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Das Symbol der Gliihbirne verweist auf Auf quelloffene Tools wird mit dem Logo
Unterrichtsideen fir den praktischen Ein- der Open Source Initiative hingewiesen.

~~ satz des Tools.

In diesem gedruckten Heft
finden Sie eine Kurzfas-
sung der Toolbeschreibun-
gen. Der QR-Code flihrt zu
einer Webseite mit zusatz-
lichen Informationen zu
dieser Publikation: https://

www.schooltools.at/ilujo/

httQS:zz opensource.org/
open source

initiative* ,Open Source” bezeichnet Software,
deren Quellcode offentlich zuganglich
ist und eingesehen, verandert und weiterverbreitet
werden kann. Damit wird Transparenz ermaoglicht,
da der Code Uberprift und die Software an spezi-
fische Bedlrfnisse angepasst werden kann. Open
Source im Bildungsbereich erleichtert Zugang
zu hochwertiger Software, reduziert die Kosten
und verhindert die Abhangigkeit von Okosyste-
men. Zudem werden die Zusammenarbeit und der
Wissensaustausch gefordert.



https://opensource.org/
https://www.schooltools.at/ilujo/
https://www.schooltools.at/ilujo/

iloj

Ein offener

Werkzeugkasten

Einleitung

In einer zunehmend digitalen Welt
ist der Einsatz von digitalen Tools im
Unterricht unverzichtbar geworden.
Diese Publikation ist eine sorgfaltig
ausgewahlte Sammlung von brow-
serbasierten, DSGVO-konformen,
plattformubergreifenden, kosten-
losen, einfach zu bedienenden Tools,
fur die keine Registrierung der Schi-
ler:innen erforderlich ist. Zielgruppe
dieser Publikation sind insbesondere
Lehrpersonen der Primarstufe (PS)
und der Sekundarstufe 1 (Sek 1), viele
Werkzeuge konnen aber auch in der
Sekundarstufe 2 eingesetzt werden.
Jedes vorgestellte Tool wird syste-
matisch und Ubersichtlich nach dem
gleichen Schema prasentiert, um den
Leser:innen eine schnelle Orientie-
rung und eine einfache Integration in
den Unterricht zu ermaoglichen.

Die Publikation ist in Zusammen-
arbeit zwischen der Kirchlichen
Padagogischen Hochschule Wien/
Niederosterreich und dem Wiener
Bildungsserver entstanden. Durch
die Kooperation der beiden Institutio-
nen flieBen sowohl praxisorientierte
als auch theoretische Perspektiven in
diese Publikation ein, um eine umfas-
sende und praxisnahe Unterstltzung
fur den schulischen Alltag zu gewahr-
leisten.

Digitale Tools bieten eine Fulle an Moglichkeiten,

um den Unterricht und Lernumgebungen
spannender, interaktiver und effektiver zu gestalten.
Mit der richtigen Auswahl an Medientools kann
Begeisterung geweckt und auf die Anforderungen
der modernen Gesellschaft vorbereitet werden — von
kritischem Denken (ber kreative Problemlosung bis
hin zu technologischem Know-how.

Gemeinsam die digitale Zukunft gestalten

,Iujo” ist ein Begriff aus dem Esperanto und bedeutet ,Werkzeugkasten".
Die Plansprache Esperanto ist darauf ausgelegt, eine leicht zu erlernende
und fur alle zugangliche Universalsprache zu sein. Auch wir haben in die-
sem Heft ausschlieRlich Tools gesammelt, die ohne Hirden zuganglich,
leicht zu erlernen und maoglichst vielfaltig einsetzbar sind.

Das vorliegende Heft ist ein Kompass fur Lehrkrafte, die das Poten-
zial digitaler Medien und Technologien im Unterricht voll ausschopfen
mochten. Es bietet nicht nur inspirierende Beispiele und hilfreiche Tools,
sondern auch konkrete Anwendungsideen, um digitale Werkzeuge sinn-
voll und effektiv in den Unterricht zu integrieren. Egal, ob es um kreative
Gestaltungsprojekte, die Vermittlung technologischer Bildung oder die
Forderung des kollaborativen Arbeitens geht — die vorgestellten Medien-
tools eroffnen vielfaltige Moglichkeiten, Lernende auf ihrem Weg zu kriti-
schen, kompetenten und kreativen Gestalter:innen der digitalen Zukunft
Zu begleiten.

Kindersuchmaschinen: Sicher und gezielt recherchieren

Das Internet ist eine schier unerschopfliche Quelle an Informationen,
doch langst nicht alle Inhalte sind fur Kinder und Jugendliche geeignet.
Kindersuchmaschinen bieten hier eine adaquate und altersgerechte
Alternative, um den Umgang mit digitalen Medien von Anfang an in einer
geschutzten Umgebung zu erlernen. Sie filtern ungeeignete Inhalte her-
aus und ermoglichen es Schiler:innen, gezielt nach Informationen zu
suchen und gleichzeitig ihre Recherche- und Informationskompetenzen
zu entwickeln. Mit der Nutzung von Kindersuchmaschinen konnen Lehr-
krafte eine solide und sichere Grundlage fur die digitale Bildung ihrer
Schler:innen legen.

Medienkritik: Hinterfragen statt konsumieren

Medienkompetenz ist mehr als nur die Fahigkeit, technische Gerate zu
bedienen. Sie umfasst vor allem die Fahigkeit, Medieninhalte kritisch zu
hinterfragen, Fake News zu erkennen und die Mechanismen der Algorith-
men hinter den Inhalten von sozialen Netzwerken zu verstehen. Medien-
kritik lehrt Kinder und Jugendliche, Informationen nicht einfach nur zu
konsumieren, sondern sie aktiv zu analysieren und einzuordnen. Diese
Fahigkeit ist in einer Informationsgesellschaft, in der wir taglich von einer
Flut an Bildern, Nachrichten und Meinungen umgeben sind, von zentraler
Bedeutung.



Vereinbaren & Diskutieren:

Digital bewusst kommunizieren
Digitale Tools flr das Vereinbaren
und Diskutieren sind ein nitzlicher
Teil des modernen Unterrichts. Sie
erleichtern nichtnur die Organisation
von Terminen und Projekten, son-
dern fordern auch die Entwicklung
wichtiger sozialer Kompetenzen.
Plattformen flr Terminabsprachen,
digitale Pinnwande und moderierte
Diskussionsraume unterstltzen
eine transparente und respektvolle
Kommunikation — sowohl im Klas-
senzimmer als auch daruber hin-
aus. Durch den bewussten Einsatz
dieser Tools lernen Schiler:iinnen,
ihre Anliegen klar und strukturiert zu
kommunizieren, konstruktive Dis-
kussionen zu fuhren und gemein-
sam Losungen zu finden.

Coding und KI: Programmieren
lernen und die Zukunft gestalten
Programmieren ist langst nicht
mehr nur etwas fur IT-Expert:innen —
es ist eine Schlusselkompetenz fur
die digitale Welt. Tools fur Coding
und Kdinstliche Intelligenz (KI) bie-
ten Schuleriinnen die Moglichkeit,

auf spielerische Art und Weise
eigene Programme zu erstellen, die
Funktionsweise von Algorithmen zu
verstehen und die Grundlagen der
Technologie zu entdecken, die ihren
Alltag maligeblich pragt. Indem sie
sich mit Coding und Kl auseinan-
dersetzen, erwerben sie nicht nur
wertvolle technische Fahigkeiten,
sondern entwickeln auch ein tiefe-
res Verstandnis fur die Funktions-
weise unserer digitalen Welt und die
Moglichkeiten, die sie bietet.

