Unterrichtsthema Jugend und Handy

Lernen mit Smartphone und Co.

EinfUhrung

Wie eingangs dargelegt, vereinigt das moderne Handy

eine immense Bandbreite an Funktionen in sich.

1. Mit einem Smartphone lassen sich fast alle Ler-
naktivitaten unterstutzen, die auch sonst im Inter-
net und mit digitalen Werkzeugen moglich sind:

a. Informationsrecherche,

b. die Bearbeitung und Verwaltung sowie das
Uben von Wissen,

c. die Kommunikation und Zusammenarbeit
mit anderen und nicht zuletzt auch

d. die Erstellung und Veroffentlichung von eige-
nen Arbeitsergebnissen.

2. Hinzu kommen die ungezahlten Zusatzfunktionen
und -programme (Apps), vom Schrittzahler bis zur
Sternenkarte, von der Blattbestimmung bis zum
Mathetraining.

3. Eine besondere Rolle spielen auBerdem die Funk-
tionen fur Fotos, Video- und Tonaufnahmen.

Angesichts dieser Vielfalt ist ein umfassender Uber-

blick daruber, wie Smartphones & Co. flr das Lernen

genutzt werden konnen, nicht mehr maoglich. Die Ein-
satzmoglichkeiten sind prinzipiell so vielfaltig wie das

Lernen selbst. Entsprechend kann (und sollte) auch

immer das Lernen Ausgangspunkt der padagogischen

Uberlegungen sein. Nicht ,Was kann ich mit dem

Smartphone machen?” lautet die Ausgangsfrage, son-

dern ,(Wozu) Kann mir das Smartphone bei meinem

Lernziel nutzlich sein?”

Aufgeregte Debatten der letzten Jahre haben in

Smartphone und Internet aus padagogischer Sicht

haufig die ,dunkle Seite” hervorgehoben. Es ist nicht

anzuzweifeln, dass Gefahren und Probleme existieren,
wie sie in den vorangegangenen Unterrichtseinheiten
auch behandelt worden sind. Auch exzessive Nutzung

(in den Medien bisweilen leichtfertig als ,Onlinesucht”
oder ,Computerspielsucht” bezeichnet, aber keines-
wegs gleichzusetzen) ist ein reales Problem, das der
gesellschaftlichen Debatte und der padagogischen
Auseinandersetzung bedarf. In der Diskussion darf
aber nicht aus den Augen verloren werden, dass
der digitale Alltag von Jugendlichen nicht von einer
problematischen, sondern von einer pragmatischen
Nutzung gepragt ist. Zwar nutzen Jugendliche Smart-
phone & Co. mit grof3er Selbstverstandlichkeit fur alles
Maogliche, also auch fur das Lernen. Allerdings droht
die Gefahr, dass aus einer einseitigen Wahrnehmung
der Technologie irgendwo zwischen ,problematisch”,
,Spielkram” und ,Handyverbot” eine sich selbst er-
fullende Prophezeiung wird. Zugespitzt: Wenn die Er-
wachsenenwelt Smartphones vor allem als Storfaktor
thematisiert, werden auch die Jugendlichen die Poten-
tiale fur das Lernen nicht in den Vordergrund stellen.
Dabei sind die Potentiale enorm. Haufig werden als
Argumente fUr das Lernen mit digitaler Unterstitzung
zuvorderst externe Grunde angefuhrt. Dazu gehort
das Argument, dass der Umgang mit digitalen Techno-
logien im Rest der Welt und vor allem im Berufsleben
selbstverstandlich ist und daher auch die Schule da-
rauf vorbereiten muss. Oder es wird angefuhrt, dass
Schuler_innen durch das Lernen mit digitalen Medien
wie Smartphones motivierter lernen. Fur diese Sicht-
weisen gibt es gute Begrundungen.

Ein weiterer Grund gerat aber haufig in den Hinter-
grund, sollte aber gerade in padagogischen Diskursen
nicht aus dem Blick geraten: Die neuen Moglichkeiten
der digitalen Inhalte, Formen und Werkzeuge passen
besser als die traditionellen Medien zu den Anspru-
chen, die an modernes Lernen gestellt werden:
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+  Sie ermoglichen eine starke Individualisierung
sowohl der Inhalte wie auch der Lernwege.

*  Sie unterstutzen sowohl das individuelle Lernen
als auch den Austausch und die Zusammenarbeit
mit anderen Lernenden.

*  Sie unterstutzen unterschiedliche Lernstile
hinsichtlich z.B. der Darstellung von Inhalten, der
Reihenfolge von Lernschritten oder des Tempos
beim Lernen.

* Sie ermoglichen Lernen als Aneignung oder als
Konstruktion von Wissen, indem sie dem Lernen-
den eine aktive Auseinandersetzung mit Informa-
tionen ermoglichen.

+ Sie passen gut zum projektorientierten oder pro-
blembasierten Arbeiten eingesetzt werden, weil
sie nicht nur unbegrenzten Zugang zu Informatio-
nen, sondern auch die Moglichkeiten zum eige-
nen Erstellen von Ergebnissen bieten.

Das alles bedeutet nicht, dass digitale Medien immer

und Uberall zum Einsatz kommen mussen. Sie erwei-

tern aber den Spielraum der Lehrenden und beson-
ders der Lehrer_innen erheblich.

Smartphones konnen dabei eine zentrale Rolle spie-

len, weil sie standig und immer dabei sind, also als

stetiger Begleiter beim Lernen eingesetzt werden kon-
nen. Auch ihre vielfaltigen Moglichkeiten (siehe oben)
kénnen das Lernen unterstitzen.

Ziel

Vor dem skizzierten Hintergrund geht es in den Un-
terrichtseinheiten dieses Moduls zundchst darum,
sich die Moglichkeiten des Lernens mit Smartpho-
ne & Co. bewusst zu machen. Diese werden haufig
schon pragmatisch genutzt, ohne dass Jugendliche
dafur unbedingt den Begriff ,Lernen” nutzen wurden.

Im Anschluss daran werden exemplarisch zwei Unter-

richtseinheiten vorgeschlagen, die das Smartphone

fur ein Schulprojekt einsetzen, in dem das erarbeite-

te Wissen in Form einer ,Geheimen Ausstellung” im

Schulgebaude verbreitet wird. Das Smartphone ist da-

bei sowohl Gegenstand der Auseinandersetzung (,Wie

kann mich das Smartphone beim Lernen unterstut-

zen?") als auch das Medium, mit dem die Nachrichten

verbreitet werden.

Durch die Umwandlung mittels QR-Codes zwischen di-

gitalen und analogen Formen werden die unterschied-

lichen Ebenen miteinander verbunden, zwischen de-

nen sich das Lernen mit Smartphones & Co bewegt:

* Verbindung von Alltagswelt und Lernraum

+ Verbindung von digitalem und physischen Raum

« Verbindung von allgegenwartiger Verflgbarkeit
und Nutzung in der konkreten Situationen

* Verbindung von Form und Inhalt

Selbst wenn diese theoretischen Uberlegungen beim

Lernen in den Hintergrund treten, so werden sie doch

Uber das eigene Handeln erfahrbar gemacht.

