache und intuitive Erstellung

e Keine Anmeldung notig

e Kostenlos

e Speicherungvon PNGs auf allen Endgeraten
e Kompatibel mit Tablet, PC und Smartphone
¢ Intuitive Handhabung

e GrolRes Angebot an Verwendungsmaoglichkeiten

Nachteile

e Gestaltung teilweise unubersichtlich

Deutsche Ubersetzung oft holprig

Limitierte Funktionen und Bilder

Viele Englische Vorlagen ohne Ubersetzung

Veranderungen in der Schrift nach dem Download als PDF
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Fazit

Das Tool bietet eine groRartige Moglichkeit Schiilerinnen und Schiiler aus der
Reserve zu locken, wenn es schwer fallt tber Emotionen und Gedanken zu reden,
zu kommunizieren und sich auszudriicken. Es ist sehr gut fur untere Jahrgange,
Schiilerinnen und Schiiler mit Lernschwachen, Schiilerinnen und Schiiler mit
Behinderungen und sog. ,Kampfende Schreiber” geeignet. Es ist auch gut fur
Einleitungen in politische, gesellschaftliche Themen geeignet und eignet sich vor
allem als Verstandnisstitze im Deutsch als Zweitsprache-Unterricht Die Bilder
wirken sich positiv auf das Lernen und Behalten aus. Fur langere Storys jedoch sehr
zeitaufwendig.
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04.5 EDKIMO

Bearbeitet von: Maike Denker und Max Gosicke

Kurzbeschreibung

Online-Tool z

ur Erstellung anonymer Umfragen.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

kostenlos

fiir den 1.

Lehreraccount

- B an einer Schule

Erganzung zu
anderen
Qualitats-

instrumenten

Kurzfragebogen
und eigene
Fragen erstellen

Testaccount

/

1€/Schiler

\ Einstellen des pro Jahr

Schullogos +
max. 3
Schulvorlagen

HH, NRW
Vorzugspreis
mit 50%
Rabatt

unbegrenzte personliches
Anzahl an Benutzerkonto
Befragungen fir jede Lehrkraft

Einrichtung +

auf Anfrage Support per Versand der
Chat, E-Mail Zugangsdaten

Feedback- und Telefon Schulungs-

Instrument fir material
alle
Schulformen

Schultrager,
Landesinstitute,
Bildungsregionen

Vorzugspreis
fiir groBere
Kontingente
Interne
Evaluation und
formatives
Feedback



Hyperlink j _ﬁ E

https://edkimo.com/de ! " j
O

Befragungstool fiir beispielweise Schiilerfeedback, Schulevaluationen, Feedback

Einsatzbereiche im Unterricht

im Kollegium und Elternbefragungen.

Registrierung notwendig ja/nein

e Zum Erstellen: ja

e Zum Mitmachen: nein

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Ja. Alle mit Edkimo erhobenen Daten sind geschitzt auf einem deutschen Server in
einem Rechenzentrum in Bayern gespeichert.

www.edkimo.com/datenschutz

Vorteile

e Tolle Vorlagen
e Gute Auswertung

e Schnell Vorbereitung und Durchfiuhrung, einfach zu bedienen und
kostenlos

Nachteile

e Schulerinnen und Schuler erhalten keine gespeicherten Infos

e Einsatzmoglichkeiten begrenzt auf Feedback und Evaluation

Fazit

Edkimo ist eine spielerisch leicht zu bedienende Plattform, mithilfe derer
Umfragen erstellt werden konnen. lhre Anwendung erfolgt beim Ersteller einer
Umfrage lber eine Registrierung auf der Plattform und beim Befragten liber eine
App, bzw. liber den Browser. Durch die Verlinkung mittels QR-Codes kann eine
Umfrage durch die Schulerinnen und Schiller mit dem Smartphone innerhalb
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weniger Minuten ausgefillt und anonym abgeschickt werden. Die Lehrkraft kann
spater die Antworten einfach auf der Plattform auswerten und so mit den
Schilerinnen und Schulern ins Gesprach kommen.

04.6 FLINGA

Bearbeitet von: Merle Wolfram und Bjorn Steinfeldt

Kurzbeschreibung

Flinga ist ein kollaboratives Whiteboard-, bzw. Flipchart-Tool mit zwei Modi. Im
Whiteboard-Modus kénnen digitale Metaplankarten in verschiedenen Farben und
Formen frei an eine digitale Pinnwand geheftet, verschoben und miteinander
verbunden werden. Im Wall-Modus werden erstellte Beitrage der Reihe nach in
einer Liste oder einer Kachel-Ubersicht dargestellt. Die einzelnen Eintrage lassen
sich nach Kriterien sortieren und von den SuS ,liken“ (bspw. fiir Abstimmungen
und Feedback praktisch). Dabei kénnen die Lehrkrafte die verfligbaren Formen und
Farben, sowie die Bearbeitungsmoglichkeiten der digitalen Karten fir SuS
umfangreich anpassen.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

Es existiert nur eine kostenlose Version. Dementsprechend konnen in dieser alle
Funktionen genutzt werden. Maximal lassen sich jedoch fuinf Flingas erstellen und
speichern. Soll ein weiteres erstellt werden, muss ein altes geldscht werden.

Hyperlink T:- ]
https://flinga.fi -ﬁ;!"l:-::
e

m|5H[=
Fa b o

Einsatzbereiche im Unterricht

e Brainstorming / Mind Map
e Ergebnisse visualisieren
e Fragen, Stichpunkte, etc. sammeln

e Abstimmungen durchfiihren
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e Feedback einsammeln

Registrierung notwendig ja/nein

Die Lehrkraft muss einen kostenlosen Account anlegen, um Flingas zu erstellen.
SuS bendtigen keinen Account um an einem erstellten Flinga teilzunehmen, da ein
Link, bzw. ein QR-Code zur Teilnahme am jeweiligen Flinga zur Verfligung gestellt
wird.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Datenspeicherung erfolgt in der EU (Finnland). Die Lehrkrdfte missen bei der
Registrierung Namen, E-Mail und Land angeben. Die Schule kann optional
angegeben werden. Schiler*innen konnen anonym an einem erstellem Flinga
teilnehmen (es werden keine personlichen Daten erhoben). Das Tool ist somit
DSGVO-konform.

Vorteile

e Intuitiv zu bedienen
e kostenlos

o funktioniert im Browser (keine spezielle App notwendig, funktioniert auf
Smartphone, Tablet und Laptop)

e Die Lehrkraft kann Bearbeitungsmoglichkeiten der Karten fir SuS
einschranken oder ausweiten

Nachteile

e Karten lassen sich in der GroRe nicht andern. Dadurch ist die Schrift
teilweise sehr klein (vor allem bei viel Text auf einer Karte)

e Eslassen sich nur flinf Flingas gleichzeitig erstellen

e Export der Ergebnisse nur als Excel-Tabelle (oder Screenshot)

Fazit

Flinga ist ein kostenloses und sowohl fiir Lehrkrafte als auch fiir Schiler*innen
einfach zu bedienendes Tool, das sich fiir den Einsatz als digitale Flipchart und zum
Sammeln von Fragen und Stichpunkten besonders gut eignet. Die klare und
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reduzierte Oberflache sorgt fur eine Fokussierung auf den Inhalt. Trotz der
erwahnten Nachteile ist Flinga sowohl im Klassenraum (mit Beamer), als auch im
Distanzunterricht eine gute, einfache, kostenlose und datenschutzkonforme
Alternative zur klassischen Flipchart mit Metaplankarten.

