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cinfunhrung: Mobille lechnologien
m naturwissenschafttlichen Un-
terricnt oo

Mobiles Lernen - zum Begriff, zu Starken und Grenzen

Masai in Kenya

www.http://jenniferparker.posterous.com/mobile-learning-toolkit

Mobiles Lernen bezeichnet die Nutzung mobiler und allgegenwartiger Computertechnologie als Lernunterstitzung (Specht &
Ebner, 2011). Mobiles Lernen ist sozusagen zu jeder Zeit und an jedem Ort mdglich, Informationen kénnen leicht an
Benutzer Ubermittelt werden oder kooperative Lern- und Arbeitsszenarien kénnen mit Technoloieunterstiitzung unabhangig
von physischer Prasenz erleichtert werden. Dazu werden lediglich mobile Endgerdte (Notebook, Tablet PC, PDA,

Smartphones, etc) bendtigt.
Stoller-Schai (2010) gibt eine aktuelle Definition, um den Begriff Mobiles Lernen klar zu bestimmen:

Mobiles Lernen ist eine selbstgesteuerte Lernform auBerhalb von Klassenzimmern oder anderen Lernraumen und ohne Be-
grenzung durch ein fest installiertes Interface (wie z. B. ein Desktop PC). Mobiles Lernen ist die Schnittmenge aus Lernen,
Arbeiten, sich Informieren, miteinander Kommunizieren und Netzwerken und férdert dadurch die Konvergenz dieser Berei-
che. Mobiles Lernen ist hochgradig selbstbestimmt und zeichnet sich durch eine Eigendynamik aus, die sich durch instituti-
onelle und formelle Lernprozesse nicht einengen lasst. Mit mobilen Endgeraten werden die Fahigkeiten des »Homo Mobilis«

erweitert und verstéarkt; der Zugang zu Wissen wird demokratisiert und orts- wie zeitunabhangig maoglich.

Die Starken mobiler Technologien in Lernprozessen:
¢ Umgebungsinformationen vor Ort erfassen und auswerten (Foto, Video, GPS, Umweltsensorik, Beschleunigung, etc.)
¢ Anbindung von Frfahrungen in der ,realen Welt“ mit abstrakteren Informationen
¢ |nformationsrecherche Uber Datenbanken, Internet oder soziale Netzwerke jederzeit moglich

¢ Kooperatives L ernen ortsunabhangig maglich
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e Aufbau von Each-, Methoden- zialer un rsonaler Kom nz sowie von Medienkom nz kénnen gefdrdert

werden

¢ hohe Akzeptanz von mediengestitztem, mobilen Lernen in der jingeren Generation (Neuigkeitseffekt).

Die Gefahren bei der Nutzung mobiler Technologie in Lernprozessen:

e Mobiles Lernen ist Erganzung, nicht Ersatz fir traditionelle Lehr- und Lernkonzepte

¢ Mobile Lernangebote sind auf verhéltnismaBig enge Rahmenbedingungen und Zielgruppen abzustimmen
e Zeitlicher und finanzieller Aufwand

e Mobiler Stress, standige VerfUgbarkeit von Informationen und Kommunikationsmdéglichkeiten kann belasten.

Einen sehr guten Uberblick (ber mobiles Lernen ist dem frei zuganglichen Lehrbuch zum Lehren und Lernen mit
Technologien (http://I3t.eu) und den Seiten des Ostereichischen Kultusministeriums (http://www.virtuelleschule.at) zu
entnehmen. Einen interessanten Uberblicksartikel haben Déring & Kleeberg (2006) verfasst.

Mobiles Lernen im naturwissenschaftlichen Unterricht - eine Ubersicht

Bei den folgenden Darstellungen handelt es sich lediglich um eine beispielhafte Auswahl von M&glichkeiten mobilen Lernens.
Die Auswahl erfolgte unter didaktischen Gesichtspunkten und kann je nach Zielgruppe ind Intention noch ausgeweitet
werden!

Klassische Lerneinheiten - mobil umgesetzt

Die ,klassischste” mobile Lernform ist das jederzeit abrufbare Angebot von Informationen und (vor-) strukturierten
Lerneinheiten. Mobile Lernanwendungen bieten portionierte Informationen an, die Text, Bild, Fim oder Animationen/
Simulationen enthalten. Dabei kdnnen diese Lernangebote fur sich alleine stehen und die Wissenskonstruktion unabhangig
von Raum und Zeit ermoglichen. Dies ist beispielsweise bei einer mobilen Lerneinheit zum Thema Erde der Fall (z.B.
MobileCosmos ,Erde"). Andererseits kdnnen mobile Lernangebote gestaltet werden, die einen klaren Ortsbezug haben.
Dieser Ortsbezug kann entweder Uber GPS hergestellt (siehe Geocaching) oder vor Ort durch so genannte QR-Codes
angeboten werden (z.B. weiterflhrende, interaktive Informationen zu Eponaten in Naturkundemuseen).

