Weiterfiithrung: Beispiele fur
den Unterricht

reil2 Handy, Smartphone oder Tablet aktiv und
kreativ im Unterricht nutzen

Im Folgenden finden sich praktische Anregungen und
Beispiele, wie Handy, Smartphone oder Tablet als
kreatives Lernmedium im Unterricht eingesetzt wer-
den konnen. Die Vorschliage umfassen verschiedene
Facher und Einsatzgebiete — lassen Sie sich inspirieren!



Multimediale o
Foto-Story

Die Fotofunktion des Smartphones lasst sich vielfaltig einsetzen: Man kann damit die Schultafel ab-
fotografieren, wichtige Informationen festhalten, Augmented-Reality-Anwendungen nutzen, multimediale Foto-Storys
erstellen usw. Bei dieser Ubung sollen unterschiedliche Perspektiven und EinstellungsgroRen beim Fotografieren und
Filmen bewusst eingesetzt werden.

Alter: Volksschule, Sekundarstufe I, Sekundarstufe I
Unterrichtsficher: Alle

Digitale Kompetenzen digi.komp8: 3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation
Didaktisches Einsatzszenario: Produktion, Prasentation

Fotofunktion des Smartphones zu Informations- und
Prasentationszwecken nutzen kénnen

Beim Erstellen einer multimedialen Foto-Story kom-
men mehrere Funktionen des Smartphones zum Ein-
satz: Kamera (Foto, Video) und Mikrofon. Die Schiilerin-
nen und Schiiler sollen ein bestimmtes Problem l6sen
und die einzelnen Schritte mit Fotos, Kurzvideos und
Audio-Files dokumentieren. Dabei soll ein bewusster
Umgang mit Perspektive und Einstellungsgrofien for-
ciert werden, um bei der anschlieBenden Prasentati-
on die Losung nicht gleich vorwegzunehmen. Vor der
Prasentation werden die verschiedenen Medien in ei-
nem Video auf dem PC zusammengefiigt, z. B. mit dem
Windows Movie Maker. Die Foto-Story kann einzeln, zu
zweit oder als Gruppe entwickelt werden.

Zu beachten ist die Auflésung der Smartphone-
Kamera, vor allem deren Qualitatsunterschied auf
der Vorder- und der Riickseite des Gerats.

Android, Apple iOS oder Windows Phone Infos zu EinstellungsgréRen unter de.wikipedia.org/
wiki/Einstellungsgrofie
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(5> Video

Kurzbeschreibung: Die Video-, Foto- und Audio-Funktionen von Smartphones bieten eine gute Unterstiitzung, um die
eigenen Lernprozesse zu dokumentieren und zu reflektieren.

Alter:

Unterrichtsfiacher:

Digitale Kompetenzen digi.komp8:
Didaktisches Einsatzszenario:

Volksschule, Sekundarstufe |, Sekundarstufe I
Deutsch, Mathematik, Sprachen

3.4 Kommunikation und Kooperation
Prasentation, Kommunikation, Dokumentation

Ziel

- Eigene Lernprozesse reflektieren

Ablauf

Mit der Video-Funktion lasst sich festhalten, wie eine
Schiilerin oder ein Schiiler ,laut denkend” eine Aufga-
be l6st. Diese Videos konnen ein erster Schritt sein, um
das eigene Lernen und Arbeiten zu reflektieren und zu
verbessern. Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ihre
Videos auch mit denen anderer vergleichen und daraus
Impulse fiir ihre eigenen Vorgangsweisen gewinnen.
Da die Videos auf dem Handy gespeichert sind, konnen
sie jederzeit abgerufen werden — etwa auf dem Schul-
weg. Den Schiilerinnen und Schiiler erschlieBen sich
dadurch auch neue Lernorte.

