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280 Technology Acceptance Model 3 and a Research Agenda on Interventions

Figure 2: Technology acceptance model 3 (TAM3)a.
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of use based on hands-on experience with the specific system. Social influence
processes (i.e., compliance, identification, and internalization) in the context of IT
adoption and use represent how important referents believe about the instrumental
benefits of using a system (Venkatesh & Davis, 2000). Even if an individual gets in-
formation from important referents about how easy a system is to use, it is unlikely
that the individual will form stable perceptions of ease of use based on the beliefs
of referent others over and above his or her own general computer beliefs and
hands-on experience with the system (e.g., Davis & Venkatesh, 2004). Further, the
determinants of perceived ease of use represent several traits and emotions, such as
computer self-efficacy, computer playfulness, and computer anxiety. There are no
theoretical and empirical reasons to believe that these stable computer-related traits
and emotions will be affected by social influence or cognitive influence processes.

Abb. 4.7: TAM3 – zweite Erweiterung des Technologie-Akzeptanz-Modell nach Venkatesh/Bala. 
Venkatesh/Bala 2008, S. 280
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phone.jpg, Zugriff am 09.02.2016
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Abb. 6.6: „Marktanteile der mobilen Betriebssysteme am Absatz von Smartphones in Deutschland 
von Januar 2012 bis Dezember 2015“ nach Kantar. In Statista - Das Statistik-Portal. 
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/225381/umfrage/marktanteile-der-betriebssys-
teme-am-smartphone-absatz-in-deutschland-zeitreihe/, Zugriff am 15.02.2016
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Abb. 6.7: „Marktanteile der mobilen Betriebssysteme am Absatz von Smartphones in Deutschland 
von Oktober bis Dezember in den Jahren 2014 und 2015“ nach Kantar. In Statista - Das 
Statistik-Portal. http://de.statista.com/statistik/daten/studie/198435/umfrage/marktantei-
le-der-smartphone-betriebssysteme-am-absatz-in-deutschland/, Zugriff am 15.02.2016
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Abb. 6.8b: Zugriffsberechtigungen der App „Threema“ unter iOS 
9. Screenshot von einem iPhone 6s, am 15.02.2016 vom 
Autor erstellt

Abb. 6.8c: Datenschutz-Einstellungen für „Werbung“ unter iOS 
9. Screenshot von einem iPhone 6s, am 15.02.2016 vom 
Autor erstellt

Abb. 6.8d: Datenschutz-Einstellungen für „Diagnose & Nutzung“ 
unter iOS 9. Screenshot von einem iPhone 6s, am 
15.02.2016 vom Autor erstellt

Abb. 6.8a: Datenschutz-Einstellungen unter iOS 9. Screenshot 
von einem iPhone 6s, am 15.02.2016 vom Autor erstellt
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Abb. 6.9: „Anteil der verschiedenen Android-Versionen an allen Geräten mit Android OS weltweit 
im Zeitraum 29. Dezember 2015 bis 04. Januar 2016“. In Statista - Das Statistik-Portal. 
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/180113/umfrage/anteil-der-verschiedenen-and-
roid-versionen-auf-geraeten-mit-android-os/, Zugriff am 16.02.2016

Abb. 6.10: „Wie oft führen Sie ein Update Ihres Smartphone-Betriebssystems durch?“ nach Tomor-
row Focus Media. In Statista - Das Statistik-Portal. http://de.statista.com/statistik/daten/
studie/255003/umfrage/haeufigkeit-von-updates-mobiler-betriebssysteme-in-deutschland/, 
Zugriff am 16.02.2016
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Abb. 6.11: Konten-Einstellungen für „Google“ unter 
Android 5.1. Screenshot von einem Sony Xpe-
ria Z3, am 15.02.2016 vom Autor erstellt

