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ABSTRACT

LearningApps sollen von Schilerinnen und Lehrerinnen selbst erstellt und angewendet werden.

LearningApps ist eine webbasierte Lernplattform, bei der sehr viele unterschiedliche und
interaktive, multimediale Lernbausteine verwendet werden konnen. Diese Lernbausteine
werden durch Nutzerinnen selbst erstellt oder verandert. Wir wollen LearningApps nitzen, um
den Unterricht modernen Erfordernissen anzupassen. Es soll ein Methodenwechsel zu
selbstandigem Lernen der Schilerinnen stattfinden. Durch Finden von Fragestellungen und
verschiedenen Antwortmoglichkeiten beschéftigen sich unsere Schilerlnnen intensiv mit dem
Lehrstoff und mit der Sprache Deutsch. Die sprachliche Formulierung ist flr unsere
Schilerlnnen besonders wichtig, da unsere Schule von 97% der Kinder mit nicht deutscher
Muttersprache bzw. Deutsch als Zweitsprache besucht wird.

In den Fachern Mathematik, Geografie und Wirtschaftskunde, Biologie und Umweltkunde,
Geschichte und Deutsch erstellen Lehrerlnnen und Schilerinnen Learning Apps. Diese Apps
werden in der Klasse erprobt, an andere Klassen und unsere Partnerschulen weitergegeben.
Nach der Evaluierung werden Verbesserungsvorschlage eingearbeitet und férderliche Beispiele
veroffentlicht.

Erklarung zum Urheberrecht

"Ich erklare, dass ich die vorliegende Arbeit (= jede digitale Information, z. B. Texte, Bilder, Audio- und
Video-Dateien, PDFs etc.) selbststandig angefertigt und die mit ihr unmittelbar verbundenen Tatigkeiten
selbst erbracht habe. Alle ausgedruckten, ungedruckten oder dem Internet im Wortlaut oder im
wesentlichen Inhalt Gibernommenen Formulierungen und Konzepte sind zitiert und durch FuBnoten bzw.
durch andere genaue Quellenangaben gekennzeichnet. Ich bin mir bewusst, dass eine falsche Erklarung
rechtliche Folgen haben wird. Diese Erklarung gilt auch fiir die Kurzfassung dieses Berichts sowie fiir
eventuell vorhandene Anhange."
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1. Allgemeine Daten

1.a Daten zum Projekt
Projekt-ID

Projekttitel
(= Titel im Antrag)

ev. neuer Projekttitel
(im Laufe des Jahres)

Kurztitel
ev. Web-Adresse
Projektkoordinatorin und Schule

Weitere beteiligte Lehrerlnnen und
Schule

Schultyp

Beteiligte Klassen
(tatsachliche Zahlen zum
Schuljahresbeginn)

Ende des Unterrichtsjahres bzw.
der Projektphase

Beteiligung an der zentralen IMST-
Forschung
In VS entfillt die Schiilerbefragung.

Beteiligte Facher

Angesprochene Unterrichtsthemen

1702

"KidZ - Lehrerlnnen und Schulerinnen erstellen Learning Apps”

Learning Apps

www.learningapps.com = kucin [suchen

Mag. Kucin Mustafa

Misar Ursula = Haas Susanne
Philipp Nina
NMS
X eLSA-Schule O ELC-Schule O ENIS-Schule X KidZ-Schule
o IT@Vs o Okolog O Pilgrim
Klasse Schulstufe weiblich mdnnlich Schiilerzahl
gesamt

4b 8 12 13 25

2b 6 11 9 20

2c 6 9 10 19
Schuljahr 2015/2016
Lehrerbefragung x online o auf Papier
Schiilerbefragung x online O auf Papier
Mathematik, Geografie und Wirtschaftskunde, Informatik,

Deutsch, Biologie und Umweltkunde, Geschichte

Lernen mit digitalen Medien, Motivation fir Lebenslanges

Lernen
Mathematik: Kopfrechnen mit Dezimalzahlen — Shopping Game
Geometrische Korper

Geografie und Wirtschaftskunde: Gebirge Osterreichs

Informatik: Basisfertigkeiten wie App installieren, WLAN —
Verbindung herstellen Navigieren im Web

Deutsch: Sprachkurse fiir Kinder mit nicht deutscher

Muttersprache — Tiernamen finden

Englisch: Animals Memory
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Biologie und Umweltkunde: Skelett — Zuordnung Knochen und
Name

Geschichte: Antike Kulturen — Memory Agypten

Weitere Schlagworte Motivation fir Lebenslanges, nachhaltiges Lernen
(z. B. methodischer oder

fachdidaktischer Art) fiur die
Publikation im IMST-Wiki; vgl. auch = Individualisieren von Lernprozessen
Liste auf der Plattform

Selbstorganisation

Erarbeitung und Wiederholung von Lernstoffen
Selbstandige Vorbereitung auf Wiederholungen und Tests