Praxistipp
Bei Video- und Audioaufnahmen sollte auf die
. Aufnahmequalitat geachtet werden.
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Betriebssysteme
{5} Android, Apple iOS oder Windows Phone

® Link

www.khanacademy.org — Lernvideos als Anregung

Handy in der Schule

gl TS

Erst denken, dann klicken.



Audio BEI§°IEL

Mit dem Smartphone tragen die Schiilerinnen und Schiiler quasi ein Aufnahmestudio mit sich herum.
Dieses lasst sich im Unterricht sehr gut einsetzen, egal ob fiir Kontrollaufnahmen von Leselibungen, Interviews oder die
Aufzeichnung von Unterrichtsstunden. Fiir die Produktion eines Horspiels eignet sich die Mikrofon-Funktion besonders
gut. Dabei steht das kooperative Arbeiten im Vordergrund.

Alter: Volksschule, Sekundarstufe |, Sekundarstufe I
Unterrichtsfacher: Deutsch, Sprachen, ...
Digitale Kompetenzen digi.komp8: 3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation,

3.3 Suche, Auswahl und Organisation von Information
Didaktisches Einsatzszenario: Informieren, Generieren, Dokumentieren

Deutliches und betontes Sprechen liben
Aufnahmen zur Verschriftlichung machen
Audio-Notizen zum Lernen anfertigen

Ein Horspiel gestalten

Die Schiilerinnen und Schiiler prasentieren einen eige-
nen oder fremden Text in Form einer Audio-Aufnahme.
In einer Gruppenarbeit wird der Text mit verteilten Rol-
len eingesprochen. Dabei kann auch von den Schiilerin-
nen und Schiilern eine Gerauschkulisse produziert oder
weitere Smartphones als Abspielgerite eingesetzt
werden. Die Ergebnisse werden in der Klasse prasen-
tiert, diskutiert und reflektiert.

Die Aufnahmequalitat variiert je nach Gerat und

sollte vor dem Einsatz getestet werden.
Eine sehr gute App zum Aufnehmen, welche eine ex-
akte Sprachaktivierung, sichere Verschliisselung und
eine Fulle an Ubertragungsméglichkeiten bietet, ist

Android, Apple iOS oder Windows Phone. Dictamus:
https://itunes.apple.com/at/app/dictate-+-connect-
dictamus/id305870342?mt=8
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BEISPIEL

4 Geo-Tagging o
O

Auf einem Lehrausgang oder einer Exkursion werden mit dem Smartphone Fotos geschossen. Mit
dem Foto werden unter anderem die GPS-Daten abgespeichert. Diese Daten sollen spater ausgelesen, mithilfe einer ent-
sprechenden Software ein Bewegungsprofil erstellt und die Fotos dem Aufnahmeort zugewiesen werden.

Alter: Volksschule, Sekundarstufe |, Sekundarstufe II
Unterrichtsfacher: Geografie, Geschichte, ...

Digitale Kompetenzen digi.komp8: 3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation
Didaktisches Einsatzszenario: Recherche

Uber Daten, die mit Fotos abgespeichert werden, Bescheid wissen
Bewegungsprofil erstellen
GPS-Daten auswerten lernen

Den Schiilerinnen und Schiilern wird aufgetragen, ei- @ Links

nen Lehrausgang oder eine Exkursion mithilfe von - www.pictomio.com

Smartphone-Fotos zu dokumentieren. In der Schu- - www.chip.de/downloads/iPhone-Tracker_

le werden die Fotos von den Smartphones auf einen 48594255.html

Computer ubertragen. Um die GPS-Daten auslesen zu > www.geosetter.de

konnen, braucht es eine Software, die auf dem Com- - picasaweb.google.com

puter installiert werden muss (siehe Links). Durch eine

Verkniipfung mit Google Maps kann so festgestellt

werden, was auf den Foto zu sehen ist, zum Beispiel ein o Tlpp in iOS

Gebaude, Sehenswiirdigkeiten etc. Das Programm ,iPhoneTracker” liest GPS-Daten aus
und erstellt ein Bewegungsprofil. So ist ersichtlich,
wann und wo welches Foto geschossen wurde. Die Gro-