04.7 GOCONQR

Bearbeitet von: Joscha Jager und Kira Rothe

Kurzbeschreibung

GoCongr ist ein personliches Lernumfeld, das Schilerinnen und Schiilern,
Studierenden sowie Lehrerinnen und Lehrern dabei hilft, Lernressourcen zu
erstellen, zu entdecken und miteinander zu teilen.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

GoCongr bietet verschiedene Online Lern-Tools an, um Mindmaps, Karteikarten,
Notizen, Foliensets, Quizze und Flussdiagramme zu erstellen. Die
unterschiedlichen Lernressouren konnen beliebig formatiert werden. Zusatzlich
besteht die Moglichkeit, sich mit Freunden zu verbinden und Wissen zu teilen.
Daruber hinaus kann man die personlich erstellten Lernressourcen o6ffentlich
machen und so mit allen Nutzerinnen und Nutzern teilen. Man kann sich
auBerdem Lernziele setzen und sich mit den unterschiedlichen Moglichkeiten
besser auf anstehende Prufungen vorbereiten.
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Mogliche Upgrade-Optionen von GoConqr:

Was du erhalst Basic Basic+ Premium Premium+
(kostenlos) (0,84 (1,67 €/Monat) | (2,50 €/Monat)
€/Monat)

Gesamtzugriff auf Tools

Ressourcenerstellung

Medienspeicher 50 MB
X
Werbefrei
Private Ressourcen X '

Ressourcen  kopieren
und bearbeiten

Geschiitze Kopien x
deiner Ressourcen

Hyperlink

https://www.gocongr.com/de

Einsatzbereiche im Unterricht

e Erstellen von Quizzen zur Prifungsvorbereitung
e Mindmaps fiir den Einstieg in ein Thema
e Lernplattform fur die Schilerinnen und Schuler
Registrierung notwendig ja/nein
Die Registrierung erfolgt unter Angabe der E-Mail Adresse. Einzelne Funktionen
konnen ohne Registrierung genutzt werden.
DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Ja, die Speicherung der Daten erfolgt in Europa.

45



https://www.goconqr.com/de
https://www.goconqr.com/de

Vorteile

e gute Plattform, um einfach Quizze oder Mindmaps zu erstellen
e Gruppen kdnnen zusammenarbeiten
e Zugriff auf 6ffentliche Lernressourcen

e modern gestaltete Plattform = attraktiv fur Schulerinnen und Schuler

Nachteile

e kostenpflichtig, wenn man alle Funktionen voll nutzen mochte
e Kurs- und Gruppengestaltung uniibersichtlich

e lange Einarbeitungszeit

e angezeigte Werbung

e kostenlose Version hat nur wenig Medienspeicher

e keine App fur Tablet oder Smartphone

Fazit

GoCongr ist eine geeignete Plattform, um einzelne Funktionen fir die
Unterrichtsgestaltung zu nutzen. Insbesondere die Erstellung von Quizzen oder
Mindmaps ist einfach und unkompliziert und lasst sich somit gut in den Unterricht
integrieren. GoConqr bietet die Moglichkeit, dass Gruppen online
zusammenarbeiten und ihre Lernressourcen teilen konnen. Ein virtuelles
Klassenzimmer oder eine Vielfalt an Aufgabenorganisationen kann die Online-
Plattform allerdings nicht ersetzen.

04.8 KAHOOT
Bearbeitet von: Adrian Albrecht und Nick Tilicke
Kurzbeschreibung

Ein kostenloses Quiztool, welches den Schiilerinnen und Schiilern eine spielerische
Quizerfahrung ermdoglicht.
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Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

Kahoot! ist eine 2013 gegriindete eine spielebasierte Lernplattform. Die
Basisversion ist mit allen notwendigen Funktionen kostenlos verfligbar.

Premiumversion: umfassendere Berichte, Anlegen von Ordnern, Einfligen von
Folien zwischen den Fragen fiir mehr Informationen etc. (6 € im Monat,
momentan, Stand Nov. 2020, jedoch noch kostenlos).

Wie funktioniert es?

Kahoot! ist ein Webtool zum Erstellen von digitalen Quizspielen und Umfragen im
Multiple-Choice-Format ahnlich wie bei der Fernseh-Gameshow ,Wer wird
Millionar?“ Das Spiel basiert auf Zusammenarbeit mehrerer Gerate, die uber das
Internet verbunden sind und zusammen ein Spiel bilden. Die Lehrkrafte
ubernehmen die Rolle der Moderatorinnen. Sie stellen den Mitspielern einen PIN
zur Verfligung tber den der Zugang zum Spiel gesteuert wird. Dabei konnen die
Lehrkrafte online und nach kostenloser Registrierung ein Quiz nach Multiple-
Choice-Prinzip sowie mit Wahr-Falsch-Fragen zu beliebigen Themen vorbereiten
und via Beamer oder Interactive Whiteboard in der Klasse prasentieren. Gezeigt
werden die Frage und die moglichen Antworten, je nach Vorgabe zwei, drei oder
vier farblich markierte Felder mit geometrischen Symbolen. Von diesen Antworten
konnen eine oder mehrere Antworten richtig sein. Die Ansicht des Moderators zeigt
auch die verbleibende Zeit, in der eine Antwort abgegeben werden kann. Diese
Antwortzeit kann bei der Erstellung der Fragen variabel festgelegt werden. Die
Schulerinnen und Schiiler wahlen die richtigen Antworten mit ihrem Endgerat aus.
Fur eine richtige Antwort erhalten die Mitspielerinnen je nach bendtigter
Antwortzeit bis zu 1.000 Punkte. Bei einer richtigen Antwortserie erhoht sich diese
Punktzahl. Bei Quizspielen erfolgt nach jeder Frage ein Ranking der
Schulerleistungen, gemessen an Richtigkeit und Schnelligkeit beim Beantworten
der Fragen.

Kahoot! kann im Browser und als App genutzt werden.

Home-Schooling durch Challenge-Funktion méglich (Dabei wird ein Datum und
eine Uhrzeit als “Deadline” festgelegt, bis zu welcher alle Schilerinnen und Schiiler
das Quiz gespielt haben sollten).

Hyperlink E ﬁ' m|

Zum Erstellen: https://kahoot.com .‘-Q'Ert ._
-



https://kahoot.com/

Zum Teilnehmen fiir die

E zit: 7
as
Schilerinnen und Schiler: https://kahoot.it |

[ ’H

Vielfaltig, Fach- und Klassenunabhangig, zu allen Themenbereichen Quiz

Einsatzbereiche im Unterricht

Erstellung moglich z.B.:

e Gesundheitsberufe: Quizspiel zur Abfrage von Fachbegriffen am Ende
einer Unterrichtseinheit

e Wirtschaft und Gesellschaft: Jumble, bei den verschiedene
gesellschaftspolitische Ereignisse in die richtige Reihenfolge gebracht
werden missen

e Elektroberufe: Wissensabfrage zur Wiederholung zu beliebigen
technischen Themen zur Vorbereitung von Klassenarbeiten.

Registrierung notwendig ja/nein

Zum Erstellen: Ja

Lehrerinnen und Lehrer missen sich online registrieren, wobei man zwischen der
kostenlosen Variante (,Basic)“ und der Premium-Variante mit gréRerem
Funktionsumfang wahlen kann. Ebenso wird ein digitales Endgerat mit
Internetverbindung bendtigt und zur Darstellung ein Beamer oder ein Interactive
Whiteboard.

Zum Spielen: Nein

Schulerinnen und Schiler benétigen min. ein Smartphone, Tablet oder Computer
mit Internetverbindung (oder optional die kostenlose Kahoot!-App).

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Nein

Vorteile

e Hohe extrinsische Motivation der Schillerinnen und Schiler
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e Schafft spielerischen Wettbewerb zwischen Mitspielern

e Wissensstand der Schulerinnen und Schiler kann im Unterricht auf
kreative Weise abgefragt werden

e Intuitiv bedienbar und eignet sich ideal fiir Feedback und zur
Lernfortschrittskontrolle

e Einfaches und schnelles Erstellen eines Kahoots!

Nachteile

Nur auf Englisch verfuigbar

Es wird ein Fokus auf extrinsischer Motivation gelegt

Fokus auf Wettbewerb und Konkurrenz

e Dadie Punktzahl von allen Personen immer dargestellt wird, besteht die
Gefahr von BloRstellung schwacherer Schiilerinnen und Schiler

Fazit

Kahoot! ist ein interaktives und spielerischen webbasiertes Beurteilungs- und
Quiztool mit einem groBen Einsatzspielraum. Es ist optimal dafiir geeignet im
Unterricht kleine Umfragen durchzufiihren, um z. B. die Schilerinnen und Schiiler
zum Diskutieren oder Nachdenken anzuregen. Im Vergleich zum herkdmmlichen
»Melden“ kann ein groRRerer Anteil der Schilerinnen und Schiler einer Klasse sich
am Unterricht beteiligen. Kahoot! kann auch dazu genutzt werden, durch kleine
Lernkontrollen der Lehrkraft eine Rlickmeldung zum aktuellen Lernstand der Klasse
geben

04.9 LERNPFAD.CH

Bearbeitet von: Wiebke Lohmeyer

Kurzbeschreibung

Dieses Tool ist geeignet fur einen schlichten digitalen Lernpfad mit zusatzlicher
Moglichkeit, Dateien hochzuladen und Schiilerantworten zu kontrollieren.
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Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

LernPfad.ch ist kostenlos und bietet Anwendenden die Moglichkeit, schnell und
unkompliziert Lernpfade mit einzelnen Lernschritten zu erstellen. Das Programm
befindet sich aktuell in der Betaversion. Ob es in Zukunft eine kostenpflichtige und
umfangreichere Version gibt, ist bisher nicht bekannt.