Die Auspragungen der Schwerpunkte eines mobilen Lernangebotes kénnen beispielsweise wie in nachfolgendem Schaubild
dargestellt werden. Dies gibt Aufschluss Uber die zu erwartende Komplexitat eines Lernangebotes:

Umgang mit Informationen

"Anforderungsniveau

Kommunikation

Abbildung 1: Beispiel fiir die EinflussgroBen der Komplexitat mobiler Lernangebote

Ist die Aufgabe der Lernenden beispielsweise nur, eine Lerneinheit zum Fliegen durchzunehmen, so wird die Komplexitat der
Lernaufgabe durch den Schwierigkeitsgrad des Lerninhalts bestimmt.
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Wenn Lernende eine Aufgaben gestellt bekommen, bei der sie zunachst Daten aufnehmen, diese zu ihrem Vorwissen in
Beziehung setzen mussen, die Informationen bewerten und kommunizieren sowie angemessen darstellen sollen, dann geht

die Komplexitat der Lernaufgabe weit Uber den rein inhaltlichen Schwierigkeitsgrad hinaus.
Remote Labor - mobile Laborarbeit

Im naturwissenschaftlichen Unterricht ist das Erheben, Auswerten und Interpretieren von Daten haufig ein zentraler Aspekt
der Erkenntnisgewinnung. Hierbei unterstitzen mobile Technologien wie digitale Messwertsysteme (z.B. Vernier Labquest)
die (Feld-)Arbeit. FUr die modernen Smartphones sind aber auch bereits verschiedene Apss zu bekommen, welche das
naturwissenschaftliche Lernen unterstlitzen kdnnen. So kdnnen beispielsweise Bewegungen in Videos analysiert werden,
Beschleinigungen gemessen oder den Schalldruckpegel an verschiedenen Orten.

Geocaching

Geocaching ist als eine Art moderne Schatzsuche zu beschreiben. In der Natur versteckte Dosen werden werden allerlei
Kleinigkeiten sowie ein kleines Notizbllchlein, das Logbuch, deponiert. Die Position der ,geheimen Lagerstellen (caches)
wird mittels geoprafischer Daten im Internet angegeben und mit Hilfe von GPS-Empfangern kénnen diese nun gesucht
werden. Wenn man ein Cache hebt, dann wird der Gegenstand ausgetauscht, der Finder tragt sich im Logbuch ein und

hinterlasst im Internet einen Nachweis auf der jeweiligen Seite, gegebenenfalls mit Foto.

Caches werden anhand ihrer Aufgabenstellung unterschieden:
¢ einfacher Cache: Position des Verstecks ist direkt angegeben
¢ Multi Cache: Es mussen mehrere Caches aufgesucht werden, um zu einem endgultigen Versteck zu kommen
e Mystery Caches: Bereits vorab missen Recherechen angestellt, Knobeleien oder Ratsel geldst werden

e Virtual Caches: Es existieren weder Behdlter, noch Logbuch. Hierbei handelt es sich um eine bei Geocachern
umstrittene Variante

e Weitere Unterformen: Lost Places (Caches in verlassenen Gebauden mit Hintergrundgeschichten), Whereigo Cache
(Abenteuer-Spiele)

Die Nutzung des Geocaching im naturwissenscahftlichen Unterricht reicht vom Erkunden eines besonderen Ortes (z.B.
besonders interessanter Lebensraum, an dem besondere Aufgaben geldst werden kodnnen) Uber eine vorstrukturierte
Wegstrecke (z.B. Baumralley) bis hin zu komplexen und aufwandigen Multicaches.

Alles Wesentliche zum Thema Geocaching findet sich unter www.geocaching.de, www.geocaching.com. Eine detaillierte
Beschreibung mit verweisen findet sich in Wikipedia.

Ortsbezogene Spiele (Location-based games, Geogames)

Ortsbezogene Spiele finden im realen Raum statt und Ubertragen bekannte Spielformate auf spezifische gegrafische
Positionen. Solche Geogames verbinden den strategischen Aspekt von Brettspielen mit vielfaltigen Aktivitdten im Freien.
Hierzu wird das Spielbrett in den geographischen Raum, z.B. in eine Stadt oder ein Gebiet in der Natur, abgebildet. Bei
jedem Spielzug mUssen sich die Spieler von einem Ort zum anderen bewegen.

