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Ablauf

! Ankommen: Herzlich Willkommen (Padlet)

! Vorwissen: Vorerfahrungen (Padlet)

! Quiz (learningapps)

! Input: Chancen und Grenzen

! Verarbeiten: Arbeit mit learningapps.com in Kleingruppen

! Ausblick: Chancen und Grenzen reflektieren



Ankommen & Vorwissen

! https://zfslgelsenkirchen.padlet.org/filzhut/9naq2axqumo1vyju



LearningApps



LearningApps



Quiz
Name Lösungswort



Chancen und Grenzen

Schmoelz (2016):

Spielerische Pädagogik ist das Anleiten 
und Begleiten von Kindern durch die 
transparente pädagogische Einbettung 
von spielerischen Elementen, digitalen 
und analogen Lernspielen und 
spielbasierten Dialogen in den Unterricht 
und in andere Lehr/-Lernsituationen.

EGS NRW (2021):

Spiel als Methode

Das Prinzip des spielerischen Lernens ist 
ein charakteristisches Prinzip des 
Grundschulunterrichts. Es verbindet sich 
mit dem ganzheitlichen, altersgemäßen 
und dem kindgemäßen Lernen. 
Spielerisches Lernen in der Grundschule 
kann in eine Vielzahl von unterrichtlichen 
Situationen eingebracht werden: 
Rollenspiele, Sprachspiele, Sketches etc.



Chancen und Grenzen

Büning 2012: 166

Wettbewerbsspiele: Für Kinder ist gerade 
diese Spielform das eigentliche Spiel; sie 
treten alleine oder in kleinen Gruppen in 
einen Wettkampf miteinander und messen 
ihre eigene Leistung. Dabei gibt es 
meistens klare Gewinner und Verlierer. 
Unterschieden werden können Spiele, bei 
denen der Zufall (z.B. bei Würfelspielen) 
und bei denen das Können/Wissen 
entscheidet.“ 

Jaquet 1999: 52

Aus Schülerperspektive wird 
spielerisches Lernen als schneller, 
einfacher und effektiver beschrieben.



Chancen und Grenzen

Aus: Schmölz, A.: Spielerische Pädagogik 
im flipped classroom (online abrufbar)



LearningApps

Didaktische Schieberegler. Quelle: kurzelinks.de/schieberegler
(CC BY 4.0 Axel Krommer).



LearningApps

Didaktische Schieberegler. Quelle: kurzelinks.de/schieberegler
(CC BY 4.0 Axel Krommer).



Chancen und Grenzen

! Ideenwiese Grundschule: Empfohlene Digitale Tools für den Distanzunterricht: 
Digitales Üben und Lernen 

! Schnelles Erstellen von Abfragen passgenau zu den eigenen Inhalten

! Wenig Technikkenntnisse nötig

! Einbindung in Lernmanagementsysteme (Moodle, LearningView) möglich

! Motivation

! Alternative zum klassischen Arbeitsblatt

! Spannend: LearningApps als TEIL von EduBreakout



Chancen und Grenzen

! kein zeitgemäßes, offenes, kollaboratives Lernen und Lehren (4K)

! behavioristisch-fremdgesteuerte Trias aus Reiz, Reaktion und Rückmeldung (3R)

! LearningApps sind an Skinners Teaching Machine (1954) lerntheoretisch nahtlos 
anschlussfähig (vgl. hierzu auch Watters 2015 und Skinner 1968)

! Sehenswert: https://www.youtube.com/watch?v=D7A_PcxGRnU&t=47s



Chancen und Grenzen

! Vermeintlich „einfache“ digitale Anwendungen verführen zum Aktionismus, ohne den 
Sinn kritisch zu hinterfragen

! SuS nutzen eine Vielzahl von (besseren?) Apps: Anton, Antolin, Blitzrechnen, 
Lernwerkstatt, GUT usw.

! Individualisierung, Differenzierung aufwändig

! Kontrolle über Lösungsstrategien & Erfolg nicht möglich



Chancen und Grenzen



Arbeit mit LearningApps in Kleingruppen

! Ziel: Eigenes Erstellen einer LearningApp, um im Seminar in der Lage zu sein, 
eigene Erfahrungen mit den LAA (kritisch) zu reflektieren.

! Ablauf: 

̶ 1. Zeit zur eigenen Erprobung und Rückfragen

̶ 2. Sammlung auf dem Padlet: Welche Chancen und Grenzen erkenne ich?

̶ 3. Diskussion in der Gruppe



App-Typen (differenziert)

einfach mittel schwierig

Wörterraten
Paare Spiel (= Memory)
Paare zuordnen

Zuordnung auf Bild
Zahlenstrahl
Gruppenzuordnung

App-Matrix
Audio/Video mit App-Einblendung
Tabelle ausfüllen



Chancen und Grenzen reflektieren

Chancen: Grenzen:
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Chatverlauf

15:06:10 https://zfslgelsenkirchen.padlet.org/filzhut/9naq2axqumo1vyju

15:08:25 Sieht sehr schick und reichhaltig aus! :)

15:42:48 Vielleicht auch etwas erweiternd zum Üben: Interaktive Videos können  auch zum Informieren oder auch zum Problematisieren verwandt werden.

15:43:06 Geht sicher auch in Logineo! Denn es ist in diesem BEreich ja ein Moodle

15:43:44 eine Möglichkeit zur Integration in Logineo ist auf dem Padlet verlinkt

15:44:18 In Moodle/Logineo würde man auch den Frame nutzen

15:58:22 hier noch der Direktlink zu einem Ausschnitt aus einem Vortrag von Axel Krommer, wo dieser LearningApps mit Beschreibungen zur Teaching Machine hinterlegt: 
https://www.youtube.com/watch?v=D7A_PcxGRnU&t=47s


