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Mögliche 
Agenda 
für heute

• Digitalisierung an Schulen
• Online-Kollaboration

9.00 – 10.30

• Online-Kollaboration
• Urheberrecht im Schulkontext

10.45 – 12.15

• Assessment-Tools
• Datenschutz im Schulkontext

13.15 – 14.45

• Interaktive Übungen
• Erarbeitung für deinen eigenen Unterricht
• Fazit und Abschluss

15.00 – 17.00



3



AKTUELLER STAND 
DER 
DIGITALISIERUNG
AN SCHULEN
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Digitalisierung unserer Lebens-
und Arbeitswelt



84 - 99 % 29 - 60 % 19 - 39 %16 - 29 %

10 - 16 % 8 %

Gerätebesitz Jugendlicher 12 - 19 Jahre 
(MPFS, 2020a, S. 7)



KEY 
COMPETENCES 
FOR LIFELONG 
LEARNING 
(ABL. EU, 2018)

7
Bildquelle: DG EAC (2019): https://op.europa.eu/s/n4DI [Letzter Zugriff: Mai 2020]

https://op.europa.eu/s/n4DI


Digitale Kompetenz
(Abl. EU, 2018)

„Digitale Kompetenz umfasst die sichere, 
kritische und verantwortungsvolle Nutzung von 
und Auseinandersetzung mit digitalen 
Technologien für die allgemeine und berufliche 
Bildung, die Arbeit und die Teilhabe an der 
Gesellschaft. 

Sie erstreckt sich auf Informations- und 
Datenkompetenz, Kommunikation und 
Zusammenarbeit, Medienkompetenz, die 
Erstellung digitaler Inhalte (einschließlich 
Programmieren), Sicherheit (einschließlich 
digitales Wohlergehen und Kompetenzen in 
Verbindung mit Cybersicherheit), 
Urheberrechtsfragen, Problemlösung und 
kritisches Denken.“ (Abl. EU, 2018/C 189/9)
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DigComp - Digital Competence 
Framework for Citizens
(Ferrari, 2013; Vuorikari et al., 2016; Carretero et al., 2017; Kluzer et al., 2018)

2013

2016

2017
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21 Kompetenzen in 5 Bereichen



SUCHEN, 
VERARBEITEN & 
AUFBEWAHREN

KOMMUNIZIEREN & 
KOOPERIEREN

PRODUZIEREN & 
PRÄSENTIEREN

SCHÜTZEN & SICHER 
AGIEREN

PROBLEMLÖSEN & 
HANDELN

ANALYSIEREN & 
REFLEKTIEREN

Kompetenzen in der digitalen 
Welt (KMK, 2016)

z. B.
1.1 Suchen & Filtern

z. B.
2.3 Zusammen-

arbeiten

z. B. 
3.3 Rechtliche 

Vorgaben 
beachten

z. B. 
4.2 Persönliche Daten und 
Privatsphäre schützen

z. B. 
5.2 Werkzeuge 

bedarfs-
gerecht 
einsetzen

z. B.
6.1 Medien 

analysieren & 
bewerten



Bildung in der digitalen Welt 
(KMK, 2016)

■ Ab der Grundschule mit und über digitale Medien lernen

■ SuS sollen bis zum Pflichtschulzeitende die 61 

Kompetenzen in der digitalen Welt erwerben können.

■ Jedes Fach soll mit seinen spezifischen Zugängen zur 

digitalen Welt seinen Beitrag bei der Entwicklung der 

Kompetenzen leisten.

KMK, 2016. Bildung in der digitalen Welt. Strategie der Kultusministerkonferenz. Berlin.



Bildung in der digitalen Welt 
(KMK, 2016)

VoraussetzungenFunktionierende 
Infrastruktur 
(Breitbandausbau; 
Ausstattung der Schule, 
Inhalte, Plattformen)

Klärung 
verschiedener 
rechtlicher Fragen 
(u. a. Lehr- und 
Lernmittel, 
Datenschutz, 
Urheberrecht)

Weiterentwicklung des Unterrichts und entsprechende 
Qualifikation der Lehrkräfte



Sonderstudie Schule Digital 2016



Sonderstudie Schule Digital 2016



COVID-19 und aktuelle Herausforderungen in 
Schule und Bildung - Schul-Barometer 
(Huber et al., 2020)
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ICILS 2018: Nutzungshäufigkeit digitaler 
Medien durch Lehrkräfte im Unterricht



Bildung in der digitalen Welt 
(KMK Strategie, 2016)

Anforderungen an Lehrkräfte

„Alle Lehrkräfte müssen selbst über allgemeine Medienkompetenz
verfügen und in ihren fachlichen Zuständigkeiten zugleich 

Medienexperten werden. 

[...] 

Konkret heißt dies, dass Lehrkräfte digitale Medien in ihrem jeweiligen 
Fachunterricht professionell und didaktisch sinnvoll nutzen sowie 

gemäß dem Bildungs- und Erziehungsauftrag inhaltlich reflektieren 
können“ 

(KMK 2016, S. 24).