Praxistipp Re der Punkte zeigt die Haufigkeit der aufgenomme-
Die Ortungsdienste-Funktion muss auf dem Han-  nen Fotos an. Werden die Fotos mit der Software ,,iPho-
dy aktiviert sein. to“ ausgelesen, kann von jedem einzelnen Foto unter

»Infos“ der Aufnahmeort angezeigt werden, wobei sich
zahlreiche Filter einstellen lassen.

i Betriebssysteme
{s} Android,
Apple iOS oder — =

Windows Phone
.-'-TB

B




BEISPIEL

Augmented Reality Q 5

Augmented Reality lasst digitale Inhalte mit der realen Welt verschmelzen. Mithilfe von Apps werden
Informationen von Printmedien um digitale Erlebnisse erweitert. Digitale Inhalte erscheinen und erméglichen es, eine
neue Art von Interaktion kennenzulernen. Mit kostenpflichtigen Apps ist es auch moglich, eigene Kreationen zu entwer-
fen.

Alter: Volksschule, Sekundarstufe I, Sekundarstufe Il
Unterrichtsfacher: Informatik, kreative Facher

Digitale Kompetenzen digi.komp8: 3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation
Didaktisches Einsatzszenario: Produktion und Prasentation

Augmented Reality-Anwendung kennenlernen
Neue Art von Interaktion erfahren und damit umgehen lernen
Eigene Augmented Reality-Anwendung entwerfen

Am Beispiel der Layar-App: Nach dem Start der App

Layar gibt es die Moglichkeit, Ebenen zu durchsuchen

bzw. empfohlene Ebenen auszuwahlen. Dann wird un-

ter den Moglichkeiten gewahlt, zum Beispiel die Kate-

gorie ,, Tourism“. Die Suchergebnisse werden sichtbar,

sobald man sich mit dem Smartphone vor Augen dreht.

Das Smartphone scannt quasi die Realitat ab und legt

dariiber die Virtualitat. Je nach Standort und Himmels-

richtung erscheinen Punkte am Display — wer darauf O Betriebssysteme

klickt, bekommt weitere Informationen. Mittlerweile {s} Android oder Apple iOS

gibt es auch lokale Anwendungen, die vielleicht Ideen

zu eigenen Kreationen wecken:

http://surfingthestreets.wordpress.com/anleitung/ @ Link
www.mediendidaktik.org/category/augmented-reality
—Beispiele fiir den Unterricht finden

Praxistipp :

D Fiir die Anwendung dieser App empfiehlt es sich, 5’7\ AppS
den Akkuspeicher im Auge zu behalten. Die Inter- > www.layar.com
aktion mit derartigen Anwendungen verfiihrt zu > www.junaio.com
umfangreichem Erkunden. Falls keine Ebenen-Er- > www.wikitude.com
gebnisse auffindbar sind, einfach den Suchradius
vergrofRern!



BEISPIEL

6

OR-Schnitzeljagd »‘

Die Schiilerinnen und Schiiler werden mit dem Smartphone und einem Arbeitsblatt auf Entdeckungs-
tour geschickt, (Schulhaus, Schulgelande, auf dem Lehrausgang, ...). Mit einem QR-Code-Reader entschliisseln sie an den
jeweiligen Stationen QR-Codes, um herauszufinden, welche Aufgaben sie 16sen sollen.

OR-Codes stellen Links in grafischer Form dar und helfen, direkt auf Websites oder Angebote im Internet hinzuweisen.