Zeitbedarf

Fur das Modul sind insgesamt 135 Minuten vorge-
sehen, die sich z.B. in 45 und 90 Minuten, ggf. auch
in drei mal 45 Minuten aufteilen lassen. Der Schwer-
punkt liegt auf einer praktischen Arbeit, die mit einem
theoretischen Modul vorbereitet wird.

Als fakultative Erganzung lasst sich die in UE3-d be-
schriebene Rallye fur Schuler jenseits des Projektes
entwickeln. Dafur sind mind. 45 Minuten zusatzlich
notwendig. Aulerdem ist die Auswertung und Sie-
gerehrung zu einem spateren Zeitpunkt zu planen und
vorzubereiten.

Unterrichtseinheiten des Moduls

UE3-a ,Was unterscheidet ein Handy vom Smartphone?” ca. 10 Min* ca. 10 Min*
- Einstieg

UE3-b Wie kann das Smartphone mich beim Lernen ca. 45 Min. ca. 45 Min
unterstutzen?

UE3-c ,Geheime Ausstellung” mit QR-Codes ca. 90 Min. ca. 90 Min.

UE3-d QR-Code-Rallye W ca. 45 Min.

Zusammen  ca. 145-190 Min.  ca. 190-200 Min.

* UE entfallt, wenn Modul 1 und/oder 2 bereits durchgefuhrt wurde!

** fakultative Erganzung
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UE3-a - Was unterscheidet ein Handy vom Smartphone? - Einstieg (ca. 10 Min. - nur falls Modul 1 und 2
nicht durchgefihrt wurden)

Aufgabe In einem Unterrichtsgesprach werden die Begriffe und die Nutzungsarten von Handy und
Smartphone eingefuhrt.

Lernziel Die Schuler_innen erkennen den Wandel vom mobilen Telefon (Handy) zum allgegenwartigen
Computer mit vielfaltigen Funktionen und Nutzungsmaglichkeiten (Smartphone).

Ablauf Die Lehrer_in fUhrt in einem Unterrichtsgesprach die Begriffe ,Handy” und ,Smartphone” ein.
Die Ergebnisse konnen an Tafel / Whiteboard visualisiert werden. Leitende Fragen kénnen
daflr sein:

«  Wer von euch hat ein Handy?

+  Wer hat ein Smartphone?

«  Was ist fur euch der Unterschied zwischen einem Handy und einem Smartphone?
«  Wer nutzt Internet Uber Mobilfunk?

+ Woflr nutzt Ihr euer Handy / Smartphone?

Hinweise Fir die Lehrer_in dient diese UE auch dazu, sich einen Uberblick Gber die vorhandenen Geréate
und die Nutzungsarten zu verschaffen.

Zusatzlich kann bei Bedarf - und mit zusatzlichem Zeitaufwand - in dieser Einheit auch das
Vorwissen erweitert werden, indem zentrale Fachbegriffe (vgl. Materialblatt_Handy_01) gesam-
melt und erklart werden.

Materialien «  Tafel / Whiteboard
« Bei Bedarf Materialblatt_Handy_01

UE3-b - Wie kann das Smartphone mich beim Lernen unterstitzen? (ca. 45 Minuten)

Aufgabe Erstellung einer Sammlung von Moglichkeiten, wie das Smartphone fUr das Lernen genutzt
werden kann

Lernziel Verdeutlichung der Mdglichkeiten, das Smartphone gezielt zu Lernzwecken einzusetzen

Ablauf Einstieg und Aufgabenbeschreibung Gruppenarbeit (ca. 15 Min.)

(ca. 5 Min.)

In einem kurzen Einstieg wird verdeutlicht,
dass ein Smartphone nicht nur zur Kommuni-
kation oder zum Spielen genutzt werden kann,
sondern auch beim Lernen unterstitzen kann.
Im besten Fall kann man dabei auf die Ant-
worten der Schiler_innen aus der UE1-b bzw.
UE3-a aufbauen.

Anschlielend wird die Aufgabenstellung fur
eine Gruppenarbeit vorgestellt. Dabei sollte
darauf geachtet werden, dass die drei Berei-
che fur Beispiele und die Vorgaben zur Form
gut verstanden werden.

In Gruppen zu ca. drei Schuler_innen soll die

folgende Frage bearbeitet werden:

Wie kann das Smartphone mich beim
Lernen unterstutzen? Findet jeweils ein
Beispiel aus den Bereichen 1. Unterricht
/ Klassenraum, 2. Ausflug / Fachraum, 3.
Schulhof /7 Schulweg.

Die Vorgaben zur Form lauten:

*  Es muss nicht unbedingt ein Beispiel sein,
das es schon gibt. Auch Sachen, die Euch
neu einfallen, die Ihr aber noch nicht aus-
probiert habt, kommen in Frage.
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Ablauf

« Denkt daran, dass ,Lernen” nicht nur im
Unterricht geschieht, sondern uberall im
Leben. Man lernt nicht nur aus SchulbU-
chern oder von Lehrer_innen.

+ Die Beispiele sollen in ganzen Satzen for-
muliert sein. Eine Antwort kann aus zwei
oder drei Satzen bestehen - aber nicht
mehr als vier Zeilen.

Als Arbeitsblatt_Handy_10 ist ein Entwurf bei-

geflgt. Die Beantwortung kann auf Papier

oder digital erfolgen (siehe Hinweis unten).

Auswertung (ca. 25 Min.)

In der Auswertungsphase werden die Ergeb-
nisse von den Gruppen in der Klasse kurz und
knapp vorgestellt. Besonders sollte darauf ge-
achtet werden, dass die vorgegebe Form ein-
gehalten wurde. Redundante Beispiele stellen
kein Problem dar.

Erweiterung fur Fortgeschrittene I: Mehr
Beispiele

Je nach Zeit und Arbeitsklima konnen auch
mehr als drei Beispiele pro Gruppe erarbeitet
werden.

Erweiterung fur Fortgeschrittene Il: vier

Kategorien

Falls deutlich mehr Zeit zur Verfugung steht

und die Schuler_innen erfahren im selbstandi-

gen Arbeiten sind, kann die Aufgabe komple-

xer gestaltet werden. Die Aufgabe kann dann

um folgende Erweiterung erganzt werden:

Achtet darauf, dass je ein Beispiel fur die vier

folgenden Kategorien dabeij ist:

+ Informationsrecherche

«  Uben, Bearbeitung und Verwaltung von
Wissen

+  Kommunikation und Zusammenarbeit mit
Anderen

*  Erstellung und Veroffentlichung von eige-
nen Ergebnissen

Hinweise

Die erarbeiteten Ergebnisse werden als Grund-
lage fur die folgende UE3-c genutzt. Deswegen
ist es wichtig, dass die Fragen in der vorgeschla-
genen Art und Weise beantwortet und die Vor-
gaben zu Form und Lange beachtet werden.

Fur die Weiterverarbeitung der Texte in der
folgenden Unterrichtseinheit ist es sehr hilf-
reich, wenn die Texte in digitaler Form vor-

liegen. FUr eine gemeinsame Textsammlung
bietet sich die Nutzung eines Etherpads oder
Google Docs an, die im parallel verfugbaren
Materialpaket Werkzeugkasten kollaboratives
Lernen im Internet vorgestellt wird. Die digita-
le Erfassung kann schon in der Gruppenarbeit
erfolgen, wenn ausreichend Computer zur
Verfugung stehen.