Kollaboratives Arbeiten:
Gemeinsam Ziele erreichen

Die Fahigkeit, in Teams zu arbeiten
und gemeinsam Ziele zu erreichen,
ist eine entscheidende Kompetenz
fur die Arbeitswelt. Kollaborative
Tools ermdglichen es Schiler:innen,
gemeinsam an Dokumenten, Pro-
jekten oder Prasentationen zu arbei-
ten — in Echtzeit und unabhangig
von ihrem Standort. Ob es darum
geht, einen Aufsatz zu schreiben,
ein Experiment zu planen oder eine
Prasentation zu gestalten — durch
die Nutzung kollaborativer Tools
lernen die Schuler:innen, ihre Ideen
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auszutauschen, voneinander zu ler-
nen und gemeinsam etwas zu errei-
chen.

Malen & Kreatives Gestalten:
Digitale Kunst entdecken
Kreativitat kennt keine Grenzen —
auch nicht in der digitalen Welt. Ob
beim digitalen Zeichnen, Entwer-
fen von lllustrationen oder beim
Gestalten von Postern und Anima-
tionen: Tools flr kreatives Arbeiten
eroffnen Schileriinnen neue Wege,
ihre Ideen auszudricken und ihre
klnstlerischen Fahigkeiten weiter-
zuentwickeln. Die Kombination tra-
ditioneller kinstlerischer Techniken
mit den Moglichkeiten der digita-
len Welt beflligelt die Kreativitat der
Schiler:iinnen und eroffnet ihnen
neue Perspektiven.

Audio- und Bildbearbeitung:

Mit Medien Geschichten erzahlen
Podcasts, Videos und digitale Foto-
grafie bieten unzahlige Maoglich-
keiten, Geschichten zu erzahlen,
Informationen zu vermitteln und
Projekte multimedial umzuset-
zen. Mit Tools zur Audio- und Bild-
bearbeitung lernen Schiler:innen,
wie sie Inhalte professionell erstel-
len und bearbeiten konnen - und
entwickeln dabei ein Gespur flr
Medienasthetik und Gestaltung. Sie
lernen, wie sie ihre eigenen Ideen in
fesselnde Geschichten verwandeln
konnen und wie sie die verschie-
denen Medienformate nutzen kon-
nen, um ihre Botschaften effektiv zu
transportieren.

Spiele entwickeln:

Lernen durch Game Design
Spielerisches Lernen motiviert und
begeistert. Mit Tools zur Spiele-
entwicklung kénnen Schiler:innen
nicht nur eigene Spiele entwer-
fen, sondern dabei auch logisches
Denken, Problemlosungsfahigkei-
ten und Kreativitat schulen. Game
Design schafft eine neue Dimen-
sion des Lernens, die Uber das reine
Konsumieren von Inhalten hinaus-
geht. Schuler:iinnen gestalten aktiv
ihren Lernprozess und entdecken
die Freude am spielerischen Erwerb
von Wissen und Kompetenzen.
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Die KiwiThek, ein Wiki fur Schuler:innen, ist eine Wissensplattform
fur Kinder und Jugendliche mit umfassenden Artikeln zu vielen
Themen aus den Bereichen Bildung, Wissenschaft und Kultur.

Die KiwiThek bietet zahlreiche
altersgerechte Artikel zu verschie-
denen Themen, die speziell auf die
BedUrfnisse von Schiler:iinnen abge-
stimmt sind. Die Wikipedia-ahnli-
che Plattform ist klar strukturiert
und unterstitzt das selbststandige
Aneignen von Wissen. Besonders
vorteilhaft ist die benutzerfreund-

fragFINN

liche Navigation sowie die leicht
verstandliche Sprache, die dem
Alter der Nutzer:iinnen angepasst
ist. Als Webseite des Wiener
Bildungsservers bietet die KiwiThek
viele Informationen zu Osterreich
und wienspezifischen Themen, zum
Beispiel Sagen, Sehenswirdigkeiten
und vieles mehr.

Fir Demokratie
und Viclfalt!

fragFINN ist eine kindgerechte Suchmaschine, die einen sicheren
Zugang zu ausgewahlten Webseiten fur Schdiler:innen bietet.

fragFINN stellt eine sichere und
kindgerechte Plattform bereit, auf
der Schuleriinnen eigenstandig
im Internet recherchieren konnen.
Die gelisteten Webseiten sind pad-
agogisch ausgewahlt und bieten
einen idealen Einstieg in die sichere
Internetnutzung. Schilerinnen wer-
den so vor ungeeigneten Inhalten
geschutzt. Aulerdem ist die Ober-
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flache sehr benutzerfreundlich
gestaltet und auf die Bedurfnisse
von Schileriinnen ausgerichtet.
Zudem bietet die Plattform Lern-
spiele, Videos und Hintergrundinfor-
mationen zu medienpadagogischen
Themen wie zum Beispiel das Fake
News Spiel oder eine kindgerechte
Aufbereitung des Themas Kinst-
liche Intelligenz.

PS, Sek 1

Fach
+ Deutsch
+ Sachunterricht

Kompetenzen & Fertigkeiten
+ Lesekompetenz

+ Recherchekompetenz

- Informationsbewertung - kritische
Bewertung von Online-Inhalten

- Umgang mit Online-Enzyklopadien

Nutzungsinformationen

+ Webseite: https://kiwithek.wien
- KiwiThek-Ratselrallye:
https:/wibs.li/kiwithek-rallye

Ideen fiir den Unterricht:

* Quelle fur Referate bzw.
2  Lerninhalte (Sachunterricht)
+ Analyse von Lexikoneintragen
(Deutsch)

+ Praxis-ldee ,KiwiThek-Ratsel-

rallye” - Unterrichtsidee zum Ein-
stieg ins eigenstandige Recher-
chieren (Sachunterricht)

PS, Sek 1

Fach

+ Deutsch

+ Sachunterricht

- Digitale Grundbildung

Kompetenzen & Fertigkeiten
+ Lesekompetenz

+ Recherchekompetenz

- Informationsbewertung - kritische
Bewertung von Online-Inhalten

+ Umgang mit Suchmaschinen

Nutzungsinformationen

- Webseite: https://www.fragfinn.de/
+ Apps fur iOS & Android

Ideen fiir den Unterricht:

- Ratsel und Wissensspiele
=2  sowie Reportagen vertiefen

Wissen zusatzlich auf spieleri-
sche Art und Weise - auch zu di-
gitalen Themen wie Erste Schritte
im Netz und Social Media (Sach-
unterricht, Digitale Grundbildung)


https://kiwithek.wien
https://wibs.li/kiwithek-rallye
https://www.fragfinn.de/

Fake News Auf Spurensuche m|t FINN @ o5 sei-

,Fake News — Auf Spurensuche mit FINN" ist ein kurzes,
selbsterklarendes Lernpiel, das Falschnachrichten kindgerecht
durch interaktive Beispiele und einem Quiz vermittelt.

,Fake News — Auf Spurensuche mit
FINN" vermittelt Kindern ab acht
Jahren auf spielerische Weise das
Thema Fake News. Gemeinsam mit
der Netzraupe FINN gehen sie auf
die Suche nach falschen Nachrich-
ten. In drei aufeinanderfolgenden
Ubungen erfahren Schuler:innen,
warum es Falschmeldungen gibt,

Get Bad News

Warddtuedls

wie man sie erkennt und welche
negativen Auswirkungen sie haben
konnen. Das Durchspielen dauert
nur wenige Minuten. Am Ende erhal-
ten die Spieleriinnen ein Abzeichen
sowie eine Checkliste, um Fake
News in Zukunft besser erkennen
zu konnen.

i OTHY il v B
o ] et | Vo it

Dissa Begisresg hat komplett
wvarsagt! Ssuflosen Gesoheitarts
Leaar® iansn]

,Get Bad News" ist ein Browserspiel, das Spielende fur

Falschinformationen sensibilisiert.