DigCompEdu –
Digital Competence 
Framework for
Educators
(Redecker, 2017)

■ Lehrende aller Bildungsinstitutionen

■ Englischsprachiges Original: 
https://op.europa.eu/s/n4GD [Letzter 
Zugriff: August 2020]

■ Übersetzung ins Deutsche vom Goethe-
Institut e.V. 
https://ec.europa.eu/jrc/sites/jrcsh/files/dig
compedu_german_final.pdf [Letzter Zugriff: 
August 2020]
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2017

https://op.europa.eu/s/n4GD
https://ec.europa.eu/jrc/sites/jrcsh/files/digcompedu_german_final.pdf


DigCompEdu 
(Redecker, 2017; Redecker, 2018)

19



DigCompEdu 
(Redecker, 2017)
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DigCompEdu-Kompetenzstufen
(Redecker, 2018)

C2 (Vorreiter*innen) stellen – als Experten auf dem Gebiet – die 
Angemessenheit üblicher digitaler und didaktischer 
Praktiken in Frage. Sie entwickeln neue und innovative 
digitale Lehrstrategien und sind ein Vorbild für andere 
Lehrende.

C1 (Leader*innen) haben ein breites Repertoire an flexiblen, 
umfassenden und effektiven digitalen Strategien. Sie sind 
eine Quelle der Inspiration für andere.

B2 (Expert*innen) nutzen eine Vielfalt digitaler Medien 
kompetent, kreativ und kritisch. Sie erweitern kontinuierlich 
ihr Repertoire an digitalen Praktiken.

B1 (Insider*innen) setzen digitale Medien in verschiedenen 
Kontexten und zu unterschiedlichen Zwecken ein. Sie 
entwickeln ihre digitalen Strategien stetig weiter, um besser 
auf unterschiedliche Situationen eingehen zu können. 

A2 (Entdecker*innen) haben digitale Medien für sich entdeckt 
und angefangen diese in ihrem beruflichen Umfeld 
einzusetzen, ohne jedoch einen umfassenden oder 
konsistenten Ansatz zu verfolgen. 

A1 (Einsteiger*innen) hatten bisher nur sehr wenig Kontakt mit 
digitalen Medien und brauchen Unterstützung, um ein 
Repertoire an digitalen Strategien aufzubauen.
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DigCompEdu-
Selbsteinschätzungsinstrument

■ Online-Selbsteinschätzungsinstrument: 

http://europa.eu/!cG34MH [Letzter Zugriff: August 2020]

→ z. B. um Fortbildungsbedarf zu ermitteln

■ 22 Items mit je 5 Antwortmöglichkeiten

■ Detailliertes Feedback
– Feedback zu jeder gewählten Antwortoption
– Ermittlung einer Gesamtpunktzahl, die den sechs 

Kompetenzstufen zugeordnet ist

22

http://europa.eu/!cG34MH


Befunde der empirischen 
Bildungsforschung (Stegmann et al, 2016)

■ Wann funktioniert Lernen mit digitalen Medien nicht besser 

als ohne digitale Medien? 

– „Wenn Technologien die Begrenzungen und den 

Aufforderungscharakter der Lernsituation nicht in Richtung aktiven 

und interaktiven Lernens verändern“ (Stegmann et al, 2016, S. 16).

– Beispiel: Text auf Papier vs. Text am Bildschirm 

Besser: Text im E-Book mit Internetzugang und integrierten 

interaktiven Übungen, Hilfestellungen, Verweisen, Videos

→ Veränderung der Lernsituation und Lernbedingungen
23



Befunde der empirischen 
Bildungsforschung (Stegmann et al, 2016)

■ Wann funktioniert Lernen mit digitalen Medien besser?

– „Wenn Technologien für die instruktionalen Ziele spezifische 

Lernaktivitäten fördern, die ohne digitale Medien nur sehr 

aufwändig angeregt werden könnten (ebd, S. 17).“

– Beispiel: Erfahrbares Lernen mit Simulationen statt mit 

gefährlichen/teuren Realexperimenten
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SAMR-Modell von Puentedura (2006)



SAMR-Modell von Puentedura (2006)



SAMR-Modell von Puentedura (2006)
am Beispiel der Textverarbeitung



SAMR-Modell von Puentedura (2006)
am Beispiel der Textverarbeitung



SAMR-Modell von Puentedura (2006)
am Beispiel der Textverarbeitung



SAMR-Modell von Puentedura (2006)
am Beispiel der Textverarbeitung



Will+Skill+Tool Modell 
(Knezek & Christensen, 2008)

Will Skill Tool

Ob und wie stark Lehrkräfte digitale Medien im Unterricht 

einsetzen, hängt von drei Faktoren ab:



FRAGEN ODER 
ANMERKUNGEN?
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Wer hat zugehört?
Kahoot! QUIZ

■ Geht bitte auf 

www.kahoot.it

http://www.kahoot.it/
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ONLINE-
KOLLABORATION

35



Padlet

Et
he

rp
ad

Bitpaper
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Einsatz ausgewählter digitaler Werkzeuge 
laut ICILS 2018 (Eickelmann et al., 2019, S. 218)



Etherpads: kollaborative Online-
Texteditoren

Beispiele für kostenfreie Anbieter:
https://yopad.eu

https://zumpad.zum.de

https://pad.freifunk.net

https://t1p.de/EtherpadAnbieter

https://zumpad.zum.de/
https://zumpad.zum.de/
https://pad.freifunk.net/
https://t1p.de/EtherpadAnbieter


WAS KANN MAN 
IM ETHERPAD

MACHEN?