Es gibt vielfaltige Spielvarianten, die sich in verschiedenen Varianten abbilden und verorten lassen:

e Spielidee: kooperativ oder kompetetiv/ wettbewergsorientiert

e Spielfluss: Echtzeit oder zeitverzdgert/Langzeit

e Rahmenhandlung: einfach (Suche und Finde) bis hin zu komplex (Rollenspiel)

e Zielsetzung: Korperliche Aktivitat (schneller Spielfluss) bis Inhaltsorientierung (fachlicher Fokus).

Bei der Planung und Erstellung von Geogames sind nach Schlieder (0.J.) drei Ebenen zu betrachten:
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Game « Performative level

. Performance
staging ® e.g. contest, ... TS
Game Game « Narrative level
design Clizlahe e e.g.story line, visual design
Computer
Ludic « Ludic level science

200215 * e.g. game rules, interaction

Abbildung 2: Planungsebenen der ortsbezogenen Spiele

Auf Ebene der Spielidee ist zun&chst zu entscheiden, ob die Spieler gegeneinander spielen oder ob sie zusammenarbeiten
muUssen, um im Spiel erfolgreich zu bestehen.

Die Ebene der Spielhandlung bettet die Aktivitat in eine Spielidee (z.B. bekanntes Brettspiel), eine Handlung (z. Rollenspiel,
Simulationsspiel) und eine raumliche Gestaltung ein.

Die Ebene der ludischen Struktur beschreibt die Spielregeln, die Form der Kommunikation und der Interaktion der Mitspieler.

Um ein erfolgreiches (auch im Sinne des schulischen Bildungs- und Erziehungsauftrags) Spiel zu planen sind alle drei Ebenen
gleichzeitig zu bertcksichtigen. Ist beispielsweise die Spielidee einfach (z.B. TicTacToe), so mussen die Regeln in der Art
strukturiert sein, dass der Spielfluss kein reines ,Wettrennen® ist und der schnellste Spieler gewinnt.

Eine Lerneinheit mit mobilen Technologien planen
Bei der Planung einer mobilen Lerneinheit sind zunéchst die verschiedenen EinflussgréBen zu beachten:
e Komplexitat des Lerninhalts
¢ Anforderungsniveau und Zielsetzung des mobilen Lernens
e Ausmal der Selbstandigkeit und Kooperation im Lernprozess
¢ Notwendigkeit des Ortsbezugs
e Abwagung von Chancen und Risiken
Am Beispiel eines mobilen Lernangebots fur einen auBerschulischen Lernort kann eine exemplarische die Planung dargestellt

werden:

Planungsschritt Beschreibung Zeitaufwand
Technische Vorbereitungsphase Anzahl der zur Verflgung stehenden Geréte
Sichtung der Betriebssystem (Android, OS, Symbian,...) 2-3 Stunden
Sichtung der zur Verflgung stehenden Apps

Inhaltliche Vorbereitungsphase Begehung des auBerschulischen Lernorts

Erfassung relevanter Punkte (POI, GPS-Koordinaten, etc.)
fachinhaltliche Vorbereitung 2-8 Stunden
Erstellung der Lehr-Lern-Materialien (z.B. Wiki, Blog,

HotPotatoe, etc.)

Arbeit am auBerschulischen Lernort Berbeitung der Aufgabenstellungen,
2-6 Stunden
Lernende dokumentieren in Text, Bild, Audio, Video

Inhaltliche Aufbereitung Inhalte auswéahlen und Uberprufen

Inhalte vertiefen (z.B. WebQuest, Internetrecherche, etc.)
2-4 Stunden
Dokumentationen verdffentlichen

Erstellung von Lernziellberprifungen (z.B. Lern-Quiz fiir Handy)
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Planungsschritt Beschreibung Zeitaufwand
Nachbearbeitungsphase Materialien zur Verfigung stellen (z.B. Moodle, LMS)
Tage bis
Anfordern von Experten-Rickmeldungen
Wochen

Uberarbeitung der Materialien

Dieses Beispiel macht deutlich, dass mobiles Lernen durchaus ein Bestandteil einer gréBeren Unterrichtseinheit, Projekt-
arbeit oder auch einer interdisziplindren Zusammenarbeit sein kann.

vWas ist Inquiry™? ...