Abb. 6.12: „Anzahl der weltweit insgesamt heruntergeladenen Apps nach App Stores im Jahr 2015 
(in Milliarden)“ nach Statistic Brain Research Institute. In Statista - Das Statistik-Portal. 
http://de.statista.com/statistik/daten/studie/321649/umfrage/insgesamt-heruntergelade-
ne-apps-pro-app-store-weltweit/, Zugriff am 16.02.2016
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Abb. 6.13: „Ranking der Top-20-Kategorien im App Store im Januar 2016“ nach PocketGamer.biz. 
In Statista - Das Statistik-Portal. http://de.statista.com/statistik/daten/studie/166976/um-
frage/beliebteste-kategorien-im-app-store/, Zugriff am 16.02.2016
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Abb. 6.14b: „Datenschutzerklärung“ zur App „Threema“, von 
Apples „App Store“ verlinkte Seite. Screenshot von 
einem iPhone 6s, am 16.02.2016 vom Autor erstellt

Abb. 6.14a: Informationen zur App „Threema“. Screenshot 
von einem iPhone 6s, am 16.02.2016 vom Autor 
erstellt

Abb. 6.15: Zugriffsberechtigungen der App „MeinVodafone“ 
auf „Ortungsdienste“. Screenshot von einem iPhone 
6s, am 16.02.2016 vom Autor erstellt
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EU-Staat ist Deutschland
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Stellungnahme 02/2013 zu Apps auf intelligenten Endgeräten (00461/13/DE. WP 202). Artikel-29-Datenschutzgruppe. 2016 Ahmet Camuka
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Abb. 6.16: „Welches Datenschutzgesetz gilt bei Apps?“ nach Camuka – Infografik, am 19.02.2016 vom Autor erstellt
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Abb. 7.1: „Anteil der jugendlichen in Deutschland, die ein internetfähiges Handy bzw. eine Inter-
netflatrate für ihr Handy besitzen im Jahr 2014“ nach statista.com. http://de.statista.com/
statistik/daten/studie/248898/umfrage/besitz-von-internetfaehigen-handys-durch-jugendli-
che/, Zugriff am 11.06.2015
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Abb. 7.2: Phasenmodell für den Einsatz von digitalen mobilen Endgeräten im Kunstunterricht nach Camuka 2015, vom Autor erstellt
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Abb. 7.3: „Grundraster zur Stundenplanung“ nach Meyer 2010. Meyer 2010, S. 103
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Abb. 7.4: Medienkompetenz nach Moser in drei Handlungsfeldern nach Moser 2010. Moser 2010, S. 245ff. Zusammenstellung des Autors

Ansätze des medienpädagogischen Handelns: Das Konzept der Medienkompetenz 
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Sinne der Informiertheit über das Mediensystem, wie auch im Rahmen einer 
instrumentell-qualifikatorischen Fähigkeit, die entsprechenden Geräte bedie-
nen zu können; beinhalten.  

Aus den eben dargestellten Überlegungen ergibt sich folgende Tabelle, 
welche die Standards beschreibt, welche ein medienkompetenter Schüler ge-
lernt haben sollte: 

Handlungsfeld A. Anwendung und Gestaltung von Medienprodukten 

Sachkompetenzen Methodenkompetenzen Sozialkompetenzen 

Kompetenzstufe 1 

Erfährt Medien als Unter-
stützung des Lernprozes-
ses und der Kreativität. 

Optimiert Grundfertigkeiten 
des Medieneinsatzes durch 
wiederholtes Anwenden und 
Üben. 

Erlebt Medien als Unter-
stützung des gemeinsa-
men Arbeits- und Lern-
prozesses. 

Kompetenzstufe 2 

Kann Medien zum Errei-
chen der eigenen Intenti-
onen einschätzen und 
gezielt einsetzen. 

Setzt Medien routiniert und 
zielgerichtet ein. 

Nutzt Medien gezielt zur 
Kooperation und Kommu-
nikation 

Kompetenzstufe 3 

Kennt die konzeptionellen 
Grundlagen unterschiedli-
cher Medien und wählt sie 
gezielt aus. 

Setzt Medien zur Steigerung 
der Produktivität und Kreativi-
tät ein. 

Setzt Medien zur Koopera-
tion und Kommunikation 
selbst- und eigenständig 
ein. 

Kompetenzstufe 4 

Nutzt Medien aufgrund 
des differenzierten Wis-
sens innovativ für das ei-
gene Lernen und Arbeiten. 

Setzt Medien zur Umsetzung 
eigener Ideen explorativ ein. 