LASST ES UNS 
AUSPROBIEREN!yopad.eu/p/Etherpad

https://yopad.eu/p/Etherpad


Weitere 
Möglichkeiten 

für 
Online-

Kollaboration...

• CryptPad.fr = kollaborativ an Texten, 
Präsentation, Whiteboard usw. 
arbeiten

＋ Kein Account notwendig

• ONCOO.de = Kartenabfrage oder 
Zielscheibe

＋ Kein Account notwendig

• Bitpaper.io = kollaboratives 
Whiteboard

- Nicht DSGVO konform à keine 
personenbezogenen Daten 
veröffentlichen

• Google Drive = kollaborativ an 
Texten, Präsentation, Whiteboard 
usw. arbeiten

• Padlet.com = kollaborativ an 
Postern und Pinnwänden arbeiten 

• ...

https://cryptpad.fr/
https://www.oncoo.de/


Zusammenstellung einiger 
Tools zur Online-Kollaboration

https://t1p.de/OK

https://t1p.de/OK


Einschub: Links schnell teilen

• URL Shortener = Link kürzen 

z. B. auf kurzelinks.de oder 

t1p.de

• QR-Codes erzeugen

à QR-Code Scanner notwendig

https://kurzelinks.de/
https://t1p.de/


Einschub: Links schnell teilen

Original-URL: https://www.informatik.hu-

berlin.de/de/forschung/gebiete/cses/for

_schools/trainings/flyer-19b-allgemein-

august19.pdf

Kurz-URL: https://kurzelinks.de/c212

Wunsch-URL:

https://kurzelinks.de/meinWunsch

QR-Code:

https://www.informatik.hu-berlin.de/de/forschung/gebiete/cses/for_schools/trainings/flyer-19b-allgemein-august19.pdf
https://kurzelinks.de/c212
https://kurzelinks.de/meinWunsch


Padlet: digitale Poster und Pinnwände 
padlet.com

■ Account für den Padlet-Ersteller 
notwendig 
– Nur 3 Padlets pro Account 

kostenfrei 
– Lehreraccount oder 

Schulaccount kostenpflichtig
à Unbeschränkt viele 

Schüleraccounts

■ Kein Account zur Bearbeitung 
notwendig

■ Verschiedene Lese-, Schreib- und 
Editierrechte

■ Verschiede Formate

https://padlet.com/


BEISPIEL: PADLET
ERDKUNDE, BILINGUALE 9. 
KLASSE, THEMA: CHINA



BEISPIEL: PADLET
ERDKUNDE, BILINGUALE 9. 
KLASSE, THEMA: CHINA

„Beim ersten Projekt taten sich die SuS mit der Online-
Kollaboration noch etwas schwer und begeisterten sich 
eher für die Technik als für den Inhalt. Daher habe ich 
beim zweiten Projekt noch einmal genau die Regeln zur 
Online-Kollaboration besprochen und in jedes Padlet 
eingefügt (Dos and Don'ts of online collaboration).
Das Thema war eine Raumanalyse zu China mit der 
gemeinsam erarbeiteten zentralen Fragestellung. Die SuS 
sollten dann arbeitsteilig zu den Unterthemen [...] 
arbeiten."



BEISPIEL: PADLET
ERDKUNDE, BILINGUALE 9. 
KLASSE, THEMA: CHINA

„Insgesamt hat das Projekt jetzt recht gut geklappt. 
Schön war, dass einige SuS sich wirklich online 
ausgetauscht haben, sich nach Materialien gefragt 
haben, sich Rückmeldungen gegeben haben und auf 
meine Hinweise reagiert und ihre Beiträge 
entsprechend modifiziert haben.“



BEISPIEL: PADLET
11. KLASSE, 
HERRSCHAFTSSTRUKTUR IN 
DEN KOLONIEN



BEISPIEL: PADLET
11. KLASSE, 
HERRSCHAFTSSTRUKTUR IN 
DEN KOLONIEN

„Das Erstellen der Mindmaps erfolgte mit padlet. Ich habe 
hierzu für drei SuS ein eigenes Padlet angelegt und jeweils 
den QR-Code verteilt. Die Gruppengröße hat sich als sehr 
sinnvoll erwiesen, je nach Komplexität sind aber meiner 
Meinung nach auch 6er-Gruppen sinnvoll. 