Alter:
Unterrichtsfacher:
Digitale Kompetenzen digi.komp8:

Didaktisches Einsatzszenario:

Volksschule, Sekundarstufe I, Sekundarstufe Il
verschiedene Gegenstande, abhangig vom Inhalt
3.3 Suche, Auswahl und Organisation von Information,

4.1 Darstellung von Information

OR-Codes generieren und entschliisseln konnen

36

Die Schiilerinnen und Schiiler lesen mit ihren Smart-
phones OR-Codes aus. Diese fiihren zu Aufgabestel-
lungen, die es zu I6sen gilt. Es empfiehlt sich, ein Ar-
beitsblatt anzufertigen, auf dem die Antworten zu
den einzelnen QR-Code-Stationen gesammelt werden
sollen. Die QR-Codes konnen zu Texten oder geografi-
schen Koordinaten fihren. Die Aufgaben konnen wei-
tere Funktionen des Smartphones einbeziehen, zum
Beispiel die Foto-, Video- oder Audio-Funktion.

Praxistipp

Testen Sie im Vorfeld die WLAN- bzw. Internet-
D Verbindung fiir den gesamten Aktionsradius! Ihre

Schiiler/innen bendtigen am Handy einen OR-

Reader, um mitmachen zu konnen - richten Sie

diesen gemeinsam ein.

Varia nten

Bei den einzelnen Stationen konnen die gelosten Auf-
gaben den Hinweis auf die nachste Station enthalten,
zum Beispiel geografische Koordinaten.

Recherche (informieren), Produktion (generieren)

i Betriebssysteme
{s} Android, Apple iOS
oder Windows Phone

@Links

Ein QR-Code-Generator, mit dem verschiedene Inhalte
verschliisselt werden kénnen:
keremerkan.net/qr-code-and-2d-code-generator

Viele Handys verfiigen bereits liber eine Lese-Software
fiir QR-Codes. Entsprechende Reader kénnen aber auch
aus dem Internet heruntergeladen werden, beispiels-
weise auf www.beetagg.com.

Achtung!

Wenn ein QR-Code auf eine Website ver-
weist, ist ein Internetzugang notwendig.
Klaren Sie im Vorfeld die Eltern dariiber auf,
dass dadurch moglicherweise Kosten anfal-
len kdnnen.

Erst denken, dann klicken.



Streaming «
P

Kurzbeschreibung: Das Smartphone einzeln im Unterricht einzusetzen, ist eine schéne Sache. Noch spannender wird es
aber, wenn iiber Beamer oder Smartboard alle mitschauen kénnen, was sich auf einem oder mehreren Displays abspielt.
Sofern das WLAN funktioniert, konnen sich die Lehrkrafte frei im Klassenraum bewegen und gleichzeitig prasentieren.
Erste Anwendungen sind bereits auf dem Markt, in den nachsten Jahren werden weitere folgen.

Alter: Volksschule, Sekundarstufe I, Sekundarstufe Il
Unterrichtsfacher: Alle, bei denen das Smartphone zum Einsatz kommt
Digitale Kompetenzen digi.komp8: 3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation
Didaktisches Einsatzszenario: Prasentation und Dokumentation

Ziele/Didaktische Eckpunkte

- Kooperatives Lernen ermoglichen
- Smartphone-Inhalte prasentieren

Ablauf - beispielhaft dargestellt

Die Software AirServer oder Reflector muss auf dem
Rechner,der mit dem Beamer oder Smartboard verbun-
) denist, installiert sein und laufen. Nutzen Sie dazu zum
Beispiel Probeversionen:
- AirServer: www.airserver.com/Download
- Reflector: www.airsquirrels.com/reflector
Rechner und Smartphones bzw. Tablets missen im
gleichen WLAN angemeldet sein. Sobald Sie auf dem
Smartphone die Airplay-Funktion betatigen und den
Rechner ausgewahlt haben, wird der Smartphone-In-
halt an die Wand und auf das Smartboard projiziert.
. Dabei werden nicht nur Mediendaten (zum Beispiel
Bilder, Audio und Video), sondern der gesamte Inhalt
ubertragen, der auf dem Display des Smartphones
sichtbar ist, d.h. auch laufende Apps.