Bezieht beim gemeinsa-
men Lernen geeignete 
Medien mit ein und unter-
stützt den medienbasierten 
Arbeitsprozess. 

Handlungsfeld B. Austausch und Vermittlung von Medienbotschaften 

Sachkompetenzen Methodenkompetenzen Sozialkompetenzen 

Kompetenzstufe 1 

Erfährt Medien als vielfäl-
tige Mittel zum Austausch 
von Informationen. 

Setzt einzelne Medien für 
Kommunikations- und Koope-
rationszwecke ein und ist 
imstande, die dazu nötigen 
Grundregeln und -funktionen 
anzuwenden. 

Macht soziale Erfahrun-
gen beim Kommunizieren 
und Kooperieren mit 
vorgegebenen Medien und 
verstetigt diese. 
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Kompetenzstufe 2 

Verfügt über ein grund-
legendes Wissen, sich 
mittels Medien auszutau-
schen. 

Kommuniziert und kooperiert 
routiniert mit ausgewählten 
Medien. 

Beachtet bei der Kommu-
nikation u. Kooperation mit 
Medien soziale Bedingun-
gen und Umgangsformen. 

Kompetenzstufe 3 

Kennt wichtige Einsatzge-
biete und soziale Voraus-
setzungen von Kommuni-
kations- und Kooperations-
medien. 

Kommuniziert und kooperiert 
mittels Medien selbstständig 
und zielgerichtet.  

Arbeitet mit Medien im 
Hinblick auf Kommunika-
tions- und Kooperations-
ziele adressatengerecht. 

Kompetenzstufe 4 

Setzt sein Wissen über 
Möglichkeiten der media-
len Kommunikation und 
Kooperation zum Optimie-
ren gemeinsamer Prob-
lemlösungen ein. 

Organisiert den fachlichen 
und persönlichen Austausch 
mittels Medien professionell. 

Übernimmt beim media-
len Austausch Verantwor-
tung für den Prozess, die 
sozialen Beziehungen und 
das Produkt. 

Handlungsfeld C. Reflexion und Medienkritik  

Sachkompetenzen Methodenkompetenzen Sozialkompetenzen 

Kompetenzstufe 1 

Denkt angeleitet über Vor- 
und Nachteile des Me-
dieneinsatzes nach. 

Wendet vorgegebene Krite-
rien zur Beurteilung von 
Informationen an. 

Setzt Medien im Rahmen 
getroffener Vereinbarun-
gen ein. 

Kompetenzstufe 2 

Schätzt den Einsatz von 
Medien in Bezug auf 
Funktionen und Wirkun-
gen ein. 

Begegnet Medienbotschaften 
kritisch und wendet Kriterien 
zu ihrer Beurteilung an. 

Nutzt Medien it. gesetzes-
konform und beachtet 
dabei die Prinzipien der 
Chancengerechtigkeit. 

Kompetenzstufe 3 

Erkennt Auswirkungen des 
medialen Wandels auf In-
dividuum und Gesellschaft 
sowie auf deren Werte. 

Begründet die Informations-
auswahl bezüglich Glaubwür-
digkeit und Relevanz selbst- 
und eigenständig. 

Verwendet Medien verant-
wortungsvoll und ist sich der 
Konsequenzen missbräuch-
licher Anwendung bewusst. 

Kompetenzstufe 4 

Beurteilt Wechselwirkun-
gen zwischen Gesellschaft 
und Medien. 

Erkennt und beurteilt die 
Interessen und Absichten, die 
sich hinter Informationen 
verbergen. 

Setzt sich aktiv ein für 
einen verantwortungsvol-
len Umgang mit Medien-
botschaften und reflektiert 
die dazu vorausgesetzten 
Massstäbe. 
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Medienkompetenz nach Moser in drei Handlungsfeldern

 » Anwendung und Gestalten von Medienprodukten (und damit die 
Nutzung von „Produktionsmedien“)

 » Austausch und Vermittlung von Medienbotschaften (also das Hand-
lungsfeld des Umgangs mit „Kommunikationsmedien“).