Hyperlink E '.‘r!l ;
https://lernpfad.ch | = - 'F. o
:-':T,_, : ':..

E LY dd

Einsatzbereiche im Unterricht

Das Erstellen von Lernpfaden ermdoglicht es, Arbeitsauftrage und digitale
Lernressourcen zu strukturieren und diese gleichermalRen mit Einzelpersonen oder
einer Gruppe zu teilen. Durch die einzelnen Lernschritte konnen Lernfortschritt und
aktueller Lernstand gut tGberblickt werden, sowohl von Schiilerinnen und Schiilern
als auch von den Lehrerinnen und Lehrer. So kénnen die Schilerinnen und Schuler
selbstgesteuert lernen, arbeiten und ihre Ergebnisse im Lernpfad abrufen.

Registrierung notwendig ja/nein

Um einen Lernpfad zu bearbeiten, zu erstellen oder zu speichern ist eine
Registrierung notwendig. Dies geschieht uber die Erstellung eines Kontos. Daflir
werden ein Benutzername, ein Passwort, eine E-Mail-Adresse und ein Name
bendtigt. Ist das Konto erstellt, kbnnen nach Belieben Lernpfade mit zahlreichen
Lernschritten erstellt werden.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Die Speicherung der Nutzungsdaten erfolgt auf den Servern von Amazon und
Heroku in Irland und ist daher DSGVO-konform. Es werden keine Daten an Dritte
weitergegeben.

Vorteile

e Leichte und unkomplizierten Bedienung
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Nachteile
e LautInternetauftritt kdnnen beim Erstellen eines Lernpfades Dokumente,
Bilder, Videos etc. in die einzelnen Lernschritte eingefligt werden. Dies war
beim Erproben jedoch erst in der spateren Bearbeitungsphase moglich.

e Furdie Bearbeitung ist das Anlegen eines Kontos notwendig.

Fazit

LernPfad.ch kann im Unterricht vielseitig eingesetzt werden. Durch die einfache
Bedienung konnen auch die Schulerinnen und Schiiler selbst Lernpfade fur sich
oder ihre Mitschuler und Mitschilerinnen erstellen. Das Programm bietet die
Méglichkeit, in der Bearbeitung unterschiedliche Ressourcen wie z. B. Videos, Links
oder Bilder einzubinden. Zudem konnen erledigte Lernschritte abgehakt und die
Lernergebnisse hochgeladen werden.

O4. 10 MENTIMETER
Bearbeitet von: Marianne Thun und Melina Strich

Kurzbeschreibung

Mentimeter ist ein leicht zu bedienendes Tool zur Durchfihrung von
Abstimmungen, Brainstormings, Feedbacks oder Umfragen.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

e Keine Installation oder Download nétig, dafiir Internetzugang.

e Mentimeter gibt es in drei Versionen, als Freeware, Basis- und Proversion.
Mentimeter ist nur in der Freeversion kostenfrei und die Features sind in
dieser Version stark eingeschrankt. Die Basis- und Proversionen sind gegen
monatliche Geblhr (8€ bzw. 20€) nutzbar (Stand Nov. 2020).

e In der Freeversion kdnnen nur max. 2 Fragefolien und 5 Quiz-Folien erstellt
werden. Es sind jedoch unbegrenzte Prasentationen moglich und der
Teilnehmerkreis ist nicht limitiert. Es sind viele verschiedene Fragetypen
moglich, z. B. Multiple Choice, Wortwolke, Skalenbasierte Bewertung,
Ranking, offene Fragen stellen (Q&A) und Freitext (Open Ended).
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Hyperlink

https://www.mentimeter.com

Einsatzbereiche im Unterricht

Es eignet sich besonders um spontan und schnell Blitzumfragen zu erstellen, also
ein Meinungsbild der Gruppe zu ermitteln. Bei der Darstellung gibt es verschiedene
Moglichkeiten von Balkendiagramme fiir Haufigkeiten bis hin zu Word-Clouds. Es
ist ebenso moglich Rangfolgen zu erstellen. Die Einsatzmoglichkeiten im
Unterricht sind sehr variabel:

e Zum Unterrichtseinstieg, um als kognitive Aktivierung Begriffe/ Fragen zu
einem Thema zu sammeln.

e Inder Erarbeitungsphase, um etwa mit Freitext Losungsmaoglichkeiten zu
sammeln und anschlieBend deren Umsetzbarkeit zu diskutieren oder eine
Bewertung/ Priorisierung der Losungen vorzunehmen.

e Zum Abschluss, um Feedback oder zusammenfassende Lernkontrollen
durchzufiihren, z. B. ein Quiz zu den gerade bearbeiteten Inhalten.

Registrierung notwendig ja/nein

Zum Erstellen einer Befragung ist eine Registrierung notwendig, zum Mitmachen
jedoch nicht.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Nein, Ubergabe der Umfragedaten z. T. an Sub Firmen.

Vorteile

e Anonyme Abfragen
e Zuhorerfeedback
e einfaches Handling

e verschiedene Darstellungsmoglichkeiten (Zeitungsartikel, Wortwolke etc.)
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Nachteile

e Die Freeversion bietet nur eingeschrankte Funktionen
e Darstellungen nicht immer sehr tibersichtlich
e Tool bisher (fiir Erstellerinnen) nur in Englisch nutzbar

e Ubersetzung in die deutsche Sprache fiir Gaste nicht immer gut gelungen

Fazit

Mentimeter ist ein einfach zu bedienendes Tool (insbesondere fiir die Schiilerinnen
und Schiiler), welches gut geeignet ist, um etwas Abwechslung in den Unterricht
zu bringen. Es wirkt auf die Schilerinnen und Schuler sehr motivierend und
ermoglicht auch eher schichternen und sich zuriickhaltenden Schulerinnen und
Schillern anonym und schnell ihre Meinung zu dullern. Die Features in der
Freeversion sind jedoch stark eingeschrankt.

04.11 MY SIMPLE SHOW
Bearbeitet von: Sarah Haschke und Anna-Maria Venetis

Kurzbeschreibung

Digitales Tool zur Erstellung von Erklarvideos im Zeichnungs-Schiebe-Stil mit
automatischer Erzahlstimme. In der kostenpflichtige Version ist es moglich auch
die eigene Stimme zu verwenden.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

e Tool zur Erstellung von Online-Erklarvideos

e Inbegriffen sind: anpassbare Vorlagen, Animationen, Bilder und Ubergénge
sowie Audioinhalte

Abfolge bei der Erstellung eines Videos:

1. Eine Vorlage ausfolgenden Bereichen wahlen: Beruflich, Bildung,
Personlich oder leere Vorlage. Das Verwenden einer PowerPoint-
Datei als Vorlage ist ebenfalls moglich.
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2.

Struktur: Bei der Erstellung eines Skripts mit eigenen Texten wird die
Bebilderung automatisch erstellt; Nutzerlnnen kénnen diese dann
verandern.

Storyboard: Eigene Bilder hochladen oder jene aus der
mysimpleshow Datenbank verwenden. Schlagworter aus dem Skript
werden automatisch getaggt. Nutzer konnen diese Schlagworter
nach Belieben entfernen oder hinzufiigen.

Auswahl des Sprechers und der Musik, das Tempo des Sprechers
kann eingestellt werden.

Die kostenlose Version ist z. B. in der Auswahl der Bilder, des Sprechers, der Musik

und des Tempos stark eingeschrankt.

Die Preisgestaltung ist sehr variabel. Die Fun-Version bietet fur 599€ mtl. schon

wesentlich mehr als die kostenlose Version. Ein weiters Upgrade ist moglich auf die

Business-Version flir 129€ mtl. und die Pro-Version fiir 499€ mtl. Fur Schulen und

Universitaten wird eine kostenlose Classroom-Version mit einer umfangreichen

Funktionalitat angeboten.

