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1. Vorüberlegungen 
 

Spätestens seit Januar 2016 ist das Thema digitale Bildung mit der Handreichung „Digitale Bildung in Schule, 

Hochschule und Kultur“ an bayerischen Schulen zu einer der maßgeblichen Entwicklungsaufgaben 

geworden:  

„Bayerische Lehrkräfte verwenden digitale Medien und Werkzeuge souverän und kontinuierlich, um ihren 
Unterricht qualitativ hochwertig zu gestalten. (…) So werden digitale Medien gleichzeitig Methode und Inhalt des 
Unterrichts. (…) 
 
Das Potenzial digitaler Bildung wird von den Schulen systematisch für die Unterrichtsentwicklung genutzt. (…) 
 
Bayerische Schulen verfügen über eine stabile und zeitgemäße technische Ausstattung sowie über einen 
professionellen Support“ (Bayerisches Staatsministerium für Bildung und Kultus 9-10). 

 

Zahlreiche Schulen wurden bereits modernisiert und mit aktueller Computertechnologie ausgestattet, doch 

nicht immer sind Chancen und Risiken digitaler Medien im Unterrichtseinsatz transparent ersichtlich – zu 

groß ist die Vielfalt an Geräten, Konzepten und technischen Umsetzungsmöglichkeiten. Deshalb sollte vor 

jeder Ausbauentscheidung eine Analyse von Zielen und Bedürfnissen stehen. 

Gunnar Leuner vom Gymnasium Veitshöchheim nennt eine Reihe von Punkten, die es bei der 

Implementierung von BYOD1 Szenarien zu beachten gilt. Diese Empfehlungen wurden im Folgenden für 

digitale Medien im Allgemeinen adaptiert. (Leuner)2: 

- Ein schulisches Medienkonzept bildet die Grundlage der Gerätenutzung. In ihm sollte festgelegt 

werden, wie die Nutzung der Technik das Lernen konkret vorantreibt. 

- Überprüfen Sie, ob die technischen Gegebenheiten tatsächlich kompatibel mit dem geplanten 

Nutzungsumfang sind. Insbesondere die Bandbreite der Internetanbindung ist hierbei relevant. 

Videos in SD Qualität benötigen zwischen 2Mbit bis 5 Mbit pro Schüler, Videos in 720p sogar 5Mbit 

bis 10Mbit (vimeo). Soll eine Klasse simultan (Lern-)Videos betrachten, sind dementsprechend 100 

Mbit oder mehr empfehlenswert. 

- Die Themen Datenschutz, Urheberrecht und Medienbildung sollten zentrale Inhalte der 

Implementierungsstrategie sein. 

- Kollegium, Schüler und Eltern sollten rechtzeitig informiert und wenn möglich in die Umsetzung 

des digitalen Konzepts mit einbezogen werden. Insbesondere beinhaltet dies schulinterne 

Fortbildungen für das Kollegium und die Entwicklung von Supportmodellen innerhalb der 

Schülerschaft („Schüler helfen Schülern“). 

- Klare und verbindliche Nutzungsregeln können den Reglementierungsaufwand reduzieren und 

sind zentraler Bestandteil einer Medienstrategie. 

Weiterhin sollte eine solide Planung auch die schulischen Realitäten der Lehrer- und Schülerwelt beachten: 

Für einen Systembetreuer ist es unmöglich, ein komplexes Netzwerksystem mit Hunderten von Nutzern 

und Dutzenden Accesspoints neben den schulischen Kernaufgaben zu administrieren. Für Schüler gilt: Nur 

Technik die genutzt wird, wird auch mitgenommen. 

Das Ziel dieser Entscheidungshilfe ist es, interessierten Kollegen einen (relativ) knappen Überblick zum 

Thema Computertechnologie im Unterricht zu geben und wesentliche Ausbaustufen und –Varianten knapp 

vorzustellen. Der Text erhebt keinen Anspruch auf Vollständigkeit. 

                                                             
1 BYOD = Bring your own Device. Schüler dürfen im schulischen Kontext ihre eigenen Smartphones oder Tablets 
nutzen Vgl. Kapitel 2. 
2 Eine detaillierte Einführungsempfehlung findet sich auch im Projektabschlussbericht „Mobiles Lernen mit 
Tablet-Computern an niedersächsischen Schulen“ (Niedersächsisches Landesinstitut für schulische 
Qualitätsentwicklung 42-43). 
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2. Die WLAN-Infrastruktur 
 

Alle Überlegungen zum Tablet-Einsatz setzen voraus, dass an der Schule eine funktionierende WLAN-

Infrastruktur besteht. Ist dies nicht der Fall, ist ein Einsatz von Tablets nur unter größten Mühen 

durchführbar und schlicht nicht sinnbringend. 

Die Anforderungen einer lastsicheren WLAN-Abdeckung im schulischen Umfeld sollten dabei nicht von 

Erfahrungen mit eigenen Privatnetzwerken geleitet werden, da mit steigender Nutzerzahl Probleme 

auftreten, vor denen man als Home-User niemals stehen wird: Sowohl bei Verkabelung, der Ausstattung 

mit Access-Points und der Lastenverteilung treten Schwierigkeiten auf, für die das Hinzuziehen eines 

externen Experten unumgänglich ist – dementsprechend kann und will dieses Kapitel keine 

abschließenden Planungshilfen bieten. 

Grundproblem der meisten Schulen dürfte jedoch die Finanzierung einer WLAN-Struktur sein, da alleine 

die Infrastruktur Investitionen jenseits der 50.000€ erfordert – bei größeren Schulen sind auch Ausgaben 

um die 100.000€ realistisch. Allerdings gibt es eine gute Nachricht: Im Oktober 2016 kündigte 

Bildungsministerin Wanka einen Bildungspakt an, der eine WLAN-Ausstattung aller deutscher Schulen bis 

2021 zum Ziel hat (Tagesschau).  

Eine kurzfristigere und ebenfalls praktikable Möglichkeit an WLAN zu gelangen, steht bayerischen Schulen 

offen: Das Land Bayern möchte bis 2020 20.000 kostenlose Hotspots etablieren, eine Beantragung dieser 

Hotspots scheint auch für Schulen interessant, da hier nicht der eigentliche Sachaufwandsträger als 

Finanzier in Erscheinung treten muss. Allerdings scheint es nicht wahrscheinlich, dass Schulen, die ein 

Bayern WLAN betreiben vollen Einfluss auf die Konfiguration des WLANs haben. Eine Beantragung des 

Bayern WLANs läuft über das BayernWLAN Zentrum Straubing. 

https://www.ldbv.bayern.de/breitband/bayernwlan.html 

  

https://www.ldbv.bayern.de/breitband/bayernwlan.html
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3. BYOD; 1:n oder 1:1? 
 

Steht eine Schule vor der Entscheidung digitale Medien jenseits der (meist bestehenden) Computerräume 

auf Schülerseite im Unterricht einzusetzen, existieren im Wesentlichen drei Herangehensweisen mit 

unterschiedlichen Vor- und Nachteilen: „Bring your own Device“ (BYOD), der von mehreren Schülern 

genutzte Tablet-Koffer oder -Wagen als Hybridlösung (1:n) oder die Komplettausstattung einer oder 

mehrerer Klassen mit Geräten (1:1). Die einzelnen Szenarien sind nachfolgend knapp vorgestellt. 

 

3.1 Selbst ist der Schüler - BYOD 
 

BYOD (Bring your own device) ist zum Teil zu Recht zum Schlagwort für eine leicht umsetzbare Nutzung von 

digitalen Hilfsmitteln im Unterricht geworden. Immerhin besitzt ein Großteil der Schüler ein internetfähiges 

Smartphone, das sich flexibel im Unterricht einsetzen lässt, etwa für eine Internetrecherche. Selbst an 

Schulen mit eingeschränkter Internetverbindung lässt sich der Unterricht somit digital anreichern, da 

Schüler bestehende Datenflats nutzen können. 

Im erweiterten Kontext soll sich BYOD jedoch nicht nur auf den Einsatz von Smartphones, sondern auch auf 

den Einsatz von allen mobilen Geräten im Unterrichtsalltag beziehen. In der Praxis bedeutet dies, dass sich 

in einem Klassenzimmer eine Reihe von Geräten und Betriebssystemen finden lassen: Tablets, Notebooks 

oder Handys mit Betriebssystemen von Apple, Microsoft, Android oder Open Source Systemen wie Linux.  

Diese Konstellation verdeutlicht, dass der begrenzende Faktor von BYOD die Kompatibilität mit den 

Einsatzideen der Lehrkraft ist. Was nutzt die beste App aus dem Apple Store, wenn sie nur von fünf Schülern 

genutzt werden kann? Überlegungen zu BYOD sollten also immer von der Idee des kleinsten gemeinsamen 

Nenners getragen sein: Oftmals kann dies bedeuten, dass nur Webapplikationen zum Einsatz kommen 

können, doch auch hier kann die Displaygröße der Geräte schnell zum begrenzenden Faktor werden.   

Diese Einschränkungen bedeuten oftmals, dass der Einsatzbereich der mitgebrachten Geräte auf relativ 

wenige webbasierte Anwendungen, sowie standardmäßig integrierte Hardware wie Kameras, Mikrophone 

und u.U. Sensoren wie GPS beschränkt ist. Allerdings ermöglicht selbst dieser eingeschränkte Rahmen 

interessante Unterrichtszenarien von Selbstkorrektur durch Video-/Tonaufnahmen über individuelle 

Hörverstehensarbeit bis hin zu GPS basierten Schnitzeljagden oder Lernpfaden.  

Ein weiteres mögliches Problem findet sich in der Gefahr des Kontrollverlustes. Häufig ist es für Lehrkräfte 

nicht möglich, die Aktivitäten der Schülerinnen und Schüler an deren eigenen Geräten zu überwachen, da 

der Einsatz von pädagogischer Überwachungssoftware mit dem Persönlichkeitsrecht der Schüler 

unvereinbar ist. Abhilfe können hier eine schulweite Nutzerordnung die zumindest einen klar definierten 

Rahmen vorgibt, sowie gefestigte Einsatzroutinen schaffen. Absolute Kontrolle ist jedoch nicht umsetzbar. 
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3.2 Teilen will gelernt sein – der Tablet-Koffer (1:n) 
 

Beim 1:n Modell steht eine begrenzte Anzahl von Geräten, meist in Koffers oder Trolleys verpackt, einer 

größeren Zahl von Schülern zur Verfügung. Je nach Umfang der Investition bedeutet dies, dass ein Gerät 

von zwei, fünf, oder „n“ Personen genutzt wird. 

Ein deutlicher Vorteil dieses Vorgehens ist, dass mit relativ überschaubarem finanziellem Aufwand der 

Einsatz von Tablets für eine große Anzahl von Schülern ermöglicht wird. Da diese Geräte nicht 

schülerfinanziert sind, erlaubt ein Tablet-Koffer die Nutzung von digitalen Geräten unabhängig von der 

finanziellen Situation des Schülers. Zusätzlich dazu werden die Geräte nur dann genutzt, wenn sie 

tatsächlich gebraucht werden; in der Theorie bedeutet dies eine hohe Auslastung der Tablets als echtes 

Arbeitsgerät. 

Den genannten Vorteilen stehen in der Praxis jedoch auch gravierende Einsatzschwierigkeiten gegenüber. 

Nicht zu unterschätzen ist das Gewicht der Geräte: Soll ein Klassensatz im Unterricht eingesetzt werden, 

gilt es nicht selten zwischen 15kg und 30kg an Technik – zusätzlich zum eigenen Arbeitsmaterial – zu 

bewegen. Je nach Größe des Schulgebäudes wird dies zu einem echten Problem.  

Werden die Geräte nicht regelmäßig in den einzelnen Klassen eingesetzt, ergibt sich das Problem 

überbordender Begeisterung bzw. mangelnder Gerätekompetenz auf Schülerseite: Manche Schüler sind 

von der Technik überfordert, andere Schüler wollen die Möglichkeiten des Gerätes (spielerisch) erkunden. 

Dies verlangt die Aufmerksamkeit der Lehrkraft, bindet Unterrichtskapazitäten und drängt den 

Unterrichtsinhalt in den Hintergrund. Da die Schüler die Geräte in der Regel nicht mit nach Hause nehmen 

können, bleibt das Gerät zumindest zu Beginn oft mehr Spiel- als Arbeitsgerät. 

Am Ende der Unterrichtsstunde ist es dann Aufgabe der Lehrkraft, die Tablets wieder ordnungsgemäß zu 

verstauen, auf Schäden und auf Vollzähligkeit zu überprüfen. Je nach Anzahl der Geräte kann dies mehrere 

Minuten in Anspruch nehmen.  

Auch Nutzerverwaltung und die Speicherung unerwünschter Inhalte auf den Geräten können schnell zum 

Problem werden; Lehrkräfte finden sich häufig ungewollt in der Position des technischen Administrators.  

In Folge all dieser potentiellen Schwierigkeiten kann auch die Motivation im Kollegium sinken, die Geräte 

regelmäßig in den eigenen Unterricht zu integrieren3. Eine 1:n Lösung stellt demnach hohe Anforderungen 

an ein stringentes Nutzungskonzept; können diese Anforderungen nicht erreicht werden, werden Tablet-

Koffer zur teuren Fehlinvestition. 

 

3.3 Das Tablet in der Schultasche (1:1) 
 

Das 1:1 Modell sieht eine individuelle Ausstattung jedes Schülers einer oder mehrerer Klassen mit einem 

eigenen Tablet-PC vor. Dabei nutzen alle Schüler einer Klasse meist ein festgelegtes Modell mit vorher von 

Schulseite aus festgelegten Spezifikationen. Durch gerätespezifische Produktzyklen kann es in 

verschiedenen Jahrgangsstufen zum Einsatz unterschiedlicher Geräte kommen. Da Schulen sich in der Regel 

nur einmal für eine Lösung entscheiden, bedeutet dies, dass über viele Jahre hinweg entweder iPads, 

Android-Tablets oder Windows-Tablets genutzt werden. 

                                                             
3 Dies war am Gymnasium Neubeuern zu beobachten – über etwa 1,5 Schuljahre hinweg wurden zwei 
Klassensätze iPads nur selten im Unterricht genutzt. An der Staatlichen Realschule Gauting werden iPad Koffer 
jedoch „von sehr vielen Kollegen rege genutzt“ (Staatliche Realschule Gauting 7). 
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Im Sinne der Geräte- und Nutzerverwaltung entlastet dieses Vorgehen das Kollegium deutlich, da nach 

erfolgter gerätespezifischer Schulung in der Regel kaum noch technische Schulungen notwendig sind. Nach 

einer Eingewöhnungsphase können sich die Kollegen ganz auf die Arbeit mit den Geräten konzentrieren. 

Da die Geräte in der Regel selbst von den Schülereltern finanziert werden, gehen Schüler meist sorgfältig 

mit den Geräten um und sind selbst für den korrekten Umgang mit dem Tablet verantwortlich. Ebenso 

können die Jugendlichen die Geräte mit nach Hause nehmen und dort begonnene Projekte abschließen 

oder Hausaufgaben in elektronischer Form erstellen. Das Gerät wird damit zu einem alltäglichen 

Arbeitsgerät und Lernmittel, das sich wie selbstverständlich in der Schultasche findet. Diese Alltäglichkeit 

ist es letztendlich, die auch im Kollegium die echte Bereitschaft freisetzt unterschiedlichste digitale 

Methoden zu nutzen und auch neue Wege des Medieneinsatzes zu erkunden. 

Allerdings gibt es auch in 1:1 Szenarien Nachteile. Der finanzielle Vorteil der Eigenfinanzierung kann dazu 

führen, dass Tablet-Klassen nach ökonomischer Leistungsfähigkeit des Elternhauses gebildet werden. Dem 

kann mit individuellen Finanzierungsmodellen entgegengewirkt werden, die zumindest ein Apple-Partner 

den Schulen anbietet (Staatliche Realschule Gauting). Auch ist ein schulisches Unterstützungsmodell durch 

Zusammenarbeit mit dem örtlichen Förderverein denkbar. 

Ein Kernproblem im Unterricht stellt der potentielle Ablenkungsgrad durch digitale Medien dar. Viele 

Kollegen fragen sich (oft zu Recht), ob Schüler sich überhaupt noch aktiv am Unterricht beteiligen würden, 

wenn digitale Medien im Spiel sind. Gleichermaßen stellen auch jugendgefährdende Inhalte ein 

Problemfeld dar, das es zu beachten gibt. Grundsätzlich bieten sich hier verschiedene Herangehensweisen 

an, die in 0 vorgestellt werden.  