 » Medienrefl exion und -kritik (als domainspezifi sches Handlungsfeld, 
das seit den 70er Jahren des letzten Jahrhunderts immer als wesentlicher 
Gegenstand der Medienpädagogik hervorgehoben wurde)

Quelle: Moser, Heinz (2010): Einführung in die Medienpädagogik: Auf-
wachsen im Medienzeitalter. Springer-Verlag. S. 245ff.
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Abb. 8.1.1a: Screenshot vom OLAT-Kurs zum Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ im Sommerse-
mester 2016 am Institut am Kunstpädagogik an der Goethe-Universität Frankfurt am Main: Ordner „Alle TN“, am 18.07.2016 vom Autor 
erstellt
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Abb. 8.1.1b: Screenshot vom OLAT-Kurs zum Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ im Sommerse-
mester 2016 am Institut am Kunstpädagogik an der Goethe-Universität Frankfurt am Main: Gruppenordner „Stop-Motion“, am 18.07.2016 
vom Autor erstellt
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Abb. 8.1.2: Studierende erkunden das vorbereitete Material für die Aurasma-Übung im Hochschul-
seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“, Foto am 
18.04.2016 vom Autor erstellt
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Abb. 8.1.3: Eine Studierende aktiviert ein für die Aurasma-Übung vorbereitetes „Overlay“ anhand 
eine Bildvorlage, die als Trigger dient, mit der Aurasma-App, Foto am 18.04.2016 vom 
Autor erstellt



Abbildungen 44

Abb. 8.1.4: Das Smartphone-Bildschirm eines Studierenden wird mittels „Reflector 2“ auf ein mit 
einem Projektor verbundenes Notebook gespiegelt, Foto am 02.05.2016 vom Autor er-
stellt
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Abb. 8.1.5: Reflexion der Aurasma-Übung im Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunst-
unterricht – Forschung und Praxis“; Foto am 02.05.2016 von G. Peez erstellt
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Abb. 8.1.6: Foto von einem App-Ordner einer Studentin der Fotostory-Gruppe im Hochschul-
seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“, Foto am 
23.05.2016 vom Autor erstellt
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Abb. 8.1.7: Vortrag des Autors zum Technologie-Akzeptanz-Modell im Hochschulseminar „Digitale 
Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“, Foto am 23.05.2016 von G. 
Peez erstellt
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Abb. 8.2.1: „Someone’s on the phone. 
I can’t use the internet.“ 
nach memecenter.com. 
http://img.memecdn.
com/90s-kids-prob-
lems_o_659142.jpg, Zugriff 
am 16.01.2016

Abb. 8.2.2: Screenshot von der App „Half-
tone 2“ mit „Radialmenü“, vom 
Autor erstellt am 03.09.2015
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Abb. 8.2.3: Screenshot von den Datenschutz-Einstel-
lungen für die App „Halftone 2“, vom Autor 
auf einem iPhone erstellt am 03.09.2015

Abb. 8.2.4: Screenshot von der Anleitung in der 
App „Halftone 2“, vom Autor erstellt am 
03.09.2015
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Abb. 8.2.5: Beispiel eines kurzen Comics in der App „Halftone 2“, bereitgestellt von den Entwick-
lern der App, exportiert durch Autor am 03.09.2015
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Abb. 8.2.6: Screenshot vom „Bereitstellen“-Menü in der App „Half-
tone 2“, vom Autor erstellt am 03.09.2015

Abb. 8.2.7a: „Besuch in der 
JVA...“ – Fotosto-
ry einer Gruppe 
im Workshop am 
Nachmittag, be-
reitgestellt durch 
Steffen Lasch am 
05.10.2015
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Abb. 8.2.7b: „Ich habe Kopfschmerzen“ – Fo-
tostory eines Teilnehmers im Work-
shop am Nachmittag, bereitgestellt 
durch Steffen Lasch am 05.10.2015

Abb. 8.2.8: „friend with benefit“ – Fotostory einer Gruppe im Workshop am Vormittag, bereitge-
stellt durch Ines Janßen am 05.10.2015
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Abb. 8.2.9: Foto einer Gruppe im Fotostory-Workshop am Nachmittag, vom Autor erstellt am 
26.09.2015
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Abb. 9.1.1: Suche nach Apps mittels der Suchmaschine „Google“, Screenshot am 06.08.2016 vom 
Autor erstellt
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Abb. 9.2.1a: Grafik: „Phasenmodell für den Einsatz von digitalen mobilen Medien im Kunstunterricht“ nach Camuka 2016, vom Autor erstellt
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Abb. 9.2.1b: Grafik: „App-Auswahl“ nach Camuka 2016, vom Autor erstellt
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Ausschreibung für das Seminar 
„Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 
am Institut für Kunstpädagogik  Stand: 4.12.2015 

 1 

Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis 

Zeit: montags 16–18 Uhr c.t., 11.04.2016 bis 04.07.2016 

Ort: Sophienstr. 1-3, Raum 203 

Credits: ... 