Die Spielenden Ubernehmen die
Rolle von Desinformationsverbrei-
ter:iinnen. Ziel ist es, durch fiktive
Postings Follower:iinnen zu generie-
ren. Das Spiel versucht, die Taktiken
und Manipulationstechniken offen-
zulegen, die der Verbreitung von
Desinformationen und Fake News
zugrunde liegen. Auf diese Weise
sollen Schuler:iinnen flur Falsch-

informationen sensibilisiert werden.
Auf der Webseite gibt es Informatio-
nen zum wissenschaftlichen Hinter-
grund und Empfehlungen flr den
Einsatz im Unterricht.

Fach
+ Deutsch
- Digitale Grundbildung

Kompetenzen & Fertigkeiten
+ Informationskompetenz
+ Kritische Medienkompetenz

Nutzungsmformatlonen

+ Webseite: https://www.fragfinn.de/
fake-news/

- Unterrichtsideen zu Fake News:
h ://lehrerweb.wien/praxi

themensammlung-fake-news

Ideen fiir den Unterricht:

+ Fake News analysieren
>  (Deutsch, Digitale Grund-

bildung)

+ Selbst recherchieren und Quel-

len bewerten (Deutsch, Digitale
Grundbildung)

Sek 1, Sek 2
Fach
+ Deutsch
+ Digitale Grundbildung
+ Mathematik

Kompetenzen & Fertigkeiten
+ Informationskompetenz

+ Kritische Medienkompetenz
- Mediennutzung reflektieren

Nutzungsinformationen

+ Webseite: https://www.getbad-

new m

Ideen fiir den Unterricht:
. - Diskussion tber Manipu-
“  lationsstrategien im Netz
(Deutsch, Digitale Grundbildung)

- Fake News selbst erstellen und

reflektieren (Deutsch, Digitale
Grundbildung)

+ Die schnelle Verbreitung von Fake

News berechnen (Mathematik)


https://www.fragfinn.de/fake-news/
https://www.fragfinn.de/fake-news/
https://lehrerweb.wien/praxis/themensammlung-fake-news
https://lehrerweb.wien/praxis/themensammlung-fake-news
https://www.getbadnews.com/de/
https://www.getbadnews.com/de/
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Mediennutzungsvertrag.de bietet eine Vorlage fur einen
Mediennutzungsvertrag, der helfen soll, klare Vereinbarungen und
Regeln fur die Nutzung von Medien zu treffen.

Der Mediennutzungsvertrag hilft,
gemeinsame Regeln fur die
Nutzung von Medien wie z.B.
Fernsehen, Smartphones und Spiel-
konsolen festzulegen. Er kann indi-
viduell angepasst und mit eigenen
Vorschlagen fur Regeln erganzt
werden (z.B. Nutzungszeiten). Alle
Beteiligten unterschreiben den Ver-

trag, um die Verbindlichkeit sicher-
zustellen.

Ideen fiir den Unterricht:
+ Gesellschaftliche und per-
“  sonliche Aspekte im Rah-
men der Mediennutzung disku-
tieren (Geschichte und Politische
Bildung, Digitale Grundbildung)

Argumentationswippe

E Argamentatienswipps

Pro

5 Conmtra

Die Argumentationswippe dient der Visualisierung von Argumenten
und fordert so Entscheidungsfindungsprozesse.

Die Nutzer:innen erlernen und visu-
alisieren unterschiedliche Formen
der Argumentation. Die Wippe kann
im Plenum am digitalen Whiteboard
gezeigt oder in Gruppendiskussio-
nen genutzt werden. Argumente
zu einem gewahlten Thema wer-
den erstellt und an verschiedenen
Stellen der Wippe platziert. An
den Randern sind die Argumente
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starker gewichtet, nahe der Mitte
schwacher. So schwingt die Wippe
entsprechend aus und gerat ins
(Un-)Gleichgewicht.

Ideen fiir den Unterricht:
+ Sammeln und Gewichten
> von Themen fiir einen
Leserbrief oder eine Erorterung
(Deutsch)

PS, Sek 1

Fach

+ Sprachunterricht

+ Digitale Grundbildung

+ Geschichte und Politische Bildung
- Ethik

Kompetenzen & Fertigkeiten
- Gemeinsame Regeln formulieren
und festlegen

+ Mitbestimmung - Demokratie-
bildung

+ Verantwortungsbewusstsein im
Umgang mit Medien starken

Nutzungsinformationen
+ Webseite: https://www.medien-
nutzungsvertrag.de/

Diskussionsgrundlagen fur
Gesprache und Erorterungen
(Deutsch, Fremdsprachenunter-
richt, Elternarbeit)

+ Verhaltensphanomene im Um-

gang mit digitalen Medien reflek-
tieren und Strategien entwickeln
(Ethik)

PS, Sek 1

Fach

+ Deutsch

+ Sachunterricht

- Geschichte und Politische Bildung
- Religion und Ethik

Kompetenzen & Fertigkeiten
+ Komplexe Situationen bewerten
- Informationen sammeln
- Konsequenzen abschatzen
+ Konsensuale Entscheidungsfin-
dung akzeptieren

Nutzungsinformationen

+ Webseite: https://argumentations-
wippe.de/

Diskussion Uber unterschiedliche
gesellschaftliche Standpunkte
(Sachunterricht, Geschichte und
Politische Bildung)

+ Bearbeiten eines Dilemmas im

Unterricht (Religion und Ethik)


http://Mediennutzungsvertrag.de
https://www.mediennutzungsvertrag.de/
https://www.mediennutzungsvertrag.de/
https://argumentationswippe.de/
https://argumentationswippe.de/

Gesetzesgenerator

Prroisiaiis AP MLEDCH ¢ a2

- T T e T

Titel des Gesetzes:

(Beisplel: Raustierschulbesuchsverordung)

Elxs kewmd raam

Gesetz zur Férderung von respektvellem Verhalten in der Schule

Denk dir sinen kurzen Namen aug, der aber auch schon ausssagh, worem

€5 geht.

InhaltiGegenstand deg Gegeraes:

Dawnload POF
narfick oy Erfdinmg s Gractnrsgenenilme

{Beispiel; Kinder der Volksschale in Hinterhausen dirfen an einem
festgelegren Tag in der Woche ihr Haustier mit in die Schule nehmen.}

§ 1 Verbot von Belewdigungen und Gewalt
Beleidigungen, kirperiiche Gewalt und jede Form won

PR nm A es s anees Uarkalren clad ararsaan

Der Gesetzesgenerator ladt Kinder und Jugendliche ein, den
Prozess der Gesetzgebung interaktiv und spielerisch zu erleben.

Der Gesetzesgenerator der Demo-
kratieWEBstatt ist ein Tool, mit dem
Kinder und Jugendliche eigene
Gesetze entwerfen kdnnen. Es for-
dert das Verstandnis fur Gesetz-
gebungsprozesse, indem es
Nutzer:innen durch verschiedene
Schritte wie Titelgebung, Zielset-
zung, Verantwortlichkeiten und Aus-

Scratch

nahmen fuhrt. Das erstellte Gesetz
kann dann ausgedruckt und kund-
gemacht werden.

Ideen fiir den Unterricht
+ Regeln fur die Klassenge-
2 meinschaft und einen fairen
Umgang miteinander (Sozial-
kunde, Bewegung und Sport)

c0

Scratch ist eine visuelle, browserbasierte Programmiersprache,
die einen einfachen Einstieg ins blockbasierte Programmieren
ermaoglicht und vielféaltig im Unterricht eingesetzt werden kann.