Hyperlink

www.mysimpleshow.com

Einsatzbereiche im Unterricht

e Kann sowohl von Lehrkraften als auch von Schulerinnen und Schitler

vielseitig eingesetzt werden

O

Lehrkraft: z.B. als Einstieg in ein neues Unterrichtsthema oder zur
Vermittlung von bestimmten komplexen Lerninhalten

Schillerinnen und Schuler: z. B. als Prasentationsform eines
erarbeiteten Themas

e Es ist auch fiir die Vorstellung der eigenen Person geeignet (neue Klasse,

erstes Kennenlernen)
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Registrierung notwendig ja/nein

Ja, mit Emailadresse und personlichen Daten. Alternativ kann man sich auch mit

dem eigenen Google- oder Facebook Konto anmelden. Wobei angemerkt sei, dass

mysimpleshow dann auf die Daten der genannten Konten auch Zugriff hat.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Anschrift in Deutschland (Berlin)

Die Speicherung der personenbezogenen Daten steht im Einklang mit der
DSGVO

Daten werden so lange gespeichert, wie entsprechende Dienstleistung in
Anspruch genommen wird, danach werden sie geloscht

Vorteile

Seite auf Deutsch und Englisch, die Videos sind in beiden Sprachen
erstellbar

Erklarvideos zu mysimpleshow auf der Website und auf YouTube
vorhanden

Einfache Handhabung, Website erstellt Video fast von selbst, keine
technischen Vorkenntnisse benotigt

Zahlreiche Vorlagen
Chat fur Fragen

Videos kann man speichern und Uber soziale Netzwerke verbreiten

Nachteile

Funktionalitat und Auswahl der Grafiken, Stimmen, Tempo uvm. in der
kostenlosen Version nur eingeschrankt nutzbar

Sprache teilweise unklar, da Betonung falsch

Design nicht responsiv, daher ist die Bedienung auf dem Smartphone eher
umstandlich
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Fazit

Das Tool bietet eine tolle und leichte Moglichkeit eigene Online-Erklarvideos zu
erstellen. In erster Linie begeistert die Anwendung durch ihre leichte Bedienung,
man muss sich in den Vorwegen nicht lange einlesen, um mit der Erstellung eines
Videos zu starten. Mysimpleshow kann sehr gut im Unterricht eingesetzt werden.
Die kostenlose Version ist ausreichend, wenn man jedoch mehr Auswahl nutzen
mochte, ist ein Upgrade oder eine Schullizenz notwendig.

04.12 NEXT CLASSROOM

Bearbeitet von: Annerose Lillge und Corinna Rohmann

Kurzbeschreibung

next:classroom ist ein umfangliches und ein fuhrendes Cross Media elearning
Arrangement, das klassische Unterrichtsmethoden und moderne digitale Lehre
miteinander vereint. Es konnen neben Lernpfaden fur den einzelnen Unterricht
auch organisatorische Instrumente erstellt und genutzt werden. Beispielsweise ein
digital verwaltetes Klassenbuch. next:classroom ist ein LMS, welches explizit in
Leistungsumfang und Ausgestaltung auf die Anforderungen der Schule
zugeschnitten werden kann.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

Voraussetzung ist der Kauf eines Zugangs durch die Schule. Die Berechnung erfolgt
unter Angabe der Schulerlnenzahlen. Richtwert: 1€ pro Schulerln im Monat.

Im Leistungspaket enthalten sind:
e Server-Bereitstellung und Wartung
e Daten-Flatrate
e LMS-Browser-Anwendung (Windows, MacOS)

e App (Android, iOS)

=
e edu:cube Support L] .’:ﬁ' j
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Hyperlink Lr—L
https://Ims.nextclassroom.de 3 h-. -
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Einsatzbereiche im Unterricht

Prasenzlehre und Fernlehre, Gruppenarbeiten, Einzelarbeiten bzw. Selbststudium,
Blended Learning.

Prinzipiell ist next:classroom ein ganzheitlich angelegtes Konzept. Es kann eine
komplette Schulstruktur verwalten.

Registrierung notwendig ja/nein

Ja von der Schule, den jeweiligen Lehrern sowie den Schulern. Steuerung und
Verwaltung meist durch die IT an der Schule.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

next:classroom ist ein deutsches Produkt und ist DSGVO konform zu betreiben. Die
Schulen sollten darauf bestehen, dass fir die Nutzung und Registrierung die
Schulmail der jeweiligen Schiiler genutzt wird. Eine entsprechende
Datenschutzerklarung muss eingeholt werden. Nicht volljahrige Schilerinnen und
Schiiler bendtigen die Zustimmung der Erziehungsberechtigten (insbesondere in
Bezug auf den privaten Mailaccount).

Vorteile

next:classroom umfasst alles, was von herkdmmlichen LMS (moodle, ilias, u. a.)
erwartet wird. Zusatzlich bietet next:classroom:

e Nutzung der Bewegungssensoren in Mobilgeraten

e Bluetooth-Schnittstelle in Mobilgeraten

e Einbindung der Kamera zu Unterrichtszwecken

e integriertes Lernkarten-System

e moderner Messenger (keine Fremdprodukte wie facebook oder WhatsApp)
e Gamification (Lernlandschaften, Lernspiele, Forschungsmodus, Lernduelle)
e 360° Panorama Lernwelten

e individualisiertes Bildungsportfolio
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e Blogs zur papierlosen Arbeit und Gestaltung von Prasentationen
e personliches Lernstands-Cockpit
e Lehrer-Tools zur Klassenverwaltung

e DieSchulerinnen und Schuler tragen jederzeit die komplette Lernweltin der
Tasche bei sich

e Durch das B.Y.O.D. - Konzept (Bring your own device) nutzt ein Grof3teil der
Schiilerinnen und Schiiler eigene Mobilgerate, so dass die Kosten in den
Bereichen der turnusmaRigen Anschaffung und Wartung von Hardware
reduziert wird

e Viele Erklarvideos und Anleitungen fir Lehrkrafte, Trainer und
Schuladministration

e Umfangreiche Betreuung

Nachteile

e Anmeldung nur durch die Schule moglich
e Fortlaufende monatliche Kosten

e Bei einer sinnvollen langfristigen Nutzung ist eine strukturierte
Ausarbeitung und Implementierung fur den Unterricht nétig. Hoher
Zeitaufwand fur die Schule die Lernfelder auszuarbeiten und zu verknupfen.

e Die Nutzung kleinerer Einheiten ist moglich, allerdings erfordern auch diese
einen erhohten Zeitaufwand fir die Erstellung

e Erhohter IT-Aufwand zur datenkonformen Anlegung von Schilerinnen und
Schiiler-Accounts (E-Mail)

Fazit

next:classroom ist ein renommiertes und LMS, welches kontinuierlich
weiterentwickelt wird. Fur Schiilerinnen und Schiiler und Lehrerinnen und Lehrer
ist das LMS eine neue und unabhangige Welt des Lernens. Jedoch sollten der
Umfang und das Ziel der Schule bei dem Erwerb genau festgelegt werden und eine
strukturierte Implementierung geplant werden.
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04.13 ONCOO
Bearbeitet von: Jascha Neumann

Kurzbeschreibung

Mit diesem Tool kann eine analoge Metaplanwand online simuliert werden, indem
Schulerinnen und Schiiler Karten schreiben und anschlieRend an die Wand
schicken konnen, sodass sie z.B. auf einem Interactive Whiteboard erscheinen.
Zudem konnen Feedbackmethoden damit realisiert werden.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

Alle Funktionen jederzeit frei verfligbar.

Hyperlink E |I"; E

r—l*hl-l.

https://oncoo.de E-__qrr?‘r,]
Offss

Brainstorming, Kartenabfrage, Clustern, Ideenplan, Selbsteinschatzung

Einsatzbereiche im Unterricht

Die fiinf Funktionen im Uberblick:

1. Kartenabfrage
- Digitale Metaplanwand
2. Helfersystem
- Schilerinnen und Schuler sehen auf einem Blick, wer bei Fragen
helfen kann
3. Lerntempoduett
- Digitales Lerntempoduett mit schrittweiser Anleitung, um
unterschiedlich schnelle Schiilerinnen und Schiiler zusammen zu
fuhren.
4. Placemat
- Digitale Think-Pair-Share Anwendung
5. Zielscheibe
- Feedbacktool
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Registrierung notwendig ja/nein

e Zum Erstellen: nein

e Zum Mitmachen: nein

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Ja
Vorteile
e Vielseitige Anwendungsmoglichkeiten
e Anwendung auf Rechner, Interactive Whiteboard, Smartphone und Tablet
moglich
e Keine Registrierung notwendig
e Kein Download notig
Nachteile
e Wenig Hilfestellungen fur Einsteiger
e Keine responsive Darstellung und keine eigene App
e Keine Moglichkeit fur Schilerinnen und Schiiler am eigenen Gerat die
Ergebnisse einzusehen
Fazit

Nutzliches Tool, um Methoden aus dem Bereich des kooperativen Lernens
interaktiv zu realisieren, bendtigt aber einige Zeit zum Einarbeiten.