Lehrperson: G. Peez 

 

Anmeldung in der ersten Lehrveranstaltung 

Inhalt: Mobile digitale Endgeräte, wie Smartphones und Tablet-Computer, prägen nicht nur 
den Alltag von Kindern und Jugendlichen, sie finden seit einigen Jahren zunehmend Eingang 
in den Kunstunterricht. Dabei setzt sich die Kunstpädagogik ähnlich wie die Kunst immer mit 
neuen Mitteln der bildnerischen bzw. künstlerischen Gestaltung auseinander. Die 
Kunstpädagogik versucht sie darüber hinaus kunstdidaktisch zu konzeptualisieren und für den 
Kunstunterricht brauchbar zu machen. In Bezug auf digitale mobile Medien, deren Prototyp 
gegenwärtig durch das Smartphone repräsentiert ist, erfolgt dieser Einsatz in der 
Vermittlungspraxis derzeit nicht oder nur teilweise auf wissenschaftlicher Grundlage. 

In dem Seminar wird versucht, sowohl Konzepte und strukturelles Grundwissen zum 
Smartphone-Einsatz im Kunstunterricht bzw. in der Kunstdidaktik zu vermitteln als auch 
weitere (z.B. methodische, rechtliche, ethische) Herausforderungen durch die Erarbeitung 
bildnerischer Unterrichts- bzw. Vermittlungskonzeptionen zum Einsatz von Smartphones 
bzw. Apps zu ermitteln. Inhaltlich und methodisch finden Erprobungen zu Themen statt wie: 
Foto (u.a. Langzeitbelichtung, Bildbearbeitung, Morphing), Video (u.a. Filmschnitt, Slow-
Motion, Vertonung, Papiertheater filmen,), Stopmotion, Fotostory, Recherche, GPS-Nutzung 
und Mindmaps. 

Der Besitz eines Smartphones bzw. Tablets ist für die Teilnahme am Seminar hilfreich, aber 
nicht Voraussetzung. 

Literatur: Literaturhinweise werden in der Veranstaltung bekannt gegeben. 
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M8.1.1a: Ausschreibung für das Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Pra-
xis“ am Institut für Kunstpädagogik, durch den Autor erstellt am 06.12.2015



Gruppe [unbenannt]: vormerken

Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - Forschung und Praxis - Einzelansicht

Funktionen:

Seiteninhalt: Grunddaten Termine Zugeordnete Person Einrichtungen Inhalt Strukturbaum

Grunddaten

Veranstaltungsart Seminar Kürzel

Semester SoSe 2016 SWS 2.0

Erwartete Teilnehmer Max. Teilnehmer

Hyperlink

Credits L1 M3=3CPs; L2/L5 M6=3CPs; L3
M8=3CPs; BA NF M4=6CPs

Belegung

Termine Gruppe: [unbenannt] 

Tag Zeit Rhythmus Dauer Raum Raum-
plan

Lehrperson Status Bemerkung fällt
aus
am

Max.
Teilnehmer

Mo. 16:00 bis 18:00 woch 11.04.2016 bis 04.07.2016 Sophienstr.
1-3 - 203

Peez Anmeldungen
erfolgen in der
ersten
Veranstaltung!

Zugeordnete Person

Zugeordnete Person Zuständigkeit

Peez, Georg, Prof. Dr. verantwortlich

Zuordnung zu Einrichtungen

Institut für Kunstpädagogik

Bereich Didaktik

Inhalt

Bem. zu Zeit
und Ort

Anmeldungen erfolgen in der ersten Veranstaltung!