Sprachférderung bei Kindern mit nicht deutscher Mutter- bzw.
Umgangssprache

Digitale Kompetenz
Medienkompetenz

Prasentation bei KEL — Gesprachen —Kinder — Lehrer — Eltern —
Gesprach

Mathematik - Konstruktionsschritte Dreiecke; Kopfrechnen
Geografie - Ostalpen
Biologie - der Mensch

Geschichte — Antike Kulturen

1.b Kontaktdaten

Beteiligte Schule(n) - jeweils NMS College Hernals fiir Informatik und Berufsorientierung Wien
- Name

- Post-Adresse 1170 Wien, Geblergasse 29 - 31

- Web-Adresse nms17gebl029k@mb56ssr.wien.at

- Schulkennziffer 917022

- Name des/der Direktors/in Machala Sonja MSc

Kontaktperson Mag. Kucin Mustafa

- Name

- E-Mail-Adresse kucinm@gmail.com

- Post-Adresse (Privat oder Schule) = 1170 Wien, Geblergasse 29 -31
- Telefonnummer (Schule) +4314060104
- Telefonnummer (Privat!) +436504145842

X Ich bin einverstanden, dass die Privat-Telefonnummer auch im
Projektbericht veroéffentlicht wird.

- Schule / Stammanstalt, +4314060104
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2. Ausgangssituation

Das IMST-Projekt ist ein Folgeprojekt des Vorjahres (mit der ID 1438): Das Werkzeug ,,Mobile Medien”
im Unterricht KidZ (Klassenzimmer der Zukunft). Einige Lehrerlnnen machten damals eine intensive
Schulung und Fortbildung zum Thema Tablets und Apps, bei der sie Basiskenntnisse im Umgang mit
lernunterstiitzenden Apps erwarben. Vorgefertigte Apps im WWW wurden verglichen und analysiert,
anschlieRend wurde der eigene Unterricht aus Sicht der Umorganisation in Richtung eigenstandiges,
selbst organisiertes Lernen evaluiert. Der Einsatz von Apps im taglichen Unterricht enthadlt noch viele
Unsicherheiten. Einige Kolleglnnen lassen sich vom zeitlichen Einsatz fiir die Vorbereitung abschrecken.
Diesen Unsicherheiten und Bedenken soll in diesem Jahr mit dem Projekt ,Learning Apps“ begegnet

werden.

3. Ziele des Projekts

Ziele auf Schiilerinnen-Ebene

Einstellung

Schiilerinnen sollen mobile Medien als Werkzeug und als Hilfsmittel flr
den Unterricht sehen, nicht nur als Gerate fir Freizeit und Spiel.

Haltungen, Emotionen

,Kompetenz“

Kritische Auseinandersetzung mit dem Umgang und der Verwendung
digitaler Medien zum Erwerb nachhaltiger Kompetenzen in fachlichen und
sozialen Bereichen.

Mind. eine fachliche
Kompetenz:

—mehr als Anforderungs-
bereich 1 (,,Reproduktion”)

Handlungen

Schiilerinnen sollen selbstdandig ,,LearningApps erstellen” kénnen. Sowohl
der fachliche Inhalt wird dadurch wesentlich genauer und nachhaltiger als
auch der Medienumgang mit zusatzlichen Funktionen der
Medienbearbeitung wie scannen, Foto-Bearbeitung und Textprogramme
erarbeitet.

Handlungsentscheidungen
der Schiilerinnen wie z.B.
Schulwahl, Unterrichts-
fachwahl, Berufs- oder
Studienwahl, VWA-Themen

Ziele auf Lehrerinnen-Ebene

Einstellung

Die positive Einstellung des Kollegiums zu Mobilen Medien als Werkzeug
im und fiir den Unterricht soll gefestigt werden. Bereits erstellte Apps aus
dem WWW, bzw. der eigenen Kollegenschaft sollen akzeptiert, kritisch
betrachtet und bei Bedarf eingesetzt werden.

Haltungen, Emotionen

Kompetenz

Kompetente und kritische mobiler Medien im

Zusammenhang mit SQA.

Handhabung

Fachliche, fachdidaktische,
pddagogische, metho-
dische Kompetenzen

Handlung

Lehrerlnnen und Schiilerinnen sollen Learning Apps selbst erstellen und
nach der Evaluation im Unterricht verstarkt einsetzen.

Handlungsentscheidung
des Lehrers/der Lehrerin in
der Unterrichtsgestaltung
oder Schulentwicklung
(Methodenwahl oder
Anbieten von Fdchern,
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Schwerpunktsetzungen
etc.)

Verbreitung

lokal An der Schule

Die selbst erstellten Apps werden bei Team- und Schulkonferenzen
vorgestellt. Nach einem selbst gesetzten Zeitraum evaluiert und
verbessert. Diese Apps werden zu einer Sammlung lokaler Apps
hinzugeflgt.