Grundprinzip ist, dass Animatio-
nen aus einzelnen farbigen Pro-
grammier-Bausteinen entstehen,
die ineinander geschoben werden.
Eine grole Auswahl an unterschied-
lichen Elementen sowie eine Viel-
zahl an Aktionen, wie Bewegungen
oder Ereignisse, stehen dabei zur
Verfligung.

Ideen fiir den Unterricht:
- Interaktive Geschichten ge-
2 stalten (Deutsch, Englisch)
+ Fremdsprachen kennenlernen,
z.B. Sprachspiele zur Grammatik
(Fremdsprachenunterricht)
+ Kurze Spiele programmieren
(z.B. Labyrinthspiel etc.) (Digitale
Grundbildung)

PS, Sek 1, Sek 2

Fach
+ Deutsch
+ Sachunterricht
- Geografie
+ Geschichte und Politische Bildung
+ Religion und Ethik

Kompetenzen & Fertigkeiten

- Demokratieverstandnis

+ Kritisches Denken: Interessen
abwagen und Losungen erarbeiten

+ Kreativitat: Eigene Gesetzesideen

- Argumentationsfahigkeit

Nutzungsinformationen

+ Webseite: https://www.demokratie-

w Z ner: [

Demokratie erleben und Ausarbei-
tung nachhaltiger Gesetze (Sach-
unterricht, Geografie, Geschichte
und Politische Bildung, Deutsch,
Religion und Ethik)

Erarbeitung des Gesetzgebungs-
prozesses (Deutsch, Sachunter-
richt, Geografie, Geschichte und
Politische Bildung)

PS, Sek 1

Fach

+ Sprachunterricht

+ Digitale Grundbildung

- Naturwissenschaftliche Facher

Kompetenzen & Fertigkeiten
+ Computational Thinking
+ Problemlésekompetenz
+ Vorausschauendes Denken

Nutzungslnformatlonen

+ Webseite: https:/scratch.mit.edu/
- App fur Android
- Fur jungere Kinder: Scratch Junior:

https://www.scratchjr.org/

Grundlegende Programmierbe-
fehle kennenlernen: Sequenzie-
rung, Schleifen (Loops), Bedin-
gungen (If/Then), und Variablen
(Digitale Grundbildung)
Simulationen von Naturphano-
menen, z.B. Bewegung, Schwer-
kraft (Biologie und Umweltkunde,
Physik)


https://scratch.mit.edu/
https://www.scratchjr.org/
https://www.demokratiewebstatt.at/gesetzesgenerator0
https://www.demokratiewebstatt.at/gesetzesgenerator0

micro:bit classroom

wenn  geschittelt =

dndere steps w uﬁo

zeige Zahl

steps =

Auf der Plattform micro:bit classroom kann der Mikrocontroller
micro:bit mithilfe von Python oder einer blockbasierten
Programmierumgebung gemeinsam programmiert werden.

Diese Webapp ist ideal, um den Ein-
platinencomputer BBC micro:bit
gemeinsamin der Klasse zu verwen-
den. Die Lehrperson kann zwischen
MakeCode (Blockprogrammie-
rung) und der Programmiersprache
Python wahlen. Die Fortschritte der
einzelnen Mitglieder konnen direkt

QuickDraw

vom Lehrcomputer Uberprift und
auch korrigiert werden. Jedes Mit-
glied der Klasse kann den eigenen
Code teilen.

Kann ein neuronales Netzwerk Zeichnungen erkennen?

bu kannst mithelfen, das Netzwerk zu trainieren. indem du

deime Zeichnungen der

hinzutigst. Die Datenbank ist affentlich
zuglnglich und dient der Forschung im Bereich
maschinelles Lernen.

Mit QuickDraw von Google kann auf spielerische Weise gezeigt
werden, wie Bilderkennung mithilfe von KI funktioniert.

Hinter QuickDraw steht ein neuro-
nales Netz, eine Form von Kl, die
gezeichnete Bilder erkennen kann.
Vorgegebene Begriffe sollen in
wenigen Sekunden mit Maus oder
Finger gezeichnet und von der Kl
moglichst schnell erkannt werden.
Die von Nutzeriinnen erstellten
Millionen von Bildern wurden fur
das Training der Kl genutzt. Diese
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Datenbank kann von Nutzer:innen
eingesehen werden. QuickDraw
funktioniert auch auf Mobilgeraten.

Ideen fiir den Unterricht:
o Diskussion:
> « Welche Muster sind in den
Bildern zu einzelnen Themen
in der Bilddatenbank zu finden?
(Sachunterricht)

Sek 1, Sek 2

Fach

+ Digitale Grundbildung

-+ Naturwissenschaftliche Facher
+ Informatik

+ Technik & Design

Kompetenzen & Fertigkeiten

+ Design Thinking

- Verstandnis von Hard- und Software

- Debugging (Fehleranalyse) als Teil
des Entwicklungsprozesses

Nutzungsinformationen

Webseite: https://classroom.
microbit.org/

+ Auch ohne BBC micro:bit kann pro-
grammiert werden (Simulation)

Ideen fiir den Unterricht:
, + Schrittzahler (Informatik
== trifft Sport)
+ Einsatz von Sensoren: Hellig-
keit, Temperatur, Beschleunigung,
Lautstarke (Physik)

+ sensorabhangige Motorsteue-

rung (Technik & Design)

PS, Sek 1, Sek 2

Fach
+ Digitale Grundbildung
+ Sachunterricht

Kompetenzen & Fertigkeiten

+ Computational Thinking

+ Kreativitat

+ Wissen uber Kinstliche Intelligenz

Nutzungsinformationen

+ Webseite: https://quickdraw.with-
google.com/

+ Praxis-ldee: https://wibs.li/ki-mus-
ter-erkennen

Wie funktioniert ein neuronales
Netz? (Digitale Grundbildung)

+ Welche Bilder ,tanzen aus der

Reihe" und werden evtl. nicht
erkannt? (Digitale Grundbildung)


https://quickdraw.withgoogle.com/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://wibs.li/ki-muster-erkennen
https://wibs.li/ki-muster-erkennen
https://classroom.microbit.org/
https://classroom.microbit.org/

AutoDraw
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AutoDraw wandelt schnelle Skizzen mithilfe von Kl in stilisierte

Grafiken um.

AutoDraw von Google baut auf dem
Bilderkennungs-Experiment Quick-
draw auf. Das Programm versucht
bereits aus wenigen Strichen zu
erkennen, was die Skizze darstellen
soll, und bietet mehrere passende
von Grafikeriinnen gestaltete Bild-
vorschlage dazu an. Diese konnen
dann nachbearbeitet werden. Text,
einfache geometrischer Formen

und eigene Zeichnungen konnen
hinzugefligt werden. Die entstande-
nen Bilder sind frei verwendbar.

Teachable Machine
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Mit der Teachable Machine konnen schnell und einfach
verschiedene Kl-Modelle trainiert und auch fir die Verwendung in
anderen Programmen exportiert werden.

Die Web-App Teachable Machine
demonstriert spielerisch die grundle-
genden Konzepte des maschinellen
Lernens. Ganz ohne Programmier-
kenntnisse werden Kl-Modelle mit
selbst aufgenommenen Bildern,
Gerauschen oder Posen trainiert.
Beim Training mussen die Daten
bestimmten Kategorien zugeteilt

werden. Danach kann die Teachable
Machine Uber Webcam oder Mikro-
fon selbststandig neue Objekte und
Gerausche erkennen und den jewei-
ligen Kategorien zuordnen.