Zu Beginn erfolgte die mündliche Koordination innerhalb 
der Gruppen (z. B. Aufgabenverteilung). Die SuS haben 
sich sehr schnell in die App eingearbeitet und konnten den 
Fokus schnell auf die inhaltliche Arbeit legen.“



BEISPIEL: PADLET
MATHEMATIK, Q1, THEMA: 
KURVENDISKUSSION



BEISPIEL: PADLET
MATHEMATIK, Q1, THEMA: 
KURVENDISKUSSION

„Die einzelnen Themen wurden aufgeteilt und als 

Hausaufgabe bearbeitet. In der folgenden 

[Arbeitsphase] durfte dann kommentiert und 

optimiert werden. In den kommenden Stunden 

kann noch durch weitere Inhalte ergänzt werden."



KLICK FÜR KLICK: 
KURZE VORSTELLUNG VON PADLET



Padlet-
Accounts

■ hu-ztl.padlet.org

■ Benutzername: RangsdorfX

X = 1, ..., 20

■ Passwort: RangsdorfX

53

https://hu-ztl.padlet.org/




IHR SEID DRAN!

55



Gruppenarbeit

Gruppe A: Vorteile

RangsdorfX
X = 1, ..., 5

Gruppe B: Nachteile

RangsdorfX
X = 6, ..., 10

Gruppe C: Beispiele für LuL

RangsdorfX
X = 11, ..., 15

Gruppe D: Beispiele für SuS

RangsdorfX
X = 16, ..., 20

56

Internetseite: hu-ztl.padlet.org
Benutzername: RangsdorfX
Passwort: RangsdorfX

https://hu-ztl.padlet.org/


Welche Vorteile hat Online-
Kollaboration?
■ Zeit- und ortsunabhängig zusammenarbeiten 

à in Echtzeit Änderungen am Dokument sehen

■ Gruppenarbeiten begleiten und prozessbegleitend Feedback geben

■ Zentral gesammelt und jederzeit abrufbar

■ Erleichterte Versionierung

■ Feedback, Kommentare oder Bewertungen von LuL und/oder SuS bereits 

während des Arbeitsprozesses möglich

■ Multimediale Materialien einbindbar

■ Zum Teil nachvollziehbar wer, wann, was geschrieben hat



Was gilt es bei Online-Kollaboration 
mit SuS zu beachten?
■ Technische Voraussetzungen 

■ Einführung in die Methode erforderlich

■ Gruppengrößen von bis zu 6 SuS pro Dokument

■ Rechte je nach Aufgabe vergeben: Lese-, Schreib- oder Bearbeitungsrechte

■ Konkrete Meilensteine auch für Zwischenergebnisse

– z. B. wann schaut die Lehrkraft ins Dokument und gibt SuS Feedback?

■ Dokumente sind häufig nicht passwort-geschützt oder nicht DSGVO-konform

– Keine personenbezogenen Daten veröffentlichen

– Pseudonyme verwenden, z. B. ersten zwei Buchstabend von Vor- und 
Nachnamen



Mögliche 
Anlässe für 

Online-
Kollaboration

Gemeinsam zeitgleich an 
Präsentationen und Texten arbeiten

Brainstorming 

Meinungen sammeln

Materialien bereitstellen

Informationen bündeln

Feedback und Bewertungen von SuS 
oder Lehrkräften



Welche digitalen Kompetenzen 
fördern wir besonders mit Online-
Kollaboration?

SUCHEN, 
VERARBEITEN & 
AUFBEWAHREN

KOMMUNIZIEREN 
& KOOPERIEREN

PRODUZIEREN & 
PRÄSENTIEREN

SCHÜTZEN & 
SICHER AGIEREN

PROBLEMLÖSEN 
& HANDELN

ANALYSIEREN & 
REFLEKTIEREN

2.1 Interagieren
2.2 Teilen
2.3 Zusammen-

arbeiten
2.4 Netiquette

1.1 Suchen & Filtern
1.2 Auswerten & Bewerten
1.3 Speichern & Abrufen

3.2 Weiterverarbeiten 
& Integrieren

3.3 Rechtliche 
Vorgaben 
beachten

4.2 Persönliche Daten und 
Privatsphäre schützen

5.1 Technische 
Probleme 
lösen

5.2 Werkzeuge 
bedarfsgerecht 
einsetzen

5.4 Digitale Werkzeuge 
& Medien zum 
Lernen, Arbeiten & 
Problemlösen 
nutzen



FRAGEN ODER 
ANMERKUNGEN ZUM 
THEMA ONLINE-
KOLLABORATION?
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„DARF ICH DAS PADLET AUF UNSERE 
SCHULHOMEPAGE STELLEN?“

63



Urheberrecht

ARD-alpha „Schutz vor Ideenklau: das Urheberrecht – so gehen Medien“ 
https://youtu.be/KxhL5ElJVLc [August 2020]

https://youtu.be/KxhL5ElJVLc


Creative Commons (CC) Lizenzen

■ Anstelle von Copyright © (“Alle Rechte vorbehalten“)

à

BY (Attribution)
Namensnennung

SA (Share Alike) 
Weitergabe unter gleichen 
Bedingungen

NC (Non-Commercial) 
keine kommerzielle 
Verwendung

ND (No Derivatives) 
keine Bearbeitung



CC-Lizenzen
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Urheberrechtsgesetz
§60a Unterricht und 