John Dewey definierte Inquiry als: ,Die kontrollierte oder gelenkte Umwandlung einer unbestimmten Situation in eine
Situation, die in ihren Bestandteilen und Beziehungen so bestimmt ist, dass sie die Bestandteile der urspringlichen Situation
in ein einheitliches Ganzes umwandelt” (Dewey, 1938, S. 104). Gemeint ist, dass eine unbestimmte, aus vermeintlich nicht
zusammen hangenden Elementen bestehende Situation, durch Anwendung von Inquiry in eine bestimmte Situation
umgewandelt werden kann. Ein Beispiel fur Inquiry, Elemente nicht alleinstehend, sondern als zusammenhangendes System
zuU betrachten und zu verstehen, ist ein Okosystem. Ein Okosystem besteht aus Pflanzen, Tieren und vielen weiteren
Elementen. Inquiry hilft, sowohl die einzelnen Elemente als auch deren Zusammenwirken untereinander, besser zu verstehen.
Zuganglicher und weniger abstrakt als Deweys Definition ist die Umschreibung der Inquiry nach den National Science
Education Standards (1996). Lernende aller Klassenstufen in allen naturwissenschaftlichen Fachern sollten die Mdglichkeit
erhalten, Scientific Inquiry zu betreiben und die Fahigkeit zu entwickeln, nach diesen Prinzipien zu denken und zu handeln.
Der Inquiry-basierte Unterricht fuhrt Lernende an Wege und Methoden wissenschaftlicher Erkenntnisgewinnung heran.

Die Lernenden stellen Fragen, planen Untersuchungen und flhren sie durch. Sie benutzen geeignete Gerate und Techniken
zur Datenerhebung, reflektieren die Beziehungen zwischen konkreten Ergebnissen, Evidenzen und Erklarungsansétzen. Sie
finden und analysieren alternative Erkenntnisse und kommunizieren wissenschaftliche Argumente.

Nach Minner, Levi und Century (2009) beinhaltet der Begriff ,Inquiry” drei Aktivitétskategorien:

based Science
Teaching

Bildungsplane und
padagogische Ansatze

Abbildung 3: Inquiry-based Science teaching und die drei Aktivitdtskategorien

1. Aufgaben der Wissenschaftler:
Die Wissenschaftler planen Unterrichtsstunden, fuhren Untersuchungen nach der Inquiry-Methode durch und

entwickeln und testen neue Lernumgebungen.
2. Aufgaben der Lernenden:
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Die Merkmale der Lernaktivitéten in einem Inquiry-basierten Unterricht sind im NRC (2000) wie folgt definiert:
¢ Die Lernenden werden durch wissenschatftlich orientierte Fragen motiviert.

¢ Die Lernenden stltzen sich in erster Linie auf konkrete Ergebnisse, die ihnen erlauben, Erklarungen, die
wissenschaftlich orientierte Fragen betreffen, zu entwickeln und zu Gberprifen.

¢ Die Lernenden formulieren auf Grund ihrer konkreten Ergebnisse Erklarungen fUr die wissenschaftlich orientierten
Fragen.

¢ Die Lernenden Uberprifen ihre Erklarungen vor dem Hintergrund alternativer Erklarungen, besonders solcher, die

wissenschaftliches Verstandnis widerspiegeln.

¢ Die Lernenden geben die von ihnen vorgeschlagenen Erklarungen weiter und begriinden sie.

3. Lehrplane und p&dagogische Ansétze:
Die Lehrkréfte entwickeln, nitzen und verbessern Inquiry-basierten Unterrichtsabléaufen und prifen die Lerneffektivitat
der neuen Methode.

In der Fachliteratur sind unterschiedliche Level der Inquiry beschrieben (Herron, 1971; Heather, B. and Bell, R 2008).
Confirmation Inquiry:

Die Lernenden bestéatigen durch eine praktische Tatigkeit eine allgemein bekannte Antwort auf eine bestimmte Frage.

tructured Inqui
Die Lernenden mussen eine Aufgabe |6sen, in dem sie einen Versuch oder ein Experiment nach Anleitung durchfihren.
Die Methodik und die Materialien sind vorgegeben. AnschlieBend notieren und analysieren die Lernenden die Daten.
i Inqui

Die Lernenden fUhren selbststandig ein Experiment oder einen Versuch ohne Anleitung des Lehrers durch, sammeln die

Daten und analysieren sie. Die Lehrperson stellt die Aufgabe und versorgt den Lernenden mit dem bendtigten Material.
Open Inquiry:

Bei der DurchfUhrung der Experimente oder Versuche ergeben sich weitere Probleme und Fragen.

Studenten Uberlegen sich selbst Fragen, die sie weiter verfolgen mdchten und bestimmen, welche Methoden und

Materialien sie daflr einsetzen.

In der Grafik ist der Zusammenhang zwischen den vier Inquiry-Levels sowie der Eigenaktivitat und Selbstandigkeit der
Lernenden dargestellt.

Open
Inquiry Die Selbststandigkeit
der Studenten-,

Guided Inquiry Schulerarbeit
Structured Inquiry

Confirmation Inquiry

Abbildung 4: Vier Ebenen des Inquiry-Based Science Teaching

Dunkhase, J. A. (2003) und Martin-Hansen, L. (2002) beschreiben zusétzlich eine neue Form, die Coupled Inquiry, als eine
Kombination zwischen Guided und Open Inquiry.