 

3.4 Drum prüfe, wer sich ewig bindet…  
 

Zusammenfassend lässt sich feststellen, dass alle vorgestellten Nutzungsszenarien Potential für den 

Unterricht haben. Unabhängig vom Grad der Digitalisierung sollte jede Schule genug Zeit investieren, um 

eine schulinterne Medienstrategie sowie eine schulweite Nutzervereinbarung einzuführen, denn in der 

schulischen Realität ist eine einmal getroffene Entscheidung mit den daran gebundenen Anschaffungen oft 

nur schwer zu revidieren. 

Schon BYOD stellt eine nützliche und relativ einfach zu nutzende „Basisdigitalisierung“ des Unterrichts 

bereit. Bei vorhandenen WLAN-Strukturen bietet BYOD eine weitgehend risikolose Bereicherung des 

Unterrichts. Lehrkräfte können Schülern zeitlich begrenzt die Nutzung ihrer vorhandenen Handys oder 

Tablet-Computer erlauben und so zeiteffizient arbeiten. Für Schule und Schüler werden keine zusätzlichen 

Gerätekosten fällig und auch der Wartungsaufwand für die Endgeräte liegt in Schülerhand.   

1:n Lösungen bieten sich besonders an, wenn sie im Rahmen bestehender BYOD-Vereinbarungen oder 

Tablet-Klassen unterstützend angeboten werden (vgl. Fußnote 3 in 3.2). Werden Tablet-Koffer regelmäßig 

im Unterricht eingesetzt (d.h., sind sie leicht zu transportieren und ohne großen Mehraufwand einsetzbar) 

können sie den Unterricht effizient ergänzen. Allerdings bleibt ihre Nutzung immer auf den Unterricht 

beschränkt, die Vor- und Nachbereitung des Unterrichts im heimischen Umfeld oder zusammen mit 

Mitschülern ist selten möglich. Diese zentrale Schwäche gilt es zu beachten. 

1:1 Lösungen werden von Seiten der meisten Projektschulen sehr positiv bewertet, auch das Land 

Niedersachsen kommt zu einer wohlwollenden Einschätzung: „Für Schülerinnen und Schüler ist der 

Unterricht (…) attraktiver geworden“, Lehrkräfte haben „einen technischen Kompetenzgewinn und eine 

Erweiterung der methodischen Perspektiven erfahren“ und „für die Projektschulen hat das Projekt einen 

technischen Innovationsschub bewirkt“ (Niedersächsisches Landesinstitut für schulische 

Qualitätsentwicklung 41). Ähnlich positiv fallen Bewertungen der großen Tablet-Vorreiter Schloss 
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Neubeuern4  und Realschule Gauting aus. Eine der wenigen kritischen Stimmen findet sich jedoch am 

Gymnasium Veitshöchheim. Hier wurden die 1:1 Tablet-Klassen aus mangelndem Schülerinteresse nicht 

mehr fortgeführt – stattdessen setzt die Schule nun auf BYOD (Leuner). 

                                                             
4 In Schloss Neubeuern wird die Tablet-Ausstattung jedoch mit enormen finanziellem Aufwand realisiert: Drei 
Systembetreuer in Vollzeit betreuen um die 300+ Endgeräte. Trotz alledem hatte die Privatschule zumindest bis 
2014 mit technischen Problemen zu kämpfen und die Tablets wurden oft nur als Heftersatz verwendet – 
inwiefern dies eine echte digitale Transformation  gemäß des SAMR Modells (vgl. 4.4) darstellt, sei 
dahingestellt.  
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4. Tablets, die neue Wunderwaffe? 
 

4.1 Fünf kritische Fehler beim Einsatz von Tablets – und wie man sie 
umgehen kann 

 

Der Inhalt dieses Absatzes beruht zu großen Teilen auf den Ideen von Tom Daccord und lautet im englischen 

Original „5 Critical Mistakes Schools Make With iPads (And How To Correct Them)“ (Daccord). Zwar bezieht 

sich der Originalbeitrag auf die Nutzung von iPads, doch hat er auch für den Tableteinsatz im Allgemeinen 

Relevanz. 

Fehler 1: Fokus auf inhalts- bzw. fachspezifische Apps 
Oftmals wird die Qualität oder Eignung eines Gerätes mit den zur Verfügung stehenden Apps gleichgesetzt 

und häufig stehen jene Lehrkräfte einem Tablet-PC negativ gegenüber, wenn keine fachspezifischen Apps 

für das Gerät verfügbar sind. Daccord betont, dass der Nutzen von allgemein nutzbaren Apps nicht 

unterschätzt werden darf, da bereits viele (auch sehr anspruchsvolle) Aufgabenstellungen mit universellen 

Apps oder auch den im Tablet integrierten Bordmitteln möglich sind. Im Fokus sollte also nicht die Suche 

nach der „idealen“ Fach-App stehen, sondern die Ergründung von effektiven Nutzungsstrategien5. Dies 

erscheint besonders wichtig, da Apps für sich den Unterricht nicht grundlegend verbessern; vielmehr sollten 

LehrerInnen selbst in der Lage sein, sinnstiftende Einsatzzwecke – ohne Verwendung spezieller Apps – zu 

ergründen.  

Fehler 2: Mangelnde Vorbereitung der Lehrkräfte   
Der Erfolg von digital unterstütztem Unterricht fußt maßgeblich auf der Vorbereitung der beteiligten 

Lehrkräfte. Selbst wenn diese die Chance haben, das Gerät im Vorfeld zu testen, fehlt oftmals die nötige 

Kreativität oder auch technische Erfahrung im Unterrichtsumfeld. Sinnvolle Aufgabenstellungen im Tablet-

gestützten Unterricht unterscheiden sich häufig immens von eher „traditionellen“ Aufgabenstellungen. 

Auch scheinbar einfachste Prozesse wie das Einsammeln von Aufgaben oder das Teilen von 

Arbeitsergebnissen können sehr schnell zu frustrierenden Misserfolgserlebnissen werden.  

Es liegt an den Schulen, dies durch geeignete Workshops oder Lehrerfortbildungen aufzufangen. 

Fehler 3: Tablets als Ersatz für Computer  
Auch wenn Tablets häufig wie Computer eingesetzt werden können, sind sie doch keine. Ein Tablet wird 

niemals alle Funktionen eines PCs erfüllen können, sei es weil die Eingabe, die Rechenleistung oder die 

Bildschirmgröße viele Arbeiten erschweren. Anstatt sich jedoch auf die Nachteile zu konzentrieren, sollte 

das Kollegium sich auf die Vorteile dieser Geräteklasse einlassen – diese umfasst Mobilität ebenso wie 

Funktionsvielfalt, denn Tablet-Computer ersetzen Kameras, Mikrofone und oft teure Messgeräte und sind 

dabei intuitiv im Umgang. Dieser Vorteil ist nicht zu unterschätzen.  

Fehler 4: Tablet-PCs im Mehrbenutzereinsatz 
Die Problematik der Nutzerstruktur wird auch in Kapitel 2 behandelt. Daccord verweist darauf, dass iPads 

nicht als Mehrbenutzergeräte ausgelegt sind6 und deshalb einen Großteil ihres Potentials verlieren, wenn 

sie lediglich im Tablet-Wagen sporadisch zur Verfügung gestellt werden. Dies trifft im Wesentlichen auf alle 

nicht-Windows Geräte zu, auch wenn hier bereits erste Versuche von Mehrbenutzersystemen gemacht 

                                                             
5 So schreibt Daccord: „At our iPads in the Classroom summer workshop at Harvard University we spend three 
full days with teachers actively exploring effective iPad integration tools and strategies. And we don’t introduce 
a single subject app (Hervorhebung durch d. Verfasser).” 
6 In iOS 9.3 wurde die Funktion des Shared iPads eingefügt – ob sich diese im Schulalltag bewährt, ist allerdings 
noch offen, da für jedes Profil etwa 5GB Speicher belegt werden. Nutzen bei knappen Speicher zu viele Schüler 
ein Gerät, wird der Nutzer mit dem ältesten Login gelöscht. Die Funktion des shared iPad stand zum 
Verfassungszeitpunkt des Artikels noch nicht zur Verfügung. 
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werden. Dieser Punkt sollte definitiv bedacht werden, da sich Lehrkräfte sonst schnell in der missliebigen 

Rolle des Systemadministrators finden können.  

Fehler 5: Keine Antwort auf die Frage nach dem „Warum“ bieten zu können 
Letztendlich steht und fällt der Erfolg von Tablet-Projekten mit der Akzeptanz der Geräte bei Schülern, 

Eltern und Kollegen. Während Schüler dem Technikeinsatz oft sehr positiv gegenüberstehen, haben sowohl 

Eltern als auch Kollegen weitreichende und oft gerechtfertigte Bedenken. Diese Vorbehalte können nur 

dann zerstreut werden, wenn Schulen sich klar für den Einsatz der Geräte entscheiden und deren Nutzen 

klar definieren. Der Einsatz von Tablets kann dazu beitragen, dass Schüler essentielle Kompetenzen in den 

Bereichen von komplexer Kommunikation, kritischer Mediennutzung (eine unzureichende Umschreibung 

des Begriffs „media literacy“), Kreativität und selbstgesteuerten Lernen entwickeln.  

Ein möglicher Argumentationsansatz könnte dabei sein, dass SchülerInnen so gut wie möglich auf die 

Lebenswelt „danach“ vorbereitet werden sollen. Unabhängig von den tatsächlich messbaren Lernerfolgen 

im schulischen Einsatz spielt die Digitalisierung gerade auch im beruflichen Umfeld eine wichtige Rolle. 

Schulen sollten einen Beitrag dazu leisten, die Angst vor Technik zu nehmen, Selbsthilfestrategien 

aufzuzeigen und Medienkompetenz zu vermitteln. Schule soll „Digital Natives“ zu digital mündigen Bürgern 

miterziehen7.  

 

4.2 Zwischen Kontrolle und Selbstbestimmtheit 
 

Neben der Frage der Geräte- bzw. Plattformwahl sollte im Lehrerkollegium auch der erwünschte Umgang 

mit Medien und die Rolle der Lehrkräfte thematisiert werden. Die Nutzung von Tablets im Unterricht birgt 

prinzipiell die Gefahr eines Kontrollverlustes, denn in vielen Klassen finden sich Schüler, die den Lehrern im 

Umgang mit dem Gerät überlegen sind und dadurch potentiell den Unterricht sabotieren könnten. Doch 

selbst wenn dies nicht der Fall ist, bietet ein PC ungleich mehr Ablenkungsmöglichkeiten als der Inhalt einer 

„regulären“ Schultasche. 

Schulen müssen sich daher entscheiden, ob sie tendenziell ein hohes Maß an Kontrolle durch die Lehrkräfte 

wünschen und damit die Schülergeräte einschränken, oder ob sie eine relativ freie Nutzungskultur 

etablieren und unterstützen wollen. 

Grundsätzlich gilt, dass ein hohes Maß an Kontrolle auch verwaltet werden muss. Das bedeutet, dass die 

Lehrkräfte zentrale Verwaltungsaufgaben übernehmen müssen, um ein funktionierendes Netzwerk zu 

gewährleisten. Klassischerweise erfolgt eine derartige Kontrolle über Lernumgebungen wie INiS, 

NetSupport oder aber LANSchool. Diese Programme erlauben eine äußerst umfangreiche Steuerung der 

angeschlossenen Schüler-Computer von Internetsperren bis hin zu Übernahme der Schüler-PCs. Lehrkräfte 

müssen genau darauf achten, die Schüler-Geräte wieder freizugeben, damit der nachfolgende Unterricht 

nicht beeinträchtigt wird. Zudem wird die Lehrkraft im Unterricht zum ersten Ansprechpartner für 

technische Probleme. 

Am anderen Ende des Spektrums steht eine liberale Nutzungskultur mit minimalen Filtersystemen. 

Notwendig ist zwar auch hier der Einsatz einer Filtersoftware, die im Hintergrund den Zugriff auf 

jugendgefährdende Inhalte wirkungsvoll verhindert oder zumindest auf ein Minimum beschränkt. 

Allerdings findet darüberhinausgehend keine systematische „Überwachung“ der Schülergeräte statt. Dieses 

reduzierte System bedeutet für die Kollegen eine Erleichterung insofern, als dass kaum administrative 

Aufgaben während des Unterrichts anfallen. Andererseits rückt das Problem der Ablenkbarkeit wieder 

stärker in den Fokus. An dieser Stelle setzt eine schulweite Nutzungsordnung an, die die Schüler an klare 

Regeln bindet und auf Selbstkontrolle setzt. Mittels eines im Unterricht verankerten Mediencurriculums 

                                                             
7 Vgl. hierzu auch Kapitel 4.3. 
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können die Schüler für Fehlverhalten sensibilisiert und zu korrekter Arbeitsweise ermuntert werden 

(Leuner). Dies kann auch bedeuten, dass die Handynutzung überdacht werden und unter Umständen 

liberaler gehandhabt werden muss. Es bietet sich zum Beispiel an, die Gerätenutzung nur in bestimmten 

Nutzungsphasen oder an bestimmten Orten zu erlauben – so werden viele Verstöße bereits im Vorfeld 

vermieden bzw. Schüler ganz allgemein für einen selbstbestimmten und gemäßigten Geräteeinsatz 

sensibilisiert. 

Welche konkrete Strategie umgesetzt wird, liegt letztendlich in der Hand der jeweiligen Schule. Allerdings 

ist anzumerken, dass auch scheinbar sichere Systeme in der Praxis Schwachstellen aufweisen, die früher 

oder später von findigen Schülern entdeckt werden. Im Sinne einer positiven Lernkultur scheint ein Verzicht 

auf restriktive Systeme somit erstrebenswert. 

4.3 Medienbildung als Chance 
 

Beinahe alle Schüler an deutschen Schulen wurden gegen Ende des letzten Jahrtausends oder später 

geboren. Damit sind sie in einer Welt aufgewachsen, in der das Internet und Computertechnologie bereits 

alltäglicher Bestandteil der privaten und beruflichen Lebenswelt waren und sind. Jugendliche sind in aller 

Regel „Digital Natives“, also Eingeborene in einer digitalisierten Welt. Zu glauben, Schüler seien allwissend, 

stellt jedoch einen großen Irrtum dar. Ebenso wie Deutschunterricht auch für deutsche Schüler 

unverzichtbar ist, muss auch Medienbildung zentraler Bestandteil von computergestützten Unterricht sein 

(Spannagel). 

Der regelmäßige Einsatz von Computertechnologie bietet dabei die Chance Medienbildung in 

unterschiedlichsten Formen zu einem festen Bestandteil des Unterrichts zu machen. So kann alleine die 

Produktion eines Unterrichtsvideos von Schülern nicht nur zur Aneignung von Lernstoff, sondern auch als 

komplexes Lehrstück der Medienerziehung genutzt werden: Wie kann man ein Video produzieren, ohne 

dabei die Rechte Dritter zu verletzen? Welche Alternativen bietet das Netz zu urheberrechtlich geschützten 

Materialien? Ist es überhaupt wünschenswert ein Video online zu stellen? 

Eine Teilnahme an mediendidaktischen Programmen wie dem Medienführerschein Bayern 

(https://www.medienfuehrerschein.bayern.de/) ist somit nicht nur ein „nettes Extra“ der schulischen 

Profilbildung, sondern eine Notwendigkeit. Die Nutzung von modernen Medien kann dazu beitragen, dass 

Schüler nicht nur vor den Gefahren des Internets gewarnt werden, sondern auch lernen, diese Gefahren 

aktiv zu umgehen. Im Idealfall werden Schüler somit zu mehr als nur zu unreflektierten Konsumenten der 

digitalen Welt; sie werden zu mündigen Web-Bürgern und versierten Anwendern, die in der Lage sind, das 

volle Potential der Technik auszuschöpfen. 

Die Umsetzung dieser Zukunftsvision stellt Lehrkräfte jedoch vor eine zusätzliche Herausforderung. Wie 

lässt sich diese tiefgreifende Medienerziehung erfolgreich erreichen, ohne bei vollgepackten 

Stundenplänen die eigentlichen Unterrichtsinhalte zu vernachlässigen? Denkbar sind hier zum einen die 

Nutzung von webbasierten Lernpfaden, die sich in den gängigen Lernplattformen verankern lassen. Eine 

weitere und vielleicht noch geeignetere Methode findet sich in der Ausbildung von Medienlotsen, wie sie 

z.B. in Brandenburg existieren (Medienanstalt Berlin Brandenburg). Schüler werden damit zu wichtigen 

Begleitern im Lernprozess ihrer Mitschüler und erleichtern dabei gleichzeitig das Kollegium. 