(Information, Reflexion
der Ergebnisse oder
Diskussion der
Auswirkungen an der
Schule oder in den
Fachgruppen)

regional

In Zusammenarbeit mit unserer KidZ (Klassenzimmer der Zukunft)

Regional
(Verbreitung der Ergebnis-
se in der Gemeinde /

Partnerschule werden die erstellten Apps ausgetauscht und ausprobiert.
Nach 4 bis 6 Wochen findet ein Erfahrungsaustausch statt. Anregungen
und Fehlerbehebungen werden in die Learning Apps eingearbeitet und
nochmals zur gegenseitigen Testung freigegeben.

Region / im Bundesland)

Uberregional
(Verbreitung der Ergebnis-
se national / international
/im Web)

iiberregional

Nach dieser Qualitatsschleife wollen wir unsere erstellten Apps auf der
Plattform "learningsapps.org" o6ffentlich, zur allgemeinen Verwendung
freigeben.

4. Module des Projekts

In der Planungsphase organisieren wir das Projekt ,learningApps”“, um unsere Ziele zu verwirklichen. Da
es ein Folgeprojekt von ID 1438 (Das Werkzeug ,Mobile Medien” im Unterricht KidZ) zum nachhaltigen
und vertiefenden Einsatz von mobilen Medien ist, ist die Bereitschaft der Kolleginnen und Schiilerinnen
gegeben.

In diesem Schuljahr haben wir mit einer Partnerschule (iber ein Bundesprojekt “Peer-TO-Peer” 20
Tablets mit Aufladestation zur Verfligung gestellt bekommen. Die Stadt Wien hat ein Projekt zur
Versorgung der Pflichtschulen mit variabel zuganglichen WLAN Verbindungen gestartet. Dieses Projekt
unterstitzt die Durchfiihrung unserer Projektidee.

1. Digitale Basiskenntnisse an Schilerlnnen vermitteln:

e Handy und Tablet einschalten

e WLAN Verbindung am Handy und Tablet erstellen

e Suche von Apps im WWW

e Handling verschiedener Apps wie Liickentext, Kreuzwortratsel,...
e Tablets wieder aufladen und sicher verwahren

Im September und Oktober 2015 fanden schulinterne Fortbildungsveranstaltungen fiir Lehrerlnnen zum
Thema Tablets und Apps fiir den Unterricht statt. Schwerpunkt dieser Fortbildung war das Editortool.
Diese Fortbildungsveranstaltungen wurden von 16 Kolleginnen der Schule besucht.

2. Methodische Fachkenntnisse vermitteln:

Lehrerlnnen:

e Welche Schritte sind bei der Erarbeitung oder Ubung eines Themas nétig?
Seite 7
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e Erstellen von einfachen Beispielen fiir den tatsachlichen Unterricht.

Schilerlnnen:

e Ubung mit den Schiilerinnen, wie eine Ubungssequenz aussehen sollte, damit alleine
gearbeitet werden kann.

e Auflisten der einzelnen Erarbeitungsschritte

e Evaluation mit Mitschilerinnen der Klasse

e QR-Code anwenden

3. Apps erstellen — eine Auswahl von Beispielen:

e Sprachférderung bei Kindern mit nicht deutscher Mutter- bzw. Umgangssprache
Kreuzwortratsel Tiernamen

Hier sollen aus dem Buchstabensalat Tiernamen in deutscher Sprache gefunden werden.

M =le=lnn )

LearningApps.org
O s : | == Apps durchstébern | # App erstellen & Anmelden
tiere mema
Q|X|O|C|O|K|J|J|K|O 1. FUCHS
X|J|o|P|F|RJI|S]|P|C 2. KROKODIL
alofL|e|r|o|y|H|al: 3. DELEFIN
Al1|s|N|Oo|K|K|N|P|O 4
FIU|C|H|S|O|AJJ|A|V ? I
JI|U|H|U|C|D|T|F|G|@Q : -
A|X|L|NJH|I|ZJAJE|Y B
E|{H|A|D|E|L|E|F|I|N )
E|B|IN|T|G|U|A]Y|G|R 10.
Q|E|G|O|N|H|A|O|E|A n
O|F|EjL|A|a|ls|a|L|u

 Shnliche App erstellen  ~ W merken in "Meine Apps”

App verwenden W Problsm mskdsn
Wrebaink: [bttp:/MLeamingApps org/dizpiay?v=patsphancis

Volb-Link: [htp:/LeamingApps. orgiwatch?v=pabiphabe 16

Einbstisn [<iirame sre="1/LeamingApps org/watch?v=pabSphBbe16 style="border:Opx; width:100%:haight: 500px"

8 ZOUS @ ok fufier & Do Soue

ubr L imprsssum Rascnticnss  FUr Enbwicisr

e Mathematik — Briiche erweitern

http://learningapps.org/display?v=ppyoehsdj16

! LearningApps.org
Q kucin | =2 Apps durchstobern | & App erstellen & Anmelden
Erweitern von Briichen 20160208
®

alleine spielen ‘mit Freunden spielen

(# ahnliche App erstellen  ~ W _merken in "Meine Apps"
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e Kreis — Fragen ankreuzen

€ [ @ leamingapps.org/watch?v=p353gibmal
Ee

Bogen

Radius

Durchmesser

Sektor

was ist das?