Lehren

Große Werke bis zu 15 % pro Werk 
(<20 Seiten) in Klassenstärke (oder 
passwortgeschützter LMS-Kurs)

Kleine Werke (<20 Seiten, <5 min 
oder Abb.) in Klassenstärke (oder 
passwortgeschützter LMS-Kurs)

🚫 Verwendung von Artikeln aus (nicht 
wiss.) Zeitschriften & Tageszeitungen 
nicht ohne Weiteres erlaubt
• Vertrag zw. Bundesländern 

Verwertungsgesellschaften 
erlaubt bis 12/2022 

à Einzelne Pressebeiträge (vertreten 
durch Presse-Monitor GmbH)

à Scans und Kopien von 
Schulbüchern bis zu 15 % pro 
Werk (<20 Seiten) 

🙈 Filmvorführung >5min nur im „nicht 
öffentlichen“ Unterricht

Zur Veranschaulichung des Unterrichts...



Wo findet man freie oder 
CC-lizenzierte Bilder?

■ Pixabay Datenbank für freie Bilder: 
https://pixabay.com

■ CC Search: 
https://search.creativecommons.org

■ Wikimedia Commons: 
https://commons.wikimedia.org/

■ Freie Clipart-Bibliothek: 
https://openclipart.org

Oder danach filtern:
– Google Bilder > Suchfilter > Nutzungsrechte > 

„Zur Wiederverwendung gekennzeichnet“
– Online-Fotoplattform Flickr > „Alle Creative 

Commons“

https://pixabay.com/
https://search.creativecommons.org/
https://commons.wikimedia.org/
https://openclipart.org/


Wo findet man freie oder 
CC-lizenzierte Audios?

■ CC lizenzierte Musik auf CC Mixter: 
http://dig.ccmixter.org

■ Free Music Archive: 
http://freemusicarchive.org

■ CC BY NC SA Musik auf Jamedo: 
https://www.jamendo.com

■ Freie Musik, Geräusche, Sounds etc.: 
https://www.audiyou.de

■ Gemeinfreie klassische Musik: 
http://cc0.oer-musik.de

■ ...

http://dig.ccmixter.org/
http://freemusicarchive.org/
https://www.jamendo.com/
https://www.audiyou.de/
http://cc0.oer-musik.de/


Wo findet man freie oder 
CC-lizenzierte Videos?

■ Freie Videos und Clips: 
https://pixabay.com/de/videos/

https://www.pexels.com/de-de/videos/

https://coverr.co

■ Freie und CC-lizenzierte Videos: 
https://mazwai.com/

■ Freie Videos auf 
https://www.vidsplay.com

■ YouTube > Filter > Creative Commons

https://www.vidsplay.com/subway.html

https://pixabay.com/de/videos/wolf-hund-
tier-tierwelt-raubtier-26168/

https://www.pexels.com/video/a-bee-on-
a-yellow-flower-2038351/

https://pixabay.com/de/videos/
https://www.pexels.com/de-de/videos/
https://coverr.co/
https://mazwai.com/
https://www.vidsplay.com/
https://www.vidsplay.com/subway.html
https://pixabay.com/de/videos/wolf-hund-tier-tierwelt-raubtier-26168/
https://www.pexels.com/video/a-bee-on-a-yellow-flower-2038351/


Wo findet man freie oder CC-
lizenzierte Werke?

t1p.de/cc-werke

https://t1p.de/cc-werke


Wie kennzeichnet man CC-
lizenzierte Werke?

■ Titel (optional: URL zur Quelle), Autor, 
Lizenz (mit URL zur Erklärung der 
Lizenz)

„Grüne Augen einer Katze“ von 
4028mdk09 ist lizenziert unter CC 
BY-SA 3.0.

https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Gr%C3%BCne_Augen_einer_Katze.JPG
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


Wie kennzeichnet man 
Veränderungen an 
CC-lizenzierten Werken?

„Grüne Augen einer Katze“ von 4028mdk09 ist lizenziert unter 
CC BY-SA 3.0/ Ausschnitt des Originals.

Geringfügige Veränderung:

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


Wie kennzeichnet man 
Veränderungen an 
CC-lizenzierten Werken?
Bei Bearbeitungen zu einem neuen 
urheberrechtlich relevanten Werk:

Das Werk „Dreiäugige Katze“ ist eine Bearbeitung von „Grüne Augen 
einer Katze“ von 4028mdk09 genutzt nach CC BY-SA 3.0. 
„Dreiäugige Katze“ von Mina Ghomi ist lizenziert unter CC BY-SA 3.0.

https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Gr%C3%BCne_Augen_einer_Katze.JPG
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