Die Grundlage der Forschungsarbeiten der Arbeitsgruppe der PH Ludwigsburg im PATHWAY-Projekt beruht auf der Ebene
des Guided Inquiry, aber der Studienaufbau erlaubt auch den Schritt in die héhere Ebene des ,Open Inquiry*.
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Anleltungen & technische Hilfen .

Marcel Bullinger

Garmin Dakota 20

An / Aus

navigation

Allgemeine Bedienung des Gerétes
¢ Um das Gerét einzuschalten, halten Sie den "An/Aus" Schalter fir einen Moment gedrickt (haben Sie dann etwas
Geduld, das Gerat braucht einige Sekunden zum Starten)

¢ Die weitere Bedienung folgt Uber das Drucksensitive Touchscreen (falls es nicht reagieren sollte, drlicken Sie etwas
fester auf das Display)

¢ |In den Menus navigieren Sie Uber die Pfeiltasten auf dem Touchscreen.

e Zurick in Ubergeordnete Menus kommen Sie durch Bestatigung mit "X"

Zu einem mit GPS Koordinaten markierten Punkt finden

Um die Koordinaten in das GPS Gerét Ubernehmen zu kénnen, gehen Sie im Hauptmenu auf "Wegpunkt markieren”. Nun
auf "Speichern und bearbeiten". Hier kbnnen Sie zunéchst den Namen des Wegpunktes verdndern und die Koordinaten
einstellen. Hierzu wéhlen Sie "Position andern" und tragen dort die jeweiligen Koordinaten ein. Bestétigen Sie nun die
Eingabe und schlieBen Sie die Wegpunkteingabe.

Um nun zu den eingestellten Koordinaten navigieren zu kénnen, wahlen Sie im Hauptmenu die Option "Zieleingabe" und dort
dann "Wegpunkte". Nun werden Ihnen alle gespeicherten Wegpunkte inklusive Ihres Eingestellten angezeigt. Um zu diesem
navigieren zu kénnen wahlen Sie den Wegpunkt aus und klicken im Folgefenster auf "Los". Sie kénnen in dieser Ansicht mit
+ und - die VergréBerung der Anzeige verandern, um entweder einen groberen Uberblick tiber das Gelande oder auch eine
genauere Zielfuhrung zu erhalten. Der Pfeil zeigt nun lhre Bewegungsrichtung und der Balken die direkte Luftlinie zum Ziel
an. Wenn Sie am Ziel sind, kénnen Sie die Navigation beenden, in dem Sie die Navigation mit X schlieBen, zu "Zieleingabe"
und dort auf "Beenden der Navigation" gehen.

Einen Punkt mit GPS Koordinaten versehen

Wenn Sie am jeweils gewUnschten Punkt angekommen sind, gehen Sie im HauptmenU auf "Wegpunkt markieren" und dort
auf "Speichern und bearbeiten". Notieren Sie entweder, falls fUr die spatere Weiterarbeit nétig (z.B. beim markieren vieler
Punkte), die Nummer des Wegpunktes oder gehen Sie direkt auf "Namen andern" und bearbeiten hier flr den einzelnen
Wegpunkt den jeweiligen Namen..
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Garmin eTrex H

hoch;
runter /
Enter

Allgemeine Bedienung des Gerates
e gedrlickt halten der An/Aus Taste schaltet das Gerat an bzw aus.
e "Seite" blattert durch verschiedene Anzeigen (u.a. auch in das Hauptmenu)
e Tasten "hoch" und "runter" navigieren durch die einzelnen Menus
¢ "Enter" bestétigt eine Auswahl, 6ffnet Untermenu oder ermdglicht eine Eingabe
e Um nach dem Einschalten in das Hauptmenu zu gelangen, dricken Sie mehrmals die Taste "Seite"

¢ Um von Untermenus wieder in hdher gelegene Menus und in das Hauptmenu zu kommen, nutzen Sie ebenfalls die
Taste "Seite"

Zu einem mit GPS Koordinaten markierten Punkt finden

Um die Koordinaten in das GPS Gerat Ubernehmen zu kénnen, wahlen Sie im Menu den Punkt "Markieren" und bestatigen
mit "OK". Gehen Sie nun auf "Wegpunkte". Hier wéhlen Sie nun einen Wegpunkt und gehen im folgenden
Bearbeitungsfenster auf die L&ngen- und Breitengerade (unten, mit Enter 6ffnen Sie das jeweilige Bearbeitungsfenster fiir die
Koordinaten) und stellen hier die vorhandenen Koordinaten ein. AnschlieBend speichern Sie die neu eingegebenen
Koordinatengehen durch bestétigen mit "OK" .