o Praxistipp :
D Beim Einsatz mehrerer mobiler Gerdte ist ein @@ Betriebssysteme
entsprechend starkes und stabiles WLAN Vor- O Apple iOS, weitere werden vermutlich in Kiirze
aussetzung. Falls das Streaming mit zusatzli- nachziehen. :
cher Hardware bewerkstelligt werden soll, bietet
sich AppleTV an. Ein Computer ist in diesem Fall g
nicht notwendig. Sollte das Betriebssystem And- @ Link
roid zum Einsatz kommen, stehen Miracast oder www.giga.de/apps/android-os/tipps/airplay-mit-
Chromecast zur Verfligung. Teilweise nutzen Apps  android-nutzen-musik-und-filme-streamen
auch die Funktionen von Airplay, wenn auch in
geringerem Leistungsumfang, d.h. meist nur fir
Bilder und Musik.

Erst denken, dann klicken. Handy in der Schule 37



Alter:
Unterrichtsfacher:
Digitale Kompetenzen digi.komp8:

Didaktisches Einsatzszenario:

BEISPIEL

8

Live-Feedback
einholen und Umfrage i

Von den Schiilerinnen und Schiilern kann Live-Feedback zu einem bestimmten Thema eingeholt wer-
den. Mithilfe einer App und vorgefertigten Fragen stimmen die Schiiler/innen live ab und die Lehrkraft kann sofort einen
Uberblick tiber die Meinungen der Schiiler/innen bekommen.

Volksschule, Sekundarstufe |, Sekundarstufe I
verschiedene Gegenstande
2.2 Gestaltung und Nutzung personlicher Informatiksysteme,

3.4 Kommunikation und Kooperation

Feedback einholen
Unterrichtsertrag tiberpriifen

38

Die Lehrkraft ist bei der Plattform socrative.com regis-
triert und startet einen virtuellen Raum. Je nach Ein-
satzvariante stellt sie den Schiiler/innen im Laufe oder
am Ende der Stunde eine Frage. Auf welche Weise diese
beantwortet werden kann, hat die Lehrkraft vorab aus-
gewahlt: Multiple Choice, richtig oder falsch oder kurze
Textantwort. Ist das Gerat der Lehrkraft mit dem Bea-
mer verbunden, kann die Beantwortung live von allen
mitverfolgt werden. Einer Diskussion oder Reflexion
steht dann nichts mehr im Wege.

Auch vorgefertigte Quiz konnen gestartet werden. In
welchem Tempo der Fragenkatalog ablauft, kann die
Lehrkraft ebenfalls festlegen.

Ein Quiz kann auch als Wettbewerb zwischen mehre-
ren Teams gestaltet werden. Dieses ist grafisch sehr
nett dargestellt und wirkt motivierend.

Praxistipp
WLAN oder eine Internet-Verbindung ist fiir die-

se Anwendung Voraussetzung! Fiir Android und
Apple iOS stehen eigene Apps zum Download
bereit, namlich Socrative Student und Socrative
Teacher.

Recherche (informieren, selektieren), Prasentation, Kommunikation

Va rianten

Neben der Live-Umfrage (mit drei Antwortvarianten)
konnen auch vorgefertigte Umfragen durchgefiihrt
werden.

o® Betriebssysteme
Android, Apple iOS oder Windows Phone (nur
pp
Uber den Internet-Browser)

@Link

www.tevalo.at -
Lehrende

Online-Evaluierungs-System  fiir

Erst denken, dann klicken.



Multimediale
Karteikarten |

Mit multimedialen Karteikarten kann nach dem gleichen Prinzip wie mit herkdmmlichen Karteikarten
gelernt werden. Jede Karteikarte kann ganz klassisch gestaltet werden: Frage auf der Vorderseite, Antwort auf der Riick-
seite. Die Starke der Online-Version liegt allerdings in ihrer potenziellen Multimedialitat, denn auch Bilder, Audio- oder
Video-Inhalte konnen auf eine Karteikarte gelegt werden. Multiple Choice-Varianten sind ebenso moglich. Die Karteikar-

ten lassen sich relativ einfach und schnell herstellen.