Ideen fiir den Unterricht
+ Einflihrung in Maschinenler-

%> nen (Digitale Grundbildung)

PS, Sek 1

Kompetenzen & Fertigkeiten

+ Computational Thinking

+ Kreativitat

- Wissen Uber Kinstliche Intelligenz

Ideen fiir den Unterricht:
« Komplexe Szenen aus skiz-
“  Zierten Bildelementen ge-
stalten (Kunst und Gestaltung)

. Vektorgraﬂk und Bitmapgrafik
(Kunst und Gestaltung)

+ Diskussion: Welche Skizzen
werden erkannt, welche nicht?
Warum nicht? (Digitale Grund-
bildung)

PS, Sek 1, Sek 2

Kompetenzen & Fertigkeiten
- Verstehen von Maschinenlernen
+ Algorithmen und Mustererkennung

+ Kategorisierung im naturwissen-
schaftlichen Bereich (Biologie)

+ Gestenbasiertes Feedback: Lern-
spiele oder Kunstinstallationen
(Kunst & Design)

+ Erkennen von Instrumenten mit
Horbeispielen (Musik)
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https://www.autodraw.com/
https://www.autodraw.com/
https://wibs.li/ki-muster-erkennen
https://wibs.li/ki-muster-erkennen
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/

Kits.blog Tools
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,Kits.blog Tools" ist eine Sammlung von kostenlosen, einfach zu
bedienenden und datenschutzfreundlichen Tools. Diese kénnen
die Zusammenarbeit und das kreative Lernen in Bereichen wie
Mindmapping, Textbearbeitung oder Datenvisualisierung fordern.

Folgende Tools sind in der Samm-
lung ,Kits.blog Tools" enthalten:

QRStorage ermoglicht es, Texte,
Audiodateien, Bilder und Videos mit-
tels QR-Codes zu verlinken und in
verschiedene Sprachen zu Uberset-
zen.

Der TeamMapper ist ein Werkzeug,
mit dem Mindmaps schnell und ein-
fach erstellt und geteilt werden.

Mit Etherpads konnen kollabora-
tive Schreibprozesse im Unterricht
gestaltet und in Echtzeit gemein-
sam an einem Online-Dokument
gearbeitet werden.

WordCharts oder Wortwolken sind
ein Werkzeug, mit dem Texte so
aufbereitet werden konnen, dass die
wichtigsten Begriffe in einer Uber-
sichtlichen Darstellung sichtbar
werden.

Excalidraw ist ein virtuelles White-
board, mit dem Informationen in
Form von Texten und Bildern einzeln
oder gemeinsam auf einer nahezu
unbegrenzten Whiteboard-Flache
dargestellt werden konnen.

Mindwendel ist ein einfaches Werk-
zeug zum Sammeln, Sortieren und
Bewerten von Ideen. Die Teilneh-
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menden schreiben Begriffe, Ideen
oder Themen auf Karten und ver-
offentlichen diese.

PictoSearch ist eine Suchmaschine
fur Piktogramme unterschiedlicher
Art. Die Piktogramme stammen von
ARASAAC, einem Projekt der Lan-
desregierung von Aragon (Spanien)
und stehen unter der CC BY-NC-SA
Lizenz.

StopClip ist ein Tool fur Stop-
Motion-Videos, diese sind eine digi-
tale Form des Daumenkinos, bei der
einzelne Bilder zu einer Animation
aneinandergereiht werden.

Ideen fiir den Unterricht:
- Texte kdnnen mit QRStorage
> in verschiedenen Sprachen
mit integrierter Sprachausgabe
vorgelesen werden (Sprachunter-
richt; als erweiterte Moglichkeit
fur alle Facher, bei Sprache zu
individualisieren)

« TeamMapper kann zur struktu-
rierten Sammlung von Themen
in offenen und geschlossenen
Unterrichtsformen eingesetzt
werden (alle Facher)

+ Etherpads konnen bei der ge-
meinsamen Ubersetzung bzw.
Bearbeitung fremdsprachiger
Texte herangezogen werden
(Sprachunterricht)

PS, Sek 1, Sek 2

Fach
« Alle

Kompetenzen & Fertigkeiten

+ Kollaboratives Arbeiten und Inter-
aktion starken

+ Kreativitat und experimentelles
Denken ermaoglichen

+ Kiritisches Denken und Problemlo-
sefahigkeit anregen

+ Differenzierung ermaglichen

Nutzungsinformationen

- Webseite: https:/kits.blog/tools/

- Datensicherung: Inhalte werden je
nach Tool 30 Tage bis 48 Monate
gespeichert. Exportieren Sie die be-
notigten Dateien in einem entspre-
chenden Format, um sie weiter
bearbeiten zu konnen.

+ Wortwolken helfen, Vorwissen

zu aktivieren und das Textver-
standnis zu verbessern sowie im
Sprachunterricht z.B. Wortarten,
Pluralendungen oder Konjugatio-
nen zu analysieren (Sprachunter-
richt)

+ Excalidraw konnen Lehrende

nutzen, um Tafelbilder zu Hause
vorzubereiten, zu speichern und
spater im Unterricht zu ver-
wenden. Die Datei kann an die
Schler:innen verteilt und/oder
gemeinsam bearbeitet werden
(alle Facher)

Wahrend einer Lesephase konnen
Lernende unbekannte Begriffe
oder Formulierungen in Mind-
wendel notieren. Diese kdnnen
anschliefend im Unterricht be-
sprochen und nach sprachlichen
Phanomenen sortiert werden
(Sprachunterricht)

+ Piktogramme konnen Handlungs-

ablaufe wie z.B. das Backen
eines Kuchens oder das Hande-
waschen in einzelne Schritte
unterteilen und darstellen sowie
als stumme Impulse dienen, um
Schiler:iinnen auf die Stunde vor-
zubereiten (alle Facher)

+ In StopClip lassen sich z.B.

Losungswege Schritt flr Schritt
visualisieren (Mathematik)


https://kits.blog/tools/

Learning Snacks
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Learning Snacks ermdglicht das Erstellen von interaktiven
Lernmodulen im Chat-Format. Lehrkrafte wie auch Schuler:innen
selbst kénnen Lernhéppchen als Frage-Antwort-Spiel erstellen.

Learning Snacks vermitteln Lern-
inhalte im Chat-Format. Die einfa-
che Handhabung der interaktiven
,Snacks” fordern die Lernmotivation
und den selbstgesteuerten Wissens-
erwerb. Die Snacks konnen multi-
mediale Inhalte wie Videos, Bilder
und Quizfragen integrieren. Schu-
ler:iinnen und Lehrer:innen kdnnen

Leaflet

Snacks individuell gestalten und an
Lernziele anpassen, so ist individua-
lisiertes Lernen maoglich. Lehrkrafte
konnen ,Klassenraume” einrichten,
in denen Learning Snacks erstellt,
geteilt und ohne Registrierung der
Schuleriinnen genutzt werden kon-
nen. Eine Auswertung der Ergeb-
nisse ist moglich.

[7, 19. Dez. | B7:36

Lorem Ipsum o
Duis autem wel eum irivre dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum doelore eu feugiat nulla facilisis at

verg eros ¢t accumsan et justo odio dignissim qui blandit pragsent
luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi.

®@ 0030

Leaflet. pub dient zur (kollaborativen) Erstellung und Verbreitung
digitaler Publikationen (z.B. Flyer, Linksammlungen, Infoblatter).

Datum und Uhrzeit oder eine Mail-
box, die Uber neue Nachrichten per
E-Mail informiert, eingefligt werden.