Materialien

* Arbeitsblatt_Handy_10 - Aufgabenstellung fur Gruppenarbeit
+  Werkzeugkasten kollaboratives Lernen im Internet
« ggf. Computer mit Internetzugang zur digitalen Sammlung der Antworten

1l4+

1.2

’
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UE3-c - Geheime Ausstellung mit QR-Codes (ca. 90 Minuten)

eine EinfUhrung in die Funktionsweise und Er-
stellung von QR-Codes.

FUr diese Unterrichtseinheiten werden zwei
Varianten vorgeschlagen. Das Thema ist fur
beide Varianten gleich:

Wo kann das Smartphone mich wie beim

Lernen unterstutzen?
In der Basisvariante ,Geheime Ausstellung"
werden QR-Codes ,nur” zur Verbreitung von
Informationen genutzt. QR-Codes mit kurzen
Informationen werden auf dem Schulgelande
verteilt und kénnen von allen interessierten
Mitgliedern der Schulgemeinschaft erkundet
werden. Das Vorgehen wird im Folgenden auf-
geteilt auf sechs Schritte beschrieben.
Die erweiterte Variante ,QR-Code-Rallye" er-
ganzt dieses Vorhaben um eine aktivierende
Wettbewerbskomponente fUr weitere Mitglie-
der der Schulgemeinschaft. Das Vorgehen ist
in UE-3d beschrieben.

1. Vorbereitung (ca. 5 Min.)

Zu Beginn werden die erstellten Aussagen
nach dem Zufallsprinzip auf Arbeitsgruppen
mit je ca. drei Schuler_innen verteilt. (Es kon-
nen auch die Arbeitsgruppen aus UE3-b mit
den von ihnen selbst erarbeiten Beispielen
beibehalten werden.)

Die Anzahl der Aussagen insgesamt ist relativ
flexibel. Eine gute GréBenordnung bilden ein
bis zwei Aussagen pro Schuler_in, also insg.
ca. 30 bis 50 Aussagen. Die Aussagen mussen
nicht trennscharf voneinander sein und kén-
nen sich sogar stark dhneln.

Aufgabe Gestaltung und Durchfuhrung einer ,Geheimen Ausstellung” und / oder QR-Code-Rallye Uber
das Lernen mit Smartphones in der Schule

Lernziel Die allgemeinen Moglichkeiten zur Nutzung von Smartphone & Co. flr das Lernen werden
mit dem eigenen, konkreten Alltag verkntpft. Sowohl die Schule als Lebensraum, als auch das
Lernen als individueller Prozess werden differenzierter und als gestaltbar wahrgenommen.

Ablauf Hinweis vorab: Materialblatt HANDY_11 gibt 2. Nachrichten vorbereiten (ca. 20 Min.)

Jeder QR-Code soll eine kurze Nachricht ent-
halten, die mit einem Smartphone entschlUs-
selt werden kann. Dafur braucht es zunachst
eine Reihe von Nachrichten. Die Grundlagen
daflr wurden in der vorherigen Unterrichts-
einheit bereits geschaffen. Die einzelnen Bei-
spiele sollen jetzt mit einem konkreten Ort auf
dem Schulgelande verbunden werden. Da ja
auch das informelle Lernen BerUcksichtigung
finden soll, kdnnen die Schiler ermuntert wer-
den, moglichst das ganze Schulgelande zu nut-
zen und nicht nur die Unterrichtsraume.
Die Fragestellung zu jedem einzelnen Beispiel
lautet also:

Wo kann das Smartphone mich wie beim

Lernen unterstutzen?
Je nach Anzahl der erarbeiteten Punkte kann
dieser Schritt auch mit der gesamten Klasse
anstatt in den vorgeschlagenen Arbeitsgrup-
pen erfolgen.
Wurden die Beispiele auf Papier notiert, so
kann ein dazugehoriger Ort einfach auf die
Ruckseite geschrieben werden. In einer digita-
len Liste kann der Ort einfach unter die Aussa-
ge geschrieben werden.
FUr viele Punkte wird es nicht den einen, richti-
gen Ort geben. Das ist kein Hindernis und liegt
haufig daran, dass ein Smartphone eben ein
mobiles Geratist. In diesen Fallen kann einfach
irgendein moglicher Ort in der Schule gewahlt
werden. Es ist aber wichtig, dass auf jeden Fall
ein ganz konkreter Ort angegeben wird, denn
genau dort wird spater der QR-Code ange-
bracht. Tipp: Sollte es zeitlich mdglich sein, so
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kann diese Aufgabe auch mit einer Pause oder
,Hausaufgabe" verbunden werden, so dass die
Schuler mit ihren Beispielen auf dem Schulge-
lande nach geeigneten Orten suchen.

3. QR-Codes erstellen (20 Min.)
Im nachsten Schritt wird jede Aussage zu ei-
nem QR-Code ,verschlisselt”. Entsprechende
Dienste sind im WWW kostenlos verfugbar
und Uber eine Suche nach ,QR-Code erstellen”
zu finden (vgl. dazu die Empfehlungen auf Ma-
terialblatt_ HANDY_11).
Je nach Anzahl der zu erstellenden QR-Codes
und der Ausstattung mit Computern und Dru-
ckern kann dieser Schritt in entsprechend gro-
Ben Arbeitsgruppen durchgefuhrt werden. Bei
idealer Ausstattung kann jede Arbeitsgruppe
mit ihren Texten an einem eigenem Computer
arbeiten, sodass alle direkt mit der Erstellung
zu tun haben und diese auf diesem Weg ken-
nen- und erlernen.

Dieser Schritt ist in der Praxis nicht schwierig,

bendtigt aber etwas Zeit, da jeder Text in den

QR-Generator kopiert und der erstellte Code

einzeln ausgedruckt werden muss.

« Tipp 1: Aus einem erstellten QR-Code
lasst sich ohne Entschlusselung nicht
mehr erkennen, um welche Aussagen
und welchen Ort es darin geht, so dass
die Zettel leicht durcheinander geraten
konnen. Daher empfiehlt es sich, die
Aussagen durchzunummerieren und die
entsprechende Nummer auch auf die
Ruckseite jedes QR-Codes zu schreiben.

+  Tipp 2: Bei QR-Codes kommt es nicht auf
die GroBe an, solange sie lesbar bleiben.
Zur leichteren Ordnung und Auffindbar-
keit kann ein QR-Code auf eine DIN A4
Seite gedruckt werden. Es sind aber auch
(deutlich) kleinere oder groBkopierte
QR-Codes moglich. QR-Codes funkti-
onieren prinzipiell auch auf farbigem

Papier, solange der Kontrast zum Schwarz
des Druckers deutlich bleibt. Es ist also
maoglich, eine Signalfarbe fur alle Papiere
auszuwahlen, Uber die die Zettel auf dem
Schulgelande einfacher zu finden sind.

+ Tipp 3: Die Wiedererkennbarkeit der
Zettel kann auch gewadhrleistet werden,
indem eine Uberschrift auf jedem Zettel
zu finden ist. Hier kann auch eine kleine
Anleitung untergebracht werden. Ein
Beispiel findet sich auf Materialblatt_HAN-
DY_12. Hier muss nur jeweils die QR-
Code-Grafik ausgetauscht werden.

