Adriane Langela- Bickenbach / Nina Biicker

Videokonferenz und digitale Vernetzung mit
externen Partnern: zeitgeméaBe
Kommunikation am Beispiel des #GLAS-
Konzepts

Talk (Vortrag)

E\ne Videokonferenz in den Unterricht 2u integrieren, klingt erst einmal einfach. Welche

1 Konzepte und sich aber hinter digitalem Austausch
und der Offnung von Bildungseinrichtungen? Wie kann man Lernenden aller Altersstufen
anhand digitaler Medien (z.B. iPads) zeitgeméBe Kommunikation erméglichen, sie aktivieren
und dabei untersttitzen, sich mit Gleichaltrigen, authentischen Muttersprachlern,
auBerschulischen Lernorten oder Expertinnen und Experten zu vernetzen. Der Talk widmet
sich der Prasentation des #GLAS-Konzepts, einem erfolgreich umgesetzten
Anwendungsbeispiel aus der Praxis, das im Januar 2018 mit dem 1. Platz des ,Deutschen
Lehrerpreises - Unterricht innovativ* ausgezeichnet wurde. Es wird Raum fiir zielgerichtete
Unterrichtsszenarien, alternative technische Lésungen und den Blick in das Technasium einer
niederléndischen Schule geben.

Vernetzen - aber wie? Die Bedeutung der #4K und des #PLN in
einer zeitgemaBen Lehreraus- und weiterbildung

Talk (Infoshop)

In diesem Infoshop lernt man Wege und Méglichkeiten kennen:

1) sich durch digitale Medien mit Gleichgesinnten und Experten zu vernetzen (z.B. soziale

Netzwerke wie Twitter).

2)im Rahmen von (2.B.0
\g - #fs_bc)

 Barcamp in der
Erfahrungen und auch

Genau diese Qualitéten fordert auch der aktuelle "Européische
Rahmen fir die Digtale Kompelenz von Lehrenden (D\gCompEdu) |ndem er die

als
e Betancroe inagras protoetianclon Learmimaca Gamiort An konkesten
Anwendungsbeispielen aus der Praxis zeigen wir, wie diese Kompetenzen gelebt werden
konnen. AnschlieBend bleibt Raum fiir Diskussion und Austausch.

Andreas Hofmann

Vom Ende der Leuchttiirme und der
Notwendigkeit einer Strategie

Talk (Vortrag)

Wir schreiben das Jahr 2019: Der digitale Wandel schreitet erbarmunglos durch ausnahmslos
alle Bereiche unserer Geselschaft. Sie macht auch vor der Schule nicht halt, auch wenn die
Landesreglerungen dies zu hoffen scheinen. Was passiert reflexartig? Es weérden aus allen

formuliert, verteilt, vergeben und
Werbewlrksame Projekte initiert sowie neue Leuchttiirme eingerichtet. Dass es die nicht mehr
braucht und wie wir diese der digitalen ion meiner Ansicht nach
auch in Schule bewltigen kénnen, méchte ich Ihnen mit 10 Jahren medienpadagogischer
Tétigkeit aufzeigen.

Andreas Ott

Interaktive Lernszenarien mit H5P

Hands on Workshop

Das kostenlose Tool H5P bietet fast 50 Mdglichkeiten, Lerninhalte interaktiv zu gestalten und
sie z.B. im Rahmen von Lernerfolgskontrollen einzusetzen.

In diesem Workshop méchte ich die wesentlichen Einsatzméglichkeiten von HSP aufzeigen
und im durch die Teilr und selbst erstellen lassen.
Vorkenntnisse sind nicht notwendig; sinnvoll ist jedoch, dass die Teilnehmenden sich vorab
einen kostenlosen Zugang zu H5P org)).

Arkadi Jeghiazaryan / Jonas Paul

Erlebnisraum Augmented Reality

Erlebnisraum

In diesem Workshop lernen wir Augmented Reality und dessen Potential im Unterricht
kennen Theoretische Hintergriinde werden nur kurz erlautert, da es viel mehr den mit AR

Raum zu gilt. So kénnen alle Teilnehmerlnnen u.a. Tiere,
Anatomie, physikalische Phanomene oder Bicher auf eine neue Art und Weise erleben, erste
Hands-On Erfahrungen sammeln und sich fir eigene Unterrichtsideen inspirieren lassen.
Bl_t‘te bringen Sie fir diesen Hands-On Workshop ein internetféhiges Smartphone oder Tablet
mit.

Arne Brix

Kollaboratives Arbeiten mit digitalen
Endgeraten

Vernetztes Lernen und Arbelten im schu\lschen Umfeld bietet die Chance SuS an konkreten
Inha\len und in

Hands on p

Dieser Workshcp zelgt  beispiolhaft browserbasiero e 0s-
abhanglge Anwendungen und deren Einsatz im Unterricht mit dem ziel kooperative
Arbeitsformen und Vernetzung mit digitalen Endgeréiten zu fordern.

Arne Sorgenfrei

digital.learning.lab - OER MINT Bausteine

Talk (Vortrag)

Seit Jahren wird intensiv Gber die Potenziale von Open Educational Resources (OER)
diskutiert. In Hamburg wird seit 2018 die Erstellung von freien Unterrichtsmaterialien in
groBem Umfang mit &ffentlichen Mitteln finanziert. Die Behdrde hat dazu ein Team von

Hamburger L die L mit digitalen
entwickeln. Im Talk wird der Umgang mit der Plattform digital.learning.lab eingefiihrt,
Beispiele von Unterrichtsbausteinen im MINT Bereich vorgestellt und erlautert, wie die KMK-

Kompetenzen beriicksichtigt werden.

im Flipped Classroom

Hands on
Workshop

Die Einbindung von Erkl&rvideos in den Unterricht wird immer populérer. Der Flipped
Classromm und dessen Variante in-class flip stellen haufig das methodische Setting dar
welches i neue iten der der

Mehr Zeit fiir 1 und kreative bieten die Chance eines
differenzierten und individualisierten Unterrichts. Ein solches individualisiertes und offenes
Lernsetting kann aber auch dazu fiihren, dass sich die Lernenden sich "verzetteln". Fir den
Flipped Classroom werden agile Lernmethoden und das Ivi-Teamboard zur Strukturierung
des Linterricht:

Arwen Schnack

Assistive Tech in der Sprachbildung

Hands on Workshop

GroBe Klassen, in denen und Schiller mit ur
Forderschwerpunkten zusammen lermen, sind eine Herausforderung fr ie Lefrratt n
ntools von Microsoft zur
Blnnendlﬁerenzlerung im Schrt- Sprach Erwerb einzusetzen.
Vor allem L 4chen, haufige Sct Lerner und
Lererinnen sowie die Férderung im Bereich ,Deutsch als Zweitsprache* kbnnen mit der
iziert und dlich werden.
Dalbel ichtet sich der Workshop an Unterrichtende aller Facher. in denen Textarbeit eine
Rolle spiett. Alle Teilnehmer sind zudem eingeladen, eigene Ideen vor Ort experimentell
Die Ergebnisse werden und dabei
Grenzen der vorgestelten Software errtert.

und

Benedikt Heitmann

Absolute Beginners- Tablets im
Unterrichtseinsatz

Hands on Workshop

Hier werden die des fiir Anfanger und

damit Sie sich mit allen Basics auf die weiteren Workshops freuen kdnnen. Bitte beachten
Sie, dass es sich hier um eine technische Schulung handelt und keine didaktischen Themen
besprochen werden.

Tablets als digitale Lehrertasche

Hands on
Workshop

Das papierlose Buro? Fir viele ein Traum. In diesem Workshop werden die Mdglichkeiten
des Tablets als Werkzeug in Lehrerhand vorgestellt und erprobt. Auch werden
aufgezeigt, bei denen auf Papier nicht verzichtet werden kann. Alle vorgesteliten Apps.
funktionieren plattformunabhéngig.

Bernd Bahn (Jambo)

Schnelles und einfaches Einbinden von
schuleigenen und schillereigenen Tablets mit
unterschiedlichen Betriebssystemen in den
Unterricht

Firmenangebot

Wie kann ich schiilereigene Tablets (BYOD) mit unterschiedlichen Betriebssystemen einfach
in das jambo-Device-Management einbinden, ohne jedes Gerét einzeln konfigurieren zu
miissen? Wie kann ich schnell eine sichere Prifungsumgebung herstellen? Wie stelle ich
sicher, dass in der Schule nur schulisch erwiinschte Apps genutzt werden und z.B. Multiuser-
Games ausgeblendet sind? Wie verteile ich Apps auf alle Tablets? Wie wird der Datenschutz
bei schuleigenen und bei schiilereigene Geréten sicher gestellt? -

Fragen tiber Fragen ... im Rahmen dieses Workshops werden Antworten gegeben.

Bernd Wilpsbaumer

Tabellenkalkulationen in
Mathematikunterricht der Sek 1 -
Méglichkeiten zur Einbindung in den
Unterricht mit Tablets

Hands on Workshop

Die Nutzung von im ikunterricht steht schon seit einigen
Jahren im Bereich der im i der Sek 1in
NRW. Pflicht also! Doch die Realitat sieht anders aus. Aufgrund fehlender Endgeréte kommt
es selten — wenn Uiberhaupt nur bei ausgewahiten Projekten — zum Einsatz von

Durch im Unterricht oder in Tabletklassen ist es jedoch
méglich, i als 4 genutztes Werkzeug einzusetzen. In diesem

Bernd Wahlbrandt

Unterrichtsprojekte ,3-D-Welten bauen,
darin Geschichten erzahlen oder Spiele
gestalten*

Hands on Workshop

Die Teilnehmer lernen die App ,Freggers Play* kennen. Sie bauen eine eigene 3-D-Welt. Sie
lernen die Handhabung von Aktionselementen kennen. Sie (iben einige Handlungsabléufe.

Sie einige fr L und wie man sie in einer 7. oder 8.
Klasse umsetzen kann. Praxis-erprobtes Projekl Eelsple\ Untemcmspro]ekt .Spiele in 3-D-
Welten gestalten® mit folgender Abfolge:
Er'assung der Aktionselemente - Ablau'p\anung Umsetzung Screening der Umsetzung -

g und Umsetzung eines
Schulprojektes chternfinanzierte 1:1-Tablet.i Lésung”

Talk (Vortrag)

Lohnt es sich? - Erfassung des Ist-Standes einer Schu\e - des

i - Ei der - Partnersuche - Gerate-Bundle -
Umfragen - Elterninformationsabend - Konzept zum Start mit Schiilern - Strategien und
Taktik der ersten Jahre - Erfahrungen nach 2,5 Jahren Praxis
Teilnehmer-Niveau: auf der Suche nach Lésungen, vorhandene Erfahrungen mit

Carsten Bertram

hile isse sind Ni .Grundkenntnisse Zwischenlésungen
im Umgang mit iPad sind vorhanden*
Unterricht 5 t iPad d Im p werden konkrete L bei denen das iPad als
WEAE TN ED ML AERE EMCET Werkzeug eil wird. Die einzelnen Bausteine kénnen hierbei sowohl von

mit
und Sachunterricht

Hands on p

Einsteigern genutzt werden um ihren Unterricht punktuell zu verandern, als auch von
um ihre zu erweitern.



https://twitter.com/hashtag/GLAS?src=hash
https://twitter.com/hashtag/GLAS?src=hash
https://twitter.com/hashtag/4K?src=hash
https://twitter.com/hashtag/PLN?src=hash
https://twitter.com/hashtag/fs_bc?src=hash
https://h5p.org/)

Carsten Bertram / Kai

Digitale Grundschule"— nachhaltig und fir
alle

Talk (Vortrag)

mit konkreten aus den Bereichen:
bieten wir einen Leitfaden
an, wie an unserer Grundschule am Heidenberger Teich digitaler Alltag gelebt wird.
Besonderen Fokus mdchten wir darauf legen, wie uns die Einbeziehung des gesamten
Kollegiums gelungen ist.

Im Rahmen eines Er
i H

Christian Schiéndorf

Digitalpakt#D - Mein Sttick vom Kuchen

Talk (Vortrag)

Wie funktioniert der Digitalpakt vom BMBF und wie sichere ich mir mein Stiick vom Kuchen?
‘Was wird von wem gefordert und welche Gegenleistung muss fiir eine Férderung erbracht
werden7 Bei diesem Talk erhalten Schulen und Schultrager Informationen zu den Zielen des

und zu dessen L if L& Sie erfahren, welche Fragen zu
klaren und welche Formalitaten zu erfiillen sind, damit ein Antragsverfahren erfolgreich sein
kann.

Christian Wettke

Verschiedene Gamificationplattformen und
deren Alltagstauglichkeit

Hands on Workshop

Die Suche nach erfolg 1 digitalen L
lange nicht. Der Ansatz, Elemente des Alltages zu

tragt nicht nur zur des L 1ehen bei, sondern birgt das Polenllal
den Unterricht auf ein komplett neues Niveau zu heben. Gamification im Unterricht ist jedoch
oft ein zweischneidiges Schwert. Neben dem Potential (was die Méglichkeiten der
Vermittiung und der Schillermotivation angeht) sind sie oftmals stark unter
Legitimationsdruck (aufgrund des spielerischen Charakters und der ihnen gegeniiber
herrschenden Vorurteile). In dem Workshop sollen nun zwei verschiedene Gamification-
Plattformen (Actionbound und Classcraft) im Bezug auf ihre Einsatzméglichkeiten vorgestellt,
erfahren und diskutiert werden. Hierbei soll bewusst der Fokus auf dem sinnvollen Einsatz
beider Plattformen als gewinnbringendes Element im Unterricht gelegt und der Gamification-
Ansatz kritisch hinterfragt werden.rricht gelegt und der Gamification-Ansatz kritisch
hinterfragt werden.

7 ist so aktuell und spannend wie

Now that's too much!* - Apps und Wege, eine Uberforderung zu

erleben und zu vermeiden

Hands on
Workshop

Wir alle méchten unseren Unterricht durch die Hinzunahme von digitalen Medien und Apps
verandern und verbessern. Da hat man nun die eine Anwendung, die eine App gefunden,
die den eigenen Unterricht moglicherweise radikal verbessert und stellt dann fest: ,Shit, ich
und meine Schiiler brauchen dazu 2 Wochen Einarbeitungszeit bis wir sie produktiv nutzen
konnen. Lohnt sich das? Geht das auch anders?“ In diesem Workshop sollen bewusst
Anwendungen und Ablaufe skizziert, demonstriert und besprochen werden, die die Gefahr
bergen, eine Uberforderung der Schiiler (und auch eines selbst) herbeizufiihren. Gleichzeitig
sollen als Kontrastierung jeweils einfache und schnell einsetzbare Lésungen und
Anwendungen dargestellt werden.