 

4.4 Das SAMR-Modell 
 

Eine Analyse der didaktischen Möglichkeiten und Grenzen von Computertechnologie im Unterricht lässt 

sich kaum ohne einen Blick auf Puenteduras SAMR-Modell bewerkstelligen. Puentedura postuliert dabei 

vier aufeinanderfolgende Stufen des Technikeinsatzes, die letztendlich die regulären Arbeitsmaterialien 

und methodischen Ansätze nicht nur digital verbessern, sondern auch transformieren sollen. 

https://www.medienfuehrerschein.bayern.de/
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Das SAMR-Modell stellt auf anschauliche Weise dar, welches Ziel der Technikeinsatz im Idealfall erreichen 

sollte und ist damit Entwicklungsgrundlage für zahlreiche Schulen wie z.B. auch die Realschule Gauting. Das 

Modell ist insbesondere interessant, weil es für eine kritische Analyse der schulinternen Gerätenutzung zu 

Rate gezogen werden kann und damit eine gewisse Kosten-Nutzen-Hinterfragung ermöglicht. Vereinfacht 

lässt sich vielleicht sagen, dass eine Nutzung auf Niveau von Stufe 1 und 2 einen Technikeinsatz kaum 

rechtfertigt, denn auf diesen Stufen bietet der Einsatz von digitalen Medien keinen deutlichen Vorteil 

gegenüber der Nutzung von herkömmlichen Medien – bei einem deutlich höheren Material und 

Schulungsaufwand. 

 

Abbildung 1: SAMR-Modell; eigene Grafik und Übersetzung (Puentedura). 

Mit der regelmäßigen Verwendung digitaler Hilfsmittel analog zu Stufe 3 und 4 jedoch beginnen 

beispielsweise Tablet-Klassen ihren Mehrwert zu zeigen, bzw. den Unterricht zu „transformieren“. Hier 

erlaubt es die Technologie, die Aufgabenstellungen grundlegend zu überarbeiten, bzw. Aufgabenformen zu 

verwenden, die zuvor (also im „regulären“, bzw. Stufe 1/2 Unterricht) nicht denkbar gewesen wären. Dies 

kann z.B. die intensive und regelmäßige Nutzung von Mebis-Lernpfaden, von Learningapps oder 

kollaborativen Onlineangeboten bedeuten. Ebenfalls denkbar sind – entsprechend Stufe 4 – das Erstellen 

von Lernvideos oder die aktive Mitwirkung an Bildungswikis wie z.B. der ZUM-Stiftung. Auch bewährt hat 

sich das Schaffen und Gestalten von ebooks oder die Erstellung interaktiver Charts oder Grafiken. Ein 

Kollegium, das diese „Transformation“ mittels Tablet-Klassen vollziehen will, sollte sich jedoch bewusst 

sein, dass dies mit einem hohen Maß an Arbeit verbunden sein kann, da eventuell vorhandene 

Arbeitsaufträge teilweise nur nach erheblicher Neubearbeitung genutzt werden können.  

 

4.5 Wieso das Rad neu erfinden? Das Rad der Pad-agogik 
 

Eine mögliche Schwachstelle des SAMR-Modells liegt darin, dass es zwar einerseits einen Wandel des 

Technikeinsatzes fordert, andererseits aber keine allgemeingültigen Empfehlungen hin zu einem 

transformierten Unterricht gibt, bzw. geben kann. An dieser Stelle setzt Allan Carrington mit seinem „Rad 

der Pad-agogik“ („Padagogy Wheel“) an. Er verknüpft Puenteduras Modell mit der Lernzieltaxonomie von 

Bloom. Auf einer weiteren Ebene seines Rades finden sich sowohl Anwendungsoperatoren („Action Verbs“), 

Vorschläge für mögliche breit gefasste Aktivitäten („Activities“) und letztendlich konkrete Apps. 

 

Substitution / Ersatz

• Technologie ersetzt analoge 
Medien ohne funktionale 
Verbesserung

• z.B. Schüler lösen Arbeitsblätter 
mit einem 
Textverarbeitungsprogramm

Augmentation / 
funktionale Verbesserung

• Technologie ersetzt analoge 
Medien mit funktionalen 
Verbesserungen

• z.B. Fehlerkorrektur von 
Textverarbeitung, Nutzen von 
Verlinkungen, ...

Modification / 
grundlegende 
Überarbeitung

• Technologie erlaubt eine 
grundlegende Überarbeitung der 
Aufgabenstellung

• z.B. Mebis Lernpfade geben 
Feedback und vermitteln 
Lösungshilfen, ... 

Redefinition / 
Neubelegung

• Technologie erlaubt das Erstellen 
neuer Aufgabenformen, die 
vorher nicht denkbar gewesen 
wären

• z.B.:Verfilmung eines Inhalts, 
Erstellen eines ebooks, Erstellen 
interaktiver Charts, ... 
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Zwar lässt sich bei einigen der Apps über ihre Positionierung streiten (Powerpoint ermöglicht beispielsweise 

nicht nur das Präsentieren, sondern auch die Erstellung von Videos), aber dennoch gibt das Rad einen 

außerordentlich umfangreichen Überblick über mögliche Ausprägungen des Technikeinsatzes sowohl auf 

iOS als auch bei Android basierten Systemen..  

Die digitalen Versionen der nachfolgenden Grafiken führen per Hyperlink zu interaktiven und 

hochauflösenden PDF-Postern. 
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Abbildung 2: The Padagogy Wheel für Android (Carrington) 

https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_ENG_V5.0_Android_PRINT.pdf
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Abbildung 3: The Padagogy Wheel für Apple (Carrington) 

https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_ENG_V5.0_Apple_iOS_PRINT.pdf
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5. Von Äpfeln und Birnen: iOS, Windows, Android oder 
Chrome OS? 

 

Die Frage nach der zu verwendenden Plattform, bzw. dem der IT Struktur zu Grunde liegenden 

Betriebssystem gleicht einem Glaubenskrieg. Dieses Kapitel wird deshalb die drei wichtigsten Plattformen 

nur sehr oberflächlich vergleichen. 

 

5.1 iOS  
 

Apple Systeme gelten als leicht zu bedienen und relativ fehlerresistent. Ebenso wird gelobt, dass Geräte mit 

iOS im Vergleich zu Windows-Geräten äußerst selten abstürzen. Neben der unbestreitbaren Zuverlässigkeit 

der Computer bzw. Tablets ist für den Bildungssektor auch das äußerst umfangreiche Angebot an Bildungs-

Apps im iTunes Store hervorzuheben. Auch wenn hier bei weitem nicht alles Gold ist was glänzt, findet sich 

eine Reihe von hervorragenden Programmen, die sich in vielen Unterrichtsszenarien einsetzen lassen. 

Zusätzlich dazu bietet Apple den School Manager an: Das Programmpaket ist kostenlos erhältlich und soll 

die Verwaltung mehrerer Tablets einfach und ohne Aufwand ermöglichen (Apple). Weiterhin ist mit dem 

Update auch ein Mehrbenutzer-Modus für iPads verfügbar der aber an eine 128GB Speicher-Version 

geknüpft werden sollte und Schülerdaten in der Cloud speichert und damit aus Datenschutz-Sicht 

bedenklich ist. Abhilfe könnte hier ein Daten-Server innerhalb des Schulnetzes z.B. mit einer WebDAV-

Lösung schaffen. 

Kritiker bemängeln jedoch, dass der Datenaustausch mit iPads nur sehr umständlich zu bewältigen ist, da 

weder USB-Anschlüsse vorhanden, noch bidirektionaler Datenaustausch mit Windows Geräten wirklich 

vorgesehen sind. Oftmals werden iPads eher als Spielgerät denn als echtes Arbeitsgerät erachtet und auch 

webbasierte Flash-Anwendungen können nicht ohne Umweg 8  genutzt werden. Da der 

Mehrbenutzereinsatz der Geräte Schwierigkeiten birgt, können in einem 1:n Szenario alle Benutzer auf die 

auf dem Gerät gespeicherten Daten zugreifen. Letztendlich kann sich auch die iTunes-Bindung als Problem 

erweisen, denn ohne ein verknüpftes iTunes Konto können keine Apps installiert werden.  

 

5.2 Windows 
 

Windows bietet für die meisten Nutzer eine bekannte Oberfläche und ist damit leicht weiterbenutzbar. 

Windows-Geräte bieten eine enorme Programmvielfalt und die Möglichkeiten, ein schier endloses 

Repertoire an hochwertigen professionellen Softwarepaketen ebenso wie kostenlose Alternativprogramme 

aus dem Open Source Sektor zu nutzen. Zusätzlich bietet der Windows Store eine geringe, aber wachsende, 

Zahl von potentiell interessanten Apps. Mit Microsoft OneNote kann der Tablet-PC auch die Hefte der 

Schüler ersetzen 9 . Bei Bedarf lassen sich didaktische Umgebungen installieren, die fast vollständige 

Kontrolle über die Schülergeräte erlauben. Letztendlich lassen sich Daten verschiedenster Quellen 

problemlos auf die Windows-Geräte überspielen.  

                                                             
8 Vgl. http://praxistipps.chip.de/flash-auf-dem-ipad-geht-das_2247  
9 Lehrer ihrerseits können mit OneNote Class Notebook Creator gegebenenfalls Arbeitsblätter an Schüler 
austeilen und wieder einsammeln. Allerdings werden dabei persönliche Daten in der Cloud von Microsoft 
gespeichert. Demnach dürfte ein Einsatz an staatlichen Schulen höchst problematisch sein. 

https://de.wikipedia.org/wiki/WebDAV
http://praxistipps.chip.de/flash-auf-dem-ipad-geht-das_2247
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Problematisch erweist sich bei den meisten Windows-Geräten der relativ hohe Preis für Tablet-PCs im 

Vergleich zu Android oder iOS Konkurrenten. Grundsätzlich neigen Windows-Geräte zu häufigeren 

Abstürzen und sind etwa durch unbedachte Eingriffe der User auch störanfälliger. Windows-Systeme 

werden mit der Zeit sehr träge, da die Vielzahl an verfügbaren Programmen, Installationen und 

Deinstallationen Spuren auf dem Betriebssystem hinterlassen. Letztendlich erfordern die Programme 

jenseits der Standard-Textverarbeitung in der Regel auch eine solide Einarbeitung; die sofortige produktive 

Arbeit mit neuen Programmen ist nicht immer möglich. 

Eine interessante Entwicklung zeigt sich mit Windows 10 for Education (Win 10 S). Diese Programmversion 

wirbt damit, speziell für den Einsatz im Bildungssektor programmiert zu sein: Der Schwerpunkt liegt auf 

einer dauerhaften Stabilität und scheint gepaart mit einer relativ restriktiven Benutzerverwaltung, die Apps 

und Programme ausschließlich aus dem Windows-App Store erlaubt. Offen sind jedoch auch hier Fragen zu 

Datenschutz und ob die Vorteile einer restriktiven Nutzerverwaltung deren Nachteile überwiegen.  

 

5.3 Android 
 

Geräte mit Android-Betriebssystemen laufen stabil und bieten ein umfangreiches Sammelsurium an 

unterschiedlichsten Apps. Die Nutzung der Geräte ist ohne große Einarbeitung möglich und eine Bandbreite 

an unterschiedlichsten Geräten und Ausstattungsvarianten bietet für jeden User das (beinahe) 

maßgeschneiderte Produkt. Interessant an Android-Geräten ist (ähnlich wie bei iPads) der umfangreiche 

Playstore, der unzählige und häufig kostenlose Apps bietet, die sich einfach im Unterricht verwenden 

lassen. Im Vergleich zu Apple-Produkten ist auch der Datenaustausch zwischen PCs und Android-Tablets 

deutlich einfacher zu bewerkstelligen; ein USB-Kabel ohne weiteres Zubehör genügt in der Regel. 

Letztendlich punkten die Geräte im Vergleich zur Konkurrenz mit ihrem niedrigen Anschaffungspreis. Die 

günstigsten 10“ Tablets wechseln (Stand März 2016) für unter 100€ den Besitzer. Für ca. 250€ erhält man 

bereits ein Modell, das sich in Punkto Leistungsdaten kaum vor Applegeräten verstecken muss. 

Doch auch bei Android-Geräten ist nicht alles Gold was glänzt. Einige der Apps sind im Vergleich zu den iOS 

Gegenstücken im Funktionsumfang reduziert oder unterscheiden sich im Preis; im Vergleich zu iPads ist das 

Bildungs-App-Spektrum etwas eingeschränkt und mitunter weniger überzeugend. Ein gravierender Nachteil 

ist ebenso oft die Benutzerfreundlichkeit der Apps: Apple-Konkurrenten gelingt es nur sehr selten 

Standardprogramme zu liefern, die ähnlich leicht bedienbar wie beispielsweise iMovie sind. Schlussendlich 

lassen sich auch bei Android-Tablets nur sehr eingeschränkt externe Geräte wie z.B. Tastatur oder 

Grafikstifte verwenden. 

 

5.4 Chrome OS 
 

Theoretisch wäre ebenso die Nutzung von Linux-basierten Chromebooks möglich. Chromebooks werden 

von Google massiv für den Einsatz an Schulen beworben, da sie sich, Google Apps for Education (GAFE) 

vorausgesetzt, leicht administrieren und ohne großen Aufwand in allen Unterrichtssituationen einsetzen 

lassen. Ivo Schwalbe von der PWS Donauwörth bezeichnet Chromebooks als „beste und durchdachteste 

Lösung für Schulen, weil sie für Schulen entwickelt wurden“. Weiterhin schätzt er den 

Administrationsaufwand auf „ca. 10% vom Aufwand für Windows oder Apple“ und gibt an, dass die 

Schülerinnen und Schüler an beliebigen Geräten, egal ob in der Schule oder zu Hause, unter der gleichen 

Umgebung arbeiten können wie in der Schule. Dieses System wird gestützt von Google Classroom, welches 

eine Arbeitserleichterung darstellt „wie man sie sich kaum vorstellen kann“ (Schwalbe).  

Trotz dieser enormen Vorteile ließen sich jedoch außer der PWS Donauwörth keine deutschen Schulen 

finden, an denen Chromebooks mit GAFE eingesetzt werden. Aufgrund der problematischen 

Datenverarbeitung von Google die bereits in Amerika diskutiert wird (Beer) , scheint derzeit ein Einsatz von 
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GAFE an deutschen staatlichen Schulen kaum denkbar (Männel). Auch ein Telefonat mit Google brachte 

diesbezüglich keine Klärung – die Supportmitarbeiterin wies mehrfach auf die auf der Homepage 

angegebenen Datenschutzregelungen für GAFE hin und konnte keinen Ansprechpartner für 

rechtsverbindliche Angaben nennen. GAFE stellt jedoch laut Schwalbe den größten Vorteil von 

Chromebooks dar: Obwohl Chromebooks auch ohne GAFE einsetzbar sind, sei ihr Einsatz ohne die App nicht 

sinnvoll. 

Wenngleich sich Chromebooks insbesondere in Amerika wachsender Bedeutung erfreuen (Hoffmann), 

scheint ihr Einsatz in Kombination mit GAFE auf Grund gravierender datenschutzrechtlicher Bedenken bis 

auf weiteres in Deutschland nicht denkbar. 

 

5.5 Es kann nur einen geben? 
 

Verfolgt man die derzeitige Debatte um die Wahl des „richtigen“ Systems, so wird man feststellen, dass 

die Gräben insbesondere zwischen iOS und Android bzw. Windows besonders tief sind. Doch welche 

Kriterien sind bei der Wahl des „besten“ Systems für den schulischen Einsatz entscheiden?  