Einen Punkt mit GPS Koordinaten versehen

Wenn Sie am jeweils gewlnschten Punkt angekommen sind, gehen Sie im HauptmenU auf "Markieren" und bestatigen dann
mit "OK". Notieren Sie, falls fUr die spatere Weiterarbeit nétig (z.B. beim markieren vieler Punkte), die Nummer des
Wegpunktes.
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Samsung Galaxy Tab

Allgemeine Bedienung des Gerétes

Bearbeiten Home Zurick Suche

An- und Ausschalten auf der rechten Seite (bei eingeschaltetem Gerat kurz drlicken -> Standby-Modus, lang drlicken
-> Ausschalten des Geréates)

Die weitere Bedienung folgt groBtenteils direkt Gber das Touchscreen
Offnen von Programmen und Links durch einfachen Kklick auf das Touchscreen,
Verschieben von Objekten durch klicken und gedrickt halten (6ffnet in manchen Menus auch weitere Eigenschaften),

vergroBern bzw. verkleinern der Anzeige durch auseinander- bzw. zusammenschieben zweier Finger auf dem
Touchscreen ,

"Home" Taste fUhrt immer zurlick zum Startbildschirm. Das aktuell gedffnete Programm lauft dabei im Hintergrund
weiter und ist wieder durch die normalen Menus zu erreichen,

LZurdck” kann in allen Programmen, nicht nur im Browser, genutzt werden,
"Suche" startet die Google Suche,

"Bearbeiten" zeigt weiteres Einstellungsmenu.

Anmerkungen:

Die Tablets sind, um eine langere Akkulaufzeit zu gewahrleisten, auf Stromsparen eingestellt. Das heiBt, dass sie sich
bei Nichtgebrauch relativ schnell (innerhalb einiger Sekunden) in einen Standby-Modus schalten. Aus diesem holt man
das Gerat wieder, indem man An-/Ausschalter auf der rechten Seite betatigt und das Gerét entsperrt (einfach den
Button von links nach rechts ziehen).

Die Tablets sollten nach Gebrauch komplett ausgeschaltet werden. Hierzu héalt man den An-/Ausschalter etwas langer
gedrlckt (bis das Menu im Display erscheint) und wahlt dann ,Ausschalten”.

Fotografieren von QR-Codes
Gehen Sie zum Startbildschirm des Galaxy Tabs und wéhlen Sie dort den ,Barcode Scanner”. Heben Sie nun das Tablet so
hin, dass der QR-Code voll im Auswahlfenster erfasst wird. Nun sollten Sie entweder eine Web-Adresse (=URL) oder eine

andere hinterlegte Information angezeigt bekommen. Zum 6ffnen der URL nun einfach darauf klicken.
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Fotografieren
Gehen Sie zum Startbildschirm des Galaxy Tabs und wahlen Sie dort ,Kamera“. Fotografiert wird durch einen Klick auf das

Kamerasymbol.

Telefonfunktion
Gehen Sie zum Startbildschirm des Galaxy Tabs und wahlen Sie dort "Telefon". Wahlen Sie nun die gewtnschte Rufnummer.

Navigieren
Um mit dem Tablet zu einem bestimmten Punkt navigieren zu kénnen, rufen Sie die gewlinschte Google Maps Karte auf

(z.B. die Karte der Pflanzensteckbriefe) und wahlen dann "Maps". Nun gehen Sie auf den gewlnschen Pin und wahlen im
Folgebildschirm "Navigieren" (zweites Symbol von links) und bestatigen mit "Navigieren". Nun sollte die Navigation starten.

Google Maps

Punkte anhand von Koordinaten markieren
¢ Bei Google regestrierte E-Mail Adresse Marcel Bullinger mitteilen und in Google Konto einloggen

¢ Koordinaten aus GPS Gerét auslesen

e Google Maps Karte "Pflanzenbestimmung” &ffnen

e Koordinaten in folgender Form in die Google Suchmaske eingeben: 48.910065,9.183342
¢ Pin auf der Karte anklicken und "speichern" wahlen

e pei "Unter Meine Karten speichern” die Karte "Pflanzensteckbriefe Lehrerfortbildung" wahlen und mit speichern
bestéatigen.