04.14 ONENOTE

Bearbeitet von: Jonas Rubbert

Kurzbeschreibung

Microsoft OneNote ist ein Programm zum Erstellen, Kategorisieren und
Strukturieren von digitalen Notizen. In digitalen Notiztblichern koénnen
maschinelle, sowie digital handschriftliche Texte, Dokumente, Ausdrucke und
Medien dargestellt werden. OneNote gehort seit 2007 zum Microsoft Office Packet.
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Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

Microsoft OneNote ldsst sich in einem beinahe vollem Umfang als kostenlose
Version verwenden. Das Programm funktioniert unabhangig von einem aktiven
kostenpflichtigen Microsoft Abonnements. Mit einem optionalen Abonnement fur
Microsoft Office 365 lassen sich einzelne Premium-Funktionen freischalten.

Hyperlink
https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/onenote/digital-note-taking-
app

Einsatzbereiche im Unterricht

Microsoft OneNote lasst sich gut nutzen, um eine Ablaufstruktur fir den
Unterricht, inklusiv der bendtigten Materialien, zu erstellen, ohne dass man dabei
auf unterschiedliche Tools zlirckgreifen muss. Darliber hinaus bietet sich das Tool
fur digitale Schreibdiskussionen, zur Livedokumentation von Unterrichten und
zum digitalen Bewerten von schriftlichen Beitragen der Lernenden an.

Registrierung notwendig ja/nein
Die Nutzung von Microsoft OneNote ist nur mit einem aktiven Microsoft-Konto
moglich.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

OneNote Daten werden in der Microsoft Cloud OneDrive gespeichert. Da Microsoft
ein amerikanisches Unternehmen ist, ist es moglich, dass personenbezogene
Daten in die USA libertragen werden. Somit kann bei Microsoft OneNote keine
DSGVO-Konformitat ~ gewahrleistet ~ werden.  Gemeinsam  mit  den
Datenschutzbehorden wird an Losungsmoglichkeiten gearbeitet.
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Vorteile

Es besteht die Moglichkeit der gemeinsamen und interaktiven Nutzung von
Ausdrucken verschiedener Dokumententypen.

Das Tool bietet eine Uibersichtliche Unterrichtsstruktur, die von allen
genutzt werden kann.

Die Nutzung ist kostenfrei.

Dokumente kénnen durch Lernende und Lehrende geteilt und kommentiert
werden.

Nachteile

Fazit

Eine Registrierung ist notwendig.

Es besteht die Gefahr von Synchronisierungsfehlern bei der zeitgleichen
Nutzung.

Die interaktive Nutzung ist nur bei einer stabilen Internetverbindung
moglich.

Die korrekte Bedienung erfordert eine gewisse Einarbeitung

Datenschutz

OneNote bietet die Moglichkeit der gemeinsamen Erstellung, Strukturierung,

Kategorisierung und Teilung von verschiedenen Dokumententypen. Die

Funktionen sind vielfdltig und keineswegs auf die schulische Anwendung

beschrankt. Dadurch erfordert die Verwendung des Tools eine gewisse

Einarbeitung. Bei einem fachlich korrekten Gebrauch kann OneNote effektiv in den

Schul- und Unterrichtsalltag integriert werden.

04.15 PADLET

Bearbeitet von: Adrian Albrecht und Nick Tilicke

Kurzbeschreibung

Padlet ist ein Werkzeug (via Website oder in App) zum Erstellen von digitalen

Pinnwanden. Auf dieser kdnnen Texte, Medien und Links als Notizzettel gepostet

werden. Das Unternehmen wurde 2008 gegrindet mit Sitz in San Francisco, USA.
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Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

Mit dem kostenlosen Abo lassen sich drei Pinnwande erstellen. Darliber
hinaus konnen durch das Anwerben von neuen Mitgliedern weitere
Pinnwande erstellt werden. Durch das Werben von drei Neumitgliedern
erhalt man eine weitere Pinnwand. Es gibt drei kostenpflichtige Optionen
(Schule, Unternehmen, Privatleben), die mehr Privatsphare und Upload-
Volumen, sowie Pinnwande ermdglichen. Fur die Schule gibt es drei
kostenpflichtige Abo-Versionen. Als Einzelperson kostet die Pro-Version
entweder 10€/ Monat oder 96€/ Jahr (Stand Nov. 2020).

Bearbeitung von mehreren Endgeraten wird in Echtzeit libertragen.

Einschrankung bei der Bearbeitung der Pinnwand sind moglich, der
Offentlichkeitsgrad ist variierbar; die Pinnwand ist teilbar z.B. per E-Mail
und lasst sich auch in einer Lernplattform einbetten z.B. Moodle.

Die einzelnen Pinnwande lasse sich je nach Einsatzzweck unterschiedlich
gestalten, z. B. als einfache Wand, Leinwand, Liste, Storyboard, Zeitleiste
oder Unterhaltung.

Hyperlink

http://de.padlet.com "‘1 q
L7

Einsatzbereiche im Unterricht

Bereitstellung multimedialer Ressourcen durch die Lehrkraft (Links, Bilder,
audiovisuelle Inhalte und Anreize fiir Diskussionen)

Aufgaben visualisieren (Fragestellungen, Erstellung eines Zeitstrahls,
Terminplaner, ...)

Nachschlagewerk, Merkliste oder Register fiir Schiilerinnen und Schiiler
Sortierspiel moglich, da Notizzettel flexible verschoben werden kénnen

Generierung eigener Beitrage durch Schilerinnen und Schuler
(Brainstorming, Zusammenfassung von Ergebnissen usw.)

anonymes Feedback moglich
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o digitales Klassenzimmer

Registrierung notwendig ja/nein

Die Lehrkraft muss sich bei Padlet registrieren, nicht jedoch die Schiilerinnen und
Schuler. Die Schiilerinnen und Schiiler konnen Padlet liber die registrierte Lehrkraft
nutzen. Padlet funktioniert auf allen Betriebssystemen. Der Zugriff erfolgt tuber
einen Link (ein QR-Code kann einfach erstellt werden). Dieser kann im Browser oder
in der App geoffnet werden.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

DSGVO Konformitat ist bei dem amerikanischen Anbieter nicht gegeben. IP-
Adressen werden geloggt und konnen mit den Inhalten der Schilerinnen und
Schuler verknlpft werden. AuRerdem konnten Bewegungsdaten bei der Nutzung
der App gespeichert werden.

Vorteile

e einfache Benutzbarkeit

e Flexibilitat der Pinnwand

e Kollaborative Zusammenarbeit méglich
e Nutzbar vom Laptop, Tablet, Smartphone

e Integration in z. B. Lernplattform, Website usw.

Zeit- und ortsunabhangiges Arbeiten

Nachteile
e Pro-Version kostenpflichtig

e Datenspeicherung nicht DSGVO konform

e Schilerinnen und Schiiler kénnen die Anonymitat in Kombination mit
Echtzeit Ubertragung ausnutzen (gibt aber Maglichkeit das Lehrerinnen
und Lehrer neue Beitrage erst genehmigen miissen bevor diese erscheinen
oder Filterungen von z.B. Schimpfwortern)
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Fazit

Das Tool bietet eine gute Moglichkeit, Informationen jeglicher Art zu sammeln zu
organisieren und zu verbreiten. Die Handhabung ist einfach und die Visualisierung
ansprechende. Die kostenlose Basis-Version ist fiir eine gelegentliche Nutzung im
Unterricht ausreichend

04.16 PLICKERS
Bearbeitet von: Marianne Thun und Melina Strich
Kurzbeschreibung

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

e Lehrkraft: APP, QR Codes, Interactive Whiteboard oder Beamer mit
Internetzugang

e Schulerinnen und Schiler: keine Endgerate notwendig

e Kostenlose- und Pro Version (ca. 8€ monatlich, Stand Nov. 2020) verfiigbar;
QR Codes miissen einmalig gedruckt und werden. Es ist empfehlenswert die
QR-Codes vor der Verwendung zu laminieren. Bei Bedarf kdnnen diese auch
online bestellt werden.