Christopher Kisffer (CampusLAN)

Filr - Unsere private Cloud, damit niemand
unsere Daten Kiaut!

Firmenangebot

Wie kann ich sicher auf meine Daten zugreifen, heu!e morgen, von Gberall und mit jedem
Gerat? Micro Focus Filr bietet eine i fir die Datei und zwar
unabhangig davon wo ich mich befinde und we\ches Gerat ich nutze. In diesem Workshop
lernen Sie Filr kennen, wie man damit arbeitet, sicher auf Daten zugreift und diese mit
anderen teilt. Absolut DSGVO Konform!

Constanze Lotter

Must-haves fiir Newbies - digitale
Werkzeuge fiir Neueinsteiger

Hands on Workshop

Ziel dieses interaktiven Vortrags ist es aufzuzeigen, wie schiilerzentrierter Unterricht mit Hilfe
von digitalen Werkzeugen gelingen kann. werden ihite Apps und

webbasierte Tools, die sich leicht im Unterricht einsetzen lassen. Benotigt werden dafir nur
die Materialien, die ein Lehrer ohnehin in

der Schultasche hat: Smartphone oder Computer, Post-its und USB-Stick mit
Unterrichtsmaterialien. So Iasst sich ,Digitales Lernen“ im eigenen Fach — auch ohne
Vorkenntnisse — verwirklichen!

L mit L

gApps erstellen

Hands on
Workshop

Dieser Workshop erléutert anhand von Erklarvideos die wesentlichen Funktionen, welche
das Erstellen und den Einsatz von LearningApps im Unterricht ichen. Es wird eine
Auswahl an Templates vorgestellt (z.B. Vorlagen fur Zuordnungstibungen, Multiple-Choice-
Tests) und erklart, wie diese lberarbeitet und anschiieBend genutzt werden kénnen. (Bitte
Kopfhorer mitbringen)

Cord Gudegast

Energize! Digitale |

erstellen

Hands on P

Die Webplattform Cloudschool bietet eine gute und leicht zu nutzende Basis fiir digitale
Lerneinheiten. In diesem Worshop soll ein Beispiel vorgestellt werden. Im Anschluss geht es
in die Praxis und eigene Inhalte kénnen angefertigt werden. Dabei wird z.B. auf
learningapps.org, padlet.com und etherpad - und wie man diese in cloudschool
zusammenfiihrt - eingegangen.

im Digitalen Wandel: Von

Cornelia Pungs

der Vision bis zur Praxis

In diesem Workshop erhalten Sie individuelle Praxistipps zur Entwicklung eines
Medienkonzepts an Ihrer Schule. Der Fokus liegt dabei auf einem ganzheitichen Ansatz mit

lodulen zur O , Personal- und Unterrichtsentwicklung sowie zur
Infrastruktur. Erfahren Sie zudem in Praxisbeispielen, wie andere Schulen digitales Lehren
und Lernen auf diese Weise erfolgreich umsetzen und welche Auswirkungen der Digital-Pakt
auf Ihre Schule haben kann.

Daniel Sawahn

iPad firr Einsteiger

Hands on Workshop

Hier werden die Mgl iten des fiir Anfanger und

damit Sie sich mit allen Basics auf die weiteren Workshops freuen kénnen. Bitte beachten
Sie, dass es sich hier um eine technische Schulung handelt und keine didaktischen Themen
besprochen werden.

Daniela Albrecht:

Unterri im digitalen Klassen[RAUM]

Talk (Vortrag)

Wie kann schulisches Lernen abseits von Frontalunterricht und Kreidetafel aussehen?

Mit neuen Lernraumen gibt man SuS die Moglichkeit selbststandig und motiviert und den
individuellen Bediirfnissen in einer inklusive Klasse gerecht zu werden. Durch Mobile Technik
kénnen schulische Lernorte im offenen Lernen neu definiert werden.

Daniela Knapp (WBF)

'WBF-Medien fiir Ihren digitalen Unterricht

Firmenangebot

'WBF-Unterrichtsfilme und Unterrichtsmedien eignen sich in besonderem MaBe zum mobilen
Lernen im Unterricht: Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen sich mit Filmsequenzen und
zahlreichen Arbeitsmaterialien die Lerninhalte selbst erschlieBen, gemeinsam erarbeiten oder
|hr W\ssen testen. D\e neuen dlgl(alen Levnmodule des WBF ermoglichen damber h\naus eine
uch an mobilen Endgerat

Im Workshop zeigen wir Ihnen an akmellen Produktlonen wie Sie Ihren digitalen Unterncm
spannend, kreativ und binnendifferenziert gestalten kénnen.

Dejan Mihajlovic

World of Lehrkraft 2050

Hands on Workshop

Es wird ein Talkshop (Talk+Workshop, ein Raum fiir Impulse und Austausch) zu den Fragen
der Kompetenzen, Rolle und Haltung von Lehrenden im Jahre 2050. Welche Ausbildung,

und sind dafir /as davon kann wie vielleicht auch schon
friher umgesetzt werden? Am Ende sollen gememsam Ideen, Visionen oder konkrete
Ansétze fir die nachsten Schritte im eigenen Umfeld entwickelt werden. In diesem Talkshop
wird es keine PDF mit allen Lésungen zum Ausdrucken und Mitnehmen geben. Das Angebot
richtet sich at an offene, I6sung: , kreative, & und gut
gelaunte Menschen. Jede Expertise und Perspekiive ist herziich willkommen. Es wird geduzt
und auch mit kollaborativen Settings gearbeitet. Bringt also mobile Endgeréte mit Internetz
mit, auf denen man gut schreiben kann.

Dirk Hetterich (Lancom)

LAN in der Schule - Leitfaden fiir den Auf-

und Ausbau von Net:
an Schulen

- Welche Kriterien sind zu beachten bei der Planung und Umsetzung
- Wie kommt das WLAN in die Schule
- Wer betreut das Netzwerk und die Infrastruktur

Dirk Hildebrand (CERTNET GmbH)

Zertifizierte Medienkompetenz fir alle — mit
der Microsoft Imagine Academy

Talk (Vortrag)



http://learningapps.org
http://padlet.com

Einsatz von digitalen Medien ist nicht nur fiir die Schiilerinnen und Schiiler sehr motivierend,
sondern kann auch die Lehrkraft entlasten. Gerade bei heterogenen Lerngruppen bieten sich
hier viele Moglichkeiten. Am Beispiel der beiden Online-Lernplattformen "Learningapps.org”
und "Antonapp" soll der zielfiihrende Einsatz digitaler Endgerate im Unterricht gezeigt

Hast du was gelernt? Ja/Nein/Vielleicht: Formatives Feedback

Erheben von Lernstanden, Feedback geben und bekommen. Es gibt viele Online-
Plattformen und Apps, mit denen man im Unterricht schnell und niederschwellig
Meinungen, Wiinsche, aber auch Fachwissen und Kompetenzen abfragen kann. Dieses ist

DirkiNeuman e earan - o1 24 | Hands on Workshop | M e e e e MagIchean igene Metaian nierscaelig .+ und Assessmen lmlUntsrricht Workrop | Lakeat e Meglomieiion, ”LZ'.n'Sﬁ'E'ﬁi?.’.éﬂ?'z‘l'??ﬁ';‘ﬂn“e'}é’nbl.?ﬁ ererzuentwickeln. I
erstellen. Beide P laufen auf allen und sind sowohl im diesem P werden Tools zum
Computerraum, als auch mit mobilen & i In di werden beide t. Pingo, Kahoot, Le: orﬂ und 'ahn\iche sind alle
Le in ihrer i ité i konnen beide Systeme kostenlos und laufen auf erhalten die
ausprobieren. Méglichkeit, eine Abfrage in einem der vorgestellten Tools selbsi umzusetzen.
Edubreakouts im Unterricht férdern bei Schillern, Teamarbeit, Kommunikation und Kreativitat
und ist fiir alle Altersgruppen geeignet. Gleichzeitig kann die Methode auch im Lehrerzimmer
stark die Zusammenarbeit stérken. Obwohl die Arbeit mit digitalen Medien dabei nicht
zwingend notwendig ist, ergeben sich viele und niederschwellig
um eher zégerliche Kollegen zu ermutigen, sich einer neuen veranderten Lernkultur (u.a. mit
digitalen Medien) zu 6ffnen. Im ersten Teil spielen alle Teilnehmer ein Breakout (wie im
Elke Noah Edubreakout - Einfacher Start Hands on Workshop | Klassenraum) durch, um das Eriebnis zu erfahven und die Methode kennen zu lemen.
diskutiert. Im letzten Teil werden dann Wege aufgezeigt, wie man gemeinsame Ideen
sammeln kann, um den Start zu wagen. Digital affine Kollegen finden schnell weitere
Mog\lchkelten mit Tablets und anderen Geréten die Edubreakout - Methode weiter zu
und damit auch F G Unterricht weiter zu veréndern. Die Methode kann
flexibel und auch vallig unabhangig von der digitalen Ausstattung einer Schule angewendet
werden (also keine Ausreden).
Mit digitalem Storytelling zum Lernerfolg: Adobe Spark im Unterricht
Werden Schiiler vom ,User zum Creator*, verinnerlichen sie als schwierig empfundenen Stoff Tauchen Sie in den Marshmellow-Challenge ein und erleben Sie das Zusammenspiel von
" viel besser. Mit kostenfreien Werkzeugen wie Adobe Spark kreieren Anwender schnell und 5 N b Sie kritisches und konstruktives
Eyk Franz SeE) nglund en | Hands on p | einfach animierte Videos, Webprasentationen oder Social-Posts. Der Vorteil dabei: der Die 4 K und der Marshmallow: Kompetenzentwicklung mit Handson | eweisen o o Kttt bem Lisungeerozess, Eflsoen Sie it Spark
Ig: Adobe park im Unterricht Adobe Spark Workshop
technische Aufwand ist sehr gering. Die der Web-b: App ist Video und Spark Post die von digitalen n Phasen der
und die angebotenen Inhalte wie zum Beispiel Bilder, Icons und Musik sind lizenzfrei und Gruppenarbeit.
damit ein groBer Vorteil.
Erfahren Sie, wie Sie mit Ihrem Kollegium digital kommunizieren, egal ob per E-Mail,
Messenger odev Forumv Hanen Sie lhre Kouegen mit Newsbeitragen auf dem Laufenden und
direkt i
Mit dem Modul Slundenplan werden jeder Lehrperson und jedem Schuler dle personlichen
Stunden- und Vememngsplane geraleunabhanglg angezeigt.Mit der strukturierten
i r Raum- ur und dem
Fabian Fuge (IServ) Serv - der d'glf:ﬁ 25::];‘5"" Angelpunkt Firmenangebot | digitalisieren s|e ohne Milhe und schalfen Mehwerle for das ganze Kollegium.Im Hintergrund
kénnen Ihre Administratoren mit dem IServ spielend \elchl das Netzwerk verwalten, Computer
mit der Dariber hinaus ist es
mit dem integrierten MDM miihelos méglich iPads m\(Apps und Profilen zu versorgen und
somit fiir den Unterricht nutzbar zu machen. Die groBten Vorteile mit IServ: Sie erhalten dabei
alle oben genanmen Funktionen aus einer Hand! Alle Funk(lonen nutzen Sie ortsunabhéngig
von jedet Tablet, PC oder
Der Workshop fihrt die Teilnehmer von der ersten Idee zur Visualisierung eines Projektes
i Was machst du da eigentlich?* Fortnite, (i Saulien e el gz e s A ATgee gy ik Gl s Analog trifft digital: Geschichten visualisieren mit Lego und dem Hands on tber das Schreiben von Story . bis hin zur von Flyern, en oder
Fabian Karg Instagram und YouTube (wirklich) verstehen Talk (Vortrag) genommen. Die geheimen Regeln von Instagram werden erklart, der Reiz von Fortnite beim iPad Workshop Plakaten zur Darstellung von und der kreativen von
Spielen live erschlossen und es wird in die teilweise diistere Welt von YouTube eingetaucht. komplexeren Werken. Es wird mit den iOS Bordmmeln und der App Comic Life 3
gearbeitet.
Explain Everything gehort zu einer der wichtigsten Apps im digitalen Klassenzimmer, da sie
vielseitig einsetzbar ist. In dlesem Workshop méchte ich anhand von drei Beispielen zeigen, Videos nehmen einen gréBeren Raum im Unterricht ein. Durch die Visualisierung lassen sich
Felix Kolewe Untertichisworkfow it Explain Everything | Hands on Workshop | Voo BXRE0 SR g o Gtacs Witcbemd ot Auinhamaunkton, Explan | Videosin fat ¢ Workehap | von Barpiaion aus crearoan Fhchar wi man WasoS auf uriarsohedtenan Nogar m
Everything als Feedbacktool und ich méchte die Potentiale von der App in Schiilerhand Unterricht erstellen, bearbeiten und sichern kann.
aufzeigen.
Schule hat und hatte immer schon mit der Erfassung und Auswertung von Daten zu
tun. Natirlich missen Daten von Schilern dabei besonders gut geschiitzt werden.
- " N i Grundkenntnisse im Datenschutz, aber auch in Bild- und Urheberrecht sind deshalb - nicht
Felix Miiller (presented by Microsoft) SChmazI:r(‘:f“a?‘fg%fﬂ:{:g;fg?‘::uﬂdung Firmenangebot erst seit der DSGVO — unerlasslich fir Lehrkrafte.
In diesem Workshop wird am Beispiel von Microsoft Tools gezeigt, wie Sie als Lehrkraft
sicher durch den Datendschungel navigieren und wie Sie lhre Schiler bei digitalen Aktivitaten
anleiten und schitzen.
Lebendige musikalische WarmUps zum Einslle(g in den Musikunterricht, zur Auflockerung Sie spielen kein Instrument, singen aber gerne und wiinschen sich eine Akkordbegleitung?
WarmApps - musiklische bewegte ischendurch, ndlagen oder zur Untermalung eines . . Hands on Oder einen groovigen Rhythmus der den Klassensong in Schwung bringt? Und am besten
Frauke Hohberger WarmUps in der Grundschule Hands on Workshop impulses. Welche eignen sich dafiir? Wie kénnen Kinder selber Musikapps zur einfachen Liedbegleitung Workshop noch so, dass eine Kleine Band aus Schiilern Ihrer Klasse diese Begleitung iibernehmen
musikalische WarmUps gestalten? kann? Daran arbeiten wir in diesem Workshop. Bringen Sie gerne einen Song mit.
.Das iPad schafft fiir die Schiiler den Ubergang vom simplen Lesen eines Textes zur
Digitalisierung ist das Thema der Stunde. ,Es geht nicht um das Ob, sondern um das Interaktion mit dem Text. Und sobald es Interaktion gibt, entwickeln sie auch Interesse und
Wie* (Andreas Hofmann). sind motiviert.“ (Larry Reiff, Lehrer fiir Geisteswissenschaften an der Roslyn High School,
Wle \assen sich Digitalisierung und zeitgemaBe Bildung verbinden? Unzahlige Apps und eine New York) Digitalisierung ist das Thema der Stunde. n diesem Workshop erhalten Sie
e D Digitalisierung konkret Hands on es oft, richtige Wege zu finden, Tablet-Computer wie das Fremdsprachlicher Lneramrumemcm mit dem Ipad — Hands on Anregungen sowie erprobte und direkt umsetzbare Anwendungsbelsénele aus dem
Fremdsprachenunterricht mit dem Ipad s |Pad gewmnbnngend asierend auf (4K-Modell, etc.) Di krex und binner Workshop Fremdsprachenunterricht, sowohl fiir Sie als Lehrer als auch fiir die Schiler. Moderner,
erhalten Sie in diesem Workshop Anregungen sowie konkrete und erprobte kreativer, r und v Literatt mit Hilfe des iPads
i aus dem F i sowohl fiir Sie als Lehrer als auch ist einer der vielen ndtigen Schritte in Richtung Digitalisierung der Schule. Konkrete
fiir die Schiller. Der Workshop ist schulartiibergreifend. Unterrichtsbeispiele zur Nutzung des iPad zu Romanen wie J. Ashers »13 Reasons Why*,
L. Lowrys ,The Giver* und M. Hamids , The Reluctant
Digitale Ubungen bieten eine einfache, i Di Anhand von drei 3D mit Rot-Grlin-Brille und AR)
N Stationenlernen digital aufgepeppt oder echt Stationenlernen, férdern aber nur wenige Kompetenzen fiir das Lernen in der dlg\lalen Welt. Mathematik dreidimensional - Digitale Helfer oder nur nette Hands on wird gezeigt wie sich die digitale Unterstiitzung im Mathematikunterricht entwickelt (hat).
Holger Jessen-Thiesen erweitert? Hands on Workshop | fenere (Wahl-) Stationen erméglichen neben der fachlichen Vertiefung auch die Férderunge Ergéinzung? Workshop Neben dem Hands on soll aber auch die Frage beleuchtet werden ob sich dadurch