SUCHEN, 
VERARBEITEN & 
AUFBEWAHREN

KOMMUNIZIEREN & 
KOOPERIEREN

PRODUZIEREN & 
PRÄSENTIEREN

SCHÜTZEN & SICHER 
AGIEREN

PROBLEMLÖSEN & 
HANDELN

ANALYSIEREN & 
REFLEKTIEREN

2.2.2. 
Referenzierungs-
praxis beherrschen 
(Quellenangaben)

3.3.1 
Bedeutung von 
Urheberrecht und 
geistigem Eigentum 
kennen
3.3.2. 
Urheber- und 
Nutzungsrechte
3.3.3. 
Persönlichkeits-
rechte beachten

4.1.1. Risiken und Gefahren in digitalen 
Umgebungen kennen, reflektieren und 
berücksichtigen
4.2.2. Privatsphäre in digitalen Umgebungen 
durch geeignete Maßnahmen schützen

6.1.1. Gestaltungsmittel von 
digitalen Medienangeboten kennen 
und bewerten

1.1.2 Suchstrategien nutzen und 
weiterentwickeln

1.1.3 In verschiedenen digitalen 
Umgebungen suchen

5.2.1. Eine Vielzahl 
von digitalen 
Werkzeugen 
kennen und kreativ 
anwenden

Urheberrecht im KMK Rahmen



FRAGEN ODER 
ANMERKUNGEN ZUM 

URHEBERRECHT?

76



Habt ihr zugehört?
Menti-QUIZ!





ASSESSMENT-
TOOLS
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Ziel von Assessments 

Summative Assessments
■ (abschließende) Beurteilungen am 

Ende einer UE oder einem 
Schuljahr, z. B. Klausuren, Tests, 
Projektergebnisse

à Benotungen

à (bestenfalls) um Bedarf zu 
ermitteln und Hilfestellungen 
zu geben

Formative Assessments
■ Lernen „überwachen“ (sichtbar 

machen), z. B. mit unbenoteten
Quizzen, Hausaufgaben, Probe-
Prüfungen, Diskussionen

■ Stärken & Schwächen identifizieren

à Eigenes Lernen reflektieren

à Handlungsbedarf ermitteln

à Kontinuierlich Feedback geben 
& kriegen

à Individuelle Hilfestellungen & 
weitere Aufgaben

à Methoden anpassen: Lernende 
diskutieren lassen
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Anlässe für Assessment-Tools im 
Unterricht

■ Anonym abstimmen oder anonym Meinungen äußern, z. B. 

Klassensprecherwahl, Themen wie Mobbing oder Klassenklima

■ Themeneinstieg durch Brainstorming

■ Wissen abfragen im Quiz-Modus, um Bedarf zu ermitteln à Gamification

■ Feedback einholen, z. B. nach Referaten

■ Fragen sammeln, z. B. während Referaten

■ Schnell generierte Statistiken auswerten

■ Von Schüler*innen Quizze erstellen lassen



BEISPIEL: MENTIMETER, 
KLASSE 11, THEMA: 

HERRSCHAFTSSTRUKTUR 
IN DEN KOLONIEN

„Einstieg mit Mentimeter: Die SuS haben zu Hause einen Verfassertext zur Herrschaftsstruktur 
gelesen und in Mentimeter die wesentlichen Begriffe eingetragen. Den SuS war hier sofort 
ersichtlich, was die wesentlichen Organisationen und Beteiligten waren und hatten so eine erste 
Struktur, um im weiteren [...] ein Mindmap zur Verwaltung der Kolonien zu erstellen. Ein kleiner 
Kritikpunkt an dieser Stelle ist, dass man als Admin leider keine falschen Begriffe (z.B. 
Rechtschreibung) korrigieren, oder ähnliche Begriffe zusammenfassen kann.“ [...]



BEISPIEL: MENTIMETER, 
Q2, THEMA: 

ANFORDERUNGSPROFIL 
DER SPORTART 

SELBSTVERTEIDIGUNG

„Im Bereich Selbstverteidigung sollten die SuS die konditionellen Fähigkeiten bezüglich 
Belastungsintensität und Belastungsdauer einschätzen, um ein bestimmtes Anforderungsprofil zu 
entwickeln. Präsentiert wurde es über ein Tablet, da wir über keinen Beamer in der Sporthalle 
verfügen. Da der Kurs nicht sehr groß ist, war dies sehr gut umsetzbar. Für andere Sportarten 
ergeben sich so andere Darstellungen.“



BEISPIEL: MENTIMETER
8. KLASSE: FEEDBACK ZUM LERNZUWACHS DURCH QUIZLET LIVE 

„Ich verwende seit längerer Zeit in meiner 8. Klasse Quizlet Live als Vokabelspiel. Die letzten 10-
15 min einer Doppelstunde werden Vokabeln der entsprechenden Unit wiederholt. [...] Nach ca. 3 
Monaten Einsatz, habe ich eine Abfrage per Mentimeter gemacht, ob die SuS das Gefühl haben, 
dass sie dadurch zu Hause weniger oder gleich viel Vokabeln für die Klassenarbeit lernen 
müssen. Das Ergebnis war recht erfreulich.“



Auswahl an Umfrage-Tools

■ Mögliche Tools, um Umfragen und Quizze zu erstellen:

– Kahoot!