Losung tberprifen

e & A=

e Geografie — Ostalpen - Zuordnung

LearningApps.org
ko

N
Qkucin | =3 Apps durchstobern | & App erstellen

Ostalpen
@

@ ahnliche App erstellen  ~

e Erdgeschichte — Hangman

& Anmelden
2013-11:28

m

W merken in “Meine Apps”

LearningApps.org
o
@ i | =2 Apps durchstibern | & App erstellen

Erdgeschichte

= ==F={h 8 ]

& Anmelden

@ Shniiche App erstellen -

Uber diese App App verwenden
Bewsrtsn Sia hese App: @ WWsbiink

Eingastsat von Muststa Kusn Voilblig-Link:
Katagorks: Deutseh Einbstten:

W merken in “Meine Apps”

W Problsm msiden

[http:ineamingApps org/1e0z852

= [

[ttp:LeamingApps oraiview 1602652 [3
T

PF

L T

UbSrLeamingAppOrg  Impressum  Datenschutz/Recniticnss  FUrEntwicasr
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e Englisch — Animals Memory Bild und Wort zuordnen

LearningApps.org
k<

Y
Q kucin | == Apps obern | # App 1l & Anmelden
Animals 20150522
&4 A
“. .
g Dog 1
)
=,
=
M.
Horse Parrot Lion Fox
squirrel u Rabbit

@ ahnliche App erstellen  ~ M merken in "Meine Apps”

e Biologie — der Mensch - Zuordnung

IS e HE N

LearningApps.org
k-

Q iucin | == Apps durchstobern | ¢ App erstellen & Anmelden
Der Mensch (Skelett) =sze
2 5

o—&

Aufgabe
Du musst die richtige Knochenart finden viel Glick!

m

®
@
®
®
@

2 3hnliche App erstellen

App verwenden

Webtink: [tz Apps.org/dispiay ?v=pfgdakiaj15 4
Volibiid-Link: Ihnp:l/LeamingApps,ofgfwald\?v=pfg4akjaj15 B S
Einbstten: I(rframe =rc="/Ls Apps.org/watch?v=pfgdakzj15” style="border:Opx; width: 100% height:500px" w Ik Ly

B OV @ ooks Aumor A Dwecse Sounos

ber L gApps.org ] Fur
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e Geschichte — Antike Kulturen Wort Bild Zuordnung

. - EEETIT b
LearningApps.org
@ ein == Apps durchstébern | # App erstellen & Anmelden
Geschichte FemE
14 Click
W @ s
it
g / g i ! ‘ idopatra Hieroalyphen
- . Stein von
-~ Rossete
a=T=n T

App verwenden

W Problem meiden

v BIRERE

©

Wsbans: [hitp:iLeamingApps. orgldispiay?v=pT lukqaca 16
VoRDIG-LINK: [ http:#LeamingApps.org/watch?v=pT1ukgzoa18
Einbatten

& 0§ ook A & O S

Image Licence Information

L I T, [ [PPSR e

4. Evaluation mit Partnerschule

[<irame sro="I/LeamingApps org/waloh?v=pT ukgaoa 16" style="border O widlh: 100% height S00RX T “,

Kinder haben im Unterricht und als Hauslbung Apps erstellt. Diese wurden am schuleigenen
Webordner, der der Offentlichkeit noch nicht zuganglich ist, gespeichert. Parallelklassen erhielten den
QR-Code und testeten die Apps. Nach eingehender Uberpriifung durch Mitschiilerinnen und
konstruktiver Kritik wurden Apps angepasst. Diese wurden als Link an unsere zwei Partnerschulen
weitergeleitet, mit der Bitte um Testung. Nach dieser weiteren Qualitdtsschleife wurden die Apps zur

Veroffentlichung vorbereitet.

5. Apps veroffentlichen

Unter der Webadresse http://learningapps.org = kucin wurden die Apps veroffentlicht. Dieser

Ordner wird laufend erweitert.

D @

learningapps.org/index.php?s=kucin

e

Q xucin 22 Apps durchstdbern # App erstellen

Kategorie Al Kategorien

Bezirks-Wien

Kontinants- Strassannstz
Weitmesrs Ostarrsich
I b
o e oo
VaEgE (.
Gevirgs Budsr
Weitmeers

¥V ¥

Inssin-Haibinssin

b ."Fv*
v ¥ a
Wit Mesre

1 2 » Weiter

Uber L org !