¢ auf "meine Karten" gehen und Karte "Pflanzensteckbriefe Lehrerfortbildung" wéahlen

¢ "pearbeiten" klicken, markierten Punkt wéhlen und Beschreibung in gedffnetes Fenster einfigen (GPS Daten unbedingt
stehen lassen!)

e mit "OK" bestatigen und auf "Fertig" klicken.
Koordinaten von markierten Punkten einsehen
e Karte "Pflanzenbestimmung" &ffnen

e Punkt in der Karte auswéhlen und Koordinaten in GPS Gerat Gbernehmen

Falls bené6tigt: eigene Karte anlegen
¢ In Google Konto einloggen

e Google Maps 6ffnen

¢ ,Meine Orte” auswéhlen

e Karte erstellen” wahlen

¢ Titel und Beschreibung angeben, ,6ffentlich® wéhlen (falls Mitarbeit an Karte von anderen erwtinscht ist)

¢ Falls Mitarbeit durch andere erwlnschst ist, ,Zusammenarbeiten® klicken und ggf. E-Mailadressen eintragen und mit

,OK" bestatigen

e FEinstellungen mit klick auf ,Fertig“ speichern.
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Leitfaden fuir das Arbeiten in einem WiKi von christina Dingler

Definition Wiki:
Ein Wiki ist eine gemeinschaftlich bearbeitete Website, die aus hunderten und mehr Einzelseiten besteht und an der sich
jeder (falls nicht anders gewinscht) beteiligen kann. In kirzester Zeit kénnen die Einzelseiten von allen Benutzerinnen und

Benutzern angeschaut, kommentiert und/oder bearbeitet werden. Hierzu genlgt ein einfacher Webbrowser.

Account erstellen:
rechts oben ,,Anmelden” klicken

© 29156222137 Diskussionssete dieser P elden / Benutzerkonto erstellen

shrinhalte und Lernprozesse

fahrungen und Ideen
ule.

irste Schritte

e Seiten - Statistik - ZUM Internet - ZWGN@%

,Neues Benutzerkonto anlegen” auswahlen

Spezialseite W74 Seite bookmarken

Anmelden / Benutzerkonto erstellen

Anmelden

Du hast kein Benutzerkonto? Neues Benutzerkonto anlegen.

Zur Anmeldung missen Cookies aktiviert sein.

Eine Anmeldung als Benutzer im ZUM-Wiki ist Voraussetzung dafir, dass man eine Seite nicht nur lesen, sondern auch bearbeiten kann.

1. Der Benutzername ist frei wahibar, solite aber moglichst "sprechend” sein.
2. Die E-Mail ist dafir, ein ver Passwort ersetzt zu Sie wird ni

Benutzername: ChristinaDingler
Passwort:

[7] dauerhaft anmelden

[ Anmelden ] [ Ein neues (temporares) Passwort schicken

Benutzername und Passwort Uberlegen, E-Mailadresse und Matheaufgabe eintragen

speziaiseite || [ Sete bookmarken

Anmelden / Benutzerkonto erstellen

Benutzerkonto anlegen

Du hast bereits ein Benutzerkonto? Anmelden

Zum Schutz vor automatisierter Anlage von Benutzerkonten lose die
nachfolgende Rechenaufgabe und trage das Ergebnis in das Feld
unten ein (Fragen oder Probleme?).

5342 =

Benutzemame: ChristinaDingler
Passwort
Passwort wiederholen
Ihre E-Mail-Adresse**
** E-Mail-Adresse (optional): Erlaubt anderen, Sie Uber Ihre Benutzerseiten zu kontaktieren, ohne dass Sie Ihre E-Mail-Adresse offenbaren missen.

Fir den Fall, dass Sie Inr Passwort vergessen haben, kann Ihnen so ein temporares Einmal-Passwort gesendet werden.

Ihr echter Name (keine
Pichtangabe)*

* Echter Name (optional): fur Ihres Namens im mit Ihren Beitragen.

[) dauerhaft anmelden

Benutzerkonto anlegen
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Die

L~Sandkasten”: auf der eigenen Benutzerseite (rechts oben auf den Namen klicken) den Text: [[/ Mein Sandkasten /]

,Benutzerkonto anlegen* klicken

Forschend-entdeckendes Lernen mit mobilen Technologien

E-Mailadresse verifizieren (auf den Link in der Mail klicken)

ersten Schritte:

einfligen — Seite speichern

Auf den Link ,Mein Sandkasten“ klicken und einen Text einflgen/schreiben
Textstellen kursiv, fett oder kursiv und fett hervorheben mit Hilfe der Symbolleisten oder mit den Formatierungszei-

chen (s. unten)

Text durch Uberschriften und verschiedene Ebenen strukturieren

Bild einflgen

Media-Toolbar 6ffnen (Symbolleisten ganz rechts)

,Neu hochladen*”
Bild auswéhlen

Dateiherkunft benennen und Lizenz auswahlen (empfohlen:Creative-Commons-Namensnennung-Weitergabe 3.0)

und hochladen

einen|

Queldateiname: C:\Users\MEDION\Desktop\¢

Zieldateiname: Probetest_100_9797.JPG Benutzername voranstellen

Beschreibung:  Testbild

Dateinerkunft: @ Von mir selbst erstell.

© Von jemand anderen erstelt.

