
Mobile Geräte (iPads) im Unterricht

Definition „iPad“:
· iPad ist der Markenname einer (seit 2010 bestehenden) Tablet-Reihe der Firma Apple.
· [bookmark: _GoBack]Ein Tablet (engl. Schreibtafel bzw. Notizblock) ist allgemein ein tragbarer, flacher Computer mit einem Touchscreen (= berührungsempfindlicher Bildschirm) ohne ausklappbare mechanische Tastatur.
· Das iPad-Tablet, kurz iPad, läuft mit dem Betriebssystem iOS, welches auch auf dem iPhone (Mobiltelefon von Apple) zum Einsatz kommt.
· Die Anwendungsprogramme, also die Software, werden Apps (application software) genannt und sind über den sogenannten App Store zu beziehen.
· Alternativ gibt es Tablets, die mit dem Betriebssystem Android von Google laufen. Die beiden Betriebssysteme sind nicht kompatibel, es gibt aber viele Apps, die für beide Plattformen programmiert werden.

Gründe für den Einsatz von iPads im Unterricht:
· Gewicht und Größe der Tablets sind schülergerechter als Laptops
· Mobilität und Einsatz auch außerhalb des Klassenraums
· Akkulaufzeit reicht für einen Schultag 
· Praktisch keine Virenanfälligkeit vorhanden
· Intuitive Bedienung und Technik 
· Sofort auf Knopfdruck an und ohne Warten verwendbar
· Unmittelbare Verfügbarkeit von aktuellen digitalen Inhalten
· Digitales Schweizer Taschenmesser, das viele Funktionalitäten, bzw. Geräte in einem vereint: Fotoapparat, Video-Kamera mit Slow-Motion- und Zeitraffer-Funktion, Audio-Aufnahmegerät, GPS-Gerät, Schreiben und Textproduktion, Text-, Bild-, Ton-, Video-Darstellung und Verarbeitung, Recherche, Internet, Malen, Komponieren, Ersatz für Overheadprojektor/Dokumentenkamera/Whiteboard, ermöglicht Austeilen (Fotokopierer) und Einsammeln (Heft/Schülerarbeit) ... für jeden Anwendungsfall gibt es passende Apps.
· Alle Kompetenzrahmen zur Medienbildung werden durch verschiedene Programme abgebildet: Suchen & Verarbeiten, Kommunizieren & Kooperieren, Produzieren & Präsentieren und Analysieren & Reflektieren.
· Ziele: Schüler soll problemorientiert, selbstbestimmt und konstruktiv Webmedien, Tools, Apps und Geräte im Lernprozess einsetzen.
· Per Airplay (Bildschirmspiegelung) kann Bild/Ton eines iPads mit Hilfe von WLAN und einem Apple TV-Gerät auf einen Beamer oder ein anderes Großbildanzeigegerät übertragen werden. So ist eine Visualisierung von Lehrerinhalten und Schülerergebnissen sofort möglich.
· Über AirDrop kann man Inhalte mit anderen Apple-Geräten in der Nähe teilen und empfangen.
· Lehrer mit Tablet in der Hand ist den Schülern zugewandt und mobil im Klassenzimmer.

Erste Schritte im Umgang mit dem iPad:
· Einführung: Hardware, Nutzung des Geräts, Apps (starten, beenden, wechseln)
· Kennenlernen der Apps mit den unterschiedlichen Anwendungsbereichen.



Apps - Möglichkeiten und beispielhafte Apps für die Lehrkraft und Schüler:
· Suchen: Safari (Internet-Browser), Karten (Geographie)
· Verarbeiten: Geogebra, Photomath, Math 42 (Mathematik), Dict.cc (Sprachen wie Englisch), Anton (Deutsch, Mathematik), Swift Playgrounds (Programmieren), ...
· Kommunizieren & Kooperieren: Baiboard (Tafel gemeinsam bearbeiten), Educreations oder Explain Everything Whiteboard (Lernvideo erstellen), Padlet (strukturiert zusammenarbeiten)
· Produzieren & Präsentieren: Pages oder Word (Schreiben), Keynote oder PowerPoint (Präsentieren), Numbers oder Excel (Tabellenkalkulation); iMovie (Film schneiden), Garage Band (Musik erstellen), Book Creator (Digitales Buch erstellen), Popplet (Mind Map), GoodNotes (Interaktives Papier)
· Analysieren und Reflektieren: Classroom (Austeilen und Einsammeln), FileHubPlus

Impulse zum warm werden, ausprobieren und durchstarten:
· Digitales Arbeitsblatt (Dokument/PDF) darstellen, besprechen und Markierungen vornehmen 
· Schulbuchseite abfotografieren, besprechen und Markierungen vornehmen
· Bilder/Karten im Detail anzeigen und Bereiche vergrößern und hervorheben
· Handlungsabläufe abfilmen (z.B. Konstruktion in Geometrie)
· Gemeinsam an Mindmap arbeiten
· Produktion von eBook, Erklärvideo, Song, Film, Podcast, Hörspiel, Comic, Bild, Text, ... 
· Umfrage, Feedback, Quiz erstellen/machen
· QR-Codes erstellen oder zur Differenzierung oder Selbstkontrolle einsetzen
· Programmieren (auch von Robotern)
· Lupe zur Vergrößerung
· Augmented Reality (Virtuali-Tee, Merge Cube)

Literatur und Links:
· Tablets im Unterricht - Ein praktischer Leitfaden, A. Hofmann, E. Franz, C. Schneider-Pungs, AOL-Verlag, 2017, ISBN 978-3-403-10317-2
· Das Padagogy Rad zeigt 126 Apps zu den Bereichen Erinnern, Anwenden, Gestalten, Bewerten und Analysieren: tinyurl.com/padwheelGER
· Apps (nicht nur) für das iPad: dateiladen.de/wolke/iPads_im_Unterricht_App-Uebersicht.docx 
· 228 Apps: schule-bw.de/themen-und-impulse/themen-und-impulse/mobile-apps/ios_apps.html  
· Übersicht von sortierten Apps (Allgemein, Musik&Kunst, Natur&Technik, Sprache&Kultur): klicksafe.de/paedagogen-bereich/smartphones-apps-im-unterricht/apps-im-unterricht 
· AppAdvisor – gut sortierter App-Katalog für den Bildungsbereich: imedias.ch/appadvisor 
· App-Sammlung aus NRW: medieninschule.de/?page_id=521
· Werkzeugkasten – Lernen und Lehren mit Apps, medien-in-die-schule.de/wp-content/uploads/Medien_in_die_Schule-Werkzeugkasten_Apps.pdf
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