Die Nutzer:innen konnen allein oder
gemeinsam Inhalte erstellen, die
online entweder im beschrankten
Lesemodus oder mit Bearbeitungs-
rechten geteilt werden konnen. Die
Plattform bietet verschiedene Vorla-
gen und Anpassungsmaoglichkeiten. 4
Neben Textformatierungsoptio-
nen konnen z.B. Bilder, Webseiten,

Ideen fiir den Unterricht

- Gestaltung einer Reisebro-
schire mit historischen Er-

eignissen (Geografie, Geschich-

te, Deutsch, Fremdsprachen)

PS, Sek 1, Sek 2

Fach
« Alle

Kompetenzen & Fertigkeiten

- Selbststandiges Lernen

- Digitale technische Kompetenz:
digitale Werkzeuge zur Informa-
tionsvermittlung- und verarbeitung
nutzen

+ Kreativitat und experimentelles
Denken bei der Erstellung von
Inhalten

Nutzungsinformationen

- Webseite: https://www.learning-

shacks.de

Ideen fiir den Unterricht:
+ Wiederholung und Sicherung
=*  von gelerntem Wissen fur
jedes Schulfach
« Erstellung eigener Learning
Snacks durch Schiiler:innen
+ Erarbeitung von neuen Inhalten:
Zum Einstieg in ein neues Kapitel

Sek 1, Sek 2

Fach

+ Sprachunterricht

+ Digitale Grundbildung
+ Kunst und Gestaltung

Kompetenzen & Fertigkeiten

+ Informationen visualisieren und
strukturieren

+ Digitale Publikationsprojekte ma-
nagen und umsetzen

+ Verschiedene Medienformate
kennenlernen und nutzen

+ Interaktive Inhalte (kollaborativ)
entwickeln und gestalten

Nutzungsinformationen

- Webseite: https:/leaflet.pub

« Erstellen von interaktiven Re-
views, Rezensionen oder Exposés
(Deutsch, Fremdsprachen)

+ Kuratieren einer digitalen Kunst-
galerie (Kunst und Gestaltung,
Digitale Grundbildung)
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https://leaflet.pub
https://www.learningsnacks.de
https://www.learningsnacks.de

Kleki

Das Open Source Programm Kleki stellt direkt im Browser die
wichtigsten Werkzeuge zur Bildbearbeitung und einige Malpinsel

zur Verflgung.

Die Open Source Web-App Kleki
ermoglicht einen leichten Einstieg
in die Welt des digitalen Zeichnens.
Fortgeschrittene Anwender:innen
finden umfangreiche Bearbeitungs-

maoglichkeiten wie Filter, Ebenen {
und Uberlagerungseffekte. Druck-

sensitive Stifte werden unterstitzt,
Dateien konnen als PSD oder PNG

Kritzel Klub

I
+

E N

gespeichert werden. Mit der Funk-
tion ,Hochladen” ist es maoglich,
Bilder auf IMGUR (https:/imgur.
com/) im Internet zu prasentieren.

* Ideen fiir den Unterricht:
+ Gesichter nachzeichnen und
% verfremden (Kunst und Ge-
staltung, Digitale Grundbildung)

Kritzel Klub ist ein browserbasiertes einfaches Malprogramm, das
zusatzlich einige kreative Spiele und Kurzfilme enthalt.

Zunachst ist die Web-App Kritzel-
Club ein einfaches Zeichenpro-
gramm fur Tablets und Computer.
Die einzelnen Funktionen sind durch
Icons auch flr Kinder ohne Lese-
kompetenz leicht zu erkennen.
Bilder konnen leider nur abgespei-

chert, aber nicht wieder in das Pro- {
gramm geladen werden. Die Starken

dieser App liegen aber bei den Spie-
14

len, die Schiler:innen werden unter
Anleitungen zur Erstellung neuer
Zeichnungen angeregt. Zusatzlich
konnen vier unterhaltsame Kurz-
filmme zum Thema Zeichnen angese-
hen werden.

* Ideen fiir den Unterricht:
+ kollaboratives Zeichnen:
“  abwechselnd immer nur

PS, Sek 1, Sek 2

Fach
+ Digitale Grundbildung
+ Kunst & Gestaltung

Kompetenzen & Fertigkeiten

+ Kreatives Gestalten

+ Erproben digitaler Maltechniken
+ Zielgerichtetes Arbeiten

+ Fotos von Hausern Ubermalen

- Digitales Grafitti (Kunst und
Gestaltung)

- Bildercollage - mit Ebeneneffek-

ten Uberlagern (Kunst und Gestal-
tung, Digitale Grundbildung)

+ schwere Vokabeln bildlich dar-

stellen (Digitale Grundbildung)

PS

Fach
+ Digitale Grundbildung
+ Kunst und Gestaltung

Kompetenzen & Fertigkeiten

+ Kreatives Gestalten

+ Erproben digitaler Maltechniken
+ Zielgerichtetes Arbeiten

eine Linie zeichnen (Kunst und
Gestaltung)

« Worter raten mit Zeichnungen -
Wortschatzkarten als Ideengeber
(Kunst und Gestaltung)

+ |llustrationen fur eine Geschichte
erstellen (Digitale Grundbildung)


https://www.kritzel-klub.de/
https://www.kritzel-klub.de/
https://imgur.com/
https://imgur.com/
https://kleki.com/
https://kleki.com/help/

Lywi
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Der Comicstrip-Maker von Lywi ermdglicht die intuitive Erstellung

von Comics direkt im Browser.

Mit der Webanwendung Lywikonnen
Nutzerinnen eigene Comics intuitiv
erstellen. Dazu kann entweder ein
Einzelbild oder ein fertiges Temp-
late mit mehreren Bildern genutzt
werden. Zur Comicerstellung sind

andern. Comics konnen mit Texten,
Formen und eigenen Zeichnungen
erganzt werden. Eigene Bilder oder
Comicfiguren kénnen hochgeladen
und in das Browsertool integriert
werden.

unterschiedliche online vorhan-
dene Charaktere, Gegenstande und
Sprechblasen vorhanden und in
Grole, Farbe und Hintergrund frei zu =

Ideen fiir den Unterricht:
- Klassische Lektiure mittels
Comic oder Graphic Novel

®

Wavacity & Audiomass

D Bariwder  bmiides  demeby  Teewpert  Apaws S (e ey e

I3 BL 5 dibmosOemsegiee i % 8 B & 4 A o R s A
0 = EooM e - 0k
XOOww ~~ sapae 4 )
w -h - -

LXK LT

d vl A
A O I TN

Frrgste by [z Bawuee
kv = ke

Mt g P e Bt

- sk vmnvmsane (00000 DR nﬁ,,l

-

Audiomass und Wavacity bieten browserbasierte
Audiobearbeitungstools, die ohne Installation und Registrierung
direkt kostenlos genutzt werden kdbnnen.

lich optimiert (z.B. mit Klangeffek-
ten oder Rauschfiltern), konvertiert
und heruntergeladen werden.