Ich habe diese Datei/Bild selbst erstellt und sie/es basiert nicht auf fremde Werke,

Scans usw.

Ich mdchte, dass mein(e) Datei/Bild unter folgender Lizenz steht: B
Creative-Commons-Namensnennung-Weitergabe 3.0 ~

Hochladen Abbrechen

,In Text einfligen Bild oder Grafik”, gewlnschtes Bild auswéahlen und einfigen

— speichern nicht vergessen!

iv 't

Probetest_100_8797.JPG

Abbrechen
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Die wichtigsten Formatierungen:

" kursiv "'

T Ifett L]
" fett und kursiv

== Uberschrift ==

=== Ebene 2 ===
==== Ebene 3 ===

[ Link auf eine Seite ]]

[ Link | anderer Titel ]]
http.//www.irgendwas.de

[ http.//www.irgendwas.de Text ]

*eins
* zwei
*drei

# eins
#zwei
#drei

[ Bild:Datei.jpg | Text 1]
[ Bild:Datei.jpg | thumb | Text ]

<span style="color:Blue4"> Text </span>

Benutzerseite | | Diskussion bearbeiten |

kursiv

fett
fett und kursiv

Uberschriften auf verschiedenen Ebenen/ in

verschiedenen GroBen

Interner Link auf eine andere Wiki-Seite setzen

Externer Link
Externer Link mit Beschreibung

- horizontale Linie

- Aufzéhlungsliste

- nummerierte Liste

Bild mit Beschreibung einbinden
Vorschaubild

- farbiger Text

Versionen/Autoren | | Verschieben | Beobachten | Se'rte bookmarken

Benutzer:Probetest/Mein Sandkasten

< Benutzer:Probetest

Ich schreibe hier nun einen Text und formatiere ihn.

Kursiv
fett

fett und kursiv

£ pookMARK [ & =

- eine Farbtabelle und weiterflhrende Infos zu Farben im Text finden Sie unter:

http://de.wikipedia.org/wiki/Hilfe:Farben (unten)

Quellen:

www.wiki.zum.de/ZUM-Wiki-FUhrerschein

http://de.wikipedia.org/wiki/Hilfe:Formatieren
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(5e0 Poker

Ziel

Ziel ist es, am Ende des Spieles ein moglichst gutes Blatt auf der Hand zu haben (was ist ein gutes Blatt? Siehe unten).

Spielregeln
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Die Pokerblitter sind der Reihenfolge nach geord-
net, von gut (oben) nach schlecht (unten).

® Zum Start bekommt jede Spielergruppe 5 verschiedenen Karten auf die Hand.

* Um ein moglichst gutes Blatt zu bekommen, missen Karten eingetauscht werden.

e Zum eintauschen von Karten muUssen einzelne, durch GPS Koordinaten markierte Punkte aufgesucht werden. Diese
GPS Koordinaten sind im Blog zu finden.

e \or Ort muss der markierte Geocache gefunden und durch den im Geocache enthaltenen QR-Code die dort
hinterlegte Aufgabe geldst werden (der QR-Code verweist auf eine Wiki-Seite in der die jeweilige Aufgabe zu finden ist).

¢ Wurde die Aufgabe richtig gel6st, erhalt man weitere Koordinaten die nun aufzusuchen sind.

e An diesem markierten Punkt kdnnen die dort im Geochache hinterlegten zwei Karten eingetauscht werden. Dabei ist
es den Spielern selbst Uberlassen, ob Sie nur eine oder alle beide Karten eintauschen.
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¢ Da auch andere Spieler eventuell genau diese Karten haben wollen und demnach vorerst nicht wissen kdnnten, ob die

Karten noch an ihrem Ort liegen oder nicht, muss jede Gruppe beim Eintauschen von Karten einen Kommentar in den

Blog schreiben, welche Karten sie genommen haben und welche Karten nun an diesem Versteck liegen.

¢ Innerhalb der begrenzten Zeit kdnnen so viele Aufgaben geldst, und damit auch so viele Karten eingetauscht werden,

wie es der jeweiligen Spielgruppe moglich ist.

e Spielende ist der vom Spielleiter vorgegebene Zeitpunkt.

Mobiles Lernen

http://www.youtube.com/watch?v=zgk9BjpmJYE
http://www.e-teaching.org/didaktik/gestaltung/mobilitaet/
http://www.scribd.com/doc/33758003/Stoller-Schai-2010-Mobiles-Lernen-die-Lernform-des-Homo-Mobilis
http://virtuelleschule.bmukk.gv.at/gegenstaende/mobiles-lernen/

Geocaching

http://www.geocaching.de

Ortsbezogene Spiele - Geogames

http://www.kinf.wiai.uni-bamberg.de/geogames/

http://www.cruelgame.com
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