Alter:

Unterrichtsficher:

Digitale Kompetenzen digi.komp8:
Didaktisches Einsatzszenario:

Mit Karteikarten lernen

Volksschule, Sekundarstufe |, Sekundarstufe Il
Biologie, Deutsch, Musikerziehung, Physik, Sprachen, ...
3.3 Suche, Auswahl und Organisation von Information
Informieren, Produzieren

Karteikarten (Frage/Antwort) produzieren

BEISPIEL

Es wird mit der App gFlash+ gearbeitet. Um die Kartei-
karten herzustellen, muss in Google Drive eine Tabelle
ausgeflllt werden. In der ersten Spalte wird immer
die Frage eingetragen, in der zweiten Spalte die rich-
tige Antwort. Bei der Multiple Choice-Variante werden
weitere Spalten mit falschen Antworten erstellt. Die
Tabelle muss dann fiir die E-Mail-Adresse g whizmobi-
le@gmail.com freigegeben werden. Die Schiler/innen
bendtigen auf ihrem Smartphone die App gFlash+. Sie
kénnen im gWhiz Catalog die jeweiligen Karteikarten
suchen, herunterladen und offline lernen.

Um Karteikarten mit Bildern zu erstellen, wird in der
ersten Spalte anstelle einer Frage die Linkadresse zum
Bild eingegeben, das Bild muss daher im Internet ab-
rufbar sein. Dasselbe gilt fiir Videos (Einbettungscode).

Praxistipp
Die Karteikarten sollten namentlich so abgespei-

chert werden, dass sie leicht und eindeutig zuor-
denbar aufgefunden werden kénnen.

Va rianten

Die Karteikarten konnen auch offline benutzt werden,
sobald sie auf das Gerat geladen wurden.

Betriebssysteme
{s} Android (Audio und Video nur mit der kosten-
pflichtigen App) oder Apple iOS

@ Links

- www.gwhizmobile.com/gWhiz/creating.php

= Eine genaue Anleitung zur Erstellung der Karteikar-
ten: prezi.com/8hcerlkuiyvy/?utm_campaign=share
&utm_medium=copy&rc=exoshare



70, > Cloud-Working

Bei der Verwendung des Smartphones im Unterricht werden vielerlei Inhalte geschaffen, etwa Bilder,
Videos, Audio-Files ... Cloud-Dienste bieten die Moglichkeit, das Einsammeln, Archivieren oder Austauschen von Daten
zu erleichtern. Mit ihnen entfallt auch das lastige Hantieren mit Datenkabeln oder das Kartenauslesen. Cloud-Working
ist komfortabel und auch unbedenklich, sofern grundlegende Sicherheitsaspekte (etwa Datenschutz) beachtet werden.

Alter: Volksschule, Sekundarstufe |, Sekundarstufe I
Unterrichtsfacher: Alle
Digitale Kompetenzen digi.komp8: 3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation,

3.3 Suche, Auswahl und Organisation von Information,
3.4 Kommunikation und Kooperation
Didaktisches Einsatzszenario: Dokumentation, Kooperation, Kommunikation

Unterrichtsprodukte zuganglich machen

Cloud-Speicher zum gemeinsamen Lernen verwenden Lvualo TS
Sicherer Clowd
Speicher