Entgegen dem Eindruck, der in vielen Fortbildungen zu bestehen scheint, lautet meine Empfehlung, 

Überlegungen bezüglich der besten App-Auswahl in den Hintergrund zu stellen. Sinnstiftender 

Technikeinsatz darf sich nicht allein auf die Frage nach der besten App beschränken, stattdessen sollten 

methodisch-didaktische und pädagogische Überlegungen im Vordergrund stehen: Nicht die App macht 

den Unterricht, sondern das Miteinander von SchülerInnen und LehrerInnen. Somit ist es sinnvoll, 

bevorzugt auf Apps zu setzen, die sich übergreifend in verschiedenen Fächern einsetzen lassen oder die 

bestimmte Kompetenzen fördern. Fachspezifische Apps erfüllen häufig nur sehr begrenzte –eben 

fachspezifische – Zwecke, während andere Apps, wie zum Beispiel Mindmapping-Tools vernetztes Denken 

unabhängig vom jeweiligen Fachinhalt fördern. Apps die übergreifende Kompetenzen fördern, sind häufig 

plattformübergreifend verfügbar – vergleiche dazu auch Kapitel 4.5. 

Aus meiner Sicht sollten somit Geräte angeschafft werden, die sich im schulischen Kontext am besten und 

nachhaltigsten integrieren lassen: Sollen die Geräte einfach bedienbar und haltbar sein, bieten sich Apple-

Geräte an, deren Stabilität sich in den Augen vieler Schulen bewährt hat. Ebenso jedoch kann der Einsatz 

von Android oder Windows basierten Endgeräten sinnvoll sein, z.B. wenn es sich um schülerfinanzierte 

Geräte handelt, bei denen preisliche Überlegungen oder die außerschulische Nutzungsabsicht eine Rolle 

spielen. Nicht minder relevant ist die Frage, welche Geräte sich am besten in das schulische Netzwerk 

integrieren lassen. 
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6. Mobile Device Management (MDM) – ein Muss für den 
Systembetreuer 

 

Eine zentrale servergesteuerte Geräteverwaltung sollte Kernbestandteil aller Digitalisierungsinitiativen 

sein. Dabei ist es unerheblich, welche der in Kapitel 2 vorgestellten Lösungen an der Schule eingesetzt 

werden. Leider ist der Markt für MDM-Lösungen sehr unübersichtlich und oftmals auch stark 

geräteabhängig. Fast immer sind von Seiten des Geräteadministrators umfangreiche Einarbeitungsphasen 

erforderlich, weshalb die Frage nach MDM in dieser Handreichung nur oberflächlich behandelt werden 

kann.  

In der Regel werden sich im Laufe der Zeit einige im Kollegium vielgenutzte Apps bzw. Programme 

herauskristallisieren, die auf einer großen Anzahl von Geräten installiert werden sollen. Diese Installation 

sollte zentral erfolgen, da Updatevorgänge in Schülerhand häufig problematisch verlaufen. Durch eine 

zentrale Installation einer MDM-Software wird sichergestellt, dass alle Schüler einer bestimmten Gruppe 

exakt die Apps bzw. Software nutzen, die die Lehrkraft im Unterricht einsetzen möchte. Ebenso lassen sich 

Programme auf allen verwalteten Geräten zeitgleich deinstallieren oder Updates einspielen. Im Prinzip 

sichert somit eine mächtige MDM-Lösung die Einsatzfähigkeit der verwendeten Geräte, da ein mühsames 

Zurücksetzen einer großen Zahl einzelner Geräte nicht notwendig ist.  

Diesem Nutzen steht andererseits ein hoher Einarbeitungs- oder aber Kostenaufwand gegenüber: Günstige 

Lösungen müssen oft erst aufwändig an die Systeminfrastruktur und die verwendeten Geräte angepasst 

werden, ohne dass dafür ausreichend Entlastungsstunden zur Verfügung gestellt werden (können). Der 

geringe Preis wird somit durch Arbeitsbelastung im Kollegium erkauft. Sinnvoller erscheint es, bereits bei 

Etablierung einer IT-Struktur Gespräche mit dem Sachaufwandsträger oder dem Förderverein zu führen, so 

dass die Kosten für eine an das System angepasste MDM-Lösung übernommen werden können, oder sogar 

eine externe Firma mit der Verwaltung der Geräte beauftragt werden kann. Sollten die Schüler 

eigenfinanzierte Geräte verwendet, sind auch weitere Probleme zu bedenken, da MDM Anwendungen 

dann auf die privaten Geräte der Schüler zugreifen können; neben Bedenken zu Privatsphäre Verletzungen 

sind auch haftungstechnische Fragen bei versehentlicher Installation von Schadprogrammen nicht vollends 

ausgeschlossen. 

Trotz aller Bedenken: der Erfolg eines Tablet-Konzeptes beruht zu einem großen Teil auf der technischen 

Stabilität des Systems. Diese kann nur gewährleistet werden, wenn die Gerätebetreuer ihre knappen 

zeitlichen Ressourcen auch sinnbringend nutzen können – und dies ist ohne funktionierende MDM-Lösung 

kaum denkbar10.  

Der Markt für MDM-Lösungen umfasst sowohl Unternehmens-, als auch Bildungspakete und 

Gratislösungen. Häufig sind mit MDM-Angeboten auch Lernumgebungs-Pakete enthalten, die z.B. das 

Sperren von Geräten oder des Internetzugangs ermöglichen. 

  

                                                             
10 Am Privatgymnasium Schloss Neubeuern stehen zur Betreuung der ca. 300 Schülergeräte drei 
Fachinformatiker in Vollzeitanstellung bereit – zwar ist dies an einer staatlichen Schule nicht möglich, zeigt 
aber, dass die Verwaltung der Geräte eine zeitaufwändige Zusatzaufgabe ist.  
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Der blog eventualitaetswabe.de (Klemm) stellt zwei MDM Lösungen, Cisco Meraki und Google Apps for 
Education (GAFE), knapp vor, die hier exemplarisch in tabellarischer Form wiedergegeben werden sollen. 
Die Spalte ZuluDesk wurde für Apple Geräte vom Verfasser ergänzt. 

Feature GAFE Meraki ZuluDesk 

Unterstützte 
Betriebssysteme/ 
Geräte 

Android, BlackBerry, 
iPhone, WinMobile, 
Devices mit GoogleSync 

Win, OSX, iOS, Android iPad, iPhone, MacOS  

Voraussetzung auf 
Gerät 

Google Apps Device 
Policy 

Meraki Client ZuluDesk Student App 
(ab iOS 8) 

Geräteinformation Geräte-ID, Name und 
Mail Nutzer, Modell, OS, 
Typ, letzte 
Synchronisierung 

Ort, Verbindungsstatus, 
SSID des Netzes, letzte 
Synchronisierung, 
Speicherauslastung, 
Ladezustand, OS-Version, 
Sicherheitsstatus, 
installierte Apps, Logs 

Geräteinformationen, 
Eigentümerhistorie, 
Profile, Apps, 
Dokumente, ZuluDesk 
Teacher, 
Aktivitätenprotokoll, 
Störungsmanagement 

Geräte-Profile Richtlinien, 
Passwortvorgaben, 
Verschlüsselung Inhalt 

u.a. Apps, 
Sicherheitseinstellungen, 
Verschlüsselung Inhalt, 
Passwortvorgaben, Wifi-
Settings. 

Umfangreiche 
Steuerungsmöglichkeiten 
der Schülergeräte: W-
LAN Einstellungen, 
Passwortvergabe, 
Webclips, 
Einschränkungen, 
Mail&Kalender, … 

Softwareverteilung Keine, nur 
Anwendungsprüfung 
unter Android 

Android Apps, iOS Apps, 
MSI, PKG 

Programm für 
Volumenlizenzen, 
Programm für 
Geräteregistrierung, 
Apps zuteilen 

Strukturierung Organisation, Organisation, Einzelne 
„Networks“, Devices 
können getaggt werden, 

Überblick über Geräte 
und vergebene Rechte, 
Gruppen, Shared iPads 

Alerts Anwendungsprüfung, 
remote Löschung, 
Geräteaktivierung 

Softwareinstallationen, 
lange Offline-Zeiten, 
Entfernung Client vom 
Device 

Aktivitätenverfolgung 

Nutzerverwaltung 
 

Eigenständig, 
Rollensystem, 

 

Sicherheit Löschen Gerät nach x 
erfolglosen Logins, 
akustische Warnung, 
Löschung Gerät auch 
durch Nutzer möglich, 

Passwortwechsel, remote 
erase, account lockout, IP-
range, two-factor 
authentification, 

cloudbasiert, 
Authentifizierungs-
Management, Festlegen 
von Einschränkungen 
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7. Aller Anfang ist schwer? 
 

Dieses Kapitel soll zeigen, wie digitale Technik im Unterricht gewinnbringend eingesetzt werden kann. Es 

versteht sich dabei jedoch nicht als Schritt-für-Schritt Anleitung, sondern als Inspirationsquelle für 

Unterrichtsideen. Die meisten der skizzierten Beispiele lassen sich auch im Internet, oft mit exakten 

Beispielen, recherchieren.  

Im Kapitel Unterrichtsvorschläge am Ende dieses Dokuments finden Sie fachübergreifende Ideen für die 

Verwendung von Technik im Unterricht. Diese sind so allgemein gehalten, dass sie für verschiedenste 

Zwecke bzw. Unterrichtsziele verwendet werden können, dabei gleichzeitig aber spezifisch genug, um leicht 

nachvollziehbar zu sein. Jede Idee findet dabei auf einer DinA4 Seite Platz.  

 

7.1 Möglichkeiten der integrierten Hardware 
 

Portable Geräte weisen einige Features auf, die sie für den Unterricht interessant machen. Beinahe jedes 

aktuell erhältliche Gerät verfügt über Mikrofon, Lautsprecher und ein bis zwei Kameras. Dazu kommen 

häufig weitere Raffinessen wie GPS-Chip oder Beschleunigungssensoren. Je nach Anwendungsszenario 

ergeben sich hierbei spannende Einsatzmöglichkeiten, ganz ohne die Verwendung kostenpflichtiger Apps.   

Mikrofone und Lautsprecher bieten sich im Unterricht als Vielseitiges Hilfsmittel an. Lehrkräfte können sie 

dazu nutzen, Hörverstehenstexte selbst einzusprechen, bzw. komplexe Arbeitsaufträge auditiv zu 

vermitteln. Ebenso lassen sich gesprochene Texte nutzen, um einen schriftlichen Arbeitsauftrag mit 

mündlichen Erläuterungen zu ergänzen. Auch in der Korrektur können Mikrofone zum zeitsparenden Helfer 

werden: Ein gesprochene Korrekturbemerkung zu einer schwierigen Aufgabenstellung ist schneller verfasst 

als ein schriftlicher Text und wird von vielen Schülern als persönlicher empfunden. Im 

Naturwissenschaftsunterricht können Lautstärkeveränderungen einfach und relativ präzise erfasst und 

gegebenenfalls exakt quantifiziert werden – sogar im Classroommanagement kann man so eine teure 

Lautstärkeampel simulieren. Schüler ihrerseits können Mikrofone nutzen, um Aufgabenlösungen zu 

erläutern, Interviews zu erstellen oder einfach nur ihre eigene Aussprache im Fremdsprachenunterricht zu 

verbessern.  

Auch Kameras können den Unterricht bereichern. Neben dem Erstellen von Lernvideos (Stichwort: „Flipped 

bzw. Inverted Classroom“) erlauben sie unkomplizierte Filmaufnahmen im Schulalltag. Egal ob Schüler 

Interviews erstellen, eine Rollenspielübung oder ein Physikexperiment gefilmt und später analysiert werden 

sollen – Kameras sind leicht zu benutzen und schnell verfügbar. Weiterhin dienen Kameras als Verbindung 

zwischen der analogen und digitalen Welt: Ein QR Reader erlaubt beispielsweise das schnelle Abrufen von 

Zusatzmaterialien aus dem Netz, oder die Erstellung einer Schnitzeljagd 11. In Lehrerhand kann ein Tablet-

PC eine Dokumentenkamera ersetzen oder dazu genutzt werden, einen Versuch zu filmen und in der Klasse 

zu besprechen. Auch kreative Projekte wie Stop-Motion Verfilmungen oder Fotoaufnahmen als 

Ausgangspunkt für kreative Arbeit sind möglich. Die Kameras können im Sportunterricht das Material für 

Bewegungsanalysen liefern oder im Physikunterricht Pendelbewegungen in Zeitlupe sichtbar machen – 

oder auch das Datenmaterial für die Berechnung von Entfernungen im Klassenzimmer liefern. Besonders 

interessant sind Kameras, da sie die Möglichkeit zum kulturellen Austausch bieten – das Schlagwort 

„Mystery Skype“ eröffnet hier ungeahnte Möglichkeiten. 

Auch die integrierten Sensoren bieten ein enormes Potential: Im Naturwissenschaftsunterricht kann man 

mit Beschleunigungssensoren oder Gyroskopen anschaulich physikalische Grundlagen vermitteln und aus 

                                                             
11 Unter http://wikis.zum.de/zum/QR-Codes finden sich weitere Anwendungsbeispiele und Erläuterungen zum 
Funktionsprinzip. 

http://wikis.zum.de/zum/Flipped_Classroom
http://wikis.zum.de/zum/Flipped_Classroom
http://wikis.zum.de/zum/QR-Codes
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grauer Theorie interessante Praxis machen12. Noch vielseitiger ist die Nutzung des GPS Sensors: Auf Basis 

des Geocaching-Prinzips können Wandertage zu spannenden Geographie-Exkursionen und außerschulische 

Lernorte zu individualisierten Lerngelegenheiten werden: Schüler können per Google Maps eigene 

Landkarten mit exakten Koordinaten erstellen und Erkenntnisse niederschreiben, oder aber auch an 

vorgegebenen Stellen weitere Informationen aus dem Internet abrufen. Denkbar sind auf diese Weise 

literarische oder historische Stadtrundgänge, die einmal vorbereitet, einen echten Mehrwert bieten (vgl. 

8.1)13. 

 

7.2 Erste Schritte  
 

Das Ziel dieses Kapitels ist es aufzuzeigen, dass sich bereits mit den Bordmitteln eines günstigen Tablet-PCs 

der Unterricht sinnvoll verbessern lässt. Der Schwerpunkt liegt demnach nicht auf der Frage: „Welche App 

ist speziell für mein Fach geeignet“, sondern auf der Überlegung, wie man die vorhandene Hardware für 

unterschiedlichste Fächer einsetzen kann. 

Bereits mit relativ wenig Aufwand lässt sich eine grundlegende IT-Struktur im Klassenzimmer herstellen, die 

viele digitale Projekte unterstützt: Idealerweise sollte die Lehrkraft über ein Notebook oder einen eigenen 

Tablet-PC verfügen und dessen Inhalt per Beamer für die ganze Klasse sichtbar projizieren können. Es ist 

sinnvoll, sich selbst mit der Technik so weit vertraut zu machen, dass Standardaufgaben (Abspielen von 

Mediendateien, Webrecherche, Nutzung des Office-Pakets und von fachspezifischen Programmen) sicher 

durchgeführt werden können. Bei unvorhergesehenen und ungewöhnlichen Problemen kann man sich 

meist auf hilfsbereite Schüler verlassen.  

Der Struktur des Das SAMR-Modells folgend, entsprechen die Vorschläge in diesem Kapitel überwiegend 

(aber nicht ausschließlich) den Stufen Substitution und Augmentation. Technik ersetzt also die „regulären„ 

Unterrichtsmittel oder verbessert diese im Idealfall. Wenn abzusehen ist, dass die Gerätenutzung diese 

Ebene des SAMR-Modells nicht überschreitet, scheint ein Fokus auf BYOD oder 1:n Lösungen angebracht, 

da ansonsten die Kosten des Technologieeinsatzes kaum dessen Nutzen aufwiegen.  

 Level: Substitution und Augmentation im SAMR-Modell 

 

- Kamera – Aufnahme von Referaten, Video-Produktionen, Rollenspielen, Versuche, Wirkungsweise 

der Kamera, Abfotografieren von Tafelbildern, Recherche-Aufträge zu Hause, Bestimmung von 

Pflanzenarten, etc. 