Hyperlink

www.plickers.com E:l

Einsatzbereiche im Unterricht

Interaktive Quizze, ohne dass die Schilerinnen und Schiiler technische Gerate oder
eine Internetverbindung bendtigen. Die Schulerinnen und Schiiler nutzen zum
Antworten die QR-Codes, die je nach Drehung eine der vier Antwortmaoglichkeiten
geben. Die Lehrkraft kann nun mit einem Smartphone oder Tablet samtliche Codes
einscannen und erhalt dadurch einen Uberblick lber die Antworten der
Schiilerinnen und Schiiler. Plickers kann auch zur Kontrolle von Aufgaben oder fur
Abstimmungen eingesetzt werden.
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Registrierung notwendig ja/nein

e Zum Erstellen: ja

e Zum Mitmachen: nein

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Nein, da die Datenspeicherung nicht in der EU stattfindet. Es werden allerdings
keine personenbezogenen Daten der Schilerinnen und Schiiler erfasst.

Vorteile

e Nurdie Lehrkraft braucht einen Internetzugang; keine Endgerate fur
Schiilerinnen und Schiiler notwendig

e Schulerinnen und Schuler konnen gleichzeitig die Auswertung der Abfrage
und die Korrektheit ihrer Antworten mitverfolgen, wenn der Lehrerinnen
und Lehrer die Ergebnisse an die Wand projiziert

e Speicherung der Antworten moglich

e Keine Erfassung von personenbezogenen Daten der Schiilerinnen und
Schiler

Nachteile

e Nurselbstgestaltete Fragen méglich (kein Austausch von Kollegen)

e Umstandlich in der Vorbereitung, da die Antwortkarten vorbereitet
werden missen

Fazit

Durch die Einbindung von Plickers kann der Unterricht abwechslungsreicher
gestaltet werden. Lehrerinnen und Lehrer profitieren von einer einfachen
Anwendung des Tools bei der Gestaltung von Umfragen, Quizzen sowie der
leichten Umsetzung und Darstellung im Unterricht. Gut geeignet zur Darstellung
und Abfrage von Vorwissen oder auch zur Wiederholung.
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04.17 SHOWBIE
Bearbeitet von: Safak Giindiiz

Kurzbeschreibung

Mit Showbie lasst sich eine Klasse papierlos verwalten.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

Showbie ist ein Klassenverwaltungstool und arbeitet web- bzw. cloudbasiert. Ziel
des Tools ist es, den Schulalltag moglichst papierfrei zu gestalten. Lehrerinnen und
Lehrer konnen mithilfe des Tools verschiedene Formen von Dateien teilen und
Aufgaben vergeben. U.a. ist es moglich PDFs, Grafiken, Videos, Textnotizen und
Sprachmemos in einer Klasse bzw. in einem Kurs auszutauschen. Showbie hat eine
sehr einfache und intuitive Bedienung, da viele Funktionen ubersichtlich zu
handhaben sind. Showbie ist speziell auf die Nutzung mit einem iPad abgestimmt,
funktioniert aber ebenso im Browser an Rechner. Es gibt drei verschiedene Version
mit unterschiedlichem Funktionsumfang und Kosten. Eine Registrierung ist fur
beide Seiten bzw. alle Nutzer notwendig, kann aber per Microsoft- oder Google-
Account erfolgen.

Basis: Die Basis Version ist kostenlos und dient eher zum Kennenlernen des Tools.
Als Lehrkraft ist es moglich, unendliche viele Kurse zu erstellen, allerdings sind
aktuell Aufgaben pro Kurs auf 10 limitiert. Ebenfalls limitiert sind die Dateigrof3e
(25 MB), Sprachmemo (1 min) und Video (1 min) in einem Kurs.

Pro fiir einzelne Lehrerinnen und Lehrer: Die Version kostet ca. 13€/Monat oder ca.
123€/Jahr (Stand: Nov. 2020). DateigroRe (2 GB), Audio (30 Min) und Video (10 min).
Zusatzliche Funktion wie Klassenbesprechungen und -Ordner, Erstellen von
Gruppen, das Einbinden von Eltern, Co-Teaching, Portfolio Erstellung oder
Notenvergabe.

Pro fiir die Schule: Preis auf Anfrage. Funktion wie Pro und zusatzliche Service
Angebote fur die Schule, z.B. Trainings oder ein Admin-Dashboard.

Hyperlink E: -lE

https://www.showbie.com F::- 1‘?‘

A
3P o
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Einsatzbereiche im Unterricht

Zum Verteilen, Bearbeiten, Einsammeln und Bewerten von Arbeitsblattern und
Aufgaben in einem Kurs auf digitalem Wege, ist das Tool bestens geeignet. Texte
und Materialen konnen direkt in der App bearbeitet und kommentiert werden und
konnen dort mit Schiilerinnen und Schiilern und Lehrerinnen und Lehrern
ausgetauscht werden. Man kann Fristen setzen und Aufgaben auch vorbereiten
und erstmal nur schreibgeschutzt online stellen. Durch verschiedene
Aufgabenstellungen ist es moglich, verschiedene Lernniveaus zu modellieren und
so eine verstarkte Binnendifferenzierung zu erreichen. Des Weiteren ist man bei
Verteilung der Blatter und Aufgaben effizienter und spart Zeit.

Registrierung notwendig ja/nein

Ja fur die Erstellung und Nutzung

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Die Daten werden auf Servern in Kanada und in der USA gespeichert. Kanada gilt
als sicheres Drittland im Sinne der DSGVO und die USA nur wenn der Empfanger
der Privacy Shield angehort. Laut Showbie nutzen sie in den USA sogenannte Safe
Harbor zertifizierte Server, die aber seit einer Feststellung der EU-Kommission von
2015 als ungultig erklart wurden und ein Nachfolge Abkommen, dass o.g. Privacy
Shield, hervorbrachten. Somit ist Showbie nicht DSVGO-konform.

Vorteile

e Intuitive Bedienung
e Lasstsich auch per Browser auf dem Rechner nutzen

e Showbie lasst sich mit zahlreichen anderen Apps verbinden, z. B. dem
Quiztool Socrative (selber Hersteller)

e Support und zahlreiche How-to Videos allerdings meist nur auf Englisch
verfuigbar

Nachteile

e Account und bestenfalls iPad notig
e Vollversion kostenpflichtig

e Datenschutz

68



Fazit

Einfaches und gutes Tool fir die Verteilung von Aufgaben und digitalen
Arbeitsblattern. Viele Moglichkeiten durch Audio und Video Tools. Die Kosten der
Pro-Version und die nichtkonformen DSGVO-Standards sind jedoch zu bedenken.

04.18SLIDO

Bearbeitet von: Franziska Rosner und Katharina NaufR

Kurzbeschreibung

Slido ist ein interaktives digitales Tool fuir das Stellen von Fragen und Erfassen von
Antworten im Unterricht. Zusatzlich ist es fur einfache Quizspiele und Umfragen
nutzbar.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

e MitSlido lassen sich wahrend eines Unterrichts Fragen an und mit
Schilerinnen und Schiilern stellen und beantworten. Es lassen sich
Umfragen, Wortwolken und auch Quizspiele gestalten, dies steht in der
kostenfreien Version allerdings nur eingeschrankt zur Verfligung (max. 5
Umfragen pro Event, bis max. 100 Teilnehmer).

e FurBildungseinrichtungen werden verschiedene zahlungspflichtige Abos
angeboten (Stand Nov. 2020):

o Engage 5€ pro Monat. Es beinhaltet u. a. bis zu 200 Teilnehmer,
unbegrenzte Umfragen und Quiz und grundlegende
Datenschutzoptionen.

o Professionale 7,5€ pro Monat. Es beinhaltet u. a. 2 Benutzer, bis zu
1.000 Teilnehmer, Moderation von Fragen, Branding und erweiterte
Datenschutzoptionen.

o Institution 50€ pro Monat. Es beinhaltet u. a. 3 Benutzer, bis zu
5.000 Teilnehmer, professionelles Onboarding und SSO fiir Admin
& Teilnehmer.

Hyperlink

www.slido.com
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Einsatzbereiche im Unterricht

Slido kann zum Beispiel im Rahmen eines Projektunterrichtes sinnvoll sein, da hier
die Schiilerinnen und Schiler meist auf mehrere Raume verteilt arbeiten. So ist
eine direkte Kommunikation zwischen den Beteiligten unabhangig vom Ort
moglich. Weiterhin eignet es sich zum Einholen von Feedback oder fiir ein
Brainstorming zu einem neuen Thema.

Registrierung notwendig ja/nein

e Zum Erstellen: ja

e Zum Mitmachen: nein

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Ja, der Firmensitz ist in der Slowakei. Allerdings hat die Firma mehrere Standorte
auBerhalb der EU. Es ist unklar wo genau die Daten gespeichert werden. Eine
umfangreiche Datenschutzerklarung ist in Englisch vorhanden.