Kommentar Mobile digitale Endgeräte, wie Smartphones und Tablet-Computer, prägen nicht nur den Alltag von Kindern
und Jugendlichen, sie finden seit einigen Jahren zunehmend Eingang in den Kunstunterricht. Dabei setzt
sich die Kunstpädagogik ähnlich wie die Kunst immer mit neuen Mitteln der bildnerischen bzw.
künstlerischen Gestaltung auseinander. Die Kunstpädagogik versucht sie darüber hinaus kunstdidaktisch zu
konzeptualisieren und für den Kunstunterricht brauchbar zu machen. In Bezug auf digitale mobile Medien,
deren Prototyp gegenwärtig durch das Smartphone repräsentiert ist, erfolgt dieser Einsatz in der
Vermittlungspraxis derzeit nicht oder nur teilweise auf wissenschaftlicher Grundlage.
In dem Seminar wird versucht, sowohl Konzepte und strukturelles Grundwissen zum Smartphone-Einsatz
im Kunstunterricht bzw. in der Kunstdidaktik zu vermitteln als auch weitere (z.B. methodische, rechtliche,
ethische) Herausforderungen durch die Erarbeitung bildnerischer Unterrichts- bzw.
Vermittlungskonzeptionen zum Einsatz von Smartphones bzw. Apps zu ermitteln. Inhaltlich und methodisch
finden Erprobungen zu Themen statt wie: Foto (u.a. Langzeitbelichtung, Bildbearbeitung, Morphing), Video
(u.a. Filmschnitt, Slow-Motion, Vertonung, Papiertheater filmen,), Stopmotion, Fotostory, Recherche,
GPS-Nutzung und Mindmaps.
Der Besitz eines Smartphones bzw. Tablets ist für die Teilnahme am Seminar hilfreich, aber nicht
Voraussetzung.

Literatur Literaturhinweise werden in der Veranstaltung bekannt gegeben.

Strukturbaum
Die Veranstaltung wurde 7 mal im Vorlesungsverzeichnis SoSe 2016 gefunden:

Vorlesungsverzeichnis
Lehrveranstaltungen für Lehramtsstudiengänge (Modulstruktur)

L2 Lehramt für Haupt- und Realschulen
Kunst

Fachdidaktischer Schwerpunkt (6) - - - 1
L5 Lehramt für Förderschulen

Kunst
Fachdidaktischer Schwerpunkt (6) - - - 2

L1 Lehramt für Grundschulen

Sie sind hier: Startseite Veranstaltungen Vorlesungsverzeichnis

- Seminar: Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - Forschu... https://qis.server.uni-frankfurt.de/qisserver/rds?state=verpubl...

1 von 2 28.01.16, 15:28
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M8.1.1b: Ausschreibung für das Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Pra-
xis“ am Institut für Kunstpädagogik im Online-Vorlesungsverzeichnis der Goethe-Universität



Kunst
Vertiefung der Kunstpädagogik (3) - - - 3

L3 Lehramt für Gymnasien
Kunst

Fachdidaktischer Schwerpunkt (8) - - - 4
Weitere Studienangebote

Schnuppertage für Schülerinnen und Schüler
Kunst, Musik und Sport

Kunstpädagogik / Lehramt Kunst - - - 5
Lehrveranstaltungen des Fachbereichs 9 - Sprach- und Kulturwissenschaften

Kunstpädagogik
Fachdidaktik

Fachdidaktische Seminare I - - - 6
Kunst - Medien - Kulturelle Bildung, B.A. (Nebenfach)

Vertiefung Visuelle Bildung/Fachdidaktik (4) - - - 7

- Seminar: Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - Forschu... https://qis.server.uni-frankfurt.de/qisserver/rds?state=verpubl...