¢ wBa 3 @
& Anmelden
crscnue Sents- e Wensroisy
samen -
2
L= e
v A [>]
5 { o s
Y el i 0
\ IS =<
Gewasser Ostarrsichs Ostsipen
Wien2 ‘Geometrische Korper
und Figuren
FUr Entwicxier
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6. Reflexion und Evaluation im Kollegium

Unsere selbst erstellten Apps haben wir in einer Gesamtkonferenz dem Kollegium der Schule
vorgestellt. Die Reaktion der Kolleglnnen, die Apps erstellt hatten, war ausschlieflich positiv. Die
Motivation und Lernbereitschaft ihrer Schilerlnnen ist um ein Vielfaches gestiegen. Allerdings ist es
fir unsere Kinder auch notwendig Abwechslung in den Unterrichtsalltag zu bringen. AusschliefSliche
Arbeit mit Apps wird eintonig. Im Rahmen des Schulentwicklungsthemas ,Lesen“ haben wir
nachhaltige Methoden gefunden, Kinder zu motivieren Texte kritisch zu lesen und Inhalte
abzuleiten. SQA gab einen Impuls zum Methodenwechsel. Bei schulinternen Konferenzen wurden
Apps als eine von mehreren MalBnahmen fiir gut einsetzbar befunden.

5. Projektverlauf

Zeitraum MaBnahme
1 1.9.15.30.10.15 Digitale Basiskenntnisse vermitteln
21.11.15-1.3. 16Didaktische Fachkenntnisse vermitteln
31.3.16-1.5.16 Apps erstellen
41.5.16-1.6.16 Vergleich mit Partnerschule
51.6.16-1.7.16  Apps veroffentlichen

6. Schwierigkeiten

Der Beginn des Projektes wurde durch die verspatete Lieferung der Tablets zeitlich verzogert. Unsere
WLAN-Anbindung war zu Beginn des Schuljahres fiir 20 Tablets nicht immer stabil genug. Die
Organisation der Tablets beziiglich Einsatzbereitschaft mit aufgeladenen Akkus war eine
Herausforderung fiir den IT-Kustos. Vereinbarte Zeitabschnitte des Projektes konnten durch
Personalmangel (durch langeren Krankenstand) nicht genau eingehalten werden, daher verzégerten sich
Besprechungstermine und Evaluation. Der zeitliche Einsatz der Kolleglnnen zur Vorbereitung war
intensiver als gedacht. Je mehr Funktionen der Anwendungen gelernt wurden, desto intensiver waren
die Vorbereitungszeit und der personliche Anspruch der Schiilerinnen und Kolleginnen fiir eine optische
Aufbereitung der Apps.

7. Evaluation und Reflexion

Am Ende des Schuljahres wurde in den Jahrgangsteam Uber den Einsatz von geeigneten Apps im
Unterricht diskutiert. Einige Klassen wurden durch den Einsatz der Apps motiviert eigenstandig und
selbstkritisch zu lernen. Diese Kompetenz zeigte sich nicht nur in den Tragerfacher der jeweiligen Klasse,
sondern auch in der Gesamtbetrachtung der Lernhaltung der Schiilerinnen. Lehrerlnnen waren auch
Uber ihre eigenen Kompetenzen positiv Gberrascht, dass das Projekt auch ihre Kompetenzen erweiterte.

Ziele:
e Gibt es Apps, die fiir den alltdglichen Unterricht einsetzbar sind?

Apps sind flr den zeitgemaRen Unterricht einsetzbar. Sie motivieren unsere Schilerlnnen auch
auBerhalb des Regelunterrichts selbstdndig zu lernen und zu Gben. Apps sollen kleine Einheiten
der Lernziele abdecken und einfach zu bedienen sein. Zu einigen Themen gibt es bereits viele
Apps auf verschiedenen Plattformen, einige Themen sind noch nicht fiir unsere Altersstufe und
Lernlevels abgedeckt. Mathematische Bereiche finden sich in unterschiedlichsten Darstellungen.
Sprachliche Inhalte werden weniger intensiv aufbereitet. Fakten und Tatsachen kdnnen
ebenfalls vielfaltig abgerufen werden.

Seite 12
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e Welche Méglichkeit besteht Apps schnell und unkompliziert selbst zu erstellen?

Mit der Plattform ,lerningapps.org” haben wir ein einfach zu bedienende Programm gefunden,
das auch von nicht versierten Usern rasch erlernt werden kann. Einfache Vorlagen ermoglichen
durch kopieren der Grundstruktur und Einfligen der eigenen Fragen rasch einfache Apps. Da
unterschiedliche Moglichkeiten wie Memory Zuordnungen, Kreuzwortratsel, Liickentext und
Auswahlantworten angeboten werden, ist Abwechslung in der Handhabung fir User gegeben.
Schilerlnnen kdnnen solche Apps nach kurzer Einfiihrung selbst erstellen.

8. Outcome

8.1. Ubungsstunde zur Erstellung von Apps - Einfiihrung

Diese Einheit kann sowohl mit Lehrerinnen und Lehrern, als auch mit Schilerinnen und Schilern
durchgefihrt werden.

Fiir Lehrerinnen und Lehrer bietet sich eine interne Schulveranstaltung als Fortbildung an. Dauer der
Veranstaltung zwei bis drei Unterrichtsstunden.