4. QR-Codes anbringen (ca. 20 Min.)

Die Arbeitsgruppen rusten sich jetzt mit (wie-
der ablésbarem) Klebeband und ihren Zetteln
mit QR-Codes aus. Diese werden an diejenigen
Orte geklebt, die der jeweiligen Aussagen zu-
geordnet sind.

Falls nicht alle Aussagen irgendwo digital ge-
speichert sind, sollte von jedem Zettel eine
Sicherheitskopie hinterlegt werden, so dass
in den Folgetagen ,verschwundene” Zettel er-
setzt werden kénnen.

5. Die Schule informieren (ca. 20 Min.)

Damit moglichst viele Menschen von dem Pro-

jekt erfahren, braucht es noch etwas Offent-

lichkeitsarbeit fUr die geheime Ausstellung.

Dazu sollten vorab folgende Dinge mit der

Klasse besprochen und festgelegt werden:

« Titel : Gibt es WUnsche, wie das Projekt
heil3en soll? Falls nicht, kann es bei der
in Materialblatt_HANDY_11 verwendeten
Formulierung bleiben.

«  Fur welchen Zeitraum soll die Ausstellung
hangen? Empfehlung: max. eine Woche.
Ein langerer Zeitraum ist moglich, erhoht
aber den Aufwand fur die Pflege und
senkt den Ereignischarakter. Wenn sie
entsprechend beworben wird, ist auch
eine Konzentration auf einen Tag moglich.
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*  Wer ist der Ansprechpartner bei Nach-
fragen von interessierten Menschen in
der Schule? Hierzu kénnen z.B. einzelne
Schiler_innen benannt werden. Es ist
auch denkbar, gesonderte technischen
Ansprechpartner, z.B. eine Person fur
Apple- und eine fur Android-Gerate zu
benennen.

Aus diesen Informationen kann nun ein einfa-

cher Flyer / ein Aushang fur die Schule erstellt

und anschlieBend verteilt werden. Materialb-
latt. HANDY_12 und Materialblatt HANDY_13
dienen als Vorlage

Zusatzlich sollte das Lehrer_innenkollegium

und der Reinigungsdienst informiert werden,

um mit der ,geheimen Ausstellung” keine un-
notigen Irritationen oder unbeabsichtigten

Vandalismus hervorrufthervorzurufen.

6. Vereinbarungen zu Pflege und Aufraumen
(ca. 5 Min.)

Es sollte vereinbart werden, dass fur die Dauer
der Ausstellung jede Arbeitsgruppe fur ,ihre”
Zettel verantwortlich bleibt. Dazu gehort, dass
taglich nach dem Zustand der Zettel geschaut
wird und bei Beschadigungen oder entfernten
Zetteln Ersatz aufgehangt wird.

Nach Ablauf des Projektes mussen die QR-
Codes wieder eingesammelt und ggf. Reste
der Klebestreifen entfernt werden. Auch hier-
fur kénnen die Arbeitsgruppen verantwortlich
sein, falls nicht eine Gruppe dies fur alle Zettel
Ubernehmen mochte.

Hinweise

Die Unterrichtseinheit ist so konzipiert, dass
moglichst wenig Aufwand im Nachhinein ent-
steht. Allerdings muss dennoch damit gerech-
net werden, dass wahrend der Ausstellung
Aufwand fur Nachfragen und ggf. ,Reparatu-
ren” anfallen.

Wenn die Schulordnung die Nutzung von
Smartphones / iPod Touch in der Schule ge-
nerell verbietet, so sollte mit der Schulleitung
eine Ausnahmeregelung fur das Projekt ver-
einbart und im Rahmen der Ankindigung be-
kannt gegeben werden.

Materialien

*  Materialblatt HANDY_12 ,QR-Code-Aushang” (beispielartige Vorlage)
+  Materialblatt_ HANDY_13 ,Muster Flyer ,Geheime Ausstellung” (beispielartige Vorlage)
* Smartphone zum Demonstrieren und Testen der QR-Codes

+ installierte Scanner-App, z.B. Barcoo

« mind. insgesamt ein, bessere pro Arbeitsgruppe ein internetfahiger Computer mit Drucker
+ (ggf. farbiges) Papier, mind. doppelt so viel wie Beispiele, also 50 bis 100 Bogen; zusazlich

Papier fur Aushange / Flyer

« ggf. Schere, falls die Aushange kleiner als DIN A4 sein sollen

+ mehrere Rollen Klebe-/ Kreppband

* Internetzugang fur die Erstellung der QR-Codes
+  Arbeitsblatt_Handy_10 Aufgabe ,Wie unterstutzt mich das Smartphone beim Lernen?”
«  Materialblatt_ HANDY_11 ,QR-Codes erstellen und entschlisseln” (Hintergrund fur Lehr-

krafte)

+  Kopierer fur Aufgabenzettel fur Flyer / Aushang
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UE3-d - QR-Code-Rallye (ca. 45 Min., fakultative Erganzung)

Aufgabe

Aufbereitung der erarbeiteten Ergebnisse fur weitere Mitglieder der Schulgemeinschaft

Lernziel

Basisinformationen und Anregungen fur Schuler_innen auBBerhalb des Projektes

Ablauf

Hintergrund

Mit dieser Unterrichtseinheit kann die in UE3-c
erarbeitete ,Geheime Ausstellung” um eine ak-
tivierende Komponente erweitert werden, mit
der die weiteren Mitglieder der Schulgemein-
schaft zu einer intensiveren Nutzung der Aus-
stellung motiviert werden kénnen.
Vorgeschlagen wird eine Mischung aus Rallye
und Quiz, fur die ein Aufgabenzettel fur inter-
essierte Mitglieder der Schulgemeinschaft zur
Verfugung gestellt wird.

Der Aufgabenzettel kann gemeinsam in der
ganzen Klasse oder alternativ nur mit einer
kleinen Arbeitsgruppe von interessierten
Schiler_innen der Klasse erarbeitet werden.

Durchfuhrung

Der Aufgabenzettel enthalt eine Auswahl (ca.
10 bis 15) der auf dem Schulgelande in ver-
schlusselter Form verteilten Texte. Allerdings
sind nur die Satzanfange (z.B 13 Worte) auf-
gefuhrt, dahinter stehen leere Linien, um den
Text zu komplettieren. Es kénnen auch gro-
Bere Textteile mit Lucken aufgefuhrt sein, die
erganzt werden mussen. Dabei muss aber
naturlich darauf geachtet werden, dass die LU-

ckentexte nicht erraten werden kénnen.

Die Aufgabe fur die Rallye-Teilnehmer_innen
besteht also darin, mdglichst viele der Texte
zu finden und zu entschlUsseln, sodass auch
moglichst viele der ,LUckentexte” komplettiert
werden konnen.

Auf der Ruckseite des Aufgabenzettels kdnnen
erklarende Informationen aufgeflhrt sein, z.B.
eine Anleitung, ein Ort und eine Frist fur die
Abgabe. Diese Hinweise auf die QR-Rallye kon-
nen auch in den Texten in Materialblatt_HAN-
DY_12 ,QR-Code-Aushang” und Materialblatt_
HANDY_13 ,Flyer” erganzt werden.