Vorteile

e Erstellen von Umfragen, Quiz etc.

Eingeschrankte Nutzung von Umfragen max. 3 zeitgleich

Videokonferenzen

Pausieren von Umfragen

e Anonyme Umfragen

Nachteile

e Solange eine Umfrage aktiv ist, kdnnen die Teilnehmer ihre Antworten
korrigieren.

e Die Nutzung aller Optionen steht nur in den kostenpflichtigen Versionen
zur Verfligung.

e NurEnglisch als Sprache innerhalb Konfigurationsumgebung verfligbar.
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Fazit

Slido bietet verschiedene Arten von visuell ansprechenden Interaktionen mit dem
Publikum und kann im Unterricht vielfaltig eingesetzt werden. Es bietet eine
ahnliche Funktionalitat wie das Online-Tool Mentimeter und ist auch ahnlich
einfach zu bedienen.

04.19STORYBIRD
Bearbeitet von: Julia Kiiver und Tobias Liebentraut

Kurzbeschreibung

Mit Storybird lassen sich kreative Kurzgeschichten gestalten. Ob auf mehreren oder
einzelnen Seiten, ob mit Bildern oder als Comic, der Kreativitat und
Gestaltungsmoglichkeit sind fast keine Grenzen gesetzt.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

e Alle Inhalte auf Englisch (wahlweise Chinesisch)
e 7Tage Free Trial

- Erstellung einer Klasse

- Uberpriifung der Beitrage der Schilerinnen und Schiler

- Zugriff auf das Schreiben von Anleitungen

- Schreiben in vielfaltigen Formaten mit unbegrenzter Grafik

- Veroffentlichung der Geschichten in der 6ffentlichen Bibliothek

- Herunterladen eines Longform Books oder Picture Books als PDF-Datei

e Monatlich 8,99$ (ca. 7,99 €), jahrlich 53,995 (ca. 53,25€) (Stand Nov.2020)

- Erstellung mehrerer Klassen moglich

- Alle Schilerinnen und Schiler/Lehrerinnen und Lehrer in der Klasse
haben eine Mitgliedschaftsfunktion

- Lehrer konnen der Klasse oder den Schiilerinnen und Schiilern
Aufgaben direkt zuweisen und die Ergebnisse/Leistung einsehen

- Herunterladen von 3 Longform oder Picture Books pro Monat
e Buchervarianten
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- Longform Book (multi-chapter)
- Picture Book (multi-page)

- Poem (single image)

- Comics
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https://www.youtube.com/watch?v=hOMfZEG6hcM

Einsatzbereiche im Unterricht

Primar- und Sekundarstufe

e Sprachliche und asthetische Fiacher (bspw. Kunst, Musik, Darstellendes
Spiel)

e Fremdsprachen (Deutsch, Englisch)

e Beispiele fir den Unterrichtseinsatz: Vokabeln, Grammatik, Lesen,
Aussprache, Mediennutzung, Forderung von Kreativitat (blank-page-
syndrom) und Darstellen von Emotionen, Einstieg, Ruhephasen, SpalR am
Lesen und Schreiben vermitteln, Scaffolding (Geriist vorgeben, um weniger
kompetente Sprecher zu unterstiitzen, Bilder fordern Kreativitat), Worter
und ihre Verwendung (Einsatz passend zum Kontext), Projekte (z.B.
Weihnachten, Ferienerzahlungen)

Einsatzbereiche aus Lehrerperspektive
e Virtueller (privater) Klassenraum
e Aufgaben/Stundenplan fiir Schilerinnen und Schiiler mit Deadline

- Status der Aufgaben sichtbar
- Note direkt eintragbar
- Individuelle Aufgaben
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e Last Login sichtbar
e Kommunikation
- Chat/Kommentar/Feedback

- Weiterleiten an Eltern

Registrierung notwendig ja/nein

e Zum Erstellen: ja. Es gibt die Moglichkeit, verschiedenen Personengruppen
bei der Registrierung anzugeben, z. B. Teacher, Library Media Specialist,
School Administrator uvm.

e Zum Mitmachen: ja. Schiilerinnen und Schiiler registrieren sich mit eigener
E-Mailadresse.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

¢ Nein, Firmensitz liegt in Toronto, Canada

Vorteile

e Virtueller Klassenraum
e Forderung der Kreativitat und Sprach- und Schreibkompetenz

e Esgibteinen Verhaltenskodex, der eingehalten werden muss. So wird gegen
Hatespeech, Diskriminierung, Mobbing, sowie bei Verletzung gegen
Copyright (z.B. Liedtexte) vorgegangen. Werbung ist nicht erlaubt.

e Moderatoren Uberprufen Inhalte

Nachteile
e Nicht auf Deutsch verfugbar

Nur 7 Trial-Version; danach kostenpflichtig
e Eigene Fotos oder Bilder konnen nicht hochgeladen und verwendet werden

e Nicht vielseitig einsetzbar (eher junge Zielgruppe, fachlich sehr spezifisch,
eher nicht fiir die Berufsschule geeignet)

e Nicht DSGVO-konform
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Fazit

Ein kreatives spielerisches Schreib- und Sprachtool fiir den Einsatz zwischendurch
aber nicht flexibel einsetzbar und kein ganzheitliches abwechslungsreiches Tool
fur den regelmaRBigen Unterricht. Der Datenschutz ist jedoch auBerst fraglich. Bei
einer Verwendung sollten personenbezogene Daten soweit es geht minimiert
werden.

04.20TESTMOZ

Bearbeitet von: Anna-Franziska Kahler

Kurzbeschreibung

Ein umfangreiches digitales Tool (in englischer Sprache) fiir die Erstellung von Tests
in der Schule.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

e Verschiedenen Fragetypen auswahlbar (Multiple Choice, offene Fragen
und geschlossene Fragen, Fragepool uvm.).

e Die Fragestellungen kdnnen mit Bilder, Videos, mathematischen
Symbolen, Dateien und extra Erklarungen versehen werden.

e Testmoz arbeitet mit allen Arten von Endgeraten zusammen.

e Die Grundversion ist kostenfrei aber limitiert auf 50 Fragen und 100
Ergebnisse pro Test.

e Die Vollversion kostet ca. 41€ pro Jahr (Behorden und non-profit
Organisationen bekommen 50% Rabatt) (Stand: Nov. 2020).

Hyperlink

https://testmoz.com
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Einsatzbereiche im Unterricht

Dient der Erstellung von umfangreichen Online-Tests mit verschiedenen
Fragetypen z. B. zur Abfrage von Vorwissen zu einem Thema oder als
Lernerfolgskontrolle zum Abschluss einer Unterrichtseinheit.

Registrierung notwendig ja/nein

e Zum Erstellen: nur bei der Vollversion zwingend erforderlich

e Zum Mitmachen: nein, Schiilerinnen und Schiiler missen sich bei einer
Teilnahme entweder mit einem Passwort, Pseudonym oder einer E-
Mailadresse anmelden aber nicht registrieren.

DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Nein
Vorteile
e Kostenlose Version nutzbar
e Keine Registrierung notig
e Man kann Bilder und Videos hochladen
e Sehreinfaches Erstellen von Online-Klassenarbeiten
e Papierkopien sind moglich
e Zeitbegrenzung ist moglich
e Import von Fragen aus anderen Tests moglich
e Export der Resultate in csv-Format moglich
e Kommentare kdnnen bei den Testergebnissen hinterlassen werden
e als Administrator kann man die Ergebnisse aller Teilnehmerinnen

tbersichtlich einsehen

Nachteile

e Das Onlinetool kommt sehr schnell an seine Grenzen, wenn es Uber die
Abfrage von Orientierungswissen hinausgeht. Das Tool ist weniger
geeignet, die Vernetzung von Wissen in umfangreichen offenen
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Antwortformaten zu trainieren oder eine fundierte Urteilsbildung
einzuliben.

e Nur auf Englisch verfugbar.

Fazit

Testmozist ein schnelles und einfach zu bedienendes Tool, um Online-Test fiir eine
Klasse oder Lerngruppe zu erstellen. Die Schulerinnen und Schuler kénnen direkt
mit ihren digitalen Endgeraten an den Tests teilnehmen. Gute Englischkenntnisse
sind bei der Erstellung der Tests allerdings Voraussetzung. Es stehen umfangreiche
Funktionen zur Gestaltung der Fragestellungen und zur Ergebnisprasentation zur
Verfugung. Fur einfache Multiple-Choice-Test ist das Tool durchaus
empfehlenswert.

