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iOS: Das Tablet von außen
Findest du alle Funktionen? Trage die richtigen Zahlen in die Tabelle ein. 

Name der Funktion NummerMulti-Touch-Display
Home-Taste
Frontkamera 
Rückkamera
Lautstärketasten
Stand-by-Taste
Anschluss für das Ladekabel



Tablets – Das weiß ich schon 
 
• Was kannst du mit einem Tablet alles machen? 
• Notiere mindestens drei Dinge in der Zeichnung,  die du über Tablets weißt, zum Beispiel  wo man es einschaltet. 

• Kennst du Apps, die man auf einem Tablet benutzen kann?  
Notiere sie auch. 

• Vergleiche anschließend mit einem anderen Kind. 
• Welche Möglichkeiten fallen euch noch ein? 
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Erklärfilme im Unterricht
1. Einstieg in die Thematik• erste Erklärfilme ansehen

• Vorwissen mittels Mindmag aufschreiben

• Begriffsbestimmung „erklären“ 
• gemeinsame und unterschiedliche  Erfahrungen aus dem Netz diskutieren

• typische Formate  Explainity,  
How- und Vlogging-Stil

• Was bedeutet „Erklären“?  Kriterien für einen guten Erklärfilm äußern  und festlegen
• Unterschied zwischen dem Format  „Präsentieren“ und „Erklären“ diskutieren• typische Beispiele für Darstellungsform und 

Sprechtext ansehen, beschreiben und  diskutieren2. Planung
• Recherche auf Kinderseiten, Videos  und in Büchern • Aufgabenteilung; Besprechung in der Gruppe

• Lesen von Fachtexten, Klärung  von Begrifflichkeiten • Argumente und Ideen anderer verstehen
• Dokumentation der Arbeitsschritte • Informationen reduziert herausarbeiten und 

notieren, Fachbegriffe klären

• Zusammenfassung der Informationen • Inhalte mithilfe eines „Drehbuchs“ strukturieren

• Organisation der Materialien
• Sprech- und Bildtext mittels Storyboard  festlegen

• auftretende Probleme lösen, schriftlich  oder mündlich
• Symbole, Textkarten, Figuren und Bilder  erstellen bzw. zusammentragen3. Durchführung des Explainity-Clips• technische Anforderungen meistern • Kameraperspektive, Lichtverhältnisse, Hinter-

grundideen besprechen, Probleme besprechen 
und lösen

• Drehbuch umsetzen
• Redetext auswendig lernen und zum Bild  synchronisiert sprechen

• fachtypische Strukturen anwenden • Einschub und Ausschub der Materialien  absprechen
• Text vorlesen – Spontansprache nutzen • Sprechstimme, Lautstärke und Intonation be-

achten und dem Sprecher Rückmeldung geben

• Filmversuchen optimieren
• Filmversuchen ansehen, kritisch besprechen – 

spontane Ideen in die Produktion aufnehmen
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Das Daumenkino
Bastele ein Daumenkino. Gehe so vor:
• Denk dir eine Figur aus, die eine Bewegung macht.

•  Schneide 20 gleich große Blätter aus.
• Male auf jedes Blatt die Figur in einer leicht  

veränderten Haltung.• Hefte die Blätter so hintereinander,  
dass die Haltungen eine Bewegung ergeben,  
wenn man die Seiten schnell durchblättert.

War es für dich schwer, ein Daumenkino zu basteln?

                   

Was denkst du: Warum heißt das Daumenkino „Daumenkino“?

Warum sehen die Bilder für uns wie ein Film aus?

Es lebte einst der Zauberer Kori, Kora, Korinthe. Der saß in einem Tintenfass Und zauberte mit Tinte. 
Wenn jemand damit Briefe schrieb Und schmi und schma und schmollte, Dann schrieb er etwas anderes, Als was er schreiben wollte. 

Einst schrieb der Kaiser Fortunat Mit Sie, mit Sa, mit Siegel:  „Der Kerl, der mich verspottet hat, Kommt hinter Schloss und Riegel!“
Doch hinterher las man im Brief, Vergni, vergna, vergnüglich: „Der Kerl, der mich verspottet hat, Der dichtet ganz vorzüglich!“ 

Da schmunzelte der Zauberer Kori, Kora, Korinthe Und schwamm durchs ganze Tintenfass 
Und trank ein bisschen Tinte. 
Ein andermal schrieb Archibald, Der Di, der Da, der Dichter: „Die Rosen haben hierzuland So zärtliche Gesichter.“ 

Er hat von Ros- und Lilienhaar Geschri, geschra, geschrieben. Doch als das Liedchen fertig war, Da sprach es nur – von Rüben. 
Da schmunzelte der Zauberer Kori, Kora, Korinthe Und schwamm durchs ganze Tintenfass 

Und trank ein bisschen Tinte. 
Einst schrieb der Kaufmann Steenebarg 
Aus Bri, aus Bra, aus Bremen An seinen Sohn in Dänemark: „Du solltest dich was schämen!“ 

Doch als der Brief geschrieben war Mit Schwi, mit Schwa, mit Schwunge, Da stand im Brief: „Mein lieber Sohn, Du bist ein guter Junge.“ 
Da schmunzelte der Zauberer Kori, Kora, Korinthe Und schwamm durchs ganze Tintenfass 

Und trank ein bisschen Tinte. 
Und wer das Lied nicht glauben will Vom Schri, vom Schra, vom Schreiben, Der ist wahrscheinlich selber schuld Und lässt es eben bleiben.
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James Krüss: Der Zauberer Korinthe
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iOS: Zeichen und Begriffe 

Textgröße:  Text kann größer oder  kleiner angezeigt werden
Kamera:  
Fotos oder Videos  aufnehmen

Helligkeit:  
Anpassung der Helligkeit  des Displays

Bildschirmaufnahme:  Videoaufnahme von dem, was auf dem Bildschirm  gerade passiert

Ausrichtungssperre:  Bildschirm bleibt auch  beim Drehen des Tablets  unverändert

Lautstärke:  lauter oder leiser  anpassen

Verbinde die Zeichen mit den  passenden Erklärungen. 
Wenn du dir nicht sicher bist,  schau auf deinem Tablet nach. 

AA

Deutschunterricht  
digital 
Leporellos:  
Das Tablet – eine Bibliothek der Möglichkeiten
 
von Anna-Lena Demi  

Die Leporellos vemitteln den Schülerinnen und Schülern grundlegende 
Funktionsweisen von Tablets und führen in die Arbeit mit abwechslungs-
reichen Apps zum Erstellen eigener multimedialer Präsentationen ein. 

zum Einsatz kommen:
 • zwei Leporellos
 • ergänzende Arbeitsblätter auf der CD-ROM
 • hilfreiche Erklärvideos

CD-ROM mit Materialien und Arbeitsblättern  
zu folgenden Themen: 

 • Tablets  – eine Bibliothek der Möglichkeiten
 • Book Creator  – ein multimediales Buch erstellen
 • Erklärvideos erstellen
 • Animation im Trickfilm

M
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iOS: Apps allgemein 

Apps sind Programme für Tablets oder Smartphones. 
Sie erfüllen eine oder mehrere bestimmte Funktionen, z. B. ins Internet gehen. 
Einige Apps sind schon beim Kauf auf dem Tablet. Weitere Apps lädt man sich 
auf sein Tablet herunter. Manche sind kostenlos, andere muss man kaufen. 

Dieser QR-Code führt dich zu einem Video. 
Scanne ihn mit der Kamera.

• Probiert den Umgang mit einer App aus:
•  Sucht folgende App: 

• Öffnet die App.
• Versucht herauszufi nden, was man mit der App machen kann.
• Verlasst die App und kehrt zurück zum Home-Bildschirm.
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Android: Apps allgemein 

Apps sind Programme für Tablets oder Smartphones, 
die eine oder mehrere bestimmte Funktionen erfüllen sollen. 
Einige Apps sind standardmäßig auf allen Geräten zu fi nden. 
Sie müssen nicht extra gekauft und heruntergeladen werden. 

• Probiert den Umgang mit einer App aus:
• Sucht folgende App: 

• Öffnet die App.
• Versucht herauszufi nden, was man mit der App machen kann.
• Verlasst die App und kehrt zurück zum Home-Bildschirm.
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ScratchJr
Mit der App ScratchJr entwickelst du eigene Geschichten und Spiele. Außerdem lernst du, 
wie das Programmieren funktioniert. Dafür gibst du deinen Figuren Befehle für ihre Handlungen. 
ScratchJr fasst mehre Befehle zu Blöcken zusammen. Du kannst sie nach deinen Ideen 
miteinander kombinieren.

iOS
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1    Figuren: Wähle eine oder mehrere Figuren für dein 
Projekt aus. Um eine Figur wieder zu löschen, drücke so 
lange auf diese, bis das rote X erscheint.

2     Hintergrund: Wähle einen Hintergrund aus oder zeichne 
einen eigenen.

3     Programmierbereich: Hier verbindest du die einzelnen 
Blöcke miteinander und gibst den Figuren ihre Befehle.

4     Befehlsblöcke: Es gibt unterschiedliche Kategorien: Er-
eignis-Blöcke (gelb), Bewegung (blau), Aussehen (lila), 
Klang (grün), Steuerung (orange), End-Blöcke (rot).

5     Seiten: Über das + -Zeichen kannst du neue Seiten 
hinzufügen.

6     Grüne Fahne: Wenn du die Fahne antippst, wird dein 
Projekt abgespielt.

7     Rückgängig und Wiederherstellen: Mit dem linken 
Pfeil löschst du vorherige Fehler, mit dem rechten Pfeil 
kannst du gelöschte Aktionen wiederherstellen.

8     Präsentationsmodus: Vergrößere die Bühne als Vollbild.

9     Text: Entwirf hier Überschriften oder Beschreibungen.

10     Bühne: Hier siehst du, was du programmiert hast.
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ScratchJr
Mit der App ScratchJr kannst du eigene Geschichten und Spiele entwickeln. 
Außerdem lernst du nebenbei, wie das Programmieren funktioniert. 
Dafür gibst du deinen Figuren Befehle und lässt sie auf einer Bühne miteinander handeln. 
Die einzelnen Befehlsblöcke sind wie Codes, die miteinander kombiniert werden.

Android
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1    Figuren: Wähle eine oder mehrere Figuren für dein 
Projekt aus. Um eine Figur wieder zu löschen, drücke so 
lange auf diese, bis das rote X erscheint.

2     Hintergrund: Wähle einen Hintergrund aus oder zeichne 
einen eigenen.

3     Programmierbereich: Hier verbindest du die einzelnen 
Blöcke miteinander und gibst den Figuren ihre Befehle.

4     Befehlsblöcke: Es gibt unterschiedliche Kategorien: Er-
eignis-Blöcke (gelb), Bewegung (blau), Aussehen (lila), 
Klang (grün), Steuerung (orange), End-Blöcke (rot).

5     Seiten: Über das + -Zeichen kannst du neue Seiten 
hinzufügen.

6     Grüne Fahne: Wenn du die Fahne antippst, wird dein 
Projekt abgespielt.

7     Rückgängig und Wiederherstellen: Mit dem linken 
Pfeil löschst du vorherige Fehler, mit dem rechten Pfeil 
kannst du gelöschte Aktionen wiederherstellen.

8     Präsentationsmodus: Vergrößere die Bühne als Vollbild.

9     Text: Entwirf hier Überschriften oder Beschreibungen.

10     Bühne: Hier siehst du, was du programmiert hast.
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QR-Code scannen

• Weißt du, was das ist? 

• Wo hast du so etwas schon einmal gesehen? 
• Besprecht gemeinsam und lest euch anschließend 

gegenseitig den folgenden Text vor. 

Diese quadratischen Muster nennt man QR-Codes. 
Q steht für das englische Wort „Quick“ und R für 
„Response“. Beide Wörter zusammen heißen auf 
Deutsch schnelle Antwort. In jedem dieser Muster 
steckt die Adresse, eine Internetseite. 
Ein solches Muster heißt Code. 
Ein Smartphone oder ein Tablet kann diesen Code 
entschlüsseln und dich zu einer Internetseite 
mit Informationen leiten.

So kannst du einen Code 
entschlüsseln:  

•  Öffne die Kamera-App.  

• Halte das Tablet für einige Sekunden so
auf den QR-Code, dass du ihn auf dem Bild-
schirm sehen kannst. 

• Das Tablet zeigt oben eine Mitteilung an. 
• Tippst auf die Mitteilung, öffnet sich eine 

Internetseite. 
Dort fi ndest du weitere Informationen.

iOS
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QR-Code scannen

• Weißt du, was das ist? 

• Wo hast du so etwas schon einmal gesehen? 
• Besprecht gemeinsam und lest euch anschließend 

gegenseitig den folgenden Text vor. 

Diese quadratischen Muster nennt man QR-Codes. 
Q steht für das englische Wort „Quick“ und R für
„Response“. Beide Wörter zusammen heißen auf 
Deutsch schnelle Antwort. In jedem dieser Muster 
steckt die Adresse, eine Internetseite. 
Ein solches Muster heißt Code. 
Ein Smartphone oder ein Tablet kann diesen Code 
entschlüsseln und dich zu einer Internetseite mit 
Informationen leiten.

Auf den folgenden Seiten fi ndet ihr einige QR-Codes, 
die euch zu Informationen führen. 

Android

So kannst du einen Code 
entschlüsseln:  

•  Öffne die Kamera-App.  

• Halte das Tablet für einige Sekunden so 
auf den QR-Code, dass du ihn auf dem Bild-
schirm sehen kannst. 

• Das Tablet zeigt oben eine Mitteilung an. 
• Tippst du auf die Mitteilung, öffnet sich 

eine Internetseite. 
Dort fi ndest du weitere Informationen.
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iOS
          Das Tablet – eine Bibliothek der Möglichkeiten 

Ein Tablet ist wie eine große Bibliothek: 
Es enthält viele verschiedene Informationen zu allen Themen.
Außerdem kannst du mit dem Tablet spielen, lesen, schreiben,

hören, malen, lernen, suchen, sammeln und noch mehr.
Das sind viele Möglichkeiten auf nur einem Gerät.

Wie eine Bibliothek hat auch ein Tablet eine bestimmte Ordnung. 
Die lernst du hier kennen. Außerdem erhältst du viele Tipps und Tricks 
für den Umgang mit einem Tablet.

   Manche Seiten kannst 
du alleine bearbeiten. 

  Für andere Seiten suchst du dir 
eine Partnerin oder einen Partner. 

Viel Spaß und willkommen in der Bibliothek der Möglichkeiten!
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Android
          Das Tablet – eine Bibliothek der Möglichkeiten 

Ein Tablet ist wie eine große Bibliothek: 
Es enthält viele verschiedene Informationen zu allen Themen.
Außerdem kannst du mit dem Tablet spielen, lesen, schreiben,

hören, malen, lernen, suchen, sammeln und noch mehr.
Das sind viele Möglichkeiten auf nur einem Gerät.

Wie eine Bibliothek hat auch ein Tablet eine bestimmte Ordnung. 
Die lernst du hier kennen. Außerdem erhältst du viele Tipps und Tricks 
für den Umgang mit einem Tablet.

   Manche Seiten kannst 
du alleine bearbeiten. 

  Für andere Seiten suchst du dir 
eine Partnerin oder einen Partner. 

Viel Spaß und willkommen in der Bibliothek der Möglichkeiten!
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