Nachbereitung

FUr die Rallye mUssen auch mehrere Aufga-

ben fur den Abschluss eingeplant werden:

*  Wer wird wann die Auswertung der einge-
reichten Aufgabenzettel Ubernehmen?

«  Wie wird eine Bekanntgabe der Sieger,
vielleicht sogar eine Preisverleihung orga-
nisiert?

+  Gibt es eine Auflosung, z.B. als Plakat mit
allen Beispielen im Klartext oder in kleinen
Zetteln mit Klartext, die jeweils Uber die
jeweiligen QR-Codes geklebt werden?

Hinweise

Diese Unterrichtseinheit starkt den Projektcharakter und kann, wenn sie von Anfang an ein-
geplant und angektndigt ist, auch die Motivation fur die beteiligten Schuler_innen erhdhen.
Allerdings steht dem gegenUber ein deutlicher hoherer Aufwand, da die Arbeit nicht gleichma-

Big auf die ganze Klasse verteilt werden kann.

Materialien

+ Materialblatt_HANDY_12 ,QR-Code-Aushang” (beispielartige Vorlage)
+  Materialblatt_HANDY_13 ,Muster Flyer ,Geheime Ausstellung” (beispielartige Vorlage)

«  Kopierer flr Aufgabenzettel
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Material- und Arbeitsblatter
Ubersicht Uiber alle Arbeits- und Materialblatter und ihre Verwendung

Nr. Titel Verwendung

01 Von ,App"” bis ,WLAN" ... Ein kleines ABC der mobilen Medienwelt UE1-a, UE2-a, UE3-a

02 Fragebogen zur Nutzung von Handy und Smartphone UET-b

03 Handy-Etikette - Was gehort sich - und was nicht? UE1-e

04 ,Problemfalle” UE2-b

05 Ampelgrafik fur problematisches Verhalten UE2-b

06 Checkliste: Erste Hilfe beim Cybermobbing UE2-c

07 Unterstutzung gegen Cybermobbing - Anlaufstellen fur Informationen und UE2-d
Beratung

08 Unterstltzung gegen Cybermobbing - Anlaufstellen fur Informationen und UE2-d
Beratung

09 Gruppenarbeit zur Vorbereitung einer Klassenvereinbarung UE2-e

10 ,Wie unterstltzt das Smartphone mich beim Lernen?” UE3-b

11 QR-Codes erstellen und entschlisseln UE3-b

12 QR-Code-Aushang UE3-b, UE3-c

13 Muster Flyer ,Geheime Ausstellung" UE3-b, UE3-c

14 Anlaufstellen zum digitalen Lernen UE3-b, UE3-c
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Materialblatt 1

Von ,App” bis ,WLAN"
... Ein kleines ABC der mobilen Medienwelt

3G
siehe - Bandbreite

Android
Android ist ein - Betriebssystem fur - Smartphones

und - Tablets, welches u.a. von dem amerikanischen

Konzern Google entwickelt wird.

App
Eine App (AbkUrzung fur engl. ,application”) bezeich-

net Programme, die auf einem -+ Smartphone instal-
liert werden kénnen. Diese werden meist Uber einen
Software-Store wie Apples App-Store oder den Google

Play Store bezogen.

Bandbreite
Als Bandbreite wird die maximale DatenlUbermitt-
lungs-Rate bezeichnet, die bspw. von und zu einem

-% Smartphone theoretisch moglich ist. Die Bandbrei-
te ist ausschlaggebend fur die Geschwindigkeit des
Ladens von Inhalten, z.B. wie schnell eine Website auf-
gerufen werden kann.

Mit der Zeit wurden mehrere Mobilfunk-Standards
entwickelt und verbessert, sodass immer hohere
Bandbreiten moglich - aber nicht immer verflugbar

sind. Siehe auch - Drosselung.
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Mobilfunk-Standard max. Datenubertragung
/ Bandbreite

GSM (2G) 9,6 kBit/s

GPRS (2.5G) 5,6 kBit/s

EDGE (2.75G) 236 kBit/s

UMTS (3G) 384 kBit/s

HSDPA (3.5G) 7,2 Mbit/s

LTE (3.9G) 150 Mbit/s

LTE Advanced (4G) 1 GBit/s

Betriebssystem

Ein Betriebssystem verwaltet die Hardware-Kompo-
nenten eines - Smartphones und stellt die Grund-
funktionen bereit. Beispiele fur Smartphones-Be-
triebssysteme sind das iPhone-Betriebssystem - i0OS
und das von Google mitentwickelte - Android.
BlackBerry

Das BlackBerry ist ein vom gleichnamigen kanadischen

Unternehmen vertriebenes % Smartphone, welches
vor allem im geschaftlichen Bereich eine hohe Popu-
laritat besitzt. Bei Jugendlichen ist es nur vereinzelt

anzutreffen.

Bluetooth
Der Ubertragungs-Standard Bluetooth ermaéglicht es,
Daten drahtlos zwischen zwei Geraten zu Ubertragen,

z.B. ein Foto von einem --% Smartphone zum anderen.

Im Gegensatz zur dlteren - Infrarot-Technologie ist

kein Sichtkontakt zwischen den zwei Geraten notig,
die Gerate mussen aber recht nahe (max. 10 Meter)
beieinander sein.



Branding
Mobilfunk-Unternehmen vertreiben - Smartphones

meist mit speziell angepasster Software und unter-
nehmensspezifischen Einstellungen.

Datentarif

Ein Datentarif ermdglicht es -+ Smartphone-Besitzer/
innen eine Verbindung zum Internet herzustellen. Da-
tentarife werden inzwischen meist Uber das Bezahl-

modell - Flatrate abgerechnet. Fur Datentarife ste-

hen verschiedene -+ Bandbreiten zur Verfugung, die

unterschiedlich hohe Ubertragungs-Geschwindigkei-
ten ermdoglichen.

Drosselung

Von einer Drosselung wird gesprochen, wenn eine
tatsachlich verfugbare hohere Bandbreite vom Netz-
betreiber auf eine niedrigere Bandbreite begrenzt
wird. Dies geschieht bei der Uberschreitung von mo-

natlichen Datenubertragungs-Limits bei - Flatrates:
Statt einer Geschwindigkeit von 384 kBit/s kann dann
nur noch eine schmale Bandbreite von 64 kBit/s ge-
nutzt werden. Viele Jugendliche haben daher einen Teil
der Zeit eine langsame Internetverbindung auf dem

Smartphone, obwohl technisch mehr moglich ware.

EDGE

siehe -3 Bandbreite

Facebook

Das Soziale Netzwerk Facebook ist mit Uber einer Milli-
arde Mitgliedern der derzeitige weltweite Marktfuhrer.
Facebook ist ein borsennotiertes, US-amerikanisches
Unternehmen. Die allermeisten Jugendlichen sind bei
Facebook angemeldet. Sehr haufig sind Schulklassen
dort in sogenannten ,Gruppen” organisiert, um unter-
einander zu kommunizieren.

FAQ

Die AbkUrzung steht fur ,Frequently Asked Questions”,
also ,Hdufig gestellte Fragen”. FAQs sind im Internet
sehr beliebt. Es sind Seiten, auf denen die wichtigsten
Fragen rund um ein Thema beantwortet werden.