Audiomass richtet sich an Perso-
nen, die Audiodateien schneiden
und Effekte hinzufiigen mochten,
wahrend Wavacity eine Online-Alter-

native zu Audacity (https:/www.
audacityteam.org/) mit erweiterten

Funktionen fir prazise Audiopro- —
jekte bietet. Audiodateien kdnnen
aufgenommen, geschnitten, klang-

Ideen fiir den Unterricht:
- Schileriinnen erstellen einen
Podcast, ein Interview oder
ein Horspiel (alle Facher, vor
allem Sprachunterricht)

Sek 1

Fach

+ Sprachunterricht

+ Geschichte und politische Bildung
- Ethik

Kompetenzen & Fertigkeiten
Mit Bildern Geschichten erzahlen

+ Komplexe Zusammenhange und
Kernbotschaften verdeutlichen

- Text/Bild als gleichzeitige mediale
Ausdrucksform nutzen

+ Eigenes Erzahlmedium gestalten

Nutzungsinformationen

- Webseite: https:/lywi.com/

nachbilden (Deutsch)
Komplexe Sachverhalte humo-
ristisch oder ironisch darstellen
(Deutsch, Geschichte und Politi-
sche Bildung, Ethik)

+ Comic-Charaktere mit Steckbrie-

fen erstellen (Deutsch)
Sprachkenntnisse durch kreatives
Schreiben und Dialoggestaltung
erweitern (Sprachunterricht)

Sek 1, Sek 2

Fach

+ Sprachunterricht
+ Musik

+ Physik

Kompetenzen & Fertigkeiten
- Digitale Audiotools zur Aufnahme
und zur Bearbeitung von Audio-
dateien nutzen

+ Verstandnis fur Audiosoftware und
-effekte starken

+ Kreativitat durch die Entwicklung
eigener Audioprojekte fordern

Nutzungsinformationen

+ Webseiten: https://wavacity.com/
https://audiomass.co/

eigene Soundscapes oder Musik-
stucke erstellen und mit Effekten
experimentieren (Musik)

- grundlegende Konzepte der Akus-

tik und Schallwellendarstellung
erforschen (Physik/Musik)
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https://lywi.com/
https://www.audacityteam.org/
https://www.audacityteam.org/
https://wavacity.com/
https://audiomass.co/

Schooltools Fotoeditor

Der Fotoeditor von Schooltools erméglicht die Bearbeitung von
Bildern sowie die intuitive Erstellung von Postern und Grafiken.

Zuschneiden, drehen und skalieren
sind mit dem Fotoeditor ebenso
moglich wie der Einsatz von Filtern
und Effekten. Fotorahmen und Bild-
texte konnen hinzugefugt werden
und das Arbeiten auf Ebenen wird
unterstutzt. Der Zeichenpinsel in
unterschiedlicher Farbe und Starke
erlaubt das freie Gestalten von
Zeichnungen. Auch die Gestaltung

Twine

.

von Postern, Plakaten und Infogra-
fiken ist moglich. Grafiken kénnen
als PNG heruntergeladen werden.
Registrierte Nutzende konnen Bil-
der online speichern sowie via URL
teilen.

Ideen fiir den Unterricht:

+ Grundlagen der Bildbearbei-
tung (Digitale Grundbildung)

®

-

Twine ist ein Programm zur Erstellung von interaktiven Texten.
Diese konnen Link-basiert sein, Skriptsprachen ermaoglichen die
Erstellung von komplexen Spielen wie digitalen Escape-Raumen.

In Twine werden Textpassagen
mithilfe interner Links verknUpft.
In jeder Passage gibt es Entschei-
dungsmaoglichkeiten, die auch auf
Bedingungen basieren kdnnen. So
kann etwa eine Tur nur dann geoff-
net werden, wenn man zuvor einen
Schllssel gefunden hat. Das Prin-
zip ahnelt Abenteuerspielblichern

16

und ist den meisten Schiuler:innen
bereits bekannt. Twine unterstitzt
mehrere Skriptsprachen fur unter-
schiedliche Einsatzbereiche.

Ideen fiir den Unterricht:
- Textanalyse: Geschichten in
“*  Elemente zerlegen und er-
weitern (Sprachunterricht)

PS, Sek 1, Sek 2

Fach

+ Sprachunterricht

- Digitale Grundbildung
+ Kunst und Gestaltung

Kompetenzen & Fertigkeiten

+ Grundlagen der Bildbearbeitung

- Verstandnis fir Bildtypen,
Grafikformate, Farbtiefe und Farb-
auflosung

- Grafiken aus Bild und Text
gestalten

Nutzungsinformationen

+ Webseite: https://www.school-
tools.at/?page=fotoeditor

+ Forderung kreativer Ausdrucks-

moglichkeiten (Kunst und Gestal-
tung, Fremdsprachen)

+ Kritische Auseinandersetzung mit

manipulierten Bildern (Deutsch,
Ethik)

+ Plakatgestaltung: Vermittiung

von Typografie, Bildkomposition
und Farbgestaltung (facherlber-
greifend)

PS, Sek 1, Sek 2

Fach
+ Sprachunterricht
- Digitale Grundbildung

Kompetenzen & Fertigkeiten
+ Computational Thinking

+ Probleml6sekompetenz

+ Lesekompetenz

+ Storytelling

Nutzungsinformationen

+ Webseite: https:/twinery.org/

- Installation ist mdglich

+ Publikation der Texte als HTML-
Dateien

- Digitale Fortsetzungsgeschichte

(Sprachunterricht)

+ Geschichten in verschiedenen

Sprachen (Sprachunterricht)

+ Geschichten mit HTML-Tags und

CSS anpassen (Digitale Grund-
bildung)

+ Quiz oder Digitalen Escape-Raum

erstellen (Digitale Grundbildung)


https://www.schooltools.at/?page=fotoeditor
https://www.schooltools.at/?page=fotoeditor
https://twinery.org/

Linkliste

In diese kleine Broschtre konnten wir nur eine enge Auswahl besonders empfehlenswerter Tools aufnehmen. Die
folgenden nutzlichen Programme stellen wir in einer Linkliste kurz vor. Auch sie sind sind kostenlos und ohne Regis-

trierung online nutzbar.

Suchen

Kennst du?

Informationen zu verschiedenen
Themen und dazu passende Quiz-

spiele: https:/kennstdu.at/ (PS)
Spielen

Fake it to make it
Spiel Uber Fake News: https:/fakeit-
tomakeit.de/ (Sek1)

Datak
Spiel zum Thema Datenschutz:
https://www.datak.ch/#/play (Sek1)

Deine Insel
Politische Entscheidungsfindung im

Spielformat: https://deine-insel.zdf.
de/ (Sek 1, Sek 2)

Medieninhalte erstellen
Paul Newsman
Satireartikel selbst erstellen: https://

paulnewsman.com/ (PS, Sek1)

Instagram Generator
Realistisch aussehende Insta-Posts

erstellen: https://zeocob.com/gene-
rate-instagram-post/ (Sek1)

WhatsApp Generator
WhatsApp Chatverlaufe nachbauen:

https://www.fakewhats.com/gene-
rator (Sek1)

Coding & KI

Snap! BYOB

Fortgeschrittene blockbasierte
Programmierumgebung: https:/
snap.berkeley.edu/snap/snap.html

https://snap.berkeley.edu (Sek T,
Sek 2)

Zusammenarbeit

Digiscreen
Digitale Tafel, zZB von ZUM: https.//
digiscreen.zum.de/ (alle)

Minibooks
Kleine Bucher selbst erstellen:
https://www.minibooks.ch/ (alle)

Grafik

Webchemy

Webversion des originellen Malpro-
gramms Alchemy (https://al.chemy.
org/): https://webchemy.org/ (alle)

Piskel
App fur Pixelgrafik und Animation:
https://www.piskelapp.com/ (Sek 1)

Metro Map Maker
U-Bahn-Plane erstellen: https://

metromapmaker.com/ (Sek 1, Sek 2)

Sweet Home 3D
Das eigene Traumhaus gestalten:

https://www.sweethome3d.com/
(alle)

Informationen zu weiteren niitzlichen Tools

Vectorpea
Vektorgrafikprogramm: https:/
www.vectorpea.com/ (Sek 1)

Wick Editor
Flr Spiele, Animationen etc.: https://
www.wickeditor.com/ (Sek 2)

Spiele erstellen

Pocket Platformer

Einfaches Programm zur Erstellung
von Plattform-Spielen: https:/the-

|Obster.itch.io/pocket-platformer
(Sek 1)

Makecode Arcade
Kleine Spiele bauen mit der block-
basierten Programmiersprache

Makecode: https://arcade.make-
code.com/ (Sek 1)

Bitsy

Kleine Game Engine flr einfache
Puzzle- und Abenteuer-Spiele:
https://www.bitsy.org/ (Sek 1)

Godot Game Engine
Online-Version einer professionellen

Game Engine: https:/editor.godot-
engine.org/releases/latest/ (Sek 2)

In der Rubrik ,Lernapps” auf dem Lehrer:innen-Web des Wiener Bildungsservers finden Sie umfangreiche Tests
von Lernwerkzeugen aus verschiedenen Bereichen. Schooltools.at ist eine umfangreiche und stetig wachsende

Sammlung von nutzlichen Tools.