Vorkenntnisse der Lehrerinnen und Lehrer:
Umgang mit einem Tablet oder Smartphone Bedienung, Internetanbindung

Abklarung was sind Apps:

»Wikipedia - Als Mobile App (auf Deutsch meist in der Kurzform die App [ep], eine Abkiirzung fiir den
Fachbegriff Applikation; teils auch das App; auf engl. als Kurzform fiir englisch application) wird eine
Anwendungssoftware fiir Mobilgerdte bzw. mobile Betriebssysteme bezeichnet.

Obwohl sich der Begriff App als Abkiirzung von dem englischen Begriff Application Software auf jegliche
Art von Anwendungssoftware bezieht, wird er im deutschen Sprachraum oft mit Anwendungssoftware
fiir Mobilgerdte gleichgesetzt. Im Sprachgebrauch sind damit meist Anwendungen fiir Smartphones und
Tablet-Computer gemeint.” (https.//de.wikipedia.org/wiki/Mobile App)

Stundenverlauf:
Tablets/Handy gemeinsam starten und den Internetanschluss Gberprifen.

QR-Code einscannen oder die Internetadresse eingeben

METilile
LearningApps.org

e
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Am Beispiel Gebirge in Osterreich

Alle Teilnehmerlnnen arbeiten die Anwendung durch, auftretende Unklarheiten zur Beantwortung der
Fragen werden notiert und anschlieRend besprochen oder wahrend der Bearbeitung geklart.

Das Beispiel wird gemeinsam in allen Schritten besprochen, so kénnen didaktische Fragen geklart
werden. Bei Schillerinnen und Schilern ist es wichtig, dass sie in moglichst kleinen Schritten ihr
gewinschtes Thema aufarbeiten. Lehrerinnen und Lehrer bereiten ihren Unterrichtsstoff genau so vor,
daher fallt dieser Punkt bei der Usergruppe weg.

An einem Beispiel, das die Teilnehmerlnnen selbst wahlen, wird gemeinsam gearbeitet. Es kann und soll
in Gruppen gearbeitet werden. Ein Thema, das die Gruppe interessiert, wird ausgesucht, es sollte nicht
zu umfangreich sein. Zu diesem Thema werden 10 Fragen und Antworten gesucht und notiert. Mit
diesen Voraussetzungen kann nun eine Anwendung gestaltet werden.

Folgende Fragen sind zu klaren:
e Thema
e Fragen— Antworten
e Form der Anwendung — Kreuzwortratsel, Liickentext, Zuordnung,...

Fiir jede Form der Anwendung kénnen je nach Altersgruppe Handouts ausgegeben werden, oder alle
Gruppen einigen sich auf eine Ausgabeform.

Im Anschluss wird ein eleaning App erstellt.

Kursleiterin/Lehrerin dieser Einheit ist Coach und Lernbegleiter, wihrend der Arbeit kommen immer
wieder kreative Ideen, die leicht umgesetzt werden konnten.

Jede Gruppe probiert ihr App aus und stellt sie den anderen Gruppen zur Verfligung. Jede andere
Gruppe probiert die App der Parallelgruppen aus.

Im Anschluss erstellt jede Gruppe eine zweite App, mit einer anderen Form der Anwendung und stellt
diese ebenfalls zur Verfligung.

Bei der Lehrerlnnengruppe ist es von Vorteil ein Thema zu wahlen, das tatsachlich in den nachsten
Tagen oder Wochen im eigenen Unterricht eingesetzt werden kann.

Sowohl Schiilerinnen, als auch Lehrerinnen haben bei solchen Fortbildungen/Unterrichtseinheiten viel
Spall und sind mit hoher Motivation dabei. Der Lernstoff wird von den Schiilerinnen dadurch viel
intensiver und genauer analysiert, dadurch auch besser verstanden. Diese Apps werden auch in der
unterrichtsfreien Zeit genutzt und tragen somit zum nachhaltigen Lernen bei. ,Nebenbei” werden auch
noch Schlisselkompetenzen wie Computerkompetenz, Sprachkompetenz und Lebenslanges Lernen
trainiert.

Seite 14



Learning Apps IMST-TP , Digitale Medien” — 2015/16

8.2 Tiere

Sprachférderung bei Kindern mit nicht deutscher Mutter- bzw. Umgangssprache Kreuzwortratsel
Tiernamen

Hier sollen aus dem Buchstabensalat Tiernamen in deutscher Sprache gefunden werden.