Unterrichtsthema Jugend und Handy

Flatrate

Eine Flatrate bezeichnet ein Bezahlmodell, bei wel-
chem eine einmalige monatliche Zahlung ausreicht,
um unbegrenzt Telefongesprache zu fUhren oder im

GSM

Der Mobilfunk-Standard Global System for Mobile
Communications (GSM) ist die Grundlage des derzei-
tigen mobilen Telefonsystems, welches es ermoglicht
Uber eine volldigitale Ubertragung Telefongesprache
zu fuhren, SMS zu verschicken oder Datenpakete zu
Ubertragen.

GPRS

siehe - Bandbreite

GPS-Ortung

Das Global Positioning System (GPS) ist ein Navigati-
onssystem, welches auf Satellitendaten zuruckgreift,
um Positionsbestimmungen durchzufuhren. Smart-
phones verfugen inzwischen grofBtenteils Uber GPS-
Chips, so dass ortsbezogene Dienste angeboten wer-
den konnen (z.B. Kartendienste oder Suchanfragen
wie ,Wo ist das nachste Kino?").

Handy (nur im Deutschen)

Der Begriff "Handy” wird im deutschsprachigen Raum
umgangssprachlich fur das Wort ,Mobiltelefon” be-
nutzt. Haufig wird der Begriff auch synonym mit

- Smartphone verwendet.
HD

Unter High Definition (“HD") werden verschiedene Vi-
deoauflésungen zusammengefasst, die bspw. gegen-
Uber dem herkommlichen analogen Fernsehen eine
deutliche hohere Auflosung besitzen und somit detail-
reichere Aufnahmen ermdoglichen. Moderne Smartpho-
nes konnen HD-Auflésungen nicht nur anzeigen, son-
dern mit der eingebauten Kamera auch aufzeichnen.
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Headset
As Headset bezeichnet man Gerate, die Uber Kopf-
horer und ein Mikrofon verfugen und an Computer,

------ » Smartphones oder - Tablets angeschlossen wer-

den konnen. - Bluetooth-Headsets ermaoglichen es

somit z.B. Telefon-Gesprache zu fuhren, ohne das

-% Smartphone ans Ohr halten zu mussen.
Infrarot

Der Ubertragungs-Standard Infrarot wird fur die Uber-
tragung von Daten zwischen zwei Geraten verwendet.
Somit konnen z.B. Bilder zwischen zwei - Handys

ausgetauscht werden. Im Gegensatz zum neueren

Standard - Bluetooth ist fur Infrarot-Ubertragungen

ein Sichtkontakt zwischen den Geraten notwendig.

i0S

iOS ist das -+ Betriebssystem der amerikanischen Fir-
ma Apple Inc., welches u.a. fur die Produkte iPhone
und iPad entwickelt wird. Im Gegensatz zu - Android

handelt es sich um proprietare Software, d.h. sie kann
alleine von Apple programmiert und betreut werden.

siehe - Bandbreite

Mehrwert- / Sonderrufnummern

Mehrwert-, bzw. Sonderrufnummern sind Telefon-
nummern, Uber die Dienstleister verschiedene Dienst-
leistungen anbieten. Telefonate zu diesen Nummern
konnen kostenlos sein (0800-Nummern), aber auch
(sehr) teuer werden (0900-Nummern).

PIN / PIN2

Eine PIN (Personliche ldentifikationsnummer) dient
dem Schutz gegen die unberechtigte Benutzung eines
Mobiltelefons. SIM-Karten werden mit einer PIN, PIN2

und - PUK ausgeliefert, wobei die PIN2 zur Verwal-

tung spezieller, meist kostenpflichtiger Dienste ver-
wendet wird.
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Podcast

Mit ,Podcasting” bezeichnet man das Anbieten abon-
nierbarer Mediendateien im Internet. Diese Medienda-
teien kdnnen z.B. Radio-Beitrage oder auch Video-Bei-
trage sein.

Premium-SMS / Mehrwert-SMS

Unter dem Begriff Premium-SMS oder Mehrwert-SMS
verstent man spezielle SMS-Dienstleistungen, wie
z.B. kostenpflichtige Dienstleistungs-Angebote wie
die Klingelton-Bestellung. Premium-SMS kénnen in
Deutschland bis zu 4,99 € kosten.

Prepaid

Das Bezahlmodell Prepaid wird haufig im Mobilfunk-
bereich eingesetzt. Das Guthaben muss durch den/die
Handy-Besitzer/in vor dem Telefonieren oder Surfen
aufgeladen werden. Dies geschieht Uber Online-Aufla-
dungen oder Prepaid-Karten, die im Supermarkt oder
an Tankstellen verkauft werden.

PUK

Eine PUK (Personal Unblocking Key) wird zur Entsper-
rung eines Mobiltelefons benutzt, bei welcher die
- PIN -mehrmals falsch eingegeben wurde. Wahrend

Mobiltelefon-Besitzer/in nicht verandert werden.

Roaming

Mit Roaming wird das Benutzen des mobilen Internets
im Ausland bezeichnet. Bei diesem konnen je nach Land
deutliche héhere Kosten fur die Nutzung auftreten.

SAR-Wert

Mobiltelefone nutzen hochfrequente elektromagneti-
sche Felder fur die Sprach- bzw. Daten-Ubertragung.
Ein Teil dieser Energie der Felder wird vom Korper
aufgenommen. Die spezifische Absorptionsrate (SAR)
wird genutzt, um Grenzwerte fur Mobiltelefone fest-
zulegen und somit Gesundheitsrisikos zu reduzieren.



SIM-Karte

Die SIM-Karte ist eine kleine Chipkarte, die in Mobil-
telefone eingesteckt wird und den/die Benutzer/in fur
den Mobilfunkanbieter identifiziert, sodass mobiles
Telefonieren und die Nutzung des mobilen Internets
ermoglicht wird.

SIM-Lock

Unter SIM-Lock versteht man die Einschrankung der
Nutzung eines Mobiltelefons auf bestimmte SIM-Kar-
ten. Beispielsweise kdnnen so nur - SIM-Karten be-

stimmter Lander oder bestimmter Mobilfunk-Anbieter
mit dem jeweiligen Mobiltelefon betrieben werden.

Skype

Das Programm Skype der Firma Microsoft Inc. ermog-
licht es kostenfreie Audio-Gesprdche Uber das Inter-
net zu fuhren. Zusdtzlich besteht die Moglichkeit der
Video-Telefonie, wenn eine Webcam am Computer
angeschlossen ist. Bei Jugendlichen ist das Programm
auch wegen der Textchat-Funktion sehr beliebt.

Smartphone

Der Begriff Smartphone bezeichnet Mobiltelefone, die
in ihren Moglichkeiten deutlich erweitert wurden und
somit eher ein kompakter Computer sind als reine Te-
lefoniegerate. Erweiterungen sind hierbei u.a. die Ver-
bindung zum Internet Uber - Datentarife, die Mog-

lichkeit -+ Apps zu installieren oder Medieninhalte wie

Audio und Video abzuspielen.

Tablet
Tablets sind tragbare, flache Computer, die meist mit

einem - Touchscreen bedient werden und keine aus-
klappbare Tastatur besitzen. Haufig wird das iPad, ein
Produkt von Apple, als typisches Beispiel fur ein Tablet

wahrgenommen.