– Mentimeter

– Plickers

– AnswerGarden

– Socrative

– edkimo

– ...

https://kahoot.com/b/
https://www.mentimeter.com/
https://get.plickers.com/
https://www.answergarden.ch/
https://socrative.com/
https://edkimo.com/de/


ZUSAMMENSTELLUNG 
EINIGER UMFRAGE-TOOLS

kurzelinks.de/UmfrageTools

https://kurzelinks.de/UmfrageTools


Einschub: Accounts über Accounts...
Kostenfreie Accounts einfach über E-Mail Adressen erstellen...

DOCH personenbezogene Daten sind das neue Gold!

Wann verwende ich welche E-Mail Adresse? 

■ Private & berufliche E-Mail Adressen nur bei DSGVO-konformen Anbietern à

Preisgabe von personenbezogene Daten 

■ Eine nur für diesen Zweck erstellte E-Mail Adresse (z. B. bei Google)

à viel SPAM und zum Erstellen von vielen SuS-Accounts aufwendig

■ Eine Wegwerf-E-Mail Adresse, z. B. auf https://muellmail.com

à Mails im Posteingang werden automatisch nach 3 Tagen gelöscht

https://muellmail.com/


KLICK FÜR KLICK: 
GEMEINSAM EINE UMFRAGE ERSTELLEN

ODER



IHR SEID DRAN!
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Ihr seid dran!

■ Erstellt (falls möglich & sinnvoll) ein Quiz oder eine Umfrage für 
den Unterricht der kommenden Woche.

■ Oder durchstöbert das Padlet zu den Umfrage-/Quiz-Tools und 
überlegt euch (gerne gemeinsam) mögliche Einsatzszenarien 
für eure Fächer. 
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kurzelinks.de/UmfrageTools

https://kurzelinks.de/UmfrageTools
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DATENSCHUTZ IM 
SCHULKONTEXT
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Datenschutz im Schulkontext
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LearningApps zum Thema 
Datenschutz
(1) Melde dich auf www.learningapps.org mit folgendem Account an. 

Benutzername = RangsdorfX

Passwort = RangsdorfX

(2) Klick rechts oben auf „Meine Klassen“

(3) Klick auf den Ordner „App-Matrix zum Datenschutz“ und bearbeitet die 

Übungen (gerne gemeinsam)

http://www.learningapps.org/


OFFENE 
FRAGEN?
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WER WIRD MILLIONÄR? 



WIE LANG SOLL DIE 
PAUSE SEIN?
à Abstimmung mit Plickers
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INTERAKTIVE 
ÜBUNGEN
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Schritt-für-Schritt durch 
LearningApps.org



LearningApps.org

+ Verschiedene App-Vorlagen

+ Umfangreiche Sammlung von Apps 

für verschiedene Fächer

+ Account nur zum Speichern nötig

+ Selbst erstellte Apps können privat 

(nicht öffentlich) bleiben

+ Keine Preisgabe von schüler-

bezogene Daten

+ Leichte Bedienung à SuS können 

eigene LearningApps erstellen



Erfahrungen aus der Praxis

„Ich habe die LearningApps sowohl in der Sek. I als auch in der Sek. 
II im Fach Mathematik eingesetzt.
Die SuS waren begeistert und durch die bereits vorhandenen Apps 
hielt sich die Vorbereitungszeit in Grenzen.
Ich werde die Apps im nächsten Schuljahr punktuell weiter 
einsetzen.“



Erfahrungen aus der Praxis

„Ich habe mit einer 7. und einer 8. Klasse zur Wiederholung aller 
Themen des laufenden Schuljahres von den SuS LearningApps 
erstellen lassen. Davor sollten die SuS von mir ausgewählte 
LearningApps bearbeiten, was einerseits der Wiederholung und 
andererseits dem Kennenlernen des Tools sowie der Vorlagen 
dienen sollte. 
Ich habe damit ganz gute Erfahrungen gemacht. Der Zeitaufwand 
ist relativ überschaubar. In einer Doppelstunde haben die SuS 
sowohl vorgegebene LearningApps gelöst als auch eine eigene 
erstellt.
Die SuS gaben ein positives Feedback, ich konnte die Arbeit der 
SuS über meinen Account gut beobachten und auch 
Rückmeldungen an die SuS per Nachricht geben.“



Welche KMK Kompetenzen fördern wir 
durch die Erstellung interaktiver Übungen?

SUCHEN, 
VERARBEITEN & 
AUFBEWAHREN

KOMMUNIZIEREN 
& KOOPERIEREN

PRODUZIEREN & 
PRÄSENTIEREN

SCHÜTZEN & 
SICHER AGIEREN

PROBLEMLÖSEN & 
HANDELN

ANALYSIEREN & 
REFLEKTIEREN

1.1 Suchen & Filtern
1.2 Auswerten & Bewerten
1.3 Speichern & Abrufen

3.1 Entwickeln & 
Produzieren

3.2 Weiterverarbeiten 
& Integrieren

3.3 Rechtliche 
Vorgaben 
beachten

5.1 Technische Probleme 
lösen

5.2 Werkzeuge 
bedarfsgerecht 
einsetzen



FRAGEN ODER 
ANMERKUNGEN?
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Weitere Möglichkeiten für 
interaktive Übungen



LearningSnacks.de
■ interaktive, textbasierte 

Dialogsysteme

■ Typischer Aufbau: 

– Begrüßung & Was erwartet 
einen? 