. = ETI
; LearningApps.org
% in == Apps durchstobern | & App erstellen & Anmelden
O|X|O|C|O|K|J|J|K|O 1. F
X|J|O|P|F|R|I|S|P|C 2
alp|L|E|R|o|Y|[H|a]|1 2
Al1|S|N|o|K|K|N|P|O e
FIU|C|H|S|O|A)J|A|V -
JIU|H|U|C|D|T|F|G|@Q
A|X|L|N|H|IJZ|A|E|Y
E|H|A|D|E|LJE|F|I|N
E|B|IN|T|G|UJA|Y|G|R
QIE|G|O|N|H|AJO|E|A
O|F|E|L|Afa@|sjafL|v

App verwenden W Probism meiden

o

Wsblink: [tp:/7LeamingApps.org/dispiay Pv=pablphBio s

VouDsg-Link: [t eaminghpps arg

Emnbstien

& o @ o e 4 Ovcer sou

Ubsr Leaminglpps.org  Impressum  Detenschutzi Rechtiches  FUr Entwickier

An unserer Schule gibt es sehr viele Kinder, die wahrend des Schuljahres in die Schule kommen und nur
sehr geringe bis gar keine Sprachkenntnisse unserer Sprache beherrschen.

Viele der neuen Schiilerinnen und Schiiler besitzen ein Handy oder kdnnen mit dem Internet umgehen.
Nach einer kurzen Einfihrung zur Bedienung des Tablets ist der Einsatz von Apps moglich und wirkt
motivierend auf die Lernsituation.

Das Thema ist in Biologie der Lebensraum von Tieren. Nach einem Besuch im Tiergarten Schénbrunn
oder im Haus des Meeres werden zur Vertiefung noch Arbeitsblatter und Apps durchgearbeitet.

In dieser Anwendung sollen 11 Tiernamen gefunden werden. Hier bieten sich verschiedene
Schwierigkeitsgrade an:

e Alle Tiernamen werden zuvor besprochen, einem Bild des Tieres zugeordnet und anschliefend
im Kreuzwortratsel der Anwendung gesucht.

e Die Tiernamen werden an die Tafel und missen im Kreuzwortratsel am Tablet gesucht werden.

e Die Tiere werden als Bild gezeigt, die Namen missen im Kreuzwortratsel am Tablet gesucht
werden.

e Ohne Vorgabe von Namen oder Bildern sollen im Kreuzwortratsel am Tablet gesucht werden.

Der Einsatz von Tablets und Apps in Unterrichtssequenzen hat sich als fordernd und motivierend
gezeigt. Der ausschliefliche Gebrauch von Tablets im Unterricht hat sich nicht bewahrt, Abwechslung
vieler Unterrichtsbehelfe und Methoden ist an unserer Schule zielfihrend.

Die Tablets miissen einsatzbereit sein und moglichst allen Klassen und Gruppen zur Verfligung stehen.
An unserer Schule gibt es einen IT Kustoden, der die Wartung der Gerate Glbernommen hat und dabei
groBen Einsatz zeigt.
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8.3 Geschichte — Alte Kulturen

N o FEE T s
! LearningApps.org
@ mn 2 Apps durchstébern | & App erstellen & Anmelden
Geschichte e
14 Click § Reset
s €2 " yias
/18 | B
% i A-‘U Klopatra ~a Hieroglyphen
aly
-,
- Stein von
~ Rossete
@ 3hnliche App erstellen s W merken in “Meine Apps”
App verwenden W Problem meiden
Weban: [ hetp:LezrmingApps org/dispiay?v=pTiuknzos1s | 8 o] o]
VouDSG-LInK: [ hitp:/#LearmingAgps. crg/watch?v=pT1ukqacals L 1
Einbstten: [<iframe sre="//LeamingApps org/watch7v=p7 1ukgaoa 16" style="border DR width. 100% height: 500px” I El"i
PR *

Image Licence Information
Sl L

Die Klasse nimmt das Thema ,Alte Kulturen” in Geschichte durch. In Gruppenarbeit werden Themen
ausgearbeitet. Parallel dazu werden im Informatikunterricht die Fertigkeit Apps zu erstellen gelibt.

Jede Schiilergruppe sollte ein kurzes Thema prasentieren. Einige Kinder wahlten diese App und
gestalteten sie mit Bildern und dazugehdrigen Bezeichnungen zu einem Memory. Bei der Recherche zu

den Bildern wird im Unterricht auch das Thema Copyright und Veroéffentlichung von Bildern in sozialen
Netzwerken besprochen.

8.4 Mathematik — Kreis

€ [ @ leaningapps.org/watch?v=p353g

@9

Radius

Durchmesser

Sektor

Im Rahmen des Unterrichts der 4.Klassen sollten unsere Schilerinnen und Schiler eine Methode finden,
wie sie effektiv lernen kdnnen. Eine Gruppe erstellt diese App. Die Vorbereitung zur Fragenerstellung
und Zuordnung gleichwertiger Auswahlantworten ist gar nicht so leicht, wie sich herausstellte. Durch
intensive Beschaftigung mit dem Thema ,learningapps” wird das Unterrichtsziel , Kreis” fast nebenbei
erlernt. Die gemeinschaftliche Diskussion tragt sehr zur Teambildung in der Klasse bei.
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8.5 Erdgeschichte — Hangman

LearningApps.org
Qi =2 Apps durchstébern | # App erstellen & Anmelden

Erdgeschichte

EEEE HEE
HEEE

Uber Lesrningapps.org  Imprassum  Datsnschutz! Rechtiches  FUr Entwickdar

Diese App entstand im Informatikzusatzunterricht.