Touchscreen
Touchscreens ermdglichen die Bedienung eines

~~~~~~ > Smartphones oder - Tablets per Fingerdruck auf

dem Bildschirm.
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UMTS und HSDPA

siehe - Bandbreite

Unlock / Jailbreak

Ein Unlock, bzw. Jailbreak (en., dt.: Gefangnisausbruch)
bezeichnet das Entfernen von Nutzungsbeschrankun-

gen bei - Smartphones oder anderen Geraten. So

konnen z.B. nach einem Jailbreak beim iPhone auch

------ » Apps installiert werden, die nicht von Apple autori-

siert worden sind.

WhatsApp

WhatsApp ist eine beliebte -+ App der WhatsApp Inc.,
die es ermoglicht Nachrichten kostenfrei Uber das In-
ternet miteinander auszutauschen, mit einzelnen oder
in Gruppen. Bei Jugendlichen wurde WhatsApp sehr
popular, auch weil damit die SMS-Kosten erheblich re-
duziert werden konnen, weil nicht pro Nachricht eine

GebUhr gezahlt werden muss.

WiFi / WLAN
Wireless Local Area Network (WLAN) bezeichnet ein
lokales Funknetz, welches z.B. in einem Gebaude ver-

schiedene Computer und - Smartphones kabellos
miteinander und mit dem Internet vernetzen kann.
Es ist moglich, Gerate mit einem WLAN zu vernetzen,

aber daruber keinen Internetzugang zu ermoglichen.
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Arbeitsblatt 10

,Wie unterstutzt das Smartphone mich
beim Lernen?”

Findet in Eurer Arbeitsgruppe drei Beispiele, wie ein Smartphone Euch beim lernen unterstitzen kénnte.
Beachtet dabei folgende Punkte:

1. Es muss nicht unbedingt ein Beispiel sein, das es schon gibt. Auch Sachen, die Euch neu einfallen, die Ihr
aber noch nicht ausprobiert habt, kommen in Frage.

2. Denkt daran, dass ,Lernen” nicht nur im Unterricht geschieht, sondern Uberall im Leben. Man lernt nicht
nur aus Schulblchern oder von Lehrern.

3. Die Beispiele sollen in ganzen Satzen formuliert sein. Eine Antwort kann aus zwei oder drei Satzen beste-
hen - aber nicht mehr als vier Zeilen.

.Wie unterstutzt das Smartphone mich beim Lernen?”
Ein Beispiel aus dem Bereich Unterricht / Klassenraum:
Mit dem Smartphone kann man ...

.Wie unterstutzt das Smartphone mich beim Lernen?”
Ein Beispiel aus dem Ausflug oder Fachraum:
Mit dem Smartphone kann man ...

.Wie unterstutzt das Smartphone mich beim Lernen?”
Ein Beispiel aus dem Bereich Schulhof / Schulweg:
Mit dem Smartphone kann man ...
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QR-Codes erstellen und entschlusseln

Hintergrund: Wie funktioniert's?

- Fr:l-lr. - Ein QR-Codeist eine quadra-

tische Matrix aus schwarzen

: Py J und weien Punkten. Der
¢ "':.1 QR-Code ist eine Weiterent-
"4 wicklung der Barcode-ldee,

die z.B. auf Produkten wie
. Blchern weit verbreitet ist.

Der Code verschlusselt In-
formationen wie Buchstaben oder Zahlen in Zeichen,
die von einer Kamera oder einem Scanner einfach er-
kannt werden kdnnen.
QRsteht fur ,Quick Response”, also ,Schnelle Antwort”,
und meint, dass ein Zeichen in der analogen Welt, also
ein QR-Code z.B. auf einem Plakat, einem Aufkleber
oder einem Auto sehr schnell zu einem digitalen Ziel
fUhren kann.
Der QR-Code wurde ursprunglich von der japanischen
Firma Denso Wave fUr die Logistik in einem Automobil-
konzern entwickelt und als ,QR Code" auch als Marke
eingetragen, ist aber zur uneingeschrankten und kos-
tenlosen Nutzung freigegeben.

Lesen: Wie kdnnen QR-Codes entschlisselt werden?
So gut wie jedes Smartphone verfugt Uber eine Kame-
ra, die zum Scannen des QR-Codes genutzt werden
kann. Fur die Entschlisselung braucht es eine Soft-
ware (,App"). Es gibt verschiedene, meist kostenlose
Programme. Sowohl fur Apple- wie fur Android-Gerate
ist die kostenlose App ,Barcoo” sehr beliebt.

Fur das EntschlUsseln muss keine Internetverbindung
aufgebaut sein. Auch Smartphone-ahnliche Gerate wie
der iPod-Touch sind geeignet, QR-Codes auszulesen.
Mit einem Sucher-Monitor in der App richtet man die
Kamera auf den QR-Code aus. Nach dem Erkennen
entschlisselt die App den entsprechenden Text und
zeigt ihn auf dem Smartphone an.

Grundfunktionen: Text und Links

Die im Code verschlUsselten Zeichen konnen unter-
schiedliche Textformate enthalten. Je nach Textfor-
mat kann das Smartphone die Inhalte unterschiedlich
behandeln. Die zwei gangigsten Formate sind reiner
Text, der einfach als Text angezeigt wird, und Inter-
netadressen, die nach dem Entschllsseln automa-
tisch aufgerufen werden. So sind inzwischen z.B. viele
QR-Codes auf Werbeplakaten oder Zeitungsanzeigen
aufgedruckt. Interessenten kommen dann mit dem
Scannen einfach und direkt zur einer Website des An-
bieters. (FUr den Aufruf einer Adresse braucht es eine
Internetverbindung.)

Schreiben: Wie erstellt man eigene QR-Codes?

Beim Erstellen muss aus einem eigenen Text eine Gra-

fik mit dem entsprechende QR-Code erstellt werden.

Es gibt viele Dienste im World Wide Web, die das ein-

fach und kostenlos Uber den Browser anbieten, also

ohne dass ein Programm dafur installiert werden

muss. Gibt man in einer Suchmaschine den Begriff

,QR-Code” und ,Generator” ein, so wird man zahlrei-

che entsprechende Ergebnissen finden.

Exemplarisch sei an dieser Stelle auf den Dienst http://

www.grcode-monkey.de/ verwiesen. Der Dienst ist

deutschsprachig, sehr einfach zu bedienen, verfugt

Uber viele Funktionen und zeigt kaum Werbung an.

Der QR-Code wird hier in vier einfachen Schritten ge-

neriert:

1. Man geht auf die Website und wahlt dort im Menu
das Feld ,Text".

2. Man tippt einen Text ein oder kopiert ihn von
einem anderen Dokument dorthin.

3. Nach Klick auf ,QR-Code genererieren” wird der
QR-Code angezeigt.
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4. Mit Klick auf ,PNG herunterladen” kann der QR-
Code als Grafikdatei heruntergeladen werden und
dann beliebig weiter genutzt werden.

Fortgeschrittene: Welche Funktionen gibt es fur
Profis?

Neben Text und Internetadressen gibt es einige Son-
derformate und einige Spielereien zur Darstellung.