Stellvertretend fiir die zahlreich verfiigbaren Cloud-
Dienste wird hier der Ablauf mit MEGA (mega.co.nz) ge-
zeigt. Andere Cloud-Dienste sind aber ahnlich zu hand-

haben. Unterschiede zwischen den Diensten konnen
hinsichtlich der angebotenen Datenspeicher-Volumen

und vor allem der Sicherheit bestehen. Die kostenlose Bei der Auswahl des Cloud-Dienstes muss der Si-
Variante von MEGA stellt derzeit einen Speicherplatz cherheitsaspekt fiir sensible Daten beachtet wer-
von 50 GB zur Verfiigung. Dieser Dienst ist speziell auf den. Speichern Sie also nicht die echten Namen
das einfache Austauschen und Freigeben von Dateien der Schiiler/innen, sondern nutzen Sie Nicknames
ausgerichtet und transferiert die Daten verschliisselt. oder Abwandlungen des Namens. Speichern Sie

keine Geburtsdaten oder anderen schiilerbezoge-
Die Schiilerinnen und Schiiler erhalten von der Lehr- ne Daten in solchen Anwendungen.

kraft die Log-in-Daten. So ist jede/jeder gleichberech-
tigt und kann Daten hochladen, freigeben, verandern
und I6schen. Diese Variante ist ideal, falls Sie Speicher-

platz brauchen, um Daten einzusammeln - nicht zu- Android, Apple iOS oder Windows Phone
letzt deshalb, weil es dafiir eine eigene Smartphone-
App gibt.

www.sendspace.com

www.dropbox.com

www.wuala.com/de/

owncloud.org

drive.google.com



Social Media

Alter:

Unterrichtsfacher:
Digitale Kompetenzen digi.komp8:

Didaktisches Einsatzszenario:

BEISPIEL

11

Social Media wie Wikis, Blogs, Facebook, Twitter etc. werden im Lernprozess haufig fiir das Wissens-
management eingesetzt. Die Jugendlichen kénnen dadurch bei ihren Mediennutzungsgewohnheiten abgeholt werden.

Sekundarstufe I, Sekundarstufe Il

Deutsch, Sprachen, ...
3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation,

3.3 Suche, Auswahl und Organisation von Information,
3.4 Kommunikation und Kooperation

Informieren, Selektieren, Kommunikation, Kollaboration

Informieren, selektieren, kommunizieren, zusammenarbeiten tiber Social Media

Lassen Sie sich von diesen Tools zum Einsatz von Social
Media im Unterricht inspirieren:

Recherchieren und vernetzen: Twitter.com

In Gruppen zusammenarbeiten: Facebook-Gruppen
und Google+-Communities

Kommunikation mit anderen, innerhalb und aufSer-
halb der Schule: Skype und WhatsApp

Social Bookmarking-Dienste: Delicious.com,
www.zotero.org/groups

Online-Brainstorming: Wortschlucker.de
Gemeinsames Arbeiten mit Mind-Maps:
Popplet.com (fir iPad oder Computer)

Gemeinsame Lernblogs: Blogger.com

Gemeinsame Texterstellung und Zusammenarbeit:
eduPad.ch, Etherpad.org, Google Docs

Bevor Sie sich fiir den Einsatz von bestimmten
Tools entscheiden, empfiehlt es sich, in der Klas-
se zu erheben, welche davon bereits intensiv ge-
nutzt werden und welche gar nicht zum Einsatz
kommen.

Android, Apple iOS oder Windows Phone

www.medienpaedagogik-praxis.de/2011/10/31/social-
media-im-unterricht — Ubersicht Giber weitere Social
Media-Anwendungen fiir den Unterricht
download.moodle.org/mobile — Die Lernplattform
gibt es auch als App Moodle Mobile fiir Android, iOS
und Windows Phone



BEISPIEL

12

Alter:

Unterrichtsfacher:
Digitale Kompetenzen digi.komp8:
Didaktisches Einsatzszenario:

Handy und Forschung

Das Smartphone kann auch fiir forschendes Lernen im Unterricht eingesetzt werden. Ob es das Foto-
grafieren von Bewegungsablaufen im Turnunterricht oder das Filmen von Experimenten in der Physik-Stunde ist — der
Kreativitat sind dabei keine Grenzen gesetzt. Zahlreiche professionelle Apps unterstiitzen die Lehrenden mittlerweile bei
dieser Form des Unterrichts.