– Einleitung 

– Erarbeitung (z. B. Video 
einbinden und Fragen 
stellen) 

– Zusammenfassung

Tutorial zur Erstellung eines LearningSnacks z. B. von Marcus von Amsberg: youtu.be/2DOxSiOS7IA

https://youtu.be/2DOxSiOS7IA


LearningSnacks.de

＋ Fertige Snacks nutzen oder selbst erstellen (lassen)

＋ Accounts: 

– Nur zum Erstellen nötig, nicht zum Suchen, Teilen oder Teilnehmen

＋ Browserbasiert:

– Funktioniert auf allen Geräten mit Internetverbindung

＋ Mögliche Inhalte:

– Informative Texte

– Umfragen oder Multiple-Choice Fragen mit Feedback 

– Medien: Bilder, YouTube-Videos und Links integrierbar



Edpuzzle.com

■ Videos mit interaktiven 
Übungen

■ Bearbeitungsmöglichkeiten:
– Video kürzen
– Voiceover (nur mit 

Chrome Browser möglich)
– Multiple-Choice Aufgaben 

mit automat. Bewertung 
und Feedback

– Freitextantworten (ohne 
automat. Bewertung, 
jedoch mit Feedback 
möglich)

– Anmerkungen, Notizen
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＋ Fertige Edpuzzles und schneller Zugriff auf beliebte Videoportale

＋ Accounts: 
– Nur zum Erstellen nötig, nicht zum Teilnehmen

– Anlegen von Klassen und Schüleraccounts möglich à Daten zu 
Aufgabenlösungen

＋ Browserbasiert:
– Funktioniert auf allen Geräten mit Internetverbindung

- Benutzeroberfläche nur auf Englisch

- Nicht DSGVO-konform! Keine personenbezogenen Daten der 

Schüler*innen veröffentlichen

Edpuzzle.com



Wo finde ich „fertige“ interaktive 
Übungen?

■ anton.app
+ Lern-App für Smartphone, 

Tablet und PC
+ DE (1-10), MA (1-10), DaZ

(1.-2. Stufe), Sachunterricht 
(1-4), BIO (5-6), Musik 

+ Mit Lehreraccount
Schüleraccounts anlegen

+ Schulklassen anlegen, 
Aufgaben zuweisen und 
Lernfortschritt verfolgen

+ Texte können vorgelesen 
werden

https://anton.app/de/


Wo finde ich „fertige“ interaktive 
Übungen?

■ schlaukopf.de
+ Browserbasiert
+ Große Auswahl für 

voeöe Schulformen, 
Fächer und Themen

+ Anzeige von 
Schwierigkeitsgrad 
& Durchschnittsnote

+ Schwierigkeitsstufe 
passt sich an

− Werbung am Rand

https://www.schlaukopf.de/


ZUSAMMENSTELLUNG 
EINIGER UMFRAGE-TOOLS

https://t1p.de/interaktiveUebungen

https://t1p.de/interaktiveUebungen


KLICK FÜR KLICK: 
GEMEINSAM EINE INTERAKTIVE ÜBUNG 

ERSTELLEN

ODER



IHR SEID DRAN!
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Ihr seid dran!
(gerne gemeinsam)

■ Wählt ein heute kennengelerntes Tool aus und erstellt oder 

modifiziert eine Übung, Umfrage, ein Quiz oder Dokument zur 

Online-Kollaboration für den Unterricht der kommenden Woche.
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t1p.de/OK t1p.de/IUt1p.de/FA

Online-Kollaboration Umfragen & Quizze Interaktive Übungen

https://t1p.de/OK
https://t1p.de/IU
https://t1p.de/FA


Rückblick und Fazit
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Digitalisierung an Schulen

Online-Kollaboration

Urheberrecht im Schulkontext

Assessment-Tools

Datenschutz im Schulkontext

Interaktive Übungen
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Laughing snowy owl von Tambako The Jaguar ist 
lizenziert unter CC BY-ND 2.0.

WIE SOLLTE ES ENDEN, 
WENN NICHT SO?

https://flic.kr/p/BW7VE8
https://creativecommons.org/licenses/by-nd/2.0/


Das A & O: Eine hohe Frustrationstoleranz 
und immer einen Plan B haben!

Nicht verzagen, Mina fragen!



Meine 
Kontaktdaten
Mina Ghomi
Humboldt-Universität zu 
Berlin
Institut für Informatik,
Didaktik der Informatik/ 
Informatik & Gesellschaft,

E-Mail: 
mina.ghomi@hu-berlin.de

Tel.: 030 2093 41117

Web:
hu.berlin/mina-ghomi

Online-Fortbildungen: 
hu.berlin/online-fobi
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