der 4K-Kompetenzen und die Umsetzung der KMK-Strategie.

Mathematik verandert.

Ira Diethelm

Prinzipien der digitalen Welt fachfremd mit
IT2School unterrichten

Talk (Vortrag)

Die Kultusministerkonferenz verlangt in ihrer Strategie zur Bildung in der digitalen Welt neben
dem Einsatz digitaler Endgerate im Unterricht auch eine ganze Reihe Kompelenzen die
Hintergrundwissen tber die Prinzipien der digitalen Welt erfordern, z. riiber wie das
Internet oder Verschliisselung funktionieren. Dies stellt viele Lehrkraﬂe, dle oft nicht Informatik
studiert haben, vor groBe F Das L IT2School setzt genau
hier an und nimmt die Prinzipien Digitalisi und

in den Blick. Es bietet frei verfigbare die extra fur F

konzipiert wurden, sodass man schon ab dem Grundschulalter gemeinsam mit den Kindern
spielerisch durch Blinzeln Daten iibertragen und Codes und Algorithmen im Alltag entdecken
kann.



http://Learningapps.org
http://Learningapps.org
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Irmgard Miihlhuber

3D-erleben: Von der Idee zum Objekt -
praktisches Unterrichtsbeispiel aus dem Bereich

D-Druck

Im Projekt 3D-erleben wird der Einsatz von Schlusse\lechnologlen in Schule und Unterricht
pilotiert. Ziel des Projekts ist es, dass und Schiiler

verschiedener Unterrichtsfacher und Projekte kreativ und kollaborativ bearbe\ten und als
Ergebnis eine 3D-Datei erzeugen, die dann als anfassbares Lernprodukt gedruckt wird

Nach einer kurzen Vorstellung des Projekts durch die Projektleiterin Irmi Miihlhuber haben die
Tellnehmer in einer hands-on-Phase mit Christian Albrecht die Méglichkeit, ein konkretes

u el auszuprobieren. der im p knapp Zeit,
wird per Modellage am Tablet ein einfaches 3D- Obijekt selbst erzeugt. Ein eigenes Mobilgerat
oder Laptop mit Internetzugang sollte maglichst mitgebracht werden.

Auf die Rahmenbedingungen des schulischen Einsatzes und den Dvuck der ersteliten
Modelle, sowie weitere exemplarische Einsatzméglichkeiten des 3D-Drucks wird im
Anschluss eingegangen.

Jan Ertmann (EF Class)

Digitaler Englischunterricht - zeitsparend,
und

kollaborativ

EF Class is a digital tool to help teachers run engaging, interactive, and motivational English
lessons, using a complete set of flexible learning materials. In this hands-on seminar, we will
focus on how digital tools can help you in your English teaching. You will experience EF
Class from a students and the teacher’s perspective. In order for you to be able to follow the
workshop, make sure to sign up for a teacher account before the workshop. To sign up for
your free teacher account via browser visit class.ef.com or download the app for iPads.

MiFd 4.0 Modell individuelle Forderung

Nachdem das MiFd in z.B. in NRW, Bayern und BW auch Eingang in die Lehrerbildung
gefunden hat, wurde es Zeit fiir ein Update und kleinere Anpassungen: Die Verankerung in

Technik-, Padagogik- und Fortbildungskonzepte der JDS-Rastatt als Beispiel, wie

Jan Hambsch digital - das Update. Digitale Medien mit Hands on Workshop | grundlegenden Modelle wurde gestérkt und Apps upgedated. Der Workshop biete die Wie kommen Lehrende und Lernende aus der Kuschelecke? Talk (Vortrag) - "
Konzept einsetzen. konkreter L 1ins Modell: Best-Practice mit kleineren zeitgemaBer Bildung der Weg geebnet werden kann.
interaktiven Phasen.
Hier werden die Mdgli iten des fiir Anfanger und
" Absolute Beginners- Tablets im damit Sie sich mit allen Basics auf die weiteren Workshops freuen kénnen. Bitte beachten
Jan Sifken Unterrichtseinsatz EESEmERE | G o B (TGOS =S DS T BRI B G EA TS o e
besprochen werden.
Die Fahigkeit zur Kommunikation und Kollaboration sind zwei zentrale Kompetenzen fiir
Tablet n Sporurteriht? Past cas Gberhaup usammen? o sa l E werden o Kemendenaarvondo m 21 e, ezl verse dlle Auendungen d
Jan Vedder Tablets im Sportunterricht Hands on Workshop | Beispiele aus der Praxis erprobt, gezeigt und gemeinsam reflektiert, Bitte Sportsachen bzw. & mit dig. Abiragen (Mentimeter), digitale Pinnwénde (Padiet), Schrelbgespriche (Etherpad),
Sportschuhe mitbringen. kooperative Lernformen (Oncoo) oder kollaborative Mindmaps (Baiboard) sein.
Die Teilnehmerlnnen sollen nach dem Workshop in der Lage sein, ein eigenes Erklérvideo
2u erstellen um dieses im Unterricht einzusetzen. Darliber hinaus sollen sie die Grundsétze
In diesem Angebot werden Es soll des FlippedClassroom kennen und mit wenigen Anpassungen in ihrem Unterricht zeitnah
werden, warum Prifungsformate stets zentraler einsetzen kénnen. Ebenso sollen die Tei und
sein missen. Im Laufe des Workshops soll eine Ubersicht verschledenster alternativer das Erstellen von durch U als der D\agnose und
Prufungsformate als Indikator der Prifungsformate entstehen, die zur Wei dienen soll. Dle sollen Handsion; Leistungsmessung einsetzen kénnen. Zunchst wird ein Uberblick tiber die Mdglichkeiten
Jan Weber Schulentwicklung - Sammiung, Talk (Vortrag) durch den Workshop befahigt werden, ein in ihrem Erklrvideos fiir den FlippedClassroom erstellen Workshop bei der Erstellung eines Erklarvideos gegeben. Vom Abfiimen eines Tafelanschriebs bis zur
i i Unterricht umzusetzen und damit auch die Unterrlchlspraxls umzugeslalten Es soll ein ung mit ng und Bearbeit mit einer
ktiver der folgen. sollen Diese erproben die dann im
ausgetauscht und eigene Projekte weitergedacht werden Auch soll stets aufgezeigt werden, Anschluss, indem sie selbst ein Erklarvideo (zu einem vorgegebenen Thema) erstellen.
wie i von mit aktuellem vereinbar sind. Das Erstellen von Erklarvideos durch Schiilerinnen wird einen weiteren Schwerpunkt
einnehmen, da hier vor allem die Planungsphase viele Kompetenzbereiche ansprechen und
daher Teil einer Aufgabe sein kann.
Der Unterricht im Fach lebt u.a. vom Recherchieren, Das Tablet (im Fall des Workshops das iPad) drangt sich im Geographieunterricht geradezu
Préasentieren. In diesem Workshop sollen Wege au!geze\gt werden, dlese Elemente mlt Hllfe auf als zeitgeméBes Unterrichtswerkzeug, da es so viele geographische Prozesse und
des iPads ierzu werden zur Erstellung von Arbeitsweisen gibt, die sich gerade mit einem Tablet sehr gut veranschaulichen lassen. Wir
N . . Comics sowie zur Prasentation per Erk\arvldeo vorgeslellt und ansatzweise erprobt. . Hands on schauen uns dafiir unterschiedliche Apps und viele weitere Einsatzmdglichkeiten von
Jan Weickardt Tableteinsatz im Fach Geschichte Hands on Workshop | \ygiterhin werden einige Die Tableteinsatz im Erdkundeunterricht Workshop Tablets im Geographieunterricht an. Die Fortbildung soll einen Einblick liefern, Anregungen
schauen sich dafir unterschiedliche Apps und viele weitere Einsatzmdglichkeiten von Tablets bieten und zu einer Diskussion um den didaktischen Wert des iPads im
an. Geographieunterricht einladen. Die Veranstaltung ist offen fir alle Lehrkrafte, legt aber
einen Schwerpunkt auf die Arbeit ab der Sekundarstufe.
Jens Lindstrém (CEEIEE= ey | D mihieE e el el v, e el e gl 1y Lernvideos hochwertig, giinstig und zeiteffizient selbst erstellen it Tt e Eg‘u‘ézgfrﬁéec?y5355:'5;3\%22‘5%eﬂji‘é;’:éer S el
mitnehmen Digitalisierung von Schule verschlieBen und wie man sie mit auf den Weg nehmen kann. Workshop werden k8nnen,
Die Teil mit dem Format in einer Stunde” den gesamten 6-
stufigen Design-Thinking-Prozess in 60 Minuten. Dabei soll an der Fragestellung:, ..Geslalte
ein Urlaubserlebnis fiir deinen Partner schwerpunktmaBig die Methode -unabhéngi
Joachim Oest Design Thinking - Innovation in 60 Minuten | Hands on Workshop | Thema- vermittalt werden. Nach einer kurzen Enfihrung i das Design Thinking, durehiaufen
die Teilnehmer den Prozess in Zweierteams und erleben die Dynamik dieser
Innovationsmethode. Warm-ups und der Bau von Prototypen sind unverzichtbare
Bestandteile des Workshops.
Im Papier-Klassenbuch féllt es schwer, den Uberblick tiber Eintrége, Fehltage und
S ERED abgegebene Krankmeldungen zu behalten. Mit dem Schulmanager fiihren Sie das
: " Klassenbuch online und per App. Sie sehen jederzeit, welche Eintrage/Entschuldigungen
Online) P DT Fimenangabot | & e nd wio vila Fehitage ein Schiller hat. Ich stelle lhnen dle Softwars vor udt gehe
dabei auch auf weitere Funktionen ein, z. B. Onlin g,
von oder die Onli fur Elter und
Mit digitalem Storytelling zum Lernerfolg: Adobe Spark im Unterricht
Werden Schler vom ,User zum Creator, verinnerlichen sie als schwierig empfundenen
Ein Crashkurs in digitaler Kreativitat im Using Adobe Apps Draw, Sketch, Mix and Fix participants will explore how to easily o y Stoff viel besser. Mit kostenfreien Werkzeugen wie Adobe Spark kreieren Anwender schnell
John Warkentin Kunstunterricht mit Adobe apps Mix, Fix, | Hands on Workshop | transform their tablets as devices for visual creativity. Suitable for teachers of all subjects. Mit digitalem S(Orylelhngp:n:d .i'ﬂ";i';',",}i: zum Lernerfolg: Adobe \';‘v?)rr'gssn%r;‘a und einfach animierte Videos, Webprasentationen oder Social-Posts. Der Vorteil dabei: der

Draw, Sketch.

Auf Denglisch

technische Aufwand st sehr gering. Die Bedienung der Web-basierten App ist
selbsterklarend und die angebotenen Inhalte wie zum Beispiel Bilder, Icons und Musik sind
lizenzfrei und damit — fir den ein groBer Vorteil.

Jorg Steinemann

Argumente gegen das Digitale in der Schule

Talk (Vortrag)

In Di i Artikeln und L werden oft egen das Digitale und
insbesondere gegen 1:1-Ausstattungen in der Schule genannt. Es ist wichtig, diese
Argumente zu kennen. Gewisse davon sind unsinnig oder leicht zu widerlegen, andere gilt es
durchaus zu bedenken und nicht von der Hand zu weisen.Aus diesem Grund werden in
diesem Talk Argumente gegen das Digitale in der Schule dargestellt und besprochen.
Die Argumente werden nach dem folgendem Schema besprochen:

«  Prototypische Formulierung
Beispiele
Gegenargumente
Diskussion



http://class.ef.com/

Josef Buchner

Vom Video zum Lernvideo

Hands on Workshop

Mehr Zeit fir Individualisierung, Welche Lehrkraft
wiinscht sich das nicht! Mit dem Konzept thped C\assroom kann ein erster Schritt in diese
Richtung unternommen werden, da die Wissensvermittlung in Lernvideos ausgelagert wird.
Damit die Videos aber auch angesehen werden und vor allem auch zum Lernen anregen, gilt
es ein paar In diesem Workshop lernen Sie die
Kriterien kennen, um vom \/ldec Zum Lernvideo zu kommen. Im Anschluss diirfen Sie selber

ein erstes Video planen und produzieren.

Josef Buchner / Arkadi Jeghiazaryan

Das Nicht-Sichtbare sichtbar machen —
Lernen mit Augmented und Virtual Reality

Makerspace

Begeben Sie sich mit Arkadi und Joe auf eine Suche nach der Realitat! Technologische
Entwicklungen im Bereich AR und VR lassen uns nicht nur unsere eigene Realitét erweitern,
sondern kénnen auch klassische Lernraume aufbrechen. Fir den Einsatz im Unterricht
ergeben sich vielfaltige Potentiale, welche méchten wir in diesem Vortrag gerne vorstellen.
AuBerdem stellen wir Beispiele vor, wie augmentiertes und immersives Lernen auch lhren
Unterricht anreichern kann.

Julia Frei / Anika Kirsch

Innovation st keine Magie - Design Thinking
mit Schiilern

Hands on Workshop

Unsere Umgebung &ndert sich permanent, neue Probleme entstehen und diese verlangen
nach neuen Lésungswegen. Man kann sich zu ihrer Losung nicht der gleichen Denkweise
bedienen, die sie erschaffen hat. Neue Herausforderung und neue, bisher sogar noch nicht
einmal bekanme Aufgaben der Zukunft benollgen neue, innovative Denkweisen,

P jien und Lésungsanstze. ,Design Thinking’ verbindet diese
Herangehensweisen. Der Ansatz wird a\lgeme\n vor allem aber im Hinblick auf die konkrete
und praktische Umsetzung in der Schule und im Unterricht vorgestellt. Die einzelnen Phasen
werden von den Teilnehmerinnen aktiv durchlaufen. Gemeinsam kénnen Fragestellungen und
Unterrichtsinhalte erarbeitet und diskutiert werden. Dabei riicken Aspekte wie Kreativitat,
kritisches Hinterfragen, ion, Innovati i und Denken sowie die
Nutzerzentrierung und eine positive Fehlerkultur in den Vordergrund.

Keine 1:1 Ausstattung? Kein Problem!

Unterrichtssituationen.

aus 1:n

Hands on
Workshop

Was tun, wenn man nicht den Luxus einer 1:1 Ausstattung an der Schule hat, wenn also
nicht alle Schilerinnen Gber ein eigenes Tablet verfiigen? In diesem Workshop werden

und scf ierte Beispiele aus unserem Scnulaluag (500
Schilerinnen und 20 iPads), die Lernen und zeit Bildun
erméglichen, vorgestellt. Die Beispiele stammen vor allem aus den Bereichen Deulsch,
Gesellschaftswissenschaften, Sprachen und Religion. Dabei ist wichtig, dass die
Umsetzung facheriibergreifend méglich ist. Auch das schuleigene Fach ,Medien und Mehr*
wird kurz vorgestellt. Dieses Fach stellt unsere momentane Lésung zur Vermittiung der
Medienkompetenzen dar, da auch an unserer Schule noch nicht alle Kolleginnen die von
der KMK geforderten ,,Kompetenzen in der digitalen Welt" innerhalb ihrer Unterrichts
vermitteln (konnen), wir aber trotzdem einen Weg finden miissen, die gesamte
Schiilerschaft zu erreichen. Der Workshop wird in 2 Teile gegliedert sein:1.Teil: Best
Practice Beispiele, 2.Teil: Erprob (je nach Erfat

Julia Hastadt

QR-Codes im Unterricht vielseitig nutzen

Talk (Vortrag)

Die Einsatzmaglichkeiten von QR-Codes im Unterricht sind vielseitig und so kénnen sie in
nahezu allen L finden. Das Potenzial liegt unter
anderem in der Leistungsdifferenzierung sowie in der Nutzung in kooperativen Lernformen.
Dabei mdchte ich aufzeigen, wie verschiedenste Formen von QR-Codes erstellt werden
konnen, dass es auch QR-Codes gibt, die ohne Internetverbindung nutzbar sind und wie der
Einsatz im Un(emcm erfolgen kann Die Tellnehmenden méchte ich dazu ermun(em in dem
zu testen, in selbst
E\nsatzmdghchke\len mit QR-Codes zu entwickeln und im Anschluss zu prasentieren/zu

durch mit digitaler

Hands on
Workshop

Im Rahmen des Angebots wiirde ich unseren Medienpréaventionsworkshop, der durch die
Medienscouts unserer Schule zum Thema "Soclal Media" fur die Jahrgangsstufe 7
Konzipiert wird, mit digital it den Das Prinzip,
was sich hinter diesem Konzept verblrgt st de Férderung der Medienkompetenz der

durch altere ul Dabei ist der Fokus auf einen starken
Lebenswelt- und Gegenwartsbezug gelenkt. Im Rahmen des Workshops wird digital
interagiert, wobei keine Daten im Internet landen.

Juliane Richter

Digitale Medien im Unterricht - eine
Forschungsperspektive

Talk (Vortrag)

Wie konnen digitale Medien didaktisch sinnvoll im Unterricht eingesetzt werden? Fir diese
Frage gibt es eine Vielzahl an Antwortméglichkeiten beispielsweise anhand von Best-Practice
Beispislen. Viele Aspekte dieser Frage sind zudem Gegenstand von padagogisch-
psychologischer Forschung. Der Vortrag geht auf relevante Theorien und Modelle in diesem
Kontext ein und stellt Forschungsergebnisse zum Einsatz digitaler Medien im Unterricht vor.

Julie Dannheim

Greenscreen im DaZ-Unterricht

Hands on Workshop

Kinder mit Migrationshintergund erhalten durch den Einsatz des Greenscreen die
in Umgang, Barrieren Die
digitale Handlungsfahigkeit des Ikindes steht dabei im Einklang

mit der durchgéngigen Sprachemehung Kinder werden dabei zu Akteuren in Bllderbuchem
und tauchen in andere Welten ei

Jutta Schneider (Code your Life)

Mit der Turtle zu mehr Teilhabe:
in inklusiven L

Hands on Workshop

ist DAS und wird auch in immer wichtiger.
Von verschiedenen Seiten werden die Rufe lauter, P als weitere F
in Schulen zu etablieren. Doch welche Programmiertools eignen sich wirklich im Rahmen von
Bildungsprozessen und wie kann man Médchen und Jungen gleichermaBen fiirs
Programmieren begeistern? Und geht das auch in inklusiven Lernsettings? Was macht man
als Lehrkraft, wenn man selbst gar nicht kann? Die Code
your Life stellt sich dieser und biet ein
Unterstiitzungsangebot, um mit Kindern Boroits ab der dritten Kiasse spannende und
kreative Programmiererlebnisse zu schaffen. Im Workshop bekommen die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer einen Einblick, wie und
vermittelt werden kann. Immer mit einer gewissen portion Herausforderung und garantiertem
Wow-Effekt. Im Zenuum steht dabei die Programmiersprache Logo und dle App TumeCcder
mit der Schritt fiir Schrit Prinzipien des
algorithmische Struk(uren identifiziert werden kénnen. Mithilfe einer dlg\lalen Schl\dkrole,
ersten Befehlen und ein wenig Experimentierfreude entstehen bereits nach kirzester Zeit
beeindruckende selbs

Kai Milde

Coding fiir die Grundschule

Hands on Workshop

In diesem p lernen Sie kennen, den Ti
Programmieren/ Informatik* mit Grundschulkindern zu erarbeiten. Von Apps, die bereits
Kinder der ersten Klassenstufe einsetzen kénnen, tiber verschiedene Robon -Systeme bis
hin zu der 4, sowie i analogen
und digitalen Materialien versuche ich, einen Einblick in die vielfaltigen Einsatzmdglichkeiten
zu geben. Vorkenntnisse sind nicht erforderlich!

Karin Schiittendiebel

Film in Niedersachsen

Talk (Vortrag)

ist ein Teil der st dabei ziemlich weit vorne!
er bieten Tools zur \nteraknven Analyse an und fordern ebenso die Fllmproduknon Davon
kann auch die mobile Schule profiti nutzen Sie die und
machen Sie Film zu einem Baustein ihres Medienbildungskonzeptes.

Filmproduktion mit Tablets

Hands on
Workshop

Noch nie war Filmen so einfach und noch nie wurden so viele Filme durch Kinder und
Jugendliche verdffentlicht. Umso sinnvoller ist es, neben der einfachen technischen Seite
der Fil auch die der und i zu
bedenken, um Qualitét ins Clipchaos zu bringen.

Katja Bréckl-Bergner

Erstellung einer Digitale Schnitzeljagd fur
Senioren im P Seminar

Talk (Vortrag)

Wie kommt ein soziales aus der
eines P Seminars an einem bayerischen Gymnas\urrﬂ In dlesem Vortrag werde ich Uber die
Entstehung der Idee, die Planung, die der sowie die
Arbeit an der App Actionbound erzéhlen. Welche Ziele verfolgt dieses Projekt? GroBes Ziel:
Einen Mehrwert fiir die Gesellschaft! Die digitale Welt kann Generationen verbinden!
Nebeneffekt: Die Schiilerlnnen setzen sich mit ihrer und der digitalen Welt der Senioren
lernen moderne isen und -techniken. Eine tur wird die
Schilerinnen in die Design Thinking Welt einfiihren und als Experte fir digitale Produkte mit
Rat und Tat zur Seite stehen.

Gebastelte DIN A3 Plakate sind schén - Plakate mit dem Grafik
Tool Canva kénnen mehr!

Hands on
Workshop

Einfuhrung in das Grafikdesign Tool Canva - Erstellung eines Plakats - Weitere
Spielméglichkeiten - QR Quiz einbinden

Katzer-Diekmann / Meyer / Ottmann

Mappenfiihrung, Erklarfilme und
Datentransfer, Workshop zu Notability und

Hospitation,
h g

ything aus

Schiilerinnen des Jahrgangs 8 der Liebfrauenschule Vechta stellen ihre Erfahrungen nach
2zwei Jahren iPad-Nutzung vor. In einem ersten Teil werden sie zur "papierlosen”
Mappentiihrung, zur Erstellung von Erklarfilmen und zum Datentransfer referieren, im zweiten
Teil der Veranstaltung bieten sie selbstandig Talks im Sinne eines “Speedappings" zur
Handhabung der eingesetzten Apps "Notability", "ExplainEverything" und “WebDAV Nav+"
an.

Kay Sturzwage

Interaktive Apps und Online-Tools im
Unterricht

Hands on Workshop

Dieser Workshop richtet sich an Lehrkréfte, die noch keine oder wenig Erfahrung in der Arbeit
mit interaktiven Apps (vorrangig fir das |Pad) und Online-Tools im Unterricht haben. Die
Apps und Online-Tools werden vorgestellt und
praktisch erprobt. Abgerundet wird der Workshop mit einem wissenschaftsbasierten
Ausblick, wie intensiv man mit seinen Schiilerinnen und Schiilern App-gestiitzt bzw. generell
online arbeiten sollte. Bitte bringen Sie zum Workshop ein Tablet mit.




Kirsten Visscher (Zulu)

\ntuluverWorkﬂow mit ZuluDesk Teacher
nd Apple Classroom

Firmenangebot

Lale Ozren (Gesellschaft f. digitale Bildung)

GYOD - BYOD: Wer bezahlt das?
Méglichkeiten der Finanziel':ung von Tablets
im it

Firmenangebot

In diesem Workshop wollen wir die zur F i mit
ihren jeweiligen Vor- und Nachteilen betrachten:

- Elternfinanzierung als Mietkauf oder Miete Uber variable Laufzeiten, zentral beschafft iber
den Bildungsfachhandler
- Schul- oder i
Klassenlésungen oder Projekte

- soziale Férderung fir emkommensschwache Familien Uber Schule / Schultrager oder
reine / Chancer it auch und vor allem im digitalen Unterricht

ter Mietkauf oder Tablet-Miete: bietet sich an ftir mobile

#DiKlusion: Inklusion und Digitale Medien -

Inklusion und Digitale Medien - zwei enorme Herausforderungen fiir die Schule - unter einem
Dach betrachtet, eine Chance zur Individualisierung des Unterrichts und der Teilhabe aller.
Viele Kinder benétigen in inklusiven Systemen Hilfestellungen, die nicht besténdig durch die
Lehrkraft bedient werden kénnen. Digitale Medien kénnen hier Abhilfe schaffen und einen Teil

Teilhabe von Schiilerinnen und Schiilern mit Beeintrachtigungen ist eine
i Aufgabe dle die Schule betrifft die Nutzung digitaler
und Schiiler

Medier

P ; y - . #DiKlusion: Die digital-inklusive Schule - Chancen Schule neu zu als elne Umsetzung mkluswer MaBnahmen macht Hoffnung fur eine Erhdhung der
Lea Schulz Erfolgskonzepte fiir die inklusive Schule Hands on Workshop | zur Verselbststéndigung der chuler mf"en beitragen. Verschiedene Einsatzszenarien und denken! Talk (Vortrag) nd g in der Schule. Doch wie funktioniert die
Unterrioftsideen zur Lern- und Sprachforderung im rach, We’.?“iﬁlnggv?ll“a‘:“dl‘fg’t"e; dﬁ'g“ale praktische Umsstzung? Wie gestaltet sich der diklusive Unterricht? Ebenen der diklusiven
Too‘s fir Diagnostk und Fordemng werden e und im o xerr:vebung“fur Ftorgenmg und Diagnostik und exemplarische Apps werden wahrend des
ausprobiert, fortrags prasentiert.
Kino, soziale Netzwerke, Internet und Werbung - tberall sehen wir Videos. Am In diesem Workshop lernen Sie, wie Sie das iPad und den Apple Pencil nutzen kénnen -
N Everyone Can Create - In jedem steckt ein eindrucksvollsten sind jedoch Videos, die Gefiihle in uns wecken, uns etwas beibringen oder N " Hands on von einfachen Skizzen tiber die Erstellung von Infografiken bis zur Gestaltung eines Buchs.
Leonardo Quintero Hands on Workshoj Everyone Can Create - Entdecke den Kinstler in dir!
Videoprofi P uns motivieren. In diesem Workshop lernen Sie, wie ein Filmemacher zu denken und mit der 17 Workshop Entdecken Sie Ihr kreatives Potenzial und erkunden Sie spannende Projekte aus allen
App Clips Ihre eigenen Geschichten in einem Video zu erzéhlen. Féachern.
In diesem Workshop werden Impulse zum weiterfuhrenden Tablet- und Smartphoneeinsatz
gegeben. Auf die Messwerterfassung und Auswertung mit dem Tablet wird nicht
eingegangen. Zu einigen Unterrichtsphase werden Apps oder Webtools mit ausgewéhiten
" o , sodass Sie ein breites Repertoire zur Mediennutzung und
Louisa Bernard im Bio- und Gl Hands on P im \schaftlichen Unterricht erhalten. Sei es die Aufarbeitung
von oder die Weit i von Videos aus dem Netz zu
Abfragezwecken; und das ganz ohne Urheberrechtsproblematik. Es wird versucht alle
Betriebssysteme mit einzubeziehen.
Wie kann ich ein Medienbildungskonzept gestalten? Wofiir ist das notwendig? Was bringt
" das eigentlich? Warum machen nicht alle mit? Mit welchen Ressourcen soll man das
Och né - noch ein Konzept! Ein
Maik Riecken Medienbildungskonzept realistlspch angehen. Talk (Vortrag) iiberhaupt umsetzen? Was hat das mit dem Digitalpakt zu tun? Wer hilft uns denn? Ach - das
) geht alles nicht. - in diesem Talk denke ich das Thema Medienbildungskonzept gemeinsam
mit Ihnen einmal anders.
Learningsnacks sind dialogische Chat-Bots, die man am eigenen Handy durchspielt. Aber
das beste ist, Lehrer und Schiiler kénnen sie selbst erstellen, kostenlos und ohne Live-Feedback und Eva\uamonen sind dank digitaler Technik ohne groBen Aufwand
Interaktive Lernhappchen gestalten mit Programmierkenntnisse. Im Workshop lernst du, wie man die Snacks im Unterricht einsetzt R Hands on mbglich. Im Workshop werden Tools : Edkimo.com,
Marc Seegers learningsnacks Hands on Workshop | 1 "selbst mit Schiilern erstellt. Was das genau meint, probierst du zur Vorbereitung am Feedback und Evaluation Im Untericht - live und in Farbe Workshop Mentimeter com: Google Formulare, oder reicht fir all s doch nut eina Welbseite:
besten selbst aus. Nimm ein Mobilgerat (PC geht aber auch) und klicke den Link, um ein www.classroomscreen.com?
Lernhg| uber L zu kosten: 116
Videos eignen sich ideal zur Dokumentation oder Aufbearbeitung von Themen. Mit
TG e R Digital Storytelling ist in aller Munde. Dabei werden erzahlende Elemente mit digitalen - demiPad kbnnen einfach Kurzfilme in wenigen Minuten umgesetzt werden. Neben
Marcel Kaufmann ultimediale e ity e elntach eine smﬂ’u:%(fz'éﬁ%ung Inhalten Dabei sind dem kaum Grenzen gesetzt. Mit der App Film ab! W%r:k:h%r;‘: werden fiir den Unterricht vorgestellt. Im
"Book Creator" kénnen einfach kreative und interaktive Geschichten erzahlt werden. Zentrum steht dabei Grundlagen der Videogestaltung und geeignete Apps kennen zu
lernen.
Der Einsatz von Tablets verandert die Praxis des Kunstunterrichts in der Schule. Wir wollen
Marie Ki Das Tablet im Kunstunterricht (Grundschule/ gemeinsam Moglichkeiten erproben, die Geréte in den Gesta\tungs Lem— und
arie Kruse SEK 1) Bildungsprozess der Grund- und 1 2u integrieren. Das ingen eines Tablets
ist von Vorteil, aber nicht zwingend erforderlich.
Die BBS-OHZ ist seit 2007 in Sachen mobilem Lernen unterwegs. Abseits der wichtigen
Wieviel WLAN braucht eine Schule? (...und Themen des padagogischen Einsatzes haben wir die Erfahrungen gemacht, wie wichtig die
Martin Janik was noch dazu gehért!). Ein Infrastruktur im Hintergund ist. Wann eine Fritzbox nicht mehr reicht, wie wichtig der richtige
Bl ] Erfahrungsbericht aus 10 Jahren mobilem Accesspoint ist, wie und ob man den WLAN-Zugang begrenzen muss. Dabei mchte ich von
Lernen an einer BBS der Reise von der ersten Notebookklasse bis zum heutigen System mit BYOD und CYOD
berichten.
Microsoft bietet seit einigen Jahren sein Programm Onenote im Officepaket kostenlos an.
Die zunéchst unscheinbare Notizanwendung entpuppt sich bei genauerer Betrachtung als
Mithilfe des Angebotes von Actionbound lassen sich nicht nur spannende Rallyes oder IDEALES Planungstool fiir Lehrerinnen und Lehrer und zur Verwaltung der digitalen
Stationenlernen einmal anders - digitale Erkundungstouren im freien und an auBerschulischen Lernorten erstellen. Man kann auch Unterrichtsunterlagen. In der Fortbildung werden die wichtigsten Features anhand von
Matthias Christel Lernzirkel im Schulgebzude mit Hands on Workshop | €inmal ganz anders denken und die Software fiir im und am Digitale Ur g und O als Lehrer Hands on Beispielen aus der Praxis vorgestellt. AuBerdem soll ein Austausch mit den Teilnehmern zur
Actionbound k i 9 d " P | nutzen. Einzige Voraussetzung ist ein passendes Thema und eine geschickte Nutzerfiihrung effektiv mit Onenote gestalten Workshop sinnvollen O sodass jeder Teilnehmerin hinterher
ctionbound konzeptionieren und erstellen mit Orientierungshilfen im und am Gebéude (und natiirlich Endgeréte mit der App). Einmal entweder einen guten Einstieg in das Programm finden kann oder bereits erfahrenere
erstellte Stationen lassen sich dann immer wieder verwenden, verandern und erneut abrufen. Kollegen_innen neue Anregungen erhalten.
Wer méchte und kann, bringt ein bereits mit OneNote ausgestattetes digitales Endgerét
mit.
Achtung: Bei diesem Talk handelt es sich um einen Flipped-Talk. Schaut euch im Vorfeld bitte
folgendes Video an: www.matthias-kostrzewa.de/remix-it
Lehrerinnen und Lehrer sind beim Erstellen von Unterrichtsmaterialien wahre Remix-Kinstler.
Die Art und Weise wie wir Informationen und Materialien fiir den Unterricht finden und Das 4K-Modell des Lernens gehort zu den beli im
verwenden, hat sich durch den digitalen Wandel radikal veréndert. Doch wie kann man sich Bereich der digitalen Bildung. Die 4K sind dabei eine von vier Dimensionen der Bildung.
REMIX it! Einfrhung in die Welt der offenen im Dschungel der und Lizenzen A " y " Oftmals kommen die anderen drei Dimensionen deutlich kiirzer. In diesem Talk sollen Sie
i Talk (Vortrag Mehr als 4K - die vier Dimensionen der Bildun Talk (Vortrag
Matthias Kostrzewa Bildungsmaterilaien (OER) (Vortrag) || Vorfeld des Talks lernen die Teilnehmenden in einem Video die theoretischen und 9 o = e e Tlla e piele S el Sbpesaip Werdan) dass die 4K erst in einem groBeren
rechtlichen Grundlagen (Lizenzierung) rund um das Thema offene Bildungsmaterialien Zusammenhang gesehen, eine gute far von und -
kennen (www.matthias-kostrzewa.de/remix-i n Im Talk wird aufgezeigt wie Open Educational prozessen sein kannen.
Resources (OER) gefunden und im eigenen Unterricht verwendet werden kénnen. Zudem
erfahren die Teilnehmenden, wie selbst erstelite Lernressourcen frei lizenziert und anderen
Personen zur Verfiigung gestellt werden kénnen.
Das Spiel Life is strange bistet sine Fille von Spielsituationen, in denen Schillerinnen und www.stemwederbergnews.de ist die Adresse unserer Schiilerzeitung. Dieses ist bei uns in
jel Life i ietet eine Fillle von Spielsituati i Glerinnen u m . o .
Schiler sich mit Fragestellungen auseinandersetzen miissen, mit denen sie auch im Alltag K'Zsse:/ ° ;eg“'a"'efav‘.’a'f"ac“ “:J"d :ge Schilerinnen “"g Sg““'.e? S“e:‘effs wahlen, ‘;’e"e"
Konfrontiert werden (kénnen). Verrate ich den Mitschiller, der eine Waffe dabei hat? Diese und e e sauz“';agz :eg‘:‘ch ':t’;a"asiz’r“ a:::s e dc:s‘gl‘sc:" ”
) i Life is strange - ein Spiel rund um ethische | |, ahnliche Fragen miissen beantwortet werden und haben auf den de - eine digitale Onli i als Hands on i i a sie gleichzeitig wi e di ule und ein Stiick wei
lands on Workshoy auch die Gemeinde représentieren, lernen sie Verantwortung im Internet von einer anderen
Michael Niehaus / Stephan Hegemann Fragen als Thema im Religionsunterricht P | In Absprache mit einem Mitarbeiter der Uni Bern, der zu diesem Spiel Unterrichtsmaterialien Beispiel zur Férderung der Medienkompetenz Workshop i 9

entwickelt hat, setze ich das im Unterricht ein. Welche Mdglichkeiten bieten sich hier fiir
Lehrende und Lernende? Wie sind die gemachten Erfahrungen? An welchen Stellen bieten
sich Spiele generell an?

Seite kennen, die aber fiir die Schiler total wichtig ist. Was sich wie ein groBes Projekt
anhért, ist fiir jede Schule leistbar und es sollen hier die Maglichkeiten aufgezeigt werden,
wie s etwas in der eigenen Schule aufgebaut werden kann, welches Material gebraucht
wird etc



https://www.learningsnacks.de/share/916/
http://Edkimo.com
http://Mentimeter.com
http://www.classroomscreen.com
http://www.matthias-kostrzewa.de/remix-it
http://www.matthias-kostrzewa.de/remix-it
http://stemwederbergnews.de/
http://www.stemwederbergnews.de

Die kreative und produktive Auseinandersetzung mit dem Film hat inzwischen Einzug in alle
Lehr- und Bildungspléne der Republik gefunden. Zu Recht, denn langst ist nicht mehr das
Buch, sondern der Film das Leitmedium der Heranwachsenden. Warum auch nicht? Schon
friihere wussten die ion von Fi im Unterricht nicht nur vor
den Ferien durchaus zu schétzen...Nun, was kann schéner sein als im Unterricht Filme zu
gucken? Natrlich eigene Filme zu produzieren! Und dafiir braucht es gar nicht mal so viel
Zeit, keine groBen Projekte und kein neues Unterrichtsfach. Filme lassen sich mit ein wenig
Phantasie gut in den ,normalen“ Fachunterricht integrieren, und dank mobiler Endgerate halt

Digitale Medien und Grundschule, das war viele Jahre lang ein Reizthema, an dem sich die
Geister schieden. Gliicklicherweise scheinen die Zeiten, in denen man den Einsatz von
Computern und Tablets in der Primarstufe grundsatzlich verteufelte, endgiiltig vorbei zu
sein. Sucht man beim Onli dler nach dem und
»Computer, finden sich erfreulich viele Unterrichtsbeispiele und nur noch wenige
Streitschriften, die pauschal vor den unabsehbaren Gefahren der digitalen Medien im
friihen Kindesalter warnen. Dennoch bleibt fiir viele Lehrkréafte der Primarstufe weiterhin die
Frage, wann und wie das Digitale das Analoge ersetzen kann - und ob das tatséchlich

Michael Reder / Thomas Rudel Kreative Filmarbeit Hands on Workshop | sich der Aufwand dafir in iiberschaubarem Rahmen. Wie zeigen in einer Tour d’Horizon, mit Analog vs Digital in der Grundschule Talk (Vortrag) immer sinnvoll ist. Wir meinen nein, weil der Blickwinkel auf die Thematik falsch ist:
welchen Apps sich Kleinere und gréBere Filmprojekte gut realisieren lassen, wie man Trailer Analoges und Digitales sind kein nterricht mit
und Trickfilme produziert oder mit dem Green Screen die groBe, weite Welt ins Inhalten und nicht gslaufig ein Widerspruch. Deswegen méchten wir mit
Klassenzimmer holt. Dabei sind alle Teilnehmenden aufgefordert, sich kreativ vor und hinter den Tellnehmenden dlsku!leren wie S\Ch Dlgltales und Ana\oges gewinnbringend
der Kamera einzubringen und eigene Erfahrungen zu sammeln! Daneben geben wir Tipps, isst, u Einige Ideen dazu
wie sich die Fimarbeit smnvoll in den Fachumemcm einbinden Iasst. Unsere bringen wir mit und ste\len Slevor - aber welle\cht mag ja auch der in oder andere
komi Deutsch-, Fremdsprachen- und Teilnehmende von einem Best-Practice-Beispiel zu berichten und seine Ideen vorzustellen?
Geographleumerrlchl. er freuen uns daruber hinaus Gber jeden Teilnehmenden, der weitere Wir freuen uns auf den gemeinsamen Austausch!
Ideen einbringen mag.
Ein Bild sagt mehr als tausend Worte... — lassen wir die Bllder sprechen! Mit einfachen Tools
lassen sich Fotos auf dem Tablet — wir zeigen
Ihnen, wie das geht! Wie wird aus einem A\\(agsschnappschuss ein echter Hingucker? Wie
bringt man mehr Farbe, mehr Drama ins Bild? Die grundlegende Fotobearbeitung und -
Michael Reder / Thomas Rudel Kreative Bildbearbeitung Hands on Workshop omlmlerung bildet den ersten Teil des Workshops Der 2zweite Teil steht dagg gzﬂg ﬁf{%hrfsn
aus, was mit einfachen Apps alles méglich ist! er konzenlneren uns auf alltagstaugliche Apps
fiir die Schule — unser Anspruch ist nicht die professionelle Bildbearbeitung, sondern
Kreativitat und SpaB im Unterricht!
In diesem Workshop geht es darum, wie Schultrager, Medienzentren und
Dienstleister datenschutzkonform und effizient Tablets in groBen Stiickzahlen betreiben
konnen. Sie erfahren, wie Sie als Schultrager Tablets an die zentrale
g (IDM) von UC! anbinden und so entscheiden kénnen, Gber
welche Mobile Device Management (MDM) Losung Sie beispielsweise geteilte iPads einsetzt,
Apple Schocl Manager mit UCS@school welche Cloud-Angebote sie welchen Nutzern freigeben und welche Nutzerdaten Sie nur
. 5 - datenschutzkonform zentral § anonymisiert an externe Dienste weitergegeben. Schulen werden so von administrativen IT-
Michel Smidt (Univention) managen - GroBflachiger Einsatz von Firmenangebot | A\ tgaben weil befreit und L erhalten Flexibilitat fir den
Tablets Gber Schultrager Einsatz digitaler Angebote im Unterricht. So kénnen Lehrkréfte Tablets weiterhin
mdlvldue\l vorberel(en (Apps |nsta|||eren ete.), aber massen sich nicht um das Enroliment, die
des ler das  von Geraten kummern Einen
besonderen Bllck werfen wir darauf welche
notwendig sind, welche Projekt-Schritte Sie zuerst ausfiihren missen und wie Sie geltende
Datenschutzbestimmungen erfiillen.
Im Wandel der Digitalisierung mssen sich auch die Schulen darauf achten, dass die Bildung Im Wande\ der Dlg\tahslemng missen sich auch die Schulen darauf achten, dass die
zeitgemaB ist. Traditionelle Lehrveranstaltungen sind fiir die Schiler und Schiiler, die Bildun Lehrverar sind fur die Schiler und Schiler,
als ,Digital Natives" nicht mehr ausrelchend Was kann man in diesem Fall als Lehrkraft im die als \Digital Nallves“ nicht mehr ausreichend. Was kann man in diesem Fall als Lehrkraft
Unterricht verandern um ein Le Pt im Unterricht verandern um ein vielfaltigeres Lehrkonzept aufzubauen? Man sollte
lan sollte heutzutage den Schiilern helfen nachhaltig zu lernen; also forschend, heutzutage den Schillern helfen nachhaltig zu lernen; also forschend, selbslbestlmmt und
selbstbestimmt und engagiert. In diesem Kontext ergab es sich sinnvoll mit dem 4K-Modell engagiert. In diesem Kontext ergab es sich sinnvoll mit dem 4K-Modell die Su!
i die SuS zu aktivieren und ihnen die Gelegenneit zu geben ihre eigenen Potenziale im aktivieren und ihnen die Gelegenheit zu geben ihre eigenen Potenziale im Umernchl zu
Mona Aykul Das 4K Modell durch digitale Projekte Talk (Vortrag) Unterricht zu entfalten. Die Komponenten des 21 Das 4K- Modell durch digitale Projekte férdern Hands on entfalten. Die Komponenten des 21
Kollaboration, Kreativitat und Kritisches Denken, die auch im Berufs\eben re\evant sind, P Kreativitat und Kritisches Denken, die auch im Berufsleben relevant sind, kénnen durch den
Kornen durch den Projektbasierenden Ansatz gefordert werden. Projektbasierenden Ansatz geférdert werden. In diesem Vortrag wird mit Schlerbeispielen
In diesem Vortrag wird mit wie der vorges(ell( wie der projeklbas\erende Ansatz mithife von digitalen Medien den SuS beim
Ansatz ml(hl\le von dlg\lalen Medien den SuS be\m Fremdsprachenerwerb und die i férdern kann.
l g fordern kann. mochte ich auch gerne AuBerdem méchte ich auch geme zeigen welchen groBen Beitrag digitale Medien einer
zeigen welchen groBen Beitrag digitale Medien einer Lehrkraft leisten kdnnen und mit den Lehrkraft leisten konnen und mit den Ideen im Workshop auch fiir neue kreative
Ideen im Workshop auch fiir neue kreative Produktivitét insprieren. Produktivitat insprieren.
Plétzlich iPad-Lehrer und kein Plan, was geht? — Dann komm in unser DRUM: STUDIO
Bei dieser Show fegen Marek und Thomas durch die digitale Welt, um sie mit der analogen Dein Kick-Off fiir den Ubergang in das digitale, tliche und proj
zu verschmelzen. Bei uns wird einiges geboten; Bodensténdiges und Abgedrehtes geben Arbeiten mit iPads. Hierbei handelt es sich um unser Selbstorgamsler!es Lernmodell mit
sich hier die Hand. Auch dieses Mal kalapu\heren wir Handgezelchnetes im Nu in digitale den Schwerpunkten "Alles rund um Daten, und
Sphéren, olle it werden zu Also alles, was man braucht, um sich selbstbestimmt und sicher im World Wide Web zu
Miiller und Schmidt Zirkus Digitali Reloaded Hands on p wird im } e S RO AR G AR | ST K'Ctng" Fretm Ubg@ﬂ"g:g:ﬁ;‘m‘ﬁds Talk (Vortrag) | bewegen und 21st Skills zu erwerben. Deine Schiller bearbeiten dieses Modell véllig
zum Leben erweckt. Kollaboration wird bei uns groB geschrieben, wir zeigen dir unsere eigensténdig, denn zu den Uberfachlichen Themen haben wir konkrete Aufgaben und
besten Tools und Workflows. Das Motto lautet auch in diesem Jahr: bei uns steht die Idee im passende Tutorials produziert. Mit verschiedenen Multimediatools erstellen deine Schiiler
Vordergrund und nicht die Technik. Wie immer wird bei Mller trifft Schmidt live performt — digitale Artefakte wie Bilder, Grafiken, Audio- und ial. In dieser
ohne Tricks und doppelten Boden. Session stellen wir euch das DRUM-STUDIO vor, préasentieren euch Ergebnisse unserer
Schiller, sprechen uber ine und méchten mit euch dariiber diskutieren.
In diesem Workshop lernen Sie die wunderbaren Méglichkeiten kennen, die die Kombination
" " Calliope@iPad - kreativ und intuitiv aus Calliope Mini und iPad mit sich bringt. Erkunden Sie die Funktionsweise des Mini im
Nadine Klein Programmieren lernen Hands on Workshop | gigenen Playground und lassen Sie sich von den zahireichen Unterrichtsideen aus dem
exklusiven Begleitmaterial inspirieren.
Im offenen internet gibt es eine Vielzahl an Projekten und Tools, die einfach im Browser Mitte 2019 startet voraussichtlich das Projekt 'netzsouveran'. Es geht in diesem Projekt
aufgerufen und zumeist sogar ganz ohne Anmeldung/ Registrierung im Unterricht genutzt darum, in Bildungsprozessen einen souveranen Umgang im Internet zu erlernen.
werden konnen Dazu gehoﬂ unter anderem das StoryTeIIlng Tool Tw\ne das Elherpad mit Wesentlicher Bestanditeil ist es, (iber einen eigenen Raum im Internet zu verfiigen, d.h. sich
Nele Hirsch Lernen im offenen Intermet (und firdas | iangs on Workshop | integriertem HackMD oder i Digftale Souveranitat: eigene \\ebsite Gestaltung flir Talk (Vortrag) | eine elgene Website mit Hohelt tber die eigenen Daten einrchten 2u kénnen. I diesem Talk
offene Internet) Schillerinnen und Schiiler
komplexer Prozesse In diesem Workshop werden diese und weitere Tools vorgestel\i und soll das Projekt erlautert und
rt. Dabei kénnen erste konkrete aufgezeigt werden. Gedacm ist das Projekt netzsouveran als offnes Projejt, an dem sich
E\nsalzszenanen lur den Unterricht konzipiert und gestaltet werden. Lehrende mit ihren Klassen ab ca. Klasse 8 und aus allen Schulformen beteiligen kénnen.
Gemeinsam mit Schiler*lnnen der Grundschule Diirerstr. und der Katenkamp-Schule
" nderkese inkt ?(F) wer(ée‘n Sie gen unserer mooperat\onsstunden und
Nils Lion y 3 erstellen mit uns gemeinsam einen ieinen Film im Sachunterric
Tablet & Co. in f und Inklusion h 19| Daneben wird es Zeit zum Austausch, Zeit fiir Fragen und Maglichkeiten zum Ausprobieren
geben.
Lernen Sie in unserem p das erste il i D kennen. Wir
geben Ihnen einen Uberblick iiber die Funktionen von Grundschule interaktiv und lassen Sie
Nils Wiedmann (Westermann) Grundschule interaktiv Firmenangebot selbst Denken und Rechnen interaktiv ausprobieren. Nils Wiedemann, der Kopf hinter

unseren YouTube-Tutorials fir Grundschule interaktiv, begleitet Sie in die interaktive Welt des
Lernens und durch diesen spannenden Workshop.

Norbert Thien

Escape Room - Edu

Hand on Workshop

Stellen Sie sich vor, Sie betreten einen Raum. Plstzlich fallt die Tur hinter Ihnen zu. Eine
Stimme aus dem Off verkiindet, dass Sie in groBer Gefahr sind und versuchen missen, mit
anderen Personen, die sich auch in den Raum verirrt haben, méglichst schnell zu
entkommen. lhnen bleiben maximal 30 Minuten, um verschiedene Rétsel zu dsen. Jede
gefundene Lésung gibt einen Teil eines Zahlencodes frei, mit dem Sie am Ende die Tar Sffnen
konnen. Besuchen Sie unsere Veranstaltung und spielen Sie zum Einstieg einen kleinen
Escape Room. AnschlieBend wollen wir diskutieren, wie sich dieses Konzept im Rahmen von
Schule einsetzen lasst.




Olaf Miiller / Thomas Rohde

Online kooperieren im Unterricht

Sie mochten eine Kartenabfrage mit Ihrer Klasse durchfiihren, aber der Methodenkoffer ist
mal wieder verliehen? Sie méchten ein Placemat nutzen, aber der Klassenraum ist
ungeeignet fir Gruppentische? Sie kennen das? Sie méchten sich von solchen Restriktionen
unabhangig machen? Dann sind Sie in diesem Workshop genau richtig, denn hier wird
anhand der bekannten Unterrichtsmethoden ,Placemat, ,,Kanenabfrage“,

Hands on P

und L gezeigt, wie das
Potenzial der im Raum befndl\chen Rechner (Smartphone, Tablet, PC) genutzt werden kann,
um auf Basls der Webanwendungen auf www.oncoo.de Koopera(\on zwischen den

d Schiilern zu Die
wie hohe Flsxlblhlat im Einsatz, L l it von i und
Materialien (insb. Papier) sowie
und Wi it der

bieten Vorteile

Ole Koch

Das iPad - der perfekte Ausgangspunkt, um
Programmieren zu lernen

Hands on Workshop

Mit Swift Playgrounds lernen Schiiler auf unterhaltsame und spielerische Art und Weise zu
Programmieren: von ersten selbst geschriebenen Befehlen bis hin zur Planung der ersten
funktionsfahigen App. Der Workshop macht Sie mit der grundlegenden Funktionsweise von
Swift Playgrounds vertraut und gibt einen Uberblick tiber das gesamte Spektrum von
Everyone Can Code.

Kreatives Storytelling in Pages

Hands on
Workshop

Mit der neuen Stiftunterstiitzung in Pages sind den kreativen Ideen der Schiiler keine
Grenzen mehr gesetzt: Reichern Sie Textdokumente mit Bildergalerien, Skizzen und Videos
an; figen Sie Ihre eigene Stimme ein und erwecken Texte so auf vielfaltige Weise zum

L 3

Oliver Killgus

Kollaboration in kreativen Prozessen

Talk (Vortrag)

Wir sprechen (iber medienunterstiitztes gemeinsames Denken, Entwerfen und Prototypen.
Dabei werden Herangehensweisen wie Clustern, Mapping oder simultanes, gemeinsames
Schreiben in den Blick genommen und es wird erértsrt welche digitalen oder analogen
Medien hier jeweils sinnvoll eingesetzt werden kénnen.

Oliver Stein (Relution)

Tablets im Schuleinsatz managen

Firmenangebot

Tablets per Mobile Device Management (MDM)verwalten, am Beispiel der Lésung ,Relution
icr Education*:

Darstel\ung und Anforderung an die ,mobile“ Infrastruktur

Beschreibung einer optimierten Vorgehensweise

«  Betrachtung Anwendungsfall - Private Tablets

Betrachtung Anwendungsfall - Klassensétze

Fragen und Diskussion - Digitalisierung in Schulen

Patrick Schmidt (Brainyoo)

Bring your own device Szenario mit digitalen
Karteikarten und Live Gaming im
Klassenzimmer.

Was haben Karteikarten mit Kiinstlicher Intelligenz zu tun, und welchen Beitrag Ielstet die
Lernkartei im Bereich des Blended Learning? Patrick Schmidt zeigt wie einfach ul
erfolgreich die digitale Lernkartei Unterricht ergéinzen kann. Die kluge Verknupfung 2wischen

messbar i und Le als
Live-Game im Unterricht macht die Karteikarten- App einzigartig. Der flexible Einsatz
ermdglicht BYOD Szenarien. Kluge Lernalgorithmen und der Einsatz von Lerncoaches auf
Basis kiinstlicher Intelligenz sind die Grundlage fir einen binnendifferenzierten Einsatz der
digitalen Lernkartei.

Peter Patten

Everyone Can Create - Erstelle dein erstes
eigenes Musikstiick

In diesem Workshop bekommen Sie erste Eindriicke vermittelt, wie einfach es sein kann, mit
GarageBand ein eigenes Lied zu komponieren oder das Stiimittel Musik fachertibergreifend

Hands on P

einzusetzen. Sie unter Anleitung mit vorhandenen Loops und
unterschiedlichen Touch Instrumemen véllig losgelést davon, wie musikalisch begabt Sie
sind. (bitte Kopfhérer mitbringen)

Everyone Can Create - Ideen mit Hilfe von Fotos kommunizieren

Hands on
Workshop

Fotografie verbindet das Lemen mit den Altagseriahrungen der Schiier. Oft geniigt schon
ein ungewshnlicher Blickwinkel, um ein Foto zum Leben zu erwecken. Oder der Fokus auf
ein Detail um eine vouug neue Geschichte zu erzahlen. In diesem Workshop erkunden Sie
die - und wie Sie Fotos unabhéingig
vom Fach n den Unterrioht integrieren kénnen.

Peter Schroetter / Jonas Winkler

Das iPad - als Einsteiger den Unterricht
mein eigenen Geréat bereichern

Hands on Workshop

Allein mit dem bloBen Einsatz im Unterricht kénnen auch Einsteiger am iPad ihren Unterricht

bereichern. In diesem Workshop zeigen wir die geheimen und weniger geheimen Tricks fir

den Unterricht mit iPad in Lehrerhand und ersetzen damit ganz einfach die

Dokumentenkamera, den USB-Stick oder den zweiten Bildschirm.

Zusétzlich geben wir praktische Beispiele fiir den Einsatz von QR-Codes im Unterricht,
digitale g und einfache D: g. Dieser Kurs richtet sich an alle

Lehrerinnen, die fiir die ersten Schritte mit dem iPad Inspiration suchen.

Im Anschluss versuchen wir mit unserer Erfahrung als Betreuer der IPad-Programme unserer

Schule alle ihre Fragen um den IPad-Einsatz an Schulen zu beantworten.

Petra Carbon (ELMO)

Einstieg und Schnittstelle fiir digitales
Arbeiten

Hands on Workshop

Petra Carbon zeigt wie sie selbst Dokumentenkameras in der taglichen Praxis einsetzt und
gibt Anregungen und Ideen fur den Unterricht.
Vom ,Overhead-Ersatz* Giber den Mikro- und 3-D-Bereich bis zum ,spontanen“ Erstellen von
Fotos und Videos, das alles ist moglich allein nur mit der Dokumentenkamera. Sie ist ideal als
Einstieg ins digitale Arbeiten, aber auch als Schnittstelle zur Nutzung analoger und digitaler
Materialien in der Klasse. Durch d\e Kombination mit elnem PC ergeben sich zusatzliche

Im Workshop bleib Fragen zu klaren.

Philipp Wartenberg

Stop-Motion-Filme erstellen

Wir erstellen Trlckfl\me mit Hilfe der Stop-Motion-Technik. Diese dienen der Vereinfachung

Hands on P

von i mit einfacher Technik und ohne Einstiegshtrden. Ein
spaBlﬁer Workshop mit Lego, Playmobil und Tablets. (Funktioniert in Ihrer Schule auch ohne
'WLAN und mit schillereigenen Geréaten)

Hands on
Workshop

Beamen Sie Ihre Schiilerinnen in ein Nachrichtenstudio oder platzieren Sie sie z.B. vor den
Eiffelturm. Mit GreenScreen-Technik und der App Touch Cast-Studio ist dies ganz einfach.
Referate und Prasentationen bekommen durch diesen Einsatz eine ganz neue Qualitat. In
diesem Workshop erproben wir die App und loten Einsatzszenarien fir den Unterricht aus.

Ralph Williams (Cornelsen)

Digitaler Unterricht neu gedacht:
multimedial, interaktiv, intuitiv

Firmenangebot

Anhand von konkreten Eir werden die des neuen
mBook prasentlert und dlsku(len Das mBook ist die neuste und spannendste Generation
von 6 i Gerade der Einsatz zahlreicher
unterschiedlicher Medien und die sich ergebenden Chancen fiir mehr Individualisierung,
Autonomie und Motivation des Lerners stehen im Zentrum des Vortrags. Die Prasentation
bezieht sich auf Lehrwerke fiir die SEKI und SEKII fir Englisch. Der Vortrag beschreibt, wie
man so multimedial wie mdglich und so interaktiv wie gewiinscht lehrplankonform arbeiten
kann.

Robert Rymes / Jakob Reichel

Gonn dir Heterogenitat!- Differnzierung mit
iPads in der Grundschule

Hands on Workshop

Mit digitalen Medien kénnen Schiiler*innen Lernziele erreichen, die friiher undenkbar waren.
Durch kognitive Erweiterung von i iten sowie
Steigerung der Lernmotlvatlon ergeben sich fir die Lehrkraft zahlreiche neue Lehr- und
Lernstrategien fur i Unterricht i in Klassen.

Am Beispiel des Sachunterrichts in der 4. Klasse zeigen Jakob Reichel und Robert Rymes
wie binnendifferenzierter Unterricht mit einer heterogenen Schiilerschaft mit Hilfe von iPads
umgesetzl werden kann. Im Fokus siehen kreative und kooperaiive Lernformen, die visuelle
sowie und innen auf
unterschiedlichen Niveaus aktivieren. Die vorgestellten Lehr- und Lernstrategien sind auf
andere Facher Gbertragbar.

Sabine Meyer

Tableteinsatz in der Grundschule -
Praxisbeispiele

Hands on Workshop

An vielen Stellen im Grundschulalltag unterstiitzt der Tableteinsatz den LernspaB und den

Lernprozess. Hl\lrelche Apps und Arbellsab\aufe im Unterricht mlt Tablet Compu(ern werden
und kreatives Pra

selbstversténdlich. Durch dle Nutzung von Kamera und Mikrofon eroffnen sich neue, effektive

Lernsituationen. Die Veranstaltung inspiriert und ermutigt zum Unterrichtseinsatz von Tablet-

Computern. Es gibt unterschiedliche Angebote, um selber praktisch und kooperativ die Apps

2u erproben.

Sabine Meyer / Martin Biihler

Es geht mir gut mit Garage Band

Hands on Workshop

Mix it and fix it mit Garageband. WIr bieten einen interaktiven Einstieg in die App.
Ob Lieder, Songs, Soundtracks oder Horspiele, all das lasst sich mit Garageband im
Unterricht umsetzen. Songs erstellen, Loops einbinden - anhéren.



http://www.oncoo.de

Sabine Neumann

Das iPad im Ma(hematlkunterrlchl der
Sekundarstufe 1

Hands on Workshop

Interaktives Uben, Lernvideos,
Testsituation. All das wird, in eine
(Sekundarstufe 1), Thema in diesem Workshop sein. Neben dem Vorstellen der

wird in diesem p auch Zeit zum Erproben

Lernen, Arbeiten und digitale

und Ausprobieren gegeben.

‘Sabine und Michael Schi

Comics fiir den Unterricht

Hands on Workshop

Fast jeder liest gerne Comics. Mit Comics verbindet man Text mit Bildern. Viele denken
visuell. Um den Schilerinnen und Schilern einen anderen Unterrichtseinstieg anzubieten,
Kann man auch sehr gut einen Comic einsetzen. Er eignet sich auch im Sprachunterricht als
Rollenspiel. Weiterhin konnte man ihn fir Wiederholungen oder Vertiefung des

beniitzen. Schilerinnen und Schiiler kdnnen auch z.B. Definitionen bildlich verarbeiten.

In diesem Kurs zeigen wir, wie es mit einfachen Mitteln gelingt, einen lebendigen Comic zu
erstellen.

Sandro Loi (Bechtle)

Die Digitalisierung der Schule systemisch
gestalten — ,Dreiklang*

Firmenangebot

Dreiklénge sind eine unverzichtbare Grundlage fir die gesamte Harmonielehre. Gemeinsam
mit lhnen méchten wir die digitale Bildung in einen harmonischen Klang bringen und
diskutieren mit lhnen in diesem Workshop Themenstellungen wie;

welche Effekte erhoffen Sie sich von Digitalen Medien in der Bildung?

wie sieht fir Sie eine Smart School aus und welche IT-Infrastruktur wird nach Ihrer
Einschatzung bendtigt?

welche Faktoren sind lhrer Meinung nach und
Digitalisierungs-Konzept an Schulen und was erwarten Sie von einem modemen Dienstleister
fur Digitale Bildung — heute und in Zukunft?

Sarah Kecke

Ein einfacher Weg zur Digitalisierung von
Methoden

Hands on Workshop

Wie viele Methoden nutzt man im Unterricht? Ich denke, jede Lehrkraft hat ein eigenen Pool
und spezielle Lieblingsmethoden, mit denen sie am liebsten arbeitet. Die aktuelle Entwicklung
von rein analogen Unterrichtsphasen hin zu digitalen Phasen bedingt eine Transformation der
Methoden in eine digitale Lernumgebung. Das fangt mit der Folie fiir den Overhead Projektor
an und geht weiter zu komplexeren Methoden wie den Lerntheken. In diesem Workshop
méchte ich von meinem Weg mit der Arbeit an Lerntheken berichten. AnschlieBend méchte
ich gemeinsam mit den Teilnehmern tberlegen, wie ihre Methoden digitalisiert werden
konnten. Der Ansatz ist dabei sehr einfach gehalten. Die Transformation in digital nutzbare

ien soll mit wie Office erfolgen, damit der
Einstieg so leicht wie moglich ist. Dieser erste Schritt ist noch keine Revolution des
Unterrichtes, aber sie soll den SpaB am Ausprobieren und Spielen mit den Méglichkeiten der
Digitalisierung wecken.

Saskia Ebel

Das Tablet in der Berufsausbildung

Talk (Vortrag)

Was ist der Mehrwert, wenn mein Azubi ein Tablet von mir zur Verfligung gestellt bekommt?
Wie kann das Tablet mir als Lehrkraft meine Arbeit erleichtern?

Wie kann ich das Tablet sinnvoll als Schiler einsetzen? In diesem Workshop geht es um die
Beleuchtung dieser Fragen filr alle Beteiligten der g. Sie

Beispiele wie diese Fragen klar beantwortet werden kdnnen und haben selbst die Moglichkeit
sie auszuprobieren. Fragen sind herzlich willkommen.

Saskia Ebel / Steffen Jauch

Makerspace 24/7

Hands-On-Workshop nehmen wir wértlich! Statt Vorlesung heiBt es ausprobieren, kreativ
sein, Fragen stellen, eigene Projekte starten!
Du wolltest schon immer mal Drohnen ﬂlegen mit Swlﬂ’7 Den MakerBu(- oder Lego

Hands on

-

Android App e A0 Wehn des\gnen A e e P e e
genau richtig! Wir unterstiitzen dich beim Einstieg, teilen mit dir kreative Ideen und unsere
Erfahrungen beim Einsatz in unseren Schulen, damit du in deiner Schule selbst Coding-
Making-Robotik leicht umsetzen kannst.

Simon Maria Hassemer

Play the Game - Gamification und der homo
ludens

Talk (Vortrag)

Spielen und lernen sind enger miteinander verbunden, als man glauben mag. Aber was bringt
viele Menschen - gerade junge - dazu, sich mit spielen zu

wahrend Ihnen zum Lernen héufig die Motivation fehit? Neben lernpsychologischen
Aspekten und mehreren Praxisbeispielen werfen wir auch einen gemeinsamen Blick auf
historische Beispiele, die zeigen: Wir miissen das Spielen zuriick in die Bildung bringen.

Is this hype/r/real? Potentiale von virtueller Realitat in der Schule

Talk/Workshop-
Hybrid

Virtual Reality wird aktuell als der "neue heiBe shice" (Hofmann) des Bildungswesens
gehandelt. Aber was ist dran an dem Hype - ist er real? Ksnnen aktuelle Softwareangebote
von ihrer ion her den i

Bildungspléne tiberhaupt gerecht werden? Und sind die Potentiale von VR fir die Schule
sinnvoll und nutzbar?

Stefan Spohn (+ Grundschiller)

Lego Wedo 2.0: Kleine Roboter werden
lebendig!

Hands on Workshop

und Schiiler der nehmen die mit
auf eine Spannende Entdeckungsrelse ins "Lego WeDo-Land". Durch die Klnder unterstitzt,
bauen erste kleine Lego-Modelle und erwecken diese mittels
Tablel und Programmbefehlen zum Leben. Lassen Sie su:h von der Begelslerung der KmdheJ
len: P das gel

Stefanie Wendeburg

Datenschutz-GVO mit Herz und Verstand
managen!

Talk (Vortrag)

Unter Betrachtung der DS-GVO, die am 25. Mai 2018 in Kraft getreten ist, kommt es vielfach
u einem f des D . Es sollen daher in die

Dalenschutzproblema{lk an Schulen eingefahrt und Lésungswege aufgezeigt/diskutiert

werden, die eine effektive Bearbeitung des Themas in Schulen erméglichen.

Talk fur Datenschutzeinsteiger!

Das iPad im gesellschaftswissenschaftlichen Unterricht- kreativ
und kooperativ - eingesetzt

Hands on
Workshop

Unterricht mit dem iPad in gesellschaftswissenschaftlichen Fachern gestalten!
Bekannte aus dem gesellsck Unterricht sollen im Rahmen
der digitalen Umsetzung betrachtet und reflektiert werden. Dafiir wird anhand eines
konkreten Beispiels aus dem Unterricht gearbeitet. Dies ist ein Anfangerworkshop!

Steffen Jauch

Wissen kommt von Machen.

Hands on Workshop

In Zeiten, in denen neueste naturwissenschaftliche Erkenntnisse schneller in Wikipedia
publiziert sind, als in den klassischen Journalen, fordert den naturwissenschaftlichen
Unterricht neu heraus. ,Wissen“ beinhaltet das Verstehen, dass eng mit ,begreifen® verkniipft
ist. Dlgltahslerung bietet unzahlige Mdglichkeiten im MINT- Un(emcht |nd|wduaI|5|ert zu

Ob das or in der |
Experiment-Roboter, T (virtuelle) Entdeckungsreise im Sonnensystem der bionisch
optimierte Gleiter oder Mathe im eigenen Tempo, sind nur einige der Méglichkeiten die du
hier dir ansehen, ausprobieren und nachmachen kannst!

Steffen Loock

Cybermobbing - auch ein Thema an meiner
Schule?!

Talk (Vortrag)

Warten Sie nicht unvorbereitet auf den nachsten Cybermobbingfall an Ihrer Schule, sondern
erfahren Sie, wie sich solche Flle vermeiden bzw. minimieren lassen und welche
Handlungsméglichkeiten Sie im Ernstfall haben. Wann darf ich, wann sollte ich, wann muss
ich als Lehrer handeln?

Mobiles Lernen im Unterricht - rechtliche Grauzone?

Talk (Vortrag)

Darf ich Whatsapp oder andere Social Media Angebote im Unterricht einsetzen? Sollte ich
die Fotos der letzten Studienfahrt nach London oder Paris den Schiilern zur Verfligun
stellen? Was sagt das seit dem 01.03.2018 geltende neue Urheberrecht bezlglich des
Einsatzes von Videoclips im Unterricht aus und welche Position vertritt dazu die KMK?
Der Impuls gibt einen kurzen Uberblick iiber das neue Urheberrechtsgesetz und mégliche
Folgen fur mein Dasein als Lehrer/-in.

Steffen Schwabe & Tim

- LERNEN DIGITAL

Hands on Workshop

Die Kosteniose Methoden-App fr gute Noten: Besser fernen - mehr verstehen.
Praktische Lern-Hilfen und fiir er Arbeiten mit
Smartphone und Tablet.

Plattformunabhangige App fiir alle Schiiler der Sek.| und Sek.Il

Ein Angebot der Medienbildung des NLQ.

Thomas Cleesattel

Binnendifferenzierung mit dem Tablet im
BWL - Unterricht: Wie das geht und was das
bringt!

Hands on Workshop

In diesem Workshop werden Wege aufgezeigt, wie Lehrende mit Hiffe mgualer Med\en im
BWL-Unterricht kreativ konnen. Die
durch p P

die teilweise auch selbsl erprobt
werden konnen.

Schulentwicklung en vogue - Wie werden Lehrkréfte fit gemacht
fiir zeitgeméBen Unterricht?

Hands on
Workshop

ZeitgemaBe Lehrerfortbildung in der eigenen Schule erleben...und das Kollegium zieht mail
Geht das tiberhaupt? Die Antwort lautet: JA! Denn Kreativitat schlagt "Althergebrachtes”.
Wie schulinterne Lehrerfortbildung neu gedacht werden kann, ist Thema dieses Workshops.
Die eigenen Erfahrungen der Teilnehmer werden ebenso diskutiert wie die praktische
Umsetzung der schulinternen Lehrerfortbildung an der Andreas-Schneider-Schule. Lernen
Sie aus dem Austausch mit anderen Schulen und gehen Sie mit guten Ideen nach
Hause...und rocken Sie lhre Schule!

Thomas Cleesattel

Der APP-Werkzeugkasten - die digitalen
Helfer fur die Lehrkraft

Hands on Workshop

Der von iPad-Virtuose Tobias Erles konzipierte Workshop, findet durch mich nun auch Einzug
nach Oldenburg! Ich biete in diesem Workshop zunachst Einblicke in das app-basierte
Arbeiten im Schulalltag und zeige dabei anhand von konkreten Beispielen auf, welche
Einsatzmdglichkeiten im Unterricht und in der Schule denkbar sind. Dartiber hinaus méchte
Ich Ihnen Weltere Tools vorstellen, mit denen Sie als Lehrkraft Ihren Arbeitsalltag

und erlei Zum zeige ich Ihnen noch jede Menge Hardware
aus meinem ,Hardwarekoffer”, die den Einsatz mobiler Gerate erleichtern sollen.




Thomas Jordans (AIX Concept)

Die serverlose Schule: IT-Management und
Lernen auf einer Plattform

Firmenangebot

Thomas Kress mit SuS (Stiiber Systems)

Kabellose Bildschirmprasentation in
Unterricht und Konferenzen am Beispiel des
EZCast Pro Sticks

Talk
(Schulerbeteiligung)

Am Beispiel des EZCast Pro Stick werden di it i L i iele und
die 6l it der i i 2t ion in L

i Der folg wird aus Lehrer- und Schilerperspektive
reflektiert. Zudem werden die Ablaufe fur

die Implementierung im L sowie die technische |
Am Wilhelm-Hausenstein-Gymnasium Durmershelm werden die EZCast Sticks seit zwei

Jahren inallen L Der stellvertretende Schulleiter
und zwei \iiler berichten tiber die gemachten
Erfahrungen.

Thomas Neubauer (sponsored by Adobe)

Adobe Spark an der Schule: zentrale
Zugriffsverwaltung und Deployment (Named
User Deployment)

Adobe Spark an der Schule: zentrale Zugriffsverwaltung und Deployment. Sie méchten Adobe
Spark schuliibergreifend einsetzen? Mit Adobe Spark Premium ist ein kostenloser Zugang
uber Single Sign-on fiir alle Lehrer und Schiiler méglich. Dieser Vortrag bietet eine Starthilfe

fir die i der Lizenzen von Adobe Spark Premium. Der
Referent stellt Losungswege fiir die géingigen Deployment-Szenarien vor wie etwa die
Konfiguration von Adobe Spark tber eine zentrale Nutzerverwaltung am Beispiel von
Microsoft Office 365.

Der Workshop zeigt Beispiele (Digitale

Der isiert die ligkeit des in der heutigen
W\ssensgesellschaﬂ Es werden Einblicke in die Methodik des Projektlernens anhand von
Good Practice Beispielen vorgestellt. Fallstricke und misslungene Projekte werden

Thorsten Puderbach it dor -Design Tﬁi::Eing-Methude" Hands on p | Games) aus dem Biologieunterricht mit digitalen Medien und stelft "DES'Q" Th'"k'"g "a':fe" Projektlernen mit agilen Methoden \Wir:gssh%% ebenfalls thematisiert. Zudem zeigt der Workshop, wie Projektarbeit mit agilen Methoden
anhand dor Memode f i don Blologreunterrioht (HandsOn) (Kanban-Scrum) gestaltet werden kann und welche Tools zur Unterstiitzungen verfiigbar
sind. Im Anschluss planen die Teilnehmer*innen Projekte, die im Unterricht umgesetzt
werden sollen (HandsOn).
Unterrichten mit dem iPad fiihrt zu einem groBeren Lernerfolg, da Motivation,
Selbstbestimmung und Kreativitat der Lernenden gesteigert werden. Die Teilnehmer/innen
N Das iPad im 't erfahren, wie sie die Schuler/innen aktivieren, indem Wissen (z.B. Grammatik und Vokabeln)
Tiemo Duarte Hands on Workshop | getibt und abgefragt wird, und Videos, Biicher, Mind-Maps und Filme
Motivation und Lernerfolg erstellen werden und sie selbststandig arbellen Ziel ist dabei, me Lemmonvallon 2u steigern
und Di ntypen werden von
den il 1 an 1 Beispi elibt.
In diesem Workshop werden QR-Codes gescannt und generiert sowie geeignete Apps und
im Unterricht Ein QR-Code enthélt codierte
Daten, die technisch mit nahezu jedem Smaﬂphone oder Tablet ausgelesen werden kénnen.
Im Alltag begegnen uns QR-Codes z.B. als | oder als
N N Y N . N WiFi-Zugangsinformation. Der Einsatz von QR-Codes im Untemcm ist medngschwelhg bis
Tim Krieger QR-Codes im sprachsensiblen Unterricht | Hands on Workshop e e e T der
Differenzierung. Im Fokus dieses Workshops steht die Verkntipfung von Sprach-
Medienbildung (z.B. im Bereich DaZ oder im sprachsensiblen Fachunterricht). So ncme! sich
der Workshop insbesondere an diejenigen, die in Klassen mit mehrsprachigen Kinder- und
Jugendlichen unterrichten und die digtiale Medien unterstiitzend einsetzen mochten.
Radiofeatures sind ein motivierendes mediales Format mit welchem sich hervorragend
. . . komplexe oder disk Themen i lassen. Uleri 1 und
Timo lhrke Radiofeatures im Fachunterricht Hands on Workshop. | 0 en fierbei u cigenverantwortich arbattenden Gestatier und Produzenten.
Tabletgerate helfen hier bei der schnellen und komfortablen Aufnahme im Fachunterricht.
Es wird eme Vslzahl an Apps vorgestellt, die auf den ersten oder auch zweiten Blick im Mit Action Bound erhaélt der Lehrer eine App zur Hand, die es erméglicht Unterrichtsstoff
Timo Miinzing Mathematische Appschlacht Hands on p sinnvoll werden kénnen. Dabei geht es vor allem um das - m’:ﬁ:h%"‘) interaktiv zu vermitteln. Teil des Workshops ist auch das ausprobieren eines Bounds, der
Kennenlernen dieser Apps. die Teilnehmer quer tiber das Gelande fiihrt.
Die indivi L des L gestaltet sich in gréBeren, heterogenen
Lerngruppen als auBerst schwierig. Aufgaben individuell zuweisen, die Ergebnisse
individuell einsehen und noch dazu ein individuelles Feedback zu geben, ist im
Unterrichtsalltag eine Herkulesaufgabe. Aber fir einige Facher (z. B. im fremdsprachlichen
Bereich) oder an Punkten des L z. B. |nnerha\b einer Reflexion)
nehmen meine und Schiler an dem "Deutschen Griinderpreis fir ist es flir uns Lerncoact , ein moglichst wie individuelles Bild der
Schuler " teil. Die besonderen die Rahme ngen und das Team im Lemgruppe zu erhalten. Hierbei konnen neue digitale Lehr-Lern-Tools unterstiitzen. Recap
Tobias Raue Kollaborative und Kommunikative Talk (Vortrag) Zentrum des s stellen hohe pri an die i Or Mit Individuelle Lehr-Lernkommunikation videobasiert mit Hilfe der Hands on z. B. ist eine App, die es von der L ppe Kleine Videos Auf
Projektarbeit in Teams - digital gestiitzt “trello", "slack” und "googledocs" haben wir fiir uns einen effizienten Weg gefunden, die App Recap Workshop der Onlineplattform von Recap werden dazu Fragen oder kleine Lernwege kreiert und die
Pro]ektarbe\l digital abzubllden In dem Talk werden wir kurz vorstellen, wie wir mit den Tools. Kursteilnehmer kénnen per App individuell ihre Antworten aufnehmen. Die Lerncoaches
und selbst oder auch die Mitschiil n und kénnen die
. Die gl sind zahlreich. In dem Workshop werden Sie
die App aus Sicht eines Lernenden kennenlernen und sich mit den Moglichkeiten vertraut
machen. AnschlieBend zeige ich Ihnen die Benutzeroberflache des Coaches und die
Méglichkeiten der Auswertung. Dann haben Sie die Maglichkeit, dass Tool einmal selbst
aus Lerncoachperspektive zu testen
Wir zeigen anhand von aktuellen SMART Displaylosungen und der darauf abgestimmten
SMART Learning Suite auf, wie einfach es ist auf die Anforderungen von digitalem Unterricht
einzugehen. Wir werden uns die Méglichkeiten eines aktuellen interaktiven Displays von
" Neue Interaktive Lésungen fiir den 3 SMART ansehen und Tafelbilder ganz ohne Computer entstehen lassen und auf mobile
jfobenMa=yBlrc i) Unterricht von SMART e e verteion. Wir werden Lernmodul fir das spilerische Lernon mit SVART
erstellen sowie L ponse 2.0
Wahrend des Workshops kann auf die Wanehe der Tellnehmer flexibel eingegangen werden.
Ein eigenes Smartphone oder Tablet ist bei diesem Workshop hilfreich.
Wie hat sich die Geburtenrate seir 100 Jahren entwickelt? Wie viele Kinder werden
Welche Nahtstellen und Briiche erleben wir im schulischen Lernen? Wie kénnen wir mobiles eingeschult? Wie ist der Wohlstand der Welt verteilt?
Mobile Seamless Learning - Ein Konzept fiir Lernen nutzen, um diese zu und zu 1?7 ~ Hands on Mit dem Tool Gapminder kdnnen Daten und Statistiken der letzten 150 Jahre grafisch
Torsten Traub die Schule Talk(Vortrag) | b2 Modell des Mobile Seamless Learning wird vorgestellt und von den Teilnehmenden in Gapminder - eine Impfung gegen Fakenews Workshop | anschaulich genutzt werden. Schillerinnen und Schiiler kénnen damit auf unterschiedlichen
Bezug auf sein Potential fur die Gestaltung schulischer Lernprozesse diskutiert. Niveaustufen selbst forschen und nutzen dabei Daten und Statistiken, um einen
faktenbasierten Blick auf die Welt zu werfen.
Der Workshop soll Lehrkréaften bei der Planung, Konzeption und Umsetzung des Unterrichts
D O SR Z:Ju :‘o:m c:g\‘t:ﬂ;nﬁ‘g:r:ten unters_tmzen Auf dem Programm srt::?: ;Irg:rensche wie
Uwe Vogel dem Tablet Hands on Workshop | &g e Bo o Das it for cle Vomereuung von Unterricht aber auch fiir deren

Durchfiihrung. Die Veranstaltung ist fiir Einsteiger geeignet und bezieht sich weitestgehend
auf den Einsatz des iPads.




Valerie Bader (Brockhaus)

Kompetent mit digitalen Medien umgehen

Wie inds ich dierihtigen Informationn? Wia erkenna ich Fake Nows? Wie dartich
1z ist auch den sogenannten ,digital natives®
nicht in die Wiege gelegt, sondem braucht kompetente Vermittler wie Sie. Wir zeigen Ihnen in

unserem Workshop wie Sie \y einfach und im Unterricht i

Volker Honkomp (Texas Instruments)

Mathematikunterricht mit der TI-Nspire™
CAS-App fiir iPad® auf dem iPad

Firmenangebot

und damit die F des Komp: der KMK | in der digitalen
Welt“ erfiillen.
In diesem Workshop soll anhand von at iSpi der |und der

gbgriufe aufgezelgt werden wie ein didaktisch reflektiertes Unterrlch(en mit der TI-Nspire™
mathema(lscher Inhalte nachhaltig férdern kann. Die Vorziige und der smnvolle Einsatz dieser
App sollen an verschiedenen Beispielen dargestellt werden.
In den Workshop- Phasen sollen die Teilnehmer die TI-Nspire™ CAS-App fir iPad®

und . Hier sollen mit der TI-Nspire™
CAS-App fiir iPad® gemacht werden und Méglichkeiten zur Dynamisierung von
Unterrichtsinhalten diskutiert werden.

Wibke Tiedmann

Sketchmotion - Sketchnotes in Motion

H\er lernst du Erklarfilme mit ds\nsn eigenen zu auf
iel du mit deiner eigenen Idee einen Erklarfilm. An

Hands on ksh

Versch\edenen Stationen kannst du dich zwischen verschiedenen Produktionsszenarien
entscheiden.

Sketch it! Let's play sketchnoting

Hands on
Workshop

In diesem p lernst du das zum isi i kennen. -
\/Isuahsleren um komplexe Inhalte vereln'aoht darzuslellen um sie Slch besser merken zu

Gnnen, um Lerninhalte in Erklarvide ipped-f auf
Arbeltsb\anern in Bildern sichtbar zu machen (und unter die eigenen Rechte ste\len 2u
kénnen)... weil das Gehirn Visualisierungen liebt und es einfach SpaB macht!

Wolfgang Schréder

Auf dem Weg zu einem kommunalen
Medienentwicklungsplan

Talk (Vortrag)

Der i i ein mit dem Schulen und Schultrager den Einsatz

von Medien in Schulen p\anen und die dafiir er

konnen. Er verbindet das Konzept mit dem

organisatorischen gcnzepi (Fortbildung und Finanzierung). Ziel ist die pédagoglsch sinnvolle
fer

Mediennutzung in

ist ein pa i Konzept fir den Einsatz dlgltaler Medien in
der Schule. Diese Veranstaltung richtet sich an Mltarbeltennnen und Mitarbeiter in den
Schulverwauungsamtem Mltglleder in der mit fr
ie in den Schulen und an
Mltglleder des’ Schulausschusses in Gemeinden, Stadten und Landkrelsen

YYvonne-Wiebke Kramer

Einsatz von Padlet in Fachenglisch *Dealing
with complaints on the phone*

Talk (Vortrag)

.,Eme betriebliche Hand\ungssltuamon blldet den Rahmen dieser komplexen Lernsituation:
Imgang mit telefonischen
Kundenbeschwerden zu schulen und blﬂel aulgrund interner FortbildungsmaBnahmen um
die Aufzeichnung der jeweiligen i und deren ar
Mit der Lernsif »Dealing with on the phone*

wird das Ziel verfolgt, U zur Bewalti dieser K { ituation zu
befahigen. Die Unterrichtssequenz ist hierbei als digitale Variante des Stat/onen/emens
konzipiert, in der eine Vielfalt an

wird, auf die die individuell zugreifen Konnen, um ihre
Sprachkompetenz (rezeptive und produktive Sprachfahigkeiten) zu fordern. Die
Unterrichtssequenz ist nach dem Prinzip des Blended Learning konzipiert: Prasenzphasen
und webbasierten Unterrichtsphasen werden vermischt, um dem Anspruch nach einer
Ausgewogenheit zwischen analogen und digitalen Lernzeiten gerecht zu werden. So gibt es
Phasen, in denen zum einen die gen erarbeitet
wird und zum anderen Phasen, in denen die Schilerinnen zur Bearbelmng der betrieblichen
; in den direkten Austausch miteinander gehen.*