2 von 2 28.01.16, 15:28

60

Fortsetzung

Weiteres Material



Georg Peez & Ahmet Camuka 
Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - 
Forschung und Praxis  
Fachdidaktisches Seminar I u. II 

SoSe 2016    Mo. 16 - 18 Uhr    R 203 Änderungen wahrscheinlich 
Vorläufige Planung – Änderungen im Ablauf sind wahrscheinlich 
 

 

11.04. Einführung & Interessenschwerpunkte & Speed Meeting 
 

18.04. Gestaltung in Kleingruppen (Übung zu Augmented Reality) 
 

25.04. Gestaltung in Kleingruppen (Übung zu Augmented Reality) 
 

02.05. Reflexion der Übung & Gruppenfindung, Vorbereitungen für Partner-
, Gruppenarbeit & Unterlagen für Unterrichtsplanung & TAM 

 

09.05. Partner-, Gruppenarbeit & Beispiele aus dem Kunstunterricht 
 

16.05. Pfingstmontag 
 

23.05. Partner-, Gruppenarbeit & Beispiele App-Einsatz im Kunstunterricht 
 

30.05. Partner-, Gruppenarbeit & 2 Gruppen-Präsentationen 
(Augmented Reality & Stop-Motion) & Methoden 

 

06.06. Partner-, Gruppenarbeit & 2 Gruppen-Präsentationen (Fotostory & 
Lernen/Forschen mit Apps) & App-Einsatz im Kunstunterricht 

 

13.06. Partner-, Gruppenarbeit & 2 Gruppen-Präsentationen (Collage & 
Video-Aufnahme/-Schnitt/-Bearbeitung) & Aspekte des Mobile 
Learning 

 

20.06. entfällt: Aufnahmeprüfung am Institut à frwlg. Präsenz-Termin 
 

27.06. 4 Gruppen-Präsentationen (Zeichnen/Malen & 
Sammeln/Recherchieren/Forschen & Fotografie & Installation) 

 

04.07. Feedback ... und Tschüss 
 

11.07. entfällt: Ausstellungswoche am Institut 
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M8.1.2a: Ablaufplan zum Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und 
Praxis“, Fassung vom 11.04.2016, von G. Peez und A. Camuka erstellt



Georg Peez & Ahmet Camuka 
Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - 
Forschung und Praxis  
Fachdidaktisches Seminar I u. II 

SoSe 2016    Mo. 16 - 18 Uhr    R 203 Änderungen wahrscheinlich 
Vorläufige Planung – Änderungen im Ablauf sind wahrscheinlich 
 

 

11.04. Einführung & Interessenschwerpunkte & Speed Meeting 
 

18.04. Gestaltung in Kleingruppen (Übung zu Augmented Reality) 
 

25.04. Gestaltung in Kleingruppen (Übung zu Augmented Reality) 
 

02.05. Gestaltung in Kleingruppen (Übung zu Augmented Reality) & 
Reflexion der Übung (ausführlicher geschehen) 

 

09.05. Gruppenfindung, Vorbereitungen für Partner-, Gruppenarbeit & 
Unterlagen für Unterrichtsplanung & Beispiele aus dem 
Kunstunterricht 

 

16.05. Pfingstmontag 
 

23.05. Partner-, Gruppenarbeit & App-Einsatz im Kunstunterricht (u.a. TAM) 
 

30.05. Partner-, Gruppenarbeit & Methoden 
 

06.06. 2 Gruppen-Präsentationen: Stop-Motion (Laura Uhlig, Carolin 
Pietzner, Jennifer Koch, Annika Hunth) Video (Niklas Fiedler, 
Ahmet Taskin, Denise Vullo, Lorik Leka, Patrick Wormsbächer) 

 

13.06. 2 Gruppen-Präsentationen: Augmented Reality (Lukas Hanemann, 
Paul Eisner) Montage (Jill Unger, Alexia Hatzeandreou, Zühre Salci, 
Andre Lohrengel, Rebecca Leudesdorff) 

 

20.06. entfällt: Aufnahmeprüfung am Institut à frwlg. Präsenz-Termin 
 

27.06. 2 Gruppen-Präsentationen: Forschen/Sammeln (Julia Schlenga, 
Karina Radulovic, Britta Kadolsky) Fotostory (Hanna Becker, 
Margrieta Wever, Verena Ramm, Michelle Frost) 

 

04.07. Feedback ... und Tschüss 
 

11.07. entfällt: Ausstellungswoche am Institut 
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M8.1.2b: Ablaufplan zum Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und 
Praxis“, Fassung vom 16.06.2016, von G. Peez und A. Camuka erstellt



SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 
Georg Peez und Ahmet Camuka 

Planungstabelle 

 
Tag Inhalt Material Aspekte Phasenmodell & