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 3  Kompetenzen in der digitalen Welt
Material 1

 4  Das Kompetenzmodell konkreti-
sieren und gemeinsam nutzen
Material 2

 6  Mehrwert des Digitalen – 
das SAMR-Modell
Material 3

 8  Das SAMR-Modell konkret
Material 4 

 9  Das SAMR-Modell im Kollegium 
gemeinsam nutzen
Material 5 

 10  Gütekriterien für Apps – 
das Padagogy Wheel
Material 6
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Gami�cation
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   Unterricht digital
Das Potenzial der Möglichkeiten in den Fächern 
für die Schulentwicklung nutzen

L E R N E N D E

Für die Praxis pädagogischer Schulentwicklung

Im Abo enthalten: 

Lernende Schule  
digital

So erhalten Sie Zugang  
zur digitalen Ausgabe:  

 www.friedrich-verlag.de/ 
digital/ 
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