@hrer'nnweeré (

https://lehrerweb.wien

raxis/software-apps

SCHOOLTOOLS

https://www.schooltools.at/
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Advertorial

Cody21: Videostunden fiir die Klasse mit Digitaler Bildung

Cody21 ist die interaktive Streamingplattform fur Informatische Bildung und Medienbildung an
Volksschulen. Die Videos beinhalten komplette Volksschulstunden und Lehrmaterialien zu allen

relevanten digitalen Themen.

In bunten, interaktiven Videos
besprechen die zwei jungen
Moderator:innen und die animierte
Roboterfamilie Cody mit den Kin-
dern alle digitalen Themen der
3./4. Schulstufe (Medien, sowie
Informatik). Plattform und Lehr-
materialien sind sehr einfach zu
verwenden und sind witzig, moti-
vierend und interessant flr die
ganze Klasse.

Ideen fiir den Unterricht:

- 16 Videos (ca. 40 min) mit Arbeitsblattern

- Einfach auf die Videoplattform gehen und das the-
matisch passende Video in der Klasse abspielen

- Oder die Videos in der vorgesehenen Reihenfolge
einmal im Monat einbauen

- Arbeitsblatter werden wahrend des Videos
ausgeteilt

Fach

- Informatische Bildung und Medienbildung
- Digitale Grundbildung

+ Sachunterricht

Kompetenzen & Fertigkeiten

- Fake News, Influencer, kritisches hinterfragen, Inter-
netsicherheit

- Computational Thinking:, Befehle, Algorithmen,
Programmieren, etc.

« Informatische Basisinformationen

- Richtiger Umgang mit Computern/Medien

Nutzungsinformationen

- Fur osterreichische Volksschulen KOSTENLOS
- Webseite: www.cody?21.com

+ Anmeldung: www.cody?1.com/anmeldung-

oesterreich/

« 16 Videos mit ca. 40 Minuten
« Arbeitsblatter zum Downloaden

H5P-Inhalte auf Schooltools.at erstellen SCHOOLTOOLS

Die Webseite Schooltools (www.schooltools.at) bietet neben
vielen Toolbeschreibungen und Tipps auch Moglichkeiten der
inhaltlichen Gestaltung. Auf https:/www.schooltools.at/h5p/
konnen eigene H5P-Inhalte erstellt und gespeichert werden.
Zudem ist es fUr registrierte Nutzende maglich, die H5P-Inhalte
direkt auf der Webseite in einem 6ffentlich zuganglichen Archiv
zu veroffentlichen.

HS5P ist ein Open-Source-Tool zur Erstellung interaktiver digita-
ler Inhalte fUr den Bildungsbereich. Es ermdglicht die Integra-
tion interaktiver Lernmaterialien in Lernmanagementsysteme
wie Moodle oder Wordpress bzw. in Webseiten.

Interaktive Lernmaterialien aller Art, vom Quizformat Uber inter-
aktive Karten und Prasentationen bis zu Videos mit eingebet-
teten Fragen und Markierungen konnen mit H5P schnell und
einfach erstellt werden.
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Ein Teil der Materialvielfalt, die mit H5P erstellt werden kann


http://www.cody21.com
http://www.cody21.com/anmeldung- oesterreich/
http://www.cody21.com/anmeldung- oesterreich/
http://www.schooltools.at
https://www.schooltools.at/h5p/

Angebote des Wiener Bildungsservers

Workshops

Kostenlose Fortbildungen fiir Padagog:innen

Der Wiener Bildungsserver bietet Workshops fur
Padagog:innen aus Wiener Kindergarten und
Schulen an. Dabei werden sowohl theoretische
Grundlagen als auch praxisnahe Ideen fr

WIENER
BILDUNGS
SERVER

* Medienpadagogik-Fortbildungen

fiir Padagog:innen
Mehr Informationen zum aktuellen Workshop-
Programm und die Moglichkeit zur Anmeldung

finden Sie auf dem Lehrer:iinnen-Web und dem
Medienkindergarten.

* Individuelle Fortbildungen vor Ort auf Anfrage
(SchilLF, SchilLF & Kindergarten)

die medienpadagogische Arbeit mit Kindern
und Jugendlichen vermittelt. Die Workshops
konnen als Fortbildung angerechnet werden, die
Teilnahme ist kostenlos.

Bei Interesse senden Sie uns eine E-Mail an:

paedagogik@bildungsserver.wien

Infos und Materialien

Aktuelle Informationen, theoretisches Grundwissen sowie Unterrichtsideen und
kostenlose Materialien fiir die medienpadagogische Praxis finden Sie auf unseren Webseiten.

&ghrermnweeg ( @M kﬂ

Medien Kinderagarten
www.lehrerinnenweb.wien/ www.medienkindergarten.wien
www.lehrerweb.wien

Das Projekt ILUJO wurde im Rahmen KIRCHI.ICHE
des Forschungs- und Entwicklungsprojektes PADAGOGISCHE
Schooltools vom Institut Forschung & Entwicklung HOCHSCHULE

| der KPH Wien/Niederssterreich gefordert.

WIEN/NIEDEROSTERREICH
L

f

Das breite lehrangebot der KPH Wien/Niederésterreich
besteht aus den Lehramtsstudien fur die Primarstufe und
Sekundarstufe Allgemeinbildung, dem Bachelorstudium
Elementarbildung und Kooperationen im Bereich der
Religionspadagogik. Dariber hinaus bietet die KPH Wien/
Niederssterreich ein umfassendes Fort- und Weiter-
bildungsprogramm, mit Hochschullehrgéngen (bis zum
Masterabschluss), Fortbildungsveranstaltungen sowie
Begleitung bei Schulentwicklungsprozessen.

Es

Die KPH Wien/Niederdsterreich hat derzeit ca. 2.500 Y
Studierendeinder Erstausbildung und ca. 1.000 Studierende @
in Weiterbildungslehrgéngen.
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KIRCHLICHE
PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE
WIEN/NIEDEROSTERREICH

Kirchliche Padagogische Hochschule
Wien/Niederosterreich

MayerweckstralRe 1, 1210 Wien
https:/kphvie.ac.at

https://bildung.kphvie.ac.at

WIENER
BILDUNGS
SERVER

In Kooperation mit HN Stadt .
Wlen 3:'||:ujzgend
Wiener Bildungsserver

Verein zur Forderung von Medienaktivitaten
im schulischen und auf3erschulischen Bereich

Windmuhlgasse 26/3/6. OG, 1060 Wien
ZVR-Zahl: 903870174

E-Mail: office@bildungsserver.wien
Tel.: 01 524 84 10

https:/bildungsserver.wien


mailto:office@bildungsserver.wien
https://bildungsserver.wien
https://kphvie.ac.at/home.html
https://bildung.kphvie.ac.at/