So lassen sich zum Beispiel auch die Daten einer Vi-
sitenkarte oder die Zugangsdaten fur ein WLAN-Netz
in einem QR-Code ,Ubergeben”. Ein Smartphone kann
dann daraus zum Beispiel automatisch einen Eintrag
im Adressbuch bzw. in die Liste der Netzzugange er-
stellen.

Die Darstellung der schwarz-weilRen Quadrate kann
ebenfalls verandert werden. So kann zum Beispiel die
Farbe verandert oder eine kleine Grafik innerhalb des
QR-Codes eingefugt werden.

Bei der Erstellung von QR-Codes mit Jugendlichen, gibt
es haufig einige Schuler_innen, die alle fortgeschritte-
nen Funktionen erkunden. Sie kdnnen als Expert_in-
nen fur die Erstellung von QR-Codes eine besondere
Rolle einnehmen.

Tipps und Tricks

Tipp 1: Aus einem erstellten QR-Code lasst sich ohne
Entschltsselung nicht mehr erkennen, um welche Aus-
sagen und welchen Ort es darin geht, so dass die Zet-
tel leicht durcheinander geraten kénnen. Daher emp-
fiehlt es sich, die Aussagen durchzunummerieren und
die entsprechende Nummer auch auf die Ruckseite
jedes QR-Codes zu schreiben.

Tipp 2: Bei QR-Codes kommt es nicht auf die GroRe
an. Zur leichteren Ordnung und Auffindbarkeit kann
ein QR-Code auf eine DIN A4 Seite gedruckt werden.
Essind aber auch (deutlich) kleinere oder groRBkopierte
QR-Codes moglich. QR-Codes funktionieren prinzipiell
auch auf farbigem Papier, solange der Kontrast zum
Schwarz des Druckers deutlich bleibt. Es ist also mog-
lich, eine Signalfarbe fur alle Papiere auszuwahlen,
Uber die die Zettel auf dem Schulgelande einfacher zu
finden sind.

Tipp 3: Beim Anbringen von QR-Codes auf Papier an
verschiedenen Orten sollte vermieden werden, dass

Klebestreifen den QR-Code uberlappen. Ansonsten
besteht die Gefahr, das hier Licht reflektiert wird, was
im schlechtesten Fall dazu fUhren kann, dass der Code
nicht erkannt wird. Allerdings haben QR-Codes auch
eine Fehlertoleranz, so dass je nach Einstellung bis zu
30% von nicht / fehlerhaft erkannten Teilen korrigiert
werden konnen.

Tipp 4: Je langer der Text, desto grof3er wird der QR-
Code (links ein Beispiel fur einen QR-Code mit 2.000
Zeichen, der von vielen Scanprogrammen schon nicht
mehr erkannt wird). Um die Erkennung zu erleichtern,
sollten komplexe QR-Codes auch grol3formatiger aus-
gedruckt werden.

Bisweilen geben auch die Generatoren fur QR-Code
eine Begrenzung der Zeichenzahl an. Das muhsame
Zeichenzdhlen lasst sich mit Google Docs oder einer
Textverarbeitung wie Microsoft Word oder Libre Of-
fice auch vom Computer Ubernehmen. Dafur markiere
man den zu zahlenden Text und wahle im Menu die
Funktion ,Wérter zahlen”, mit der auch Zeichen ange-
zeigt werden. Entscheidend ist die Angabe ,Zeichen
(einschlielllich Leerzeichen)”.
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Materialblatt 12

4 5[&RGHSXWKDQ

We kann das Smartphone mich beim Lernen unterstiitzen?
Eine geheime Ausstellung des Projektkurses 8d

+ IOMUGHVHU* WD, NIWAHCH 1 DFKUEKWYHUAMANW!T XINDQQWAWH HQWFKOAMWHQ Z HQQ'" XIDXI "1 HOHP (6P DUBKR-
CQHRGHUIBRG7RXFKIHCH$ SSIXP [%/DUFRGH 6 FDQOHQ Z H] %6 ZDUFRRIMRWMQBRV12/4J$ SSGIXQGS QGURIG TKDVWATT
Du brauchst dafiir keine Internetverbindung.

Bei Fragen kannst Du Dich an die Klasse 8d wenden.
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Muster Flyer ,Geheime Ausstellung”

Wie kann das Smartphone mich beim Lernen unterstutzen?
Eine geheime Ausstellung des Projektkurses 8d

) II-.-.-._r.! I E

Was ist das? Wie funktioniert das?

Eine geheime Ausstellung! Du musst die Nachrichten Du brauchst ein Smartphone oder einen iPod Touch

erst entschlusseln, bevor Du sie lesen kannst. und eine App zum ,EntschlUsseln”. Mit der Kamera
scannst Du dann das Bild. Eine kostenlose App ist z.B.

Wo ist das? Barcoo (fur Apple und Android).

Uberall auf dem Schulgelande. Insgesamt haben wir

50 Nachrichten versteckt. Wen kann ich fragen?

Alle Schuler_innen der Klasse 8d und Frau Gumpel-
Wann ist das? maier helfen gerne. Unsere Technikprofiks sind Caro-
Die Ausstellung endet am 30.05.2014. line (fur Apple-Gerate) und Hakan (fur Android-Gerate)
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Anlaufstellen zum Lernen mit Smartphone & Co.

ahlreiche Webseites bieten Anregungen und Ideen
bis hin zu kompletten Unterrichtsentwirfen zum

Lernen mit Smartphone & Co. Die folgende Liste stellt
exemplarisch einige Anlaufstellen zusammen mit ih-
ren (Selbst-)Beschreibungen vor:

http://www.lehrer-online.de - Unterrichtseinhei-
ten, Unterrichtsmaterialien, Fachmedienrezensio-
nen, Linksammlungen und mehr - ein Angebot des
Unternehmens LO Lehrer Online GmbH
http://www.mediaculture-online.de - ein Internet-
portal, das Informationen rund um die Themen
Medienbildung, Medienpraxis und Medienkultur
fur den schulischen und aul3erschulischen Bereich
zur Verfugung stellt - ein Angebot des Landesme-
dienzentrums Baden-Wirttemberg
http://www.medienpaedagogik-praxis.de - ein Blog
mit praxisorientierten Materialien, Methoden, Pro-
jektbeispiele, Tipps, Tricks und aktuelle Informatio-
nen fUr die medienpadagogische Praxis in Jugend-
arbeit und Schule - ein privat und durch kleine
Spenden finanziertes Angebot der Medienpadago-
gen Eike Rosch und Tobias Albers-Heinemann
http://www.medienundbildung.com - Praxispro-
jekte fur Radio, Fernsehen und Multimedia - ein
Angebotim Auftrag der rheinland-pfalzischen Lan-
deszentrale fur Medien und Kommunikation (LMK)
/ des Ministeriums fur Bildung, Wissenschaft, Wei-
terbildung und Kultur (MBWWK)
http://www.pb21.de - Vorstellungen von Praxis-
projekten und Werkzeugen fur die Bildungsarbeit
im Zeitalter des Web 2.0 - ein Kooperationsprojekt
der Bundeszentrale fur politische Bildung (bpb)
und des DGB Bildungswerks

In vielen Bundeslandern gibt es dartber hinaus ein-
schlagige Angebote der Landesinstitute fUr Lehrerbil-
dung und / oder der Landesmedienanstalten.
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