
Nutzen wir mobile Digitalgeräte 
nur deshalb, weil wir diese haben 
oder weil sich damit neue 
Projekte initiieren lassen? 
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„Digitale Medien machen 
dumm, dick und aggressiv“,  
meint Manfred Spitzer 

„Digitale Medien können 
lernwirksam sein“,    
sagen Markus Appel und 
Constanze Schreiner 



Ängste, Bewährtes 
zu verlieren 

Enthusiasmus  
für Neues 

Welche Bedeutung werden Tablets in der Schule in der Zukunft haben? 

Mehrwert? 



Einsatz des Tablets auf 3 Ebenen: 

1) … für LehrerInnen zum Erledigen administrativer  
    Aufgaben: 
 
Kontakte, Termine, e-mails, Listen, Notizen, Abwicklung 
von Schulveranstaltungen, Notenverwaltung, …  

 
Mehrwert: Mobilität, Verfügbarkeit, Personalisierung –  
                    das Tablet ersetzt zu 100 % den PC 
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Einsatz des Tablets auf 3 Ebenen: 

2) … für LehrerInnen im herkömmlichen Unterricht: 
 
Merkstoff, Aufgabenstellungen, Bilder, Audiodateien, 
Videos, Animationen, Filme, Landkarten, digitale 
Schulbücher, Rekonstruktion von Versuchen aus Physik, … 

 
       Mehrwert: Vielfalt 

Günter Königmayr, NMS Neukirchen am Walde 



Günter Königmayr, NMS Neukirchen am Walde 



Günter Königmayr, NMS Neukirchen am Walde 



Günter Königmayr, NMS Neukirchen am Walde 









3)  … für SchülerInnen im Unterricht 

„Einfach nur Tablets und Bandbreite ins Internet zur Verfügung zu 
stellen, bringt für den fachlichen Lernerfolg keine automatische 
Verbesserung“, schreibt Thomas Narosy 

 

Tablet                Garant für guten Unterricht  
 

Mehrwert                             Kosten 
 

 

Einsatz des Tablets auf 3 Ebenen: 
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SAMR – Modell nach Dr. Ruben Puentedura 
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 Substitution (Stellvertretung, Einwechslung):  
Technologie wird hier lediglich als Tool verwendet, wobei dies keine 
Auswirkungen auf die Aufgabe hat.  
 
Beispiel: Vierecke (E-Book ersetzt Schulbuch) 
 

Quelle: http://forschungsstelle.appmusik.de/theorie-der-praxis-samr/ 
 

http://www.mybookmachine-online.de/live/?book=/dl/XCDz4cjEIGa7z
http://www.mybookmachine-online.de/live/?book=/dl/XCDz4cjEIGa7z
http://www.mybookmachine-online.de/live/?book=/dl/XCDz4cjEIGa7z


Augmentation (Vergrößerung):  
Prinzipiell gleicht dieses Level der Substitution, jedoch in der 
Erweiterung, dass die Aufgabenbewältigung dadurch erleichtert oder 
verbessert werden kann. 
 
Beispiel: Einsatz von GEOGEBRA (dynamische Mathematiksoftware) 
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hoehenschnittpunkt.ggb
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 Modifikation (Veränderung): 
Im nächsten Level wird das Angebot bereits untrennbar mit der 
spezifischen Technologie verbunden. Fehlt die Technologie, kann die 
Stunde nicht durchgeführt werden, denn sie kann nicht in 
irgendeiner Form substituiert werden. 

 Das häufig erwähnte Beispiel ist hier die Verwendung von Google-
Drive im Sinne der Förderung kollaborativen Arbeitens.  

 Beispiel: Erste Hilfe 

 Beispiel: Erstellen von Quizzes mit Kahoot, … 
  

Quelle: http://forschungsstelle.appmusik.de/theorie-der-praxis-samr/ 
 

00bis100/index.html
00bis100/index.html
https://play.kahoot.it/#/intro?quizId=de7df1e2-9e79-4d3d-9b26-012b1dff98b0
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 Redefinition (Neubestimmung):  
Das vierte Level beinhaltet die Möglichkeit, völlig neue 
Aufgabenstellungen zu entwickeln, die mit keiner anderen 
Technologie in der Art bearbeitet werden können. Dies hat 
Auswirkungen auf den Lernprozess, der sich an den Möglichkeiten 
kreativer Gestaltung anlehnt. 

  

 Beispiel: Erstellen von Lernvideos  
                (von SchülerInnen für SchülerInnen)  

  

Quelle: http://forschungsstelle.appmusik.de/theorie-der-praxis-samr/ 
 



SAMR -Modell 
 Aufbereitung althergebrachter  
Aufgabenstellungen 
 

 Neue Aufgabenformate 
 

 Möglichkeit der  
Systematisierung 
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2 Herausforderungen:  

… technischer Natur: 
 
   Wlan, Verbindung vom Tablet zum Beamer, …… 
 

   Lösung: Internet, Experten, „kaufen“…. 
 

Günter Königmayr, NMS Neukirchen am Walde 



2 Herausforderungen:  

… pädagogischer Natur 
 
„Hinter Unterrichtssoftware muss eine didaktische Idee stehen, 
ansonsten werden diese technischen Innovationen im 
Unterricht nicht wirksam.“ 

Lösung: Entwicklungsarbeit ist notwendig 
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Tablet hat großes Potential 
  

differenzieren  

individualisieren  

personalisieren 
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Tablet hat großes Potential 

 „Erzähle mir und ich vergesse.  

 Zeige mir und ich erinnere mich.  

 Lass es mich tun und ich verstehe.“  

 Konfuzius 553 - 473 v. Chr. 
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„Auf den Lehrer und die Lehrerin kommt es an!“,  
sagt John Hattie 
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