- Mikrophon – Aufnahme von fremdsprachlichen Texten, Leseförderung, Abgabe von kurzen 

Bewertungskommentaren bzw. Korrekturanmerkungen, Lautstärkemessung, Sprecherziehung 

- Lautsprecher/Monitor – Wiedergabe von essentiellen Inhalten, Hörschulung, individuelles 

Abspielen von Hörtexten, beliebige Wiederholung eines Stoffes, Snipping-Tool um gezielt Inhalte 

zu übernehmen und zu recherchieren, Vergrößerung bei LRS/Legasthenie, oft Vorlesen eines 

Textes durch Computer möglich (=> OneNote) 

- Office – Umgang mit Textverarbeitung als elementare Kernkompetenz, dennoch sind SuS kaum in 

der Lage Office sinnvoll zu nutzen: Layout-Arbeit, Rechtschreib- und Grammatikprüfung, 

Positionierung von Bildern und Grafiken, interne Verlinkungen innerhalb eines Dokuments, Nutzen 

von Gliederungsfunktionen; Wirkungsvolle Präsentationen ohne Grafik-Spielereien, Möglichkeit 

von digitalen Referaten via Office Mix, Tabellenkalkulationen für mathematische 

                                                             
12  Eine Fülle an Einsatzbeispielen für die Naturwissenschaften findet sich unter http://mascil.ph-

freiburg.de/aufgabensammlung/experimente-mit-dem-smartphone/einfuehrung-in-das-schuelerprojekt  

13 Auch die Tischvorlage vom Kongress Digitale Didaktik 2012 bietet hier weitere Anregungen (Oberender, 
Google Maps im Unterricht). 

http://www.geocaching.de/
http://mascil.ph-freiburg.de/aufgabensammlung/experimente-mit-dem-smartphone/einfuehrung-in-das-schuelerprojekt
http://mascil.ph-freiburg.de/aufgabensammlung/experimente-mit-dem-smartphone/einfuehrung-in-das-schuelerprojekt


 
25 

 

Problemstellungen, Erstellen von Grafiken für Arbeitsaufträge, Prozess-Planung mit Access, 

Erstellen von Flow-Charts und Plakaten für Seminararbeiten, etc. 

- Kollaboratives Arbeiten – nutzen von Unserpad oder Mindmeister um in der Gruppe 

gemeinschaftliche Hefteinträge zu gestalten, effektives Zusammentragen von Informationen bei 

gleichzeitiger Sichtbarkeit für alle Beteiligten 

- Quizlet/ Learning Apps – spannende Abwechslung zum „trockenen“ Unterricht, Hinzufügen einer 

spielerischen Komponente, aktive Gestaltungsarbeit in Schülerhänden, Nutzen für 

Vertretungsstunden 

- Übergreifende Methodenkompetenz: Urheberrecht, Datenschutz, Persönlichkeitsrechte 

- Etherpad: Idee: Unsortierte Notizen zu HV-Text – Menge der SuS Äußerungen lässt Rückschlüsse 

auf Niveau der SuS zu 

 Etherpad wird zum Diagnoseinstrument 

 

7.3  Tab-ucation für Fortgeschrittene 
 

Ein Internetanschluss ist wünschens- und empfehlenswert, doch noch lange nicht in allen Klassenzimmern 

Realität. Abhilfe schafft hier oftmals schon ein eigenes Smartphone dessen Internetverbindung sich nutzen 

lässt (Stichwort: „Tethering“). Ebenso ist ein Großteil der Schüler mit einem internetfähigen Smartphone 

ausgestattet, so dass zumindest in Gruppenarbeitsphasen auf einen gewissen „Gerätepark“ zurückgegriffen 

werden kann. 

Microsoft Office hat sich als de facto Standard für Textverarbeitung durchgesetzt und dürfte auf einem 

Großteil der PCs von Lehrkräften installiert sein. 

 

- Level: Modification und Redefinition nach SAMR 

- Oft Verwendung zusätzlicher Apps notwendig 

- Übergreifende Methodenkompetenz: Urheberrecht, Datenschutz, Persönlichkeitsrechte 

- Videoschnitt/ Audioschnitt – produktiv-kreative Gestaltungsarbeit, Videoschnitt als zunehmend 

wichtige Kompetenz, Aufbereitung von (Lern-)Inhalten, „digitale Referate“, Erstellen von 

Schulradiobeiträgen, Dokumentieren von Versuchen, … 

- Echte Recherche in Projektarbeitskontexten, Neuaufbereitung von Informationen in Form eines 

anderen Produktes 

- Erstellen eines eigenen Jahreslehrwerkes durch Schüler (=> OneNote oder Etherpads) 

- Planung einer Ekursion durch Schüler mit Google Maps, Vergabe von spezifischen 

Schwerpunktbereichen/ Aufgaben 

-  

 

7.4  Selbst ist der Lehrkörper   
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8. App geht die Post 
 

8.1 Webapplikationen – Nadeln im Heuhaufen? 
 

Neben den in die Systeme integrierten Bordmitteln gibt es eine ganze Reihe von Webapplikationen, die 

unabhängig von der verwendeten Plattform genutzt werden können. Diese Anwendungen benötigen in der 

Regel keine Installation und zum Teil keine Registrierung. Das heißt, dass sie ohne spezifische Apps genutzt 

und damit im Prinzip auch in BYOD Klassen eingesetzt werden können. Um die Suche nach der 

sprichwörtlichen Nadel im Heuhaufen zu minimieren, sind sämtliche der in diesem Kapitel vorgestellten 

Anwendungen kostenlos, oder erlauben zumindest eine kostenfreie Basisfunktionalität. Weiterhin sind sie, 

anders als viele der in 8.2 vorgestellten Apps, unabhängig vom unterrichteten Fach einsetzbar. Diese 

Vorteile werden damit erkauft, dass die Anwendungen auf Smartphones auf Grund der geringen 

Displaygröße nicht immer leicht und bequem zu bedienen sind. 

Die Moodle-basierte Lernplattform Mebis (https://www.mebis.bayern.de/) ist an bayerischen Schulen 

übergreifend verfügbar. Auch wenn die Plattform nicht unbedingt intuitiv zu bedienen ist, bietet sie 

zahlreiche Möglichkeiten den Unterricht anzureichern. Diese reichen von der Einbindung von Videos, über 

Lernpfade, bis zur Integration externer Inhalte und flexibler Erreichbarkeit. Durch individuelle 

Aufgabenstellungen können Schüler gezielt gefördert und gefordert werden – Voraussetzung hierfür ist die 

Bereitstellung entsprechender Kurse, die jedoch oftmals erst arbeitsintensiv erstellt werden müssen. 

Ähnlich wie Mebis können auch Wikis (vgl. Wikipedia) die Funktionen einer Lernplattform erfüllen. 

Prominentestes deutsches Beispiel dürfte das Wiki der Zentrale für Unterrichtsmedien 

(http://wikis.zum.de/zum/Deutsch) sein. Anders als Mebis gelten Wikis als „Open Educational Ressource“ 

und haben sich die freie Verbreitung von Wissen als Ziel gesetzt. Dies bedeutet, dass Wiki-Seiten von 

Jedermann eingesehen und nach Anmeldung auch editiert werden können und sollen.  

Die Seite Learningapps (http://learningapps.org/) bietet die Möglichkeit, eine Vielzahl spannender und 

bekannter Spielformate (Wer wird Millionär, Kamelrennen, etc.) als Lernspiel im Unterricht einzusetzen. 

Eine hohe Zahl an freigegebenen Spielen macht die Seite auch in Vertretungsstunden interessant und selbst 

in Schülerhand eröffnen sich fesselnde Anwendungsmöglichkeiten. 

Besonders für den Sprachenunterricht sind sogenannte Etherpads interessant. Diese erlauben einer 

theoretisch unbegrenzten Zahl an Nutzern das simultane Verfassen und Editieren von Texten. Eine einfach 

einsetzbare textbasierte Variante ist Unserpad (www.unserpad.de), andere Varianten wie Groupboard 

(www.groupboard.com) erlauben auch die Arbeit mit Stifteingabe – grafisch jedoch meist nur wenig 

überzeugend. Sinnvollerweise sollten pro Gruppe nicht mehr als fünf Personen an einem Pad arbeiten.  

Ein sehr mächtiges Tool zum Erstellen von Mindmaps bietet Mindmeister (www.Mindmeister.com). Die 

Mindmaps lassen sich einfach exportieren und erlauben auch das Einfügen von Bildern und externen Links. 

Legt die Lehrkraft zusätzliche Accounts an, können umfangreiche Inhalte ohne Datenschutzbedenken von 

den Schülern erarbeitet und niedergeschrieben werden. Dies hat sich besonders in Kombination mit 

Arbeitsformen wie dem Gruppenpuzzle bewährt. Beispiele für äußerst umfangreiche Mindmaps finden sich 

bei Kugler sowie Meyer und Team. 

Im Bereich der kollaborativen Arbeit ist ebenso nb (http://nb.mit.edu/welcome), ein Projekt der MIT, einen 

Blick wert: Es erlaubt die gemeinschaftliche Analyse und Annotation eines PDF-Dokuments. Der Clou dabei: 

Besonders schwierige Passagen lassen sich hervorheben und mit Fragen oder Anmerkungen versehen. So 

kann die Lehrkraft oder ein beliebiger Schüler den Text für den Rest der Klasse aufarbeiten. 

Die Seite Piktochart (https://piktochart.com/) bewirbt sich als leicht zu nutzende Hilfe zum Erstellen von 

Infografiken. Dies ermöglicht es mit Hilfe einer leicht erlernbaren Weboberfläche professionell wirkende 

Infografiken zu erstellen. Mögliche Anwendungsbereiche finden sich im naturwissenschaftlichen Unterricht 

https://www.mebis.bayern.de/
http://wikis.zum.de/zum/Deutsch
http://learningapps.org/
http://www.unserpad.de/
http://www.groupboard.com/
http://www.mindmeister.com/
http://nb.mit.edu/welcome
https://piktochart.com/


 
27 

 

(„Der Frosch“) ebenso wie im Sprachunterricht („The City of London“) oder den 

Gesellschaftswissenschaften („Der Erste Weltkrieg“). Bereits mit der kostenlosen Basisversion lassen sich 

ansprechende Ergebnisse erzielen. 

Für den Sprachenunterricht bieten auch Tools wie Visuwords (http://visuwords.com/ - Englisch) bzw. 

VisuelleSynonyme.com (http://www.visuellesynonyme.com – Deutsch) die Grundlage für spannende 

Wortschatzarbeit. Diese Seiten visualisieren Synonyme in grafischer Form, zeigen also eindrucksvoll die 

feinen Bedeutungsunterschiede von scheinbar sinngleichen Wörtern auf. 

Google Maps (https://www.google.de) bzw. Google Earth (https://www.google.de/intl/de/earth/) lassen 

sich auch jenseits des Geographieunterrichts hervorragend in den Unterricht integrieren. Beispielsweise 

erlaubt Google Maps die Vermessung von Flächen, die dreidimensionale Darstellung von Körpern und 

Gebäuden, oder die Erstellung virtueller Schnitzeljagden für den Fremdsprachenunterricht. Als Nachteil ist 

anzuführen, dass eine Nutzung des vollen Potentials eine Registrierung voraussetzt. Ausführliche 

Informationen finden sich in der Tischvorlage zum Kongress Digitale Didaktik 2012 (Oberender, Google 

Maps im Unterricht). 

Eine wissenschaftliche Alternative zu den regulären Suchmaschinen bietet Wolfram Alpha 

(https://www.wolframalpha.com/). Genügend Englischkenntnisse vorausgesetzt, lassen sich damit 

wissenschaftliche Inhalte praktisch und kompakt aufbereitet aufstöbern. Die Suchmaschine durchwühlt 

derzeit 36 unterschiedliche Themengebiete.  

Einen spielerischen Zugang zu „trockenem“ Unterrichtsstoff können Seiten wie Kahoot 

(https://getkahoot.com) oder Powtoon (http://www.powtoon.com) bieten. Ersteres erlaubt grafisch 

ansprechend das Erstellen von Lernspielen, das Zweite macht Schülern zu Regisseuren von Lernclips im 

Comicstil. Die Aufgabe der Lehrkraft bei derartigen Angeboten ist es, die Schüler auf den Unterschied 

zwischen optisch und sachlich ansprechenden Inhalten hinzuweisen und damit medienkritische 

Grundlagenarbeit zu betreiben. 

Sollen Schüler gelegentlich (aber nicht regelmäßig) Videos produzieren, bietet sich beispielsweise Wevideo 

(www.wevideo.com) als online-basierte Schnittsoftware an. Zwar können in der kostenlosen Variante 

maximal fünf Minuten Filmmaterial pro Monat produziert werden, doch dürfte dies häufig ausreichend 

sein. Die Homepage ist intuitiv zu bedienen und bietet schnelle Erfolgserlebnisse. 

Wer regelmäßig mit klassischen Texten arbeitet und auf zentrale Themen eingehen möchte, der kann mit 

Wordle (http://www.wordle.net/) einfach und schnell eindrucksvolle Wortwolken erstellen. Je häufiger ein 

Wort, desto größer erscheint es in der Wolke. Unerwünschte Wörter mit hoher Frequenz und niedriger 

Relevanz wie z.B. „und“ lassen sich bequem ausschließen. 

Ein Tool eher für die Lehrerhand stellen sogenannte Audience Response Systeme dar. mQlicker 

(https://www.mqlicker.com/) erlaubt beispielsweise das Erstellen von automatisch ausgewerteten 

Umfragen. So können im Vorfeld Probleme diagnostiziert, der Unterricht evaluiert, oder sogar während des 

Unterrichts Feedback eingeholt werden. Dies ist einfach möglich, wenn Schüler mit ihren Geräten den zur 

Stunde gehörigen QR-Code (vgl. Fußnote 11) abscannen. Der enorme Funktionsumfang des Programmes 

geht leider zu Lasten der Benutzerfreundlichkeit.  

Das Internet bietet letztendlich auch Hilfsmittel zur spielerischen Selbstmotivation und –Organisation. 

Habitica (https://habitica.com) nutzt spielerische Elemente wie Aufgaben (Quests) und 

Belohnungsstrukturen mit sozialen Komponenten um seine User zu effizienter Arbeit anzuregen. Für 

unorganisierte Schüler kann die Seite einen echten Lernanreiz bieten – ob sie jedoch Probleme und nicht 

nur deren Symptome behandelt, sei dahingestellt. 

Die Software Grafstat (http://www.grafstat.de/) ist spezialisiert auf das Erstellen von professionellen 

Befragungen in bis zu sechs Schritten. Das Programm unterstützt die Benutzer auf allen Ebenen von der 

Themenfindung bis hin zur Datenerfassung, -Auswertung und der Präsentation von Ergebnissen. Damit ist 

http://visuwords.com/
http://www.visuellesynonyme.com/
https://www.google.de/
https://www.google.de/intl/de/earth/
https://www.wolframalpha.com/
https://getkahoot.com/
http://www.powtoon.com/
http://www.wevideo.com/
http://www.wordle.net/
https://www.mqlicker.com/
https://habitica.com/
http://www.grafstat.de/
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es ein hervorragendes Tool (nicht nur) für den Sozialkundeunterricht. Es wird von der Bundeszentrale für 

politische Bildung unterstützt. 

Auf Mindmeister.com finden sich weitere Beispiele für Web-Tools (Kugler) und „cutting edge learning tools“ 

(Meyer und Team). 

 

8.2 Jedem Tierchen sein Plaisierchen -  Apps und Programme  
 

In diesem Kapitel wird eine Auswahl von Apps und Anwendungen kurz vorgestellt. Im jeweiligen Absatz ist 

angegeben, auf welchen Systemen die App verfügbar ist, bzw. welche möglichen Alternativen es gibt. Die 

vorliegende Auswahl ist rein subjektiv und nicht erschöpfend; viele Apps konnten nicht getestet werden. 

Nicht alle der vorgestellten Apps sind kostenlos; fallen Kosten an, so bewegen sich diese in der Regel um 

5€. Achtung: Manche Apps locken als kostenlose Freeware, benötigen aber zum optimalen (oder mitunter 

sinnvollen) Erlebnis kostenpflichtige In-App Käufe! 

Neben den hier vorgestellten Apps bietet der Landesbildungsserver Baden-Württemberg 

(http://www.schule-bw.de/unterricht/faecheruebergreifende_themen/mobile_apps/and_apps.html) eine 

äußerst umfangreiche Zusammenstellung von derzeit mehr als 200 Apps für Android, Apple und Windows. 

Besonders praktisch ist die Suchfunktion nach App-Name bzw. Betriebssystem.  

 

Folgende Apps sind plattformübergreifend verfügbar: 
 

Die App Actionbound (https://de.actionbound.com/) ist darauf spezialisiert, die Erstellung interaktiver 

Smartphone- oder Tablet-Schnitzeljagden (sog. „Bounds“) zu ermöglichen. Interessant ist dabei die 

bequeme Erstellung der Bounds auf der Webseite des Anbieters mit leicht zu integrierenden Rätseln, GPS 

oder auch QR-Features – die App kann und soll auch von Schülern genutzt werden. Für die private Nutzung 

ist die App kostenlos, Bildungsinstitutionen stehen vergünstigte Preise zur Verfügung. Hervorzuheben ist, 

dass die App zahlreiche Auszeichnungen, darunter den Sonderpreis des deutschen Bildungsmedienpreises 

digita 2016, erhalten hat.  