04.21 WONDER

Bearbeitet von: Daniela Weber und Morten Pfeil

Kurzbeschreibung

Ein digitaler (Klassen)raum, in dem sich die Teilnehmer selbststandig austauschen
konnen.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

Wonder ist ein Online-Tool, welches einen digitalen Austausch innerhalb eines von
einem Host erstellten Raumes ermoglicht. Die Teilnehmer konnen per Link
eingeladen und es kann ein Passwort fiir den Raum vergeben werden. Die
Teilnehmer werden als Avatare dargestellt und konnen sowohl per Ton als auch per
Bild miteinander in Kontakt treten. Per Mausklick oder Pfeiltasten konnen sich die
Teilnehmer frei im Raum bewegen und sobald ein Teilnehmer einen anderen
beriihrt, entsteht eine Gesprachsblase. Diese wird um jeden weiteren Avatar, der
die Blase berlhrt erweitert. Es konnen vom Host einzelne thematische Areale
vordefiniert werden, in denen sich die Teilnehmer je nach Interessenlage treffen
konnen. Innerhalb dieser Gesprachsblasen kénnen die Teilnehmer ihren Bildschirm
teilen und sich austauschen. Dabei kann gewahlt werden, ob die Kamera an- oder
ausgeschaltet ist. Der Raum ist wie eine Landkarte dargestellt und die Teilnehmer
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haben immer einen Uberblick welche Gesprachsblasen existieren und sie kénnen
frei zwischen den Bereichen wechseln.

AuRerdem gibt es eine Chat-Funktion, sowohl zwischen einzelnen Teilnehmern als
auch von einem Teilnehmer an alle. Der Host kann aullerdem einen Broadcast
starten. Dabei wird fur alle Teilnehmer ein Countdown angezeigt, nach dessen
Ablauf alle Mikrofone stumm gestellt werden. Dann kann der Host, unabhangig,
welcher Teilnehmer sich mit wem im Gesprach befindet, zu allen gleichzeitig
sprechen. Auch kann der Host eine Icebreaker-Frage erstellen, die jeder Teilnehmer
vor Zugang zum Raum beantworten muss. Die jeweilige Antwort konnen die
Teilnehmer dann bei Beruhrung des jeweiligen Avatars sehen. So konnen
beispielsweise Gesprache auf Basis der einzelnen Antworten starten.

Es fallen keine Kosten an und es konnen beliebig viele Raume erstellt werden.

Hyperlink -
[ "i:r' [
q— k--.
https://www.wonder.me/ I i
2

Einsatzbereiche im Unterricht

Wonder ist durch das hohe MaR an Flexibilitat gut als Tool zum freien Austausch
nutzbar. Beispielsweise bei einer neuen Klasse, die tber vordefinierte Areale oder
auch die Antworten zur Eingangsfrage gut in Gesprache einsteigen kann. Da die
Teilnehmer sehr flexibel entscheiden kénnen mit wem sie in Kontakt treten und
jederzeit die Gesprachsblase verlassen kénnen, bietet wonder mehr Freiraum als
andere Video-Tools.

Es ware ebenfalls denkbar, wonder fiir eine Unterrichtseinheit dhnlich einem
Marktstand zu nutzen. Es konnte jede Gruppe ihre Ergebnisse innerhalb eines
vorher definierten Areals vorstellen, so dass die Teilnehmer von Gruppe zu Gruppe
~wandern“ konnten. Dafur konnten die jeweiligen Gruppen innerhalb einer
Gesprachsblase ihren Bildschirm teilen und so relevante Informationen
prasentieren.

Registrierung notwendig ja/nein

Nur der Host muss ich mit Emailadresse und Passwort registrieren und kann sich
dabei einen frei wahlbaren Namen vergeben. Die Teilnehmer kdnnen per Link ohne
eine Registrierung teilnehmen.
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DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)

Zurzeit stehen die Server in Frankfurt, die Datenverarbeitung lauft jedoch uber die
USA. Das heil’t, derzeit ist wonder nicht DSGVO-konform.

Vorteile

e Sehrflexibel, ermoglicht einen guten Austausch zwischen den Teilnehmern
e Kostenlos
e Intuitive Nutzung

e Sehr hohe Anzahl an Teilnehmern méglich

Nachteile

e Kleine Palette an Funktionen

Angewiesen auf Kooperation und Disziplin der Teilnehmer

Nur im Browser nutzbar

Innerhalb der Areale konnen keine Materialien hinterlegt werden

Keine Hintergrundinformationen auf der Internetseite

Fazit

Wonder ist ein gutes Tool, um einen offenen und vielseitigen Austausch zu
ermoglichen. Der  Schwerpunkt liegt eindeutig nicht bei einem
Vorlesungscharakter, sondern bei den Teilnehmern und deren Austausch. Durch
das Vorgeben von einzelnen Bereichen kann eine thematische Vorstrukturierung
ermoglicht werden, so dass die Teilnehmer nach Interesse ,wandern“ konnen.
Durch die Broadcast-Funktion kann der Host steuernd eingreifen, aber sie ist nicht
fir einen Vortrag geeignet.

Eine Erweiterung durch z.B. feste Areale mit hinterlegten Materialien ware fiir den
schulischen Rahmen von Vorteil.
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04.22ZUMPAD
Bearbeitet von: Lennert Parnitzke

Kurzbeschreibung

Zumpad ist ein Online-Werkzeug, um gemeinsam und synchron Texte zu erstellen
oder Informationen zu teilen.

Funktionsumfang Grundversion und Kosten fiir die Vollversion

e Zeitgleiches kollaboratives Arbeiten an einem Textdokument
e Texte formatieren

e Verschiedenen Schreiber bzw. ihre Beitrage sind Uber ihren Namen und ihre
Schreibfarbe identifizierbar

e Kommentar und Chatfunktion

e Schreibprozess kann uber eine Zeitleiste Schritt fuir Schritt zurilickverfolgt
werden

e Keine Kosten ZUMpad ist kostenlos

Hyperlink
https://zumpad.zum.de

Einsatzbereiche im Unterricht

e Gruppenarbeiten, speziell im Fernunterricht
e Digitale Schreibdiskussion

e Feedback einholen
Registrierung notwendig ja/nein

e Zum Erstellen: nein

e Zum Mitmachen: nein
DSGVO-konform (Erfolgt die Datenspeicherung in der EU ja/nein)
Ja, erstellt von der Zentrale fiir Unterrichtsmedien im Internet e. V.
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Vorteile

e Bedienung intuitiv
e Kostenlos
e Keine Registrierung erforderlich

e Speicherung aller Zwischenschritte

Nachteile

e Keine Grafiken moglich

e Kein Loschen von Textdokumenten moglich (automatische Loschung nach

6 Monaten)

e Teilen nur uber Link moglich

Fazit

Zumpad bietet die Moglichkeit kollaborativ an einem Textdokument zu arbeiten.
Der Funktionsumfang ist auf das Wesentliche reduziert. Dadurch sind der Einstieg
und die Bedienung sehr einfach und intuitiv. Es ist allerdings nur das Schreiben an
einem Textdokument méglich. Grafiken o. A. kénnen nicht Gber Zumpad geteilt

werden.
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O5 KONTAKTANGABEN

Kontakt und Ansprechpartner

Dr. Wilko Reichwein

Universitat Hamburg

Fakultat fir Erziehungswissenschaft

Institut fur Berufs- und Wirtschaftspadagogik

Sedanstral3e 19
20146 Hamburg
wilko.reichwein@uni-hamburg.de

Peer Johannes Vogler
Sedanstral3e 19

20146 Hamburg
peer.vogler@uni-hamburg.de

Alina Feustel

Referentin fur Medienbildung und Schule beim HmbBfDI
Ludwig-Erhard-Str. 22

20459 Hamburg
alina.feustel@datenschutz.hamburg.de
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Die fortschreitende Digitalisierung in allen Bereichen des alltaglichen Lebens
verandert auch die Organisation und Durchfiihrung von Bildungsprozessen.
Durch die Einfuhrung digitaler Medien wie z. B. Tablets eroffnen sich

zahlreiche neue Lernchancen. Diese Projektverdffentlichung prasentiert den
Projektrahmen und erste Ergebnisse aus der Projektarbeit. Studierende und
Experten aus der Bildungspraxis erhalten gleichermallen eine wertvolle
Unterstutzung bei der Konzeption von digitalen Bildungsangeboten.
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