Schiilerinnen und Schiiler spielen Hangman im Englischunterricht am Papier und an der Tafel, daher
kennen sie die Form der App. Mit viel Spal® erstellt die Gruppe eine Ubung zum fiir Schiilerinnen eher
nicht sehr interessanten Thema Erdgeschichte. Nach Fertigstellung zeigt die Gruppe ihrer Klasse das
neue Spiel. Alle Kinder waren mit Begeisterung dabei, auch in der Pause spielten sie noch weiter.

Eine Kollegin der Parallelklasse setze die App auch ein und plante sie gleich zur Vertiefung bei Stationen
im Unterricht.

Schilerinnen und Schiiler erzéhlten, dass sie auch in der unterrichtsfreien Zeit solche Apps gerne spielen
und nicht das Geflihl haben zu lernen.

Jene Kinder, die diese App erstellten, waren sehr stolz, dass ihre Arbeit auch in anderen Klassen
verwendet wurde.

8.6 Einsatz von QR-Codes:

Bei jeder Erstellung einer App in der Webanwendung lerningapps wird automatisch ein QR-Code
generiert und auch angezeigt. Diesen Code kann man kopieren, ausdrucken oder versenden.

Mit dem Tablet oder dem Handy kann der QR-Code eingescannt/gelesen werden. Im Unterricht druckt
der Kollege den Code in GroRe A4 aus und befestigt das Blatt an der Tafel oder einer anderen gut
sichtbaren Stelle in der Klasse. In den Arbeitsauftragen beim Offenen Unterricht miissen die Kinder den
QR-Code einscannen und die entsprechende App durcharbeiten. Auch diese Form der Arbeitsanweisung
ist sehr positiv motivierend im Unterricht.
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8.7 Apps bei KEL (Kinder — Eltern — Lehrer) Gespréchen

Da unsere Schule eine Neue Mittelschule ist und den Schwerpunkt Informatik hat, sind bei den KEL
Gesprachen auch die Prasentation von Apps moglich. Bei diesen Prasentationen stellen die Kinder ihren
Eltern oder einem Elternteil eine Arbeit des laufenden Schuljahres vor. Sie prasentieren sich selbst und
ihre Arbeit im Umfeld der Schule mit einer Lehrerin oder einem Lehrer. Dabei sollen ausschlieRlich
positive Arbeiten zur Sprache kommen.

In unserer Schule haben sich diese KEL Gesprache bereits sehr bewadhrt und werden von allen beteiligten
Personen positiv wahrgenommen. AusschlieRlich Eltern sehen ihr Kind im Rahmen der Prasentation. Die
Kinder beziehen die Eltern in die Prasentation der Apps gleich ein, indem sie diese durcharbeiten lassen.
Fiir viele Eltern ist diese Prasentation auch ein Erlebnis, dass mit dem Handy oder Tablet auch gelernt
werden kann. Sie sind stolz auf ihre Kinder.

9. Empfehlungen

Diese Art von Projekten mit digitalen Medien bedingt gleichzeitig eine Anderung der
Unterrichtsvorbereitung fiir Lehrerinnen. Sie bendtigen Zeit zur Fortbildung und Vorbereitung.
Gemeinsame Konferenzen, Teambesprechung und Erfahrungsaustausch missen regelmaRig erfolgen. Je
mehr Personen sich vom Lehrerkollegium der Schule aktiv am Projekt beteiligen, desto weniger
Unsicherheit entsteht.

Hardware wie Tablets oder Laptops missen auch spontan einsetzbar sein, die Gerate sollten immer
aufgeladen werden. Eine Organisationsstruktur ist unbedingt notwendig. Die WLAN Verbindung muss im
gesamten Schulgebaude stabil vorhanden sein. Der freie Zugang zu einer Internetverbindung mit Tablets
oder eigenem Handy ist von Vorteil.

Neben dem Einsatz von Lernanwendungen ist es unbedingt notwendig, dass Gefahren des Internets im
Unterricht thematisiert werden. Regeln fir den Gebrauch von Hady und sozialen Netzwerken muss
gelibt und erklart werden. Einheitliche Umgangsformen sollten in der Schulordnung festgehalten
werden.

Eltern sollten Uber den Einsatz von Apps im Unterricht und die Moglichkeit der Nutzung fir
Hauslibungen informiert werden.

Apps, die von Schilerinnen und Lehrerinnen der Schule erstellt wurden, sollten auf einer schuleigenen
Plattform zur schulinternen Verwendung gespeichert werden.

Ein sorgfaltig geplanter Projektverlauf wirkt sich langfristig und nachhaltig positiv auf das Arbeitsklima
der Schiilerinnen und Lehrerlnnen aus.
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