TIPP: Der Verein www.medialepfade.org bietet auf Anfrage einen vorerstellten, umfangreichen und sehr 

empfehlenswerten Bound  (DATA DEFENCE) zum Thema Datenschutz und Datensicherheit  

Bettermarks ist ein äußerst umfangreiches Mathematiktrainingsprogramm. Es enthält zahlreiche Features 

einer Lernplattform und lässt sich sogar nahtlos in Mebis integrieren. Ein Pool an Aufgaben und 

vorgegebenen Lösungen bietet für Schüler beinahe mehr Übungsmöglichkeiten als machbar sind. Dieser 

Funktionsumfang schlägt für Einzelnutzer mit 9,95/Monat zu Buche, als Schullizenz jedoch nur noch mit 10€ 

bzw. 20€/Jahr. Damit ist Bettermarks u.U. preisgünstiger als ein entsprechendes Übungsheft. 

Die App Comic Life (http://plasq.com/apps/comiclife/macwin/) ist für Windows, Mac und iPad verfügbar. 

Mit dem Programm können relativ einfach Comics erstellt werden, da die Grundstruktur bereits vorgegeben 

sind. Durch verschiedene Filter werden importierte Bilder im Comicstil verfremdet und können zu einer 

spannenden Geschichte verbunden werden. Übrigens: Auch Versuchsbeschreibungen oder Bauanleitungen 

in der Fremdsprache können auf diese Art „verpackt“ werden. Die Vollversion ist für 14,99$ erhältlich, eine 

30 Tage Trial-Version ist verfügbar.  

Das Programm Geogebra (http://www.geogebra.org/) ist plattformübergreifend verfügbar und ein 

zentrales Tool für den naturwissenschaftlichen Unterricht. Es ist ein Grafikrechner für Funktionen, 

Geometrie, Algebra, Analysis, Statistik und 3D. 

Microsoft Office Lens ist eine praktische Anwendung zum Übertragen von Tafelbildern, Dokumenten oder 

Flipchart-Inhalten auf den PC. Per Kamera wird das gewünschte Objekt fotografiert und per Software wird 

https://www.mindmeister.com/de/201716786/cutting-edge-learning-tools-for-the-efl-classroom-of-the-future-omeyer-team-edid-catholic-university-of-eichstaett-ingolstadt-germany
http://www.schule-bw.de/unterricht/faecheruebergreifende_themen/mobile_apps/and_apps.html
https://de.actionbound.com/
http://www.medialepfade.org/
http://plasq.com/apps/comiclife/macwin/
http://www.geogebra.org/
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das Bild so aufbereitet, dass es perspektivisch passend und ohne störende Ränder gespeichert werden kann. 

Allerdings benötigt die App ein Microsoft-Konto.  

Microsoft OneNote (Oberender, Einführung in die Digitale Selbstorganisation) hat das Potential ein regulär 

geführtes Schulheft völlig zu ersetzen. In Lehrerhand erleichtert es enorm die Vor- und Nachbereitung von 

Unterricht, da es einen einfachen und strukturierten Zugriff auf alle Unterrichtsmaterialien erlaubt und 

während der Stunde ersetzt es – Beamer oder Whiteboard vorausgesetzt - sämtliche Materialien, die zuvor 

in Papier- oder Folienform ausgedruckt werden mussten. Achtung: OneNote als Teil des Office-Pakets bietet 

deutlich mehr Funktionen als die verfügbaren OneNote Apps! 

Quizlet ist sowohl online, als auch unter iOS und Android verfügbar. Quizlet ist im Grundprinzip ein digitales 

Karteikartensystem, welches die Einbindung von audiovisuellen Elementen ermöglicht. Quizlet punktet mit 

einer enorm hohen Anzahl an Nutzern und dementsprechend mit zahlreichen frei verfügbaren (nicht 

unbedingt korrekten) Vorlagen. Mit Zusatzfunktionen wie interaktiven Lernspielen und externen mit 

Quizlet kompatiblen Apps erweitern sich die Einsatzmöglichkeiten in der Schule enorm. 

Mit Stop Motion Studio lassen sich mit relativ wenig Aufwand Stop-Motion Filme à la „Wallace and Gromit“ 

oder Lego-Videos14 drehen. Schüler können somit mit Hilfe von allgemein verfügbaren Spielmaterialien 

spannende Videos drehen um Geschichten zu erzählen, oder Inhalte zu vermitteln. 

 

Folgende Apps bieten ähnliche Funktionen auf unterschiedlichen Plattformen: 
 

Audacity (Windows, iOS) ist ein funktionsstarkes und kostenloses Audioschnitt- und Bearbeitungstool. Zwar 

erfordert die Nutzung des Programms etwas Übung, doch entschädigt es mit dem für schulische Zwecke 

mehr als ausreichendem Funktionsumfang. Und das alles kostenlos. Für iPads bietet sich alternative die 

Nutzung von WavePad Audio Editor Free in Kombination mit MixPad an. 

Anki (PC), Ankidroid (Android) und Karteikarten (iOS) bieten die Möglichkeit eine Karteikarte auf dem 

mobilen Endgerät darzustellen. Diese Funktion ist nicht nur im Sprachenunterricht nützlich! 

Explain Everything (Android, iOS, Windows) ist eine Whiteboard-App, die es ermöglicht anschaulich 

Unterrichtsinhalte zu vermitteln. Dies gelingt unter anderem damit, dass die Apps beim Erstellen einfacher 

Screencasts mittels importierter Videos und Animationen hilft. Dies wird unterstützt durch zahlreiche 

Import- und Exportformate. 

Garage Band (iOS), Walkband (Android) bzw. Recording Studio Pro (Windows) lassen sich besonders im 

Musikunterricht einsetzen, um unterschiedliche Instrumente zu simulieren, bzw. Musikstücke 

zusammenzustellen. Die Apps erlauben das Aufnehmen, Sampeln und Bearbeiten von Musikstücken. Durch 

Software-Unterstützung sind schnelle Erfolge auch für Anfänger möglich. Am PC bietet Audacity ähnliche 

Möglichkeiten: kostenlos aber deutlich weniger intuitiv und mit anderem Schwerpunkt.  

iMovie (iOS), WeVideo (Android, iOS, online) und Movie Maker (Windows) stellen einen ersten Einstieg in 

die Welt des Videoschnitts dar. Sämtliche Programme erfüllen zwar keine professionellen Ansprüche, 

erlauben aber nach nur kurzer Einarbeitung bereits die Erstellung ansprechender Filme, die bei Bedarf auch 

online veröffentlicht oder exportiert werden können. 

MyScript Calculator (http://www.myscript.com/calculator/) ist für Android und iOS verfügbar. Es erlaubt 

die handschriftliche Eingabe von mathematischen Formeln, die dann automatisch berechnet werden. Auch 

die App Tydlig bietet Funktionen, die über die Möglichkeiten einer regulären Taschenrechner App 

hinausgehen. 

                                                             
14 Youtube bietet zahlreiche Beispiele für beeindruckende Produkte. Besonders empfehlenswert: Goethes 
„Totentanz“: https://www.youtube.com/watch?v=2qJ7VYkSZlw  

http://www.myscript.com/calculator/
https://www.youtube.com/watch?v=2qJ7VYkSZlw
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Popplet (iOS) und Mindly (Android, iOS) erlauben es auf einfache und bequeme Art und Weise grafisch 

ansprechende Mindmaps zu erstellen, die ohne Probleme editiert und ergänzt werden können. Durch die 

Integration von Bildmaterialien und Links bietet sich ein deutlicher Mehrwert im Gegensatz zur 

papierbasierten Mindmap. Im Windows Store findet sich als Alternative espresso Mind Map. 

Reaper (http://www.reaper.fm/) ist ein professionelles Audioschnittprogramm ähnlich wie Audacity. Als 

großen Vorteil kann das Programm On-the-fly-Bearbeitung verbuchen, d.h., dass man bereits während des 

Hörens Effekte einfügen kann. Das Programm ist mit 60 $ im unteren Preissegment angesiedelt und bietet 

einen sehr umfangreichen Testzeitraum: 60 Tage bzw. 1440 Nutzungsstunden – für die meisten Anwender 

mehr als genug.  

 

Nachfolgende Apps sind plattformspezifisch: 
 

Im Google Play Store findet sich eine Reihe von Apps, die besonders für den Umgang mit physikalischen 

Phänomen interessant sein dürfte.  

Die App Physik in der Schule bietet eine Fülle an anschaulich animierten Versuchsaufbauten von A wie 

Arbeit bis V wie Vektoraddition. Weiterhin greift sie auf die integrierten Sensoren zu und erlaubt somit 

weitere Anwendungen als Messgerät in praktischen Versuchen.  

Mit der App Schallmessung (Sound Meter) wird das Tablet zum Lautstärkemessgerät und Versuchspartner 

in der Akustik.  

VidAnalysis free vereint Messung, Physik und Mathematik und macht das genutzte Endgerät zu einem 

Messinstrument für die unterschiedlichsten Versuche. 

 

Der iTunes Store bietet derzeit wohl die größte Auswahl an bildungsrelevanten Apps. Dementsprechend 

fällt die Liste etwas länger aus. 

Baiboard ist ein kollaboratives Whiteboard mit Sprachfunktion. Die App erlaubt es mehreren Nutzern 

simultan auf ein virtuelles Whiteboard zuzugreifen und die Inhalte zu annotieren und ergänzen. Durch die 

Sprachfunktion kann es auch gut außerhalb der Schule in Online-Konferenzen verwendet werden. 

Hopscotch ist eine App die Programmieren ohne Kenntnisse einer Programmiersprache ermöglicht. Per 

Drag&Drop können die Nutzer Kunstwerke, Webseiten oder sogar einfache Spiele programmieren – somit 

wird logisches Denken mit Freude am aktiven Gestalten verknüpft.  

iTunes U erlaubt zum einen die Erstellung von virtuellen Kursen und präsentiert sich damit als Learning 

Management System. Zum anderen bietet die Software ihren Nutzern Zugang zu unzähligen kostenlosen 

Kursen von Universitäten und anderen Bildungseinrichtungen sowie thematisch sortierten 

Videomaterialien. Eine echte Fundgrube! 

Spektroskop ist eine kostenpflichtige App, die sich besonders an Toningenieure und Techniker wendet, die 

Wert auf eine exakte Frequenzanalyse legen. Da sie auf die aktuellen Apple-Geräte kalibriert ist, bietet sie 

deutlich mehr Funktionen als Konkurrenzprodukte.  

Um Physik im Alltag zu demonstrieren, bietet sich Vernier Video Physics an. Per Kamera werden 

interessante Bewegungen zum Beispiel eines Pendels oder eines Fahrzeuges gefilmt. Danach verfolgt die 

App automatisch diese Bewegungen und berechnet den weiteren Verlauf des Objekts – anschaulich mit 

Vektoren. Eine kostenfreie Alternative findet sich mit Viana Videoanalyse. 

 

Auch Windows bietet Programme, die hervorgehoben werden sollten. 

http://www.reaper.fm/
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Microsoft Office Mix ist ein kostenloses Plugin für eine bestehende Office-Installation. Es ermöglicht 

Nutzern mit Powerpoint auf einfache Weise Screencasts herzustellen. Diese lassen sich für den Flipped 

Classroom oder aber auch die Auslagerung von Referaten nutzen. 

OpenCards (http://opencards.info/) ist eine Karteikarten-Software, die es ermöglicht, bestehende 

Powerpoint-Präsentationen einzubinden. Die Software verfügt über Buttons zur Selbsteinschätzung und 

bietet damit ähnliche Funktionen wie das bekannte Programm Phase 6. 

  

http://opencards.info/
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9. Tabellarische Übersicht 
 

Folgende Tabelle versucht einen Überblick über die spezifischen Vor- und Nachteile der einsetzbaren 

Geräte zu geben. Die Kategorie BYOD wurde auf Smartphones limitiert, da diese in der Regel den kleinsten 

gemeinsamen Nenner darstellen dürften. Der schulische Einsatz von Apple-Geräten beschränkt sich derzeit 

auf iPads mit einem großen Markt an verfügbaren Apps. Diesen Geräten steht der Einsatz von Windows-

Tablets und (zumindest im anglophonen Raum) die Nutzung von Chromebooks 15  gegenüber. Auf die 

Kategorie „Notebook“ (unabhängig von Betriebssystem) wurde verzichtet, da viele heute erhältliche Geräte 

über Zusatzfunktionen wie Finger- oder Stifteingabe verfügen16. 

Anwendung Smartphone 
(BYOD) 

iPad Android-Tablet Windows-Tablet 

Tastatur - - - / + - / + + + 

Stifteingabe - - - / + + -  + + 

Laufzeit + +  + + + + + 

Preis + + 0 
(ab. ca. 380€) 

+ 
(ab ca. 250 €) 

- -  
(ca. 500€ – 1300€) 

Displaygröße - - + +/+ + + 

Webanwendungen - / 0 + + ++ 

App-Angebot + + + + + 0 
 

Folgende Tabelle stellt Apps (d.h. Webanwendungen sind ausgeklammert) der unterschiedlichen 

Plattformen gegenüber und bietet damit Alternativprogramme zu bekannteren Konkurrenzprodukten an.  

 

Anwendung iOS Android Windows 

Karteikarten Karteikarten Ankidroid Anki 
Mindmapping Popplet; Mindly Mindly Espresso Mind Map 
Musikstudio Garage Band; Audacity; 

Reaper; 
WavePad+MixPad 

Walkband Recording Studio Pro; 
Audacity; Reaper 

Onlinekurse iTunes U; TED TED TED 
Physik Spektroskop; Vernier 

Video Physics; Viana 
Videoanalyse 

Physik in der Schule; 
Schallmessung (Sound 
Meter); Vid Analysis 
free 

 

Screencasts   Office Mix (PowerPoint 
Plugin) 

Taschenrechner MyScript Calculator; 
Tydlig 

MyScript Calculator; 
Tydlig 

 

Videoschnitt iMovie WeVideo  Windows Movie Maker 
Whiteboard Explain Everything Explain Everything Explain Everything 
Zusammenarbeit Baiboard   

                                                             
15 Bislang haben Chromebooks bzw. Android-Geräte anders als in Amerika (Hoffmann) im deutschsprachigen 
Raum nur geringe Bedeutung, deshalb basieren die Anwendungsbewertungen auf lediglich auf theoretischen 
Überlegungen.  
16 Der Begriff „Notebook“ bezieht sich dabei explizit auf Notebooks mit einer Vollversion von Windows, Linux 
oder iOS ohne Stifteingabe. Das Privat-Gymnasium Schloss Neubeuern nutzt seit 2007 ab JG 9 Convertible 
Geräte mit Stifteingabe. Diese werden unter „Windows-Tablet“ verbucht. 
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10. Unterrichtsvorschläge 
 

Nachfolgend finden Sie Unterrichtsvorschläge die ich bereits im Rahmen von Fortbildungen vorgestellt 

habe. Bitte beachten Sie, dass die in diesem Abschnitt präsentierten Ideen unter einer CC-BY-SA-NC Lizenz 

stehen, das heißt, dass die kommerzielle Verwendung ohne ausdrückliche Erlaubnis nicht gestattet ist. 

Um die Übersichtlichkeit zu wahren, wird jede vorgestellte Umsetzungsidee auf maximal einer Seite 

beschrieben. Neben der Überschrift, die auf eine bekannte etablierte Methode verweist, findet sich eines 

der folgenden Symbole:  

 

 

 

Diese machen kenntlich, auf welcher Ebene des SAMR Modells die Unterrichtsidee anzusiedeln ist. Dies ist 

jedoch nicht gleichzusetzen mit dem damit verbundenen Arbeitsaufwand von Lehrerseite – ein Szenario auf 

Augmentation-Niveau kann deutlich komplexer als ein Redefinition-Auftrag sein. 

Direkt darunter finden sich Symbole, die helfen sollen, den notwendigen Zeitaufwand einzuschätzen. Die 

Uhr () steht dabei für den Vorbereitungsaufwand, der Computer () für den Aufwand während der 

eigentlichen Unterrichtsstunde.  