Volksschule, Sekundarstufe |, Sekundarstufe Il

Erste Wissenschaftliche Erfahrungen machen
Das Handy als Arbeitsinstrument kennenlernen

Metalldetektor: Das Smartphone kann als Metallde-
tektor zum Einsatz kommen! Die App Metalldetektor
nutzt den magnetischen Sensor des Gerats und zeigt
den Ferromagnetismus von Metallen. Die Schiile-
rinnen und Schiiler bewegen ihr Smartphone tber
verschiedene Materialien und kontrollieren die An-
zeige auf dem Display. Zu Demonstrationszwecken
von magnetischen Feldern und somit zum Einstieg
in dieses Thema ist diese App sehr gut geeignet.

iSeisometer: Das Smartphone misst mithilfe dieser
App die Starke von Erschiitterungen. Auf dem Dis-
play werden dreidimensional die Erschiitterungen
chronologisch aufgezeichnet. Wenn ein bestimm-
ter Level lUberschritten wird, ertont ein akustisches
Warnsignal.

Decibels (iOs) oder Sound Meter (Android): Der
Schalldruck wird tber das Mikrofon des Telefons
gemessen, die Lautstarke wird in Dezibel (dB) aus-
gedriickt. Diese Anwendung hilft, die Schiilerinnen
und Schiiler fiir dieses Thema zu sensibilisieren.

Biologie, Bewegung und Sport, Physik, ...
3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation
Produktion, Prasentation

Praxistipp
Viele kostenpflichtige Apps gibt es auch in einer

kostenlosen —wenn auch schlankeren — Version.

{9} Betriebssysteme
{s} Android oder Apple iOS

® Links

- http://rfzpdg.wordpress.com/2011/04/13/handy-im-

physikunterricht

- http://youtu.be/zwgKnooEKlk — Dokumentationsvi-

deo zu MobileClassRoom and MobileMoodle (momo)



BEISPIEL

Location-based ® =
Learning @

Location-based Services oder standortbezogene Dienste sind Anwendungen, die Informationen zum
aktuellen Aufenthaltsort bieten. Dieses Potenzial kann auch fiir den Unterricht genutzt werden. In Kombination mit den
vielfaltigen Multimedia-Optionen von Mobiltelefonen tun sich interessante Moglichkeiten auf, ortsbezogene Informati-
onen in handlungsorientierte Lehr- und Lern-Szenarien zu verwandeln.

Alter: Sekundarstufe |, Sekundarstufe Il
Unterrichtsfacher: Mathematik, ...

Digitale Kompetenzen digi.komp8: 3.2 Berechnung und Visualisierung
Didaktisches Einsatzszenario: Recherche

Entdeckendes und forschendes Lernen forcieren

Die App MobiMaths erméglicht es Schiiler/innen bei-
spielsweise, die Winkelfunktionen im Mathematik-
Unterricht so zu nutzen, dass sie mithilfe des GPS-
unterstitzten Smartphones und der Fotofunktion des
Handys die Hohe von Gebauden bestimmen konnen.
Mit MobiMaths lassen sich Winkel messen. Das Smart-
phone wird von einem Ausgangspunkt wie in einer

Kreislaufbahn wegbewegt. Der Sensor misst dabei b"“::t:"«;ﬂ““'fnmm
den Winkel zum Ausgangspunkt. Die Fotofunktion des ety
Smartphones in Verbindung mit der App erlaubt es, ei-

nen Raster Uber das Bild zu legen und so Distanzen zu

messen.

{9 Betriebssysteme
{s} Android oder Apple iOS

@Links

= play.google.com/store/apps/details?id=com.mobimath&hl=de
> http://youtu.be/fsulXnaJgAA —Video-Einfiihrung (Englisch) zu den wichtigsten Features von MobiMaths