Weiterhin werden alle Ideen grob nach Fachbereichen (Naturwissenschaften, Sprachen, 

Gesellschaftswissenschaften) eingeteilt. Diese Einteilung soll zum einen gleich mehrere Fächer bedienen, 

zum anderen auch zeigen, dass sich die vorgestellten Methoden auch problemlos für andere Fächer 

übernehmen bzw. verwenden lassen. 

Der Abschnitt „Ziel“ formuliert knapp das erwünschte Stundenergebnis, um das Verständnis der 

Unterrichtsidee zu erleichtern.  

Unter „Problem“ werden mögliche Schwierigkeiten bei der Umsetzung der Unterrichtsidee im regulären 

Unterricht aufgezeigt. Diese Stolpersteine können beim Einsatz von Tablets vermindert, bzw. ganz 

umgangen werden. 

Ferner werden kurz die nötigen Apps und weitere Voraussetzungen beschrieben. 

Bei einigen Unterrichtskizzen wird unter „Modifikation“ eine Alternative bzw. Ergänzungsmöglichkeit 

genannt, die die Erarbeitungsphase auf eine höhere Stufe des SAMR-Modells heben kann oder andere 

Schwerpunkte bedient.  

 

M S A R 
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Audioprojekt 
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften 

Ziel: Die SuS vertonen in gemeinsamer Arbeit einen gegebenen Text; dies kann sowohl ein 

(non-) fiktionaler Text (Kurzgeschichte, Gedicht, Kommentar, … )  oder eine Textquelle 

aus einer Gesellschaftswissenschaft (Feldpostbrief, Rede, … ) sein; durch die klangliche 

Ausgestaltung des Quelltextes setzen sich die SuS intensiv mit Inhalt und evtl. 

vorhandenen emotionalen Subtexten auseinander; in Fremdsprachen kann der Fokus 

auch rein auf Aussprache und Intonation liegen 

Problem: Diese Art der Textbegegnung ist ohne Technikeinsatz kaum möglich 

Nötige Apps: Audio-Editor (Audacity, Garage Band/iMovie, …) 

 www.freesound.org (kostenlose Anmeldung notwendig) 

 www.freemusicarchive.org  

Durchführung:   

1. Vorbereitend … 

a. … wählt die Lehrkraft passende Texte aus, die von den SuS bearbeitet 

werden sollen; bei Gruppenarbeit bietet es sich an, Texte zu wählen, die 

mehrere Sprecher benötigen 

b. … registriert sich die Lehrkraft bei www.freesound.org, sodass die SuS die 

Sounddateien nutzen können 

2. Die Lehrkraft stellt den SuS in der Vorstunde das Projekt vor, und bittet die SuS 

Kopfhörer und Mikrofon (bereits ein Standard-Handy Headset ist ausreichend) 

mitzubringen 

3. Die SuS verteilt am Ende der Vorstunde die Texte und weist die SuS (als 

Hausaufgabe) darauf hin, dass sie sich geeignete Geräusche oder Klänge zur 

Emotionalisierung entscheidender Passagen überlegen sollen (z.B. Geschützfeuer bei 

einem Feldpostbrief, fröhliche Musik für einen ironischen Zeitungskommentar, 

Vogelgezwitscher für ein Gedicht der Romantik, …); bei Zeitnot sollen die SuS bereits 

konkrete Geräusche/Musiktitel auf o.g. Seiten auswählen 

4. Die SuS sprechen in Gruppen (idealerweise in unterschiedlichen Räumen) den Text 

im Audioeditor ein – die Lehrkraft sollte dabei eine Richtlänge von maximal fünf 

Minuten oder weniger vorgeben 

5. Die SuS besprechen nun in ihrer Gruppe mögliche Soundeffekte/ Musikstücke und 

recherchieren diese auf o.g. Seiten (sofern noch nicht geschehen) und hinterlegen 

den gesprochenen Text mit ausgewählten Klängen und Geräuschen – diese können 

auch selbst erzeugt werden 

6. Im Plenum besprechen die SuS die erstellten Werke und analysieren, wie sich die 

Schülerprodukte vom Ausgangstext unterscheiden; beispielsweise bietet es sich an 

zu diskutieren, ob die Bearbeitung bereits Manipulation oder nur Ausgestaltung 

darstellt 

Modifikation:   

 Die SuS setzen sich im Vorfeld der Erarbeitung intensiv mit Urheberrecht und 

alternativen Lizenzmodellen wie Creative Commons auseinander 

 Im Musikunterricht (oder im Rahmen eines fächerübergreifenden Projekts) wäre 

auch eine Vertonung des Textes ausschließlich durch selbst erstellte Geräusche 

denkbar   

R 





http://www.freesound.org/
http://www.freemusicarchive.org/
http://www.freesound.org/
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Bildanalyse (Methodentraining)  
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften, Naturwissenschaften 

Ziel: Die SuS erarbeiten auf einem Bild basierend zentrale Sachverhalte eines gegebenen 

Themas; das Spektrum reicht hier von mathematischen Kurvendiskussionen über 

Versuchsanordnungen, Höhenkarten, bis hin zu Bildquellen, oder generellem visuell-

basiertem Methodentraining; die Lehrkraft verknüpft innerhalb des Bildes vertiefende 

Informationen wie Videos, Quellentexte oder weitere Anleitungen 

Problem: Die Arbeit mit Bildquellen ist im regulären Unterricht mit einer hohen Anzahl an Kopien 

verbunden oder resultiert in unübersichtlichen, weil stark verkleinerten und dicht 

erläuterten, Darstellungen 

Nötige Apps: Bild Annotationssoftware: https://www.thinglink.com (auch für Apple und Android im 

Store erhältlich – Basisfunktionen auch bei Quizlet verfügbar) 

Durchführung:   

1. Vorbereitend… 

a. … legt die Lehrkraft einen kostenlosen Nutzer-Account unter: 

https://www.thinglink.com an (Empfehlung: Education Basic) und lädt dort 

ein Bild hoch, mit dem die SuS arbeiten sollen 

b. … hinterlegt die Lehrkraft Links mit weiterführenden Informationen (Texte, 

Bilder oder Links) an zentralen Punkten des Bildes 

(Bsp. https://www.thinglink.com/scene/731901105218256896)  

2. Die Lehrkraft gibt das unbearbeitete Bild entweder digital oder analog an die SuS 

weiter und zeigt per Beamer das annotierte Bild, auf dem die Linkpunkte sichtbar 

sind 

3. Anhand der sichtbaren Links können nun die SuS in Einzel-, Partner- oder 

Gruppenarbeit Hypothesen zur Bedeutung der abgebildeten Stellen aufstellen und 

zielgerichtet antworten (z.B. Identifikation von verschiedenen Gräsern, Werkzeugen, 

Zellbestandteilen, Scheitelpunkten, Hauptstädten, Auffälligkeiten in Statistiken, 

Tempowechseln, malerischen Merkmalen, … ) 

4. Dieser Arbeitsschritt kann z.B. mit einer Placemat-Aktivität verknüpft, oder direkt 

mit dem Thinglink aufgelöst werden 

5. Je nach Zielsetzung bzw. Inhalt der Links, kann eine derartig bearbeitete Bilddatei 

Ausgangspunkt für weitere Schülerrecherchen oder auch Methoden-Helfer sein 

Modifikation:   

 Wenn die Lehrkraft einen oder mehrere Accounts für SuS anlegt, können auch 

Schüler mit der inhaltlichen Aufbereitung von visuellen Quellen beauftragt werden – 

die Schülerleistung kann z.B. in die Benotung miteinbezogen werden 

 Durch die integrierten Links kann ein derart aufbereitetes Dokument auch Startpunkt 

eines aufwendigen Lernpfades oder einer interaktiven Erarbeitungsphase sein 

 

 

  

M 





R 

https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/scene/731901105218256896
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Karteikarten 
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften, Naturwissenschaften 

Ziel: Lernstoff, insbesondere Faktenwissen, soll effektiv an Schüler vermittelt werden 

Problem: Arbeit mit Karteikarten stellt sich oft als wenig motivierend dar, keine interaktiven 

Komponenten und nur unzureichende Überprüfung des Lernerfolgs durch SuS selbst 

möglich 

Nötige Apps: Karteikarten-App: www.quizlet.com (auch als App für iOS und Android) 

Durchführung:   

1. Vorbereitend… 

a. ... registriert sich die Lehrkraft unter www.quizlet.com (der kostenlose 

Account ist ausreichend) 

b. … erstellt die Lehrkraft ein passendes Lernset (d.h. Karteikartenpaarungen) 

oder sucht per Suchfunktion ein bereits vorhandenes Lernset (und überprüft 

dieses auf inhaltliche Korrektheit) 

2. Die Lehrkraft gibt den Link zum Lernset als Hausaufgabe an die SuS weiter (optional); 

diese können die Inhalte auch ohne Anmeldung auf vielerlei Arten überprüfen 

(Karteikartenabfrage, Zufallstests, spielerische Abfragen; Beispiel-Set „Irregular 

Verbs“ https://quizlet.com/183568472/irregular-verbs-flash-cards/)  

3. Die SuS arbeiten (je nach Anzahl der verfügbaren Geräte, bzw. der Zielsetzung) in 

Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeit 

4. Die Lehrkraft startet die Abfrage der Karteikarten im Unterrichtsgeschehen im 

„Quizlet Live“ – Modus; die SuS öffnen den Link, der am Beamer angezeigt wird 

(ohne Anmeldung) 

5. Die SuS können nun die Karteikarteninhalte spielerisch und miteinander 

konkurrierend überprüfen und wiederholen 

 

Modifikation:   

 Mit Quizlet lassen sich auch Grundwissenskataloge erstellen (Beispiel: 

https://quizlet.com/152935331/grundwissen-geschichte-jahrgangsstufe-9-flash-

cards/) – diese können ausgedruckt an die SuS weitergegeben werden. 

 Die Sprachfunktion von Quizlet kann helfen, die Aussprache von Wörtern zu erlernen 

 Quizlet kann in der Abfrage von SuS genutzt werden – z.B. durch zufällige Abfrage 

eines Grundwissensbegriffs 

 Da Quizlet Excel-Import unterstützt, können die SuS Lernsets ohne Anmeldung 

erstellen: Die SuS senden die Excel-Datei an die Lehrkraft, diese lädt sie im eigenen 

Account hoch 

 

 

  

A 
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

http://www.quizlet.com/
http://www.quizlet.com/
https://quizlet.com/183568472/irregular-verbs-flash-cards/
https://quizlet.com/152935331/grundwissen-geschichte-jahrgangsstufe-9-flash-cards/
https://quizlet.com/152935331/grundwissen-geschichte-jahrgangsstufe-9-flash-cards/
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Placemat 
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften 

Ziel: Alle SuS einer Klasse verfügen über eine korrekt strukturierte Gliederung, bzw. einen 

gemeinsam erarbeiteten Hefteintrag als Ergebnis eines Gruppenarbeitsprozesses; zusätzlich 

dazu soll der Entstehungsprozess nachvollziehbar sein 

Problem: Weitergabe von Schülermaterialen gestaltet sich im Regelunterricht schwierig, da 

Abschreiben zeitintensiv und fehleranfällig ist; eine Korrektur der bereits erstellten Ergebnisse 

führt in der Regel zu Chaos in den Heften 

Nötige Apps: Textverarbeitung (Pages, Word, …) 

 www.Mindmeister.com (kostenlose Version) + vorerstellte Schülerzugänge/ offene Map 

Durchführung:   

1. Vorbereitend (dies ist ein einmaliger Arbeitsschritt!) …  

o … erstellt die Lehrkraft unter www.mindmeister.com einen kostenlosen Account  

o … legt die Lehrkraft für jede Schülergruppe einen weiteren Account an 

(Wegwerf-Emails mit eindeutiger Beschreibung wie Gruppe1@xy.de bieten sich 

an) – die Lehrkraft speichert die Passwörter für die SuS in einem separaten 

Dokument, welches bei 4. per Beamer präsentiert wird 

o … legt die Lehrkraft eine Mindmap an, in der das Stundenthema zentral fixiert 

wird und jede Gruppe ein eigenes Unterthema enthält. Zusätzlich bietet sich 

(farbig hervorgehoben) ein Unterthema „Musterlösung/ Prozessergebnis“ an 

(Strukturbeispiel aus G11 https://mm.tt/464286568?t=2ueF2Q0Hpj)  

2. Die SuS erstellen in Einzelarbeit einen Hefteintrag zum Stundenthema, z.B. eine 

Gliederung. Dieser kann entweder auf Papier oder mit dem eigenen Tablet erstellt 

werden. 

3. Die SuS schließen sich zu Gruppen von drei bis sechs Personen zusammen. Innerhalb 

dieser erstellt ein Schriftführer am Tablet die Musterlösung der Kleingruppe (alternativ 

kann das Arbeitsergebnis auch sofort in die Mindmap eingetragen werden). 

4. Nun wird die Kleingruppenlösung per copy&paste in die Mindmap übertragen; dabei 

nutzt jede Gruppe ausschließlich das ihr zugewiesenes Gruppenthema. 

5. Im Plenum wird nun unter Anleitung der Lehrkraft diskutiert, welche Elemente in die 

„Musterlösung“ bzw. das Prozessergebnis überführt werden. Besonders gelungene 

Gliederungselemente können aus den einzelnen Gruppenergebnissen übernommen 

werden 

6. Verfügen die SuS über kein eigenes Gerät, so exportiert die Lehrkraft die Mindmap nun 

als .rtf-Datei (Wolkensymbol rechts unten) und druckt die „Musterlösung“ für alle aus – 

dieser Ausdruck eignet sich jedoch nur für lineare Darstellungen, wie z.B. Gliederungen 

 

Modifikation: 

1. In einem abschließenden Arbeitsschritt können die SuS das Klassenergebnis ihrem 

eigenen Erarbeitungsprozess gegenüberstellen und Unterschiede und 

Gemeinsamkeiten herausarbeiten. 

2. Verfügen die SuS über ein eigenes Tablet, so können sie die Mindmap nun als .rtf-Datei 

exportieren (Wolkensymbol rechts unten) und in der Textverarbeitung öffnen bzw. 

bearbeiten, oder per „Zeitreise“ den Entstehungsprozess nachverfolgen (Uhrensymbol 

links unten) und die beiden Versionen exakt analysieren. 

3. Letztendlich wäre auch ein weiterer Vergleich der Arbeitsergebnisse durch Tausch der 

Tablets denkbar; da fast alle Textverarbeitungsfunktionen über eine Kommentarfunktion 

verfügen, lassen sich die Arbeiten der Mitschüler ohne direkte Veränderung 

kommentieren.b 

A 

M 





http://www.mindmeister.com/
http://www.mindmeister.com/
mailto:Gruppe1@xy.de
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Schreibkonferenz/ Kollaborative Textarbeit 
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften, Naturwissenschaften 

Ziel: Die SuS erarbeiten in Partnerarbeit einen zusammenhängenden Text zu einem gegebenen 

Thema; der Text gewinnt durch die gemeinsame Erarbeitung an sprachlicher und/oder 

inhaltlicher Qualität; alternativ sind auch Fehlertexte denkbar 

Problem: Das gemeinsame Überarbeiten von Texten ist im regulären Unterricht mit einer Vielzahl von 

Durchstreichungen und undeutlichen Anmerkungen verbunden 

Nötige Apps: kollaboratives Schreibpad bzw. Etherpad (z.B. https://yourpart.eu/)  

Durchführung:   

1. Vorbereitend… 

a. … überlegt sich die Lehrkraft sinnvolle Schülerpaarungen, bzw. sorgt dafür, dass 

bei mehrfacher Anwendung der Methode diese Gruppen regelmäßig 

aufgebrochen werden, um eine Gruppierung nach Leistungsgruppen zu 

vermeiden 

b. … legt die Lehrkraft eine Übersicht mit den Gruppenzugängen an; im Falle von 

yourpart.eu lassen sich diese per URL frei definieren; also z.B. 

https://yourpart.eu/p/E1 ; https://yourpart.eu/p/E2 ; … 

Achtung:  Die Daten werden nicht automatisch vom Server gelöscht – es können 

also Überreste von vorherigen Erarbeitungen zu finden sein; ebenfalls sind die 

Links nicht passwortgeschützt und damit bei unruhigen Klassen anfällig für 

Manipulation durch „Spaßvögel“ 

2. Die Lehrkraft teilt den Arbeitsauftrag aus und teilt die SuS (zufällig) in Gruppen ein – ein 

Tablet bzw. PC je Schüler ist hierbei nötig 

3. Die SuS erarbeiten in Partner- oder Kleinstgruppenarbeit die gewünschten Texte; dies 

benötigt bei erstmaligem Einsatz mindestens 20, eher 30-40 Minuten 

4. Während der Erarbeitung überprüft die Lehrkraft entweder digital oder durch 

persönliches Erscheinen die Schülerarbeiten 

5. Am Ende der Erarbeitung analysieren die SuS entweder als Team oder die Klasse im 

Plenum den Erfolg der Partnerarbeit; da jedem Schüler eine eigene Farbe zugewiesen 

wird, ist sofort ersichtlich, in welchem Maße Schüler zusammengearbeitet haben und wie 

innerhalb der Gruppe die Arbeit verteilt war; dies kann die SuS für erfolgreiche 

Gruppenarbeit sensibilisieren 

 

Modifikation:   

 Im Sprachenunterricht: 

Die SuS werden neu zusammen gewürfelt und überarbeiten ihre Texte mit Hilfe der 

Autokorrekturoptionen eines Textverarbeitungsprogrammes und besprechen diese 

Änderungen miteinander  

 Die SuS bauen bewusst (inhaltliche) Fehler in den Text ein und markieren diese (!) – die 

Aufgabe der Mitschüler ist es, die Fehler richtigzustellen 

 Die SuS führen die gesamte kollaborative Arbeit mit Google Docs durch; hier sind weitere 

Design- und Korrekturoptionen verfügbar – allerdings dürfte dies in den meisten 

Szenarien wegen Datenschutzbedenken nicht durchführbar sein 

 nb (vgl. Textanalyse (Methodentraining)) ermöglicht das Er- und Bearbeiten von 

anspruchsvollen Texten 

 Die SuS tragen unstrukturiert ihre Ideen zu einer Fragestellung oder einem Vortrag 

zusammen; die Menge der Äußerungen erlaubt Rückschlüsse auf Verständnisprobleme 

A 





M 

https://yourpart.eu/
http://www.unserpad.de/
https://yourpart.eu/p/E1
https://yourpart.eu/p/E2
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Textanalyse (Methodentraining) 
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften 

Ziel: Die SuS bearbeiten anhand von Leitfragen und Leitimpulsen selbständig einen von der 

Lehrkraft vorgegebenen anspruchsvollen Text; Ziel der Stunde kann dabei sowohl das 

Herausarbeiten von inhaltlichen Aspekten (Leitmotiven, Kernprobleme, 

Herausforderungen und Chancen, …) als auch das Einüben methodischer 

Vorgehensweisen sein 

Problem: Das Erarbeiten derartiger Texte lässt sich oftmals nur im Frontalunterricht realisieren; bei 

der Nachbereitung fällt es den SuS schwer, die logischen Schritte nachzuvollziehen, da sie 

den Text entweder nicht richtig verstanden haben, oder aber wegen der vom Lehrer 

ausgegebenen Lösung keinen Bedarf sehen, dies zu tun; ferner lassen sich gute 

Schülerideen oftmals nur ungenügend im Stundenverlauf einbauen 

Nötige Apps: Online-Annotationssoftware http://nb.mit.edu  

Durchführung:   

1. Vorbereitend… 

a. … legt die Lehrkraft einen kostenlosen Nutzer-Account unter 

http://nb.mit.edu an und hinterlegt dort einen anspruchsvollen Text und 

annotiert diesen mit Fragen zu Inhalten, Themen, … 

b. ... setzt die Lehrkraft ein Häkchen bei „Allow guests (i.e. non-members) to 

access the site:“ 

c. … bietet es sich auch an, eine Reihe von Dummy-Usern anzulegen (mit 

Emailadressen von www.BYOM.de) , damit die SuS die volle Funktionalität 

von nb nutzen können 

2. Die Lehrkraft gibt den Link des PDFs an die SuS weiter – diese können dann in Einzel-, 

Partner-, oder Gruppenarbeit (entsprechend der Zielsetzung und/oder der Anzahl 

der vorhandenen Geräte) den Text erarbeiten 

3. Sind keine Schüler-Logins vorhanden, bietet es sich an, dass Schülergruppen den 

Text miteinander besprechen, bzw. hinterfragen, oder auch vor der Klasse 

präsentieren 

4. Sind Schüler-Logins vorhanden, so können die SuS ihre Ideen und Fragen direkt im 

Dokument hinterlegen – so wird ein einfacher Text zu einem lebhaften und 

schriftlich fixierten Forum das zu kritischer Textarbeit anleiten kann 

 

Modifikation:   

 Im Anschluss an die erfolgreiche Einführung einer Methode oder eines Themas 

erhalten die SuS den Auftrag, ein Dokument für ihre Mitschüler inhaltlich zu 

annotieren – damit schlüpfen sie in die Rolle der Lehrkraft und haben gleichzeitig die 

Chance, ihrerseits von den Ideen und der Arbeit ihrer Mitschüler zu profitieren; 

die Aufgabe der Lehrkraft ist in diesem Fall die Bereitstellung von Materialien 

 Zur Vorbereitung auf wichtige Prüfungen oder zur permanenten Begleitung des 

Unterrichts werden Schüler beauftragt, die Notizen zum Stundenverlauf, wie z.B. das 

Tafelbild, inhaltlich aufzubereiten und mit Leitfragen (und gegebenenfalls 

Antworten) zu versehen; auf diese Art und Weise lässt sich z.B. die Vorbereitung auf 

das Colloquium auf mehrere Schultern verteilen 

 

 

M 
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http://nb.mit.edu/
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http://www.byom.de/


 
40 

 

Umfragen, Feedback und Leistungsstandsmessung  
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften, Naturwissenschaften, Kunst 

Ziel: Die Lehrkraft führt einfache Umfragen bzw. Feedbackabfragen durch, oder möchte den 

Lernerfolg einzelner Schüler oder der ganzen Klasse am Ende der Stunde oder einer 

Unterrichtssequenz schnell und ohne Technikeinsatz auf Schülerseite überprüfen  

Problem: Umfragen mit SuS bergen häufig das Risiko von ungenauen Zählungen oder gestalten sich 

zeitintensiver als nötig; die Unterrichtsbegleitende Leistungsmessung bei einer gesamten 

Klasse ist meist nur durch Tests und damit verbundene Korrekturen wirkungsvoll 

durchführbar; nicht immer lässt die Geräteausstattung die Verwendung online-basierter 

Systeme zu 

Nötige Apps: Plickers (www.plickers.com) 

Installation auf Lehrerhandy und PC-mit Beamer 

Durchführung:   

1. Vorbereitend …  

o … erstellt die Lehrkraft einen persönlichen Account auf Plickers.com und 

installiert die entsprechende App auf dem eigenen Smartphone (einmalig) 

o … werden Klassen erstellt (aus Datenschutzgründen bietet sich hier eine 

Nummerierung statt der Verwendung von Namen an! - einmalig)  

o … druckt die Lehrkraft die QR-Codes für jeden Schüler aus (einmalig) 

o … erstellt die Lehrkraft ein entsprechendes Fragenset im Vorfeld der Stunde 

und fügt dies der App hinzu 

Tipp: Auch Bilder können als Frage eingefügt werden 

2. In der entsprechenden Unterrichtsphase startet die Lehrkraft gleichzeitig Handy-App 

und Webseite www.plickers.com; die vorbereiteten Fragen erscheinen nun in 

Reihenfolge 

3. Die SuS wählen eine der vier Antwortmöglichkeiten aus und halten ihre QR-Code 

Blätter entsprechend in Richtung des Lehrer-Smartphones; dieses scannt die 

Ergebnisse; die Auswertung ist auf dem Beamer sichtbar 

Tipp: Die Plickers-Karten können auf das Lehrbuch oder das Schulheft aufgeklebt 

werden; so sind sie immer verfügbar 

4. Entsprechend des Stundenziels lässt sich auf diese Weise überprüfen, wie viele SuS 

den Stoff wirklich verstanden haben, bzw. bei welchen Themen oder Inhalten 

Nachholbedarf besteht 

5. Plickers ist damit besonders für den Einsatz in der Unterstufe geeignet, da auf 

Schülerseite keine besonderen Voraussetzungen vorliegen müssen 

 

Modifikation:  

 Das Erstellen von Evaluations- bzw. Feedbackfragen kann auch in Schülerhände 

gelegt werden; hierbei formulieren die SuS Fragen und geben vier Antwortoptionen 

vor – im Verlauf der Stunde oder als Vorbereitung der nächsten überträgt die 

Lehrkraft die Fragen in Plickers 

 SuS erstellen als Vorbereitung der Folgestunde eine Abfrage mit z.B. fünf Fragen; 

diese können sodann in eine Rechenschaftsablage integriert werden; ähnlich einer 

Wechselabfrage kann bereits hier die Qualität der Fragen bewertet werden 

  

A 





M 

http://www.plickers.com/
http://www.plickers.com/
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Vorgangsbeschreibung/ Bildergeschichte/ Comic 
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften, Naturwissenschaften 

Ziel: SuS sollen einen bestimmten Vorgang exakt beschreiben, dokumentieren, oder eine 

Bildergeschichte erstellen; Schwerpunkte können hier sowohl die Textproduktion mit 

anschaulichem Produkt in der Fremdsprache, die Dokumentation eines Versuchs, die 

Illustration eines mathematischen Problems oder Lösungsweges, oder… sein 

Problem: Im regulären Unterricht gestaltet sich die Einbindung von Bildern in zusammenhängende 

Dokumente oft schwierig oder aufwändig; das Erstellen von Comics oder 

Bildergeschichten benötigt künstlerisches Geschick, das oftmals die Gruppe nicht 

einbindet 

Nötige Apps: Comic App z.B. Comic Life (für iOS, Win und Mac - kostenpflichtig), Storyboard That 

(Android) notfalls ein Textverarbeitungsprogramm oder auch Microsoft OneNote 

Durchführung:   

1. Das Stundenziel beeinflusst bei dieser App ganz massiv den Zeitbedarf und die 

Konzeption der Stunde 

2. Die Arbeit mit Comic Life kann  Alleine oder in Gruppen durchgeführt werden; sollen 

SuS als Teilnehmer in den Comics auftauchen, bietet sich Gruppenarbeit an 

3. Ausgehend vom Anwendungsbeispiel 

(https://apps4school.wordpress.com/tag/comic-life/) von Ulrich Hierdeis 

(Grundschullehrkraft) ergeben sich zahlreiche interessante Möglichkeiten; hier eine 

kurze Auswahl: 

o Im Sprachunterricht können mit Comic Life exakte Vorgangsbeschreibungen 

verfasst werden; diese lassen sich zusätzlich erschweren, um 

grammatikalische Strukturen anzuwenden 

„Make your perfect paper plane – but describe building it with if-clauses“ 

o In den Gesellschaftswissenschaften kann die App anstelle von Rollenspielen 

oder Standbildern genutzt werden; durch die Erstellung eines ganzen 

Comics wird die Komplexität der Aufgabe deutlich erhöht, während der 

gestalterische Aufwand trotzdem überschaubar bleibt 

o In Naturwissenschaften lassen sich mit Comic Life Versuche auf witzige Art 

exakt beschreiben, oder inhaltliche Sachverhalte erklären 

4. Bei der Arbeit mit Comic Life ist Kreativität gefordert  

  




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QR-Codes im Unterricht 
Fach:  Sprachen, Gesellschaftswissenschaften, Naturwissenschaften 

Ziel: SuS sollen im Rahmen eines Unterrichtszenarios in der Lage sein, schnell zielgerichtete 

Informationen abzurufen (nicht zu suchen!) 

Problem: Im regulären Unterricht ist dies quasi nur in Lernlandschaften möglich, in denen das 

notwendige Material und Gerätschaften in Lerntheken zur Verfügung stehen; das 

Abtippen von Links ist fehleranfällig 

Nötige Apps: QR-Code Generator (z.B. http://goqr.me/de/)  

 QR-Leser (z.B. iOS: QRafter, Android: QR Scanner; beide kostenlos) 

Durchführung:   

1. Vorbereitend …  

o … stellt die Lehrkraft sicher, dass die benötigten Materialien online 

verfügbar sind (selbsterstellte Materialien lassen sich z.B. unter 

www.dropbox.com speichern; hier ein Einladungslink: 

https://db.tt/0kfMLgpa; zeitlich begrenzt bietet sich auch 

http://wetransfer.com an) 

o … verlinkt die Lehrkraft die Dateien in je einem QR-Code und druckt diesen 

aus 

2. In der entsprechenden Situation scannen die SuS den QR-Code und gelangen so auf 

eine Webseite, ein Tondokument, einen Film, an direkte Informationen, …  

3. Da QR-Codes sich kaum von Links unterscheiden, müssen sie sinnvoll im 

Stundenverlauf verankert werden; mögliche Varianten sind hier: 

o Zusatzinformationen auf Arbeitsblättern, z.B. Versuchsanleitungen oder 

Video-Lösungen 

o Stationen in einem Lernzirkel in Form von Hörverstehensaufgaben, Video-

Arbeitsaufträgen, … 

o Stationen in einer Schulhaus oder Lernort-Rallye – der QR-Code verweist z.B. 

auf besondere Informationen an einem Ort 

o Ausstellungen von Schülerarbeiten 

o …  

4. QR-Codes stellen damit ein hervorragendes Mittel zur Weitergabe von digitalen 

Inhalten dar und verknüpfen die analoge mit der digitalen Welt 

 

Modifikation: 

 QR-Codes eignen sich hervorragend zur Präsentation von Schülerprodukten; so 

können im Rahmen eines Projektes beispielsweise Audio-Guides, Erklär-Filme, 

Plakate, etc. erstellt, hochgeladen und auch außerhalb des Schulkontextes 

präsentiert werden 

 Digitale Komponenten können mit papierbasierten Arbeitsaufträgen verbunden 

werden – z.B. können in QR-Codes (versteckt im Klassenzimmer) Antworten auf 

Lösungen gegeben werden 

 QR-Codes können auf Lernpfade und andere Inhalte verweisen 

 

 

A 


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http://goqr.me/de/
http://www.dropbox.com/
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11. Links  
 

http://edtechteacher.org/apps/#Begin  

Die amerikanische Webseite EdTechTeacher ist so aufgebaut, dass Apps sowohl nach Endgerät als auch 

nach Lernaktivität gesucht und erkundet werden können. 

https://www.ldbv.bayern.de/breitband/bayernwlan.html 

Das Landesamt für Digitalisierung, Breitband und Vermessung ermöglicht bayerischen Kommunen und 

Schulen über das BayernWLAN Zentrum Straubing die kostenlose Einrichtung einer WLAN-Infrastruktur. 

https://www.mindmeister.com/de/201716786/cutting-edge-learning-tools-for-the-efl-classroom-of-the-

future-omeyer-team-edid-catholic-university-of-eichstaett-ingolstadt-germany  

Diese Mindmap enthält zahllose Ideen für den Technikeinsatz im EFL Klassenzimmer (und ist damit auch 

für Sprachen allgemein eine Empfehlung wert).  

http://www.schloss-neubeuern.de/ 

Das Privatgymnasium Schloss Neubeuern unterrichtet ab der 9. Klasse rein digital – hinzu kommen 

umfangreiche iPad-Projekte ab der 5. Jahrgangsstufe. Der technische Unterstützungsaufwand ist aus 

Kosten-Nutzen-Sicht sicher unverhältnismäßig, dennoch kann die Schule als Vorreiter der digital 

gestützten Bildung gelten. 

https://site.br.de/medienundschule/ 

In Zusammenarbeit mit dem Bayerischen Rundfunk und Kultusministerium werden seit 2015 von der ALP-

Dillingen zertifizierte Medienexperten ausgebildet. Der Blog enthält interessante Beiträge und 

Projektbeschreibungen rund um Mediennutzung. 

  

http://edtechteacher.org/apps/#Begin
https://www.ldbv.bayern.de/breitband/bayernwlan.html
https://www.mindmeister.com/de/201716786/cutting-edge-learning-tools-for-the-efl-classroom-of-the-future-omeyer-team-edid-catholic-university-of-eichstaett-ingolstadt-germany
https://www.mindmeister.com/de/201716786/cutting-edge-learning-tools-for-the-efl-classroom-of-the-future-omeyer-team-edid-catholic-university-of-eichstaett-ingolstadt-germany
http://www.schloss-neubeuern.de/
https://site.br.de/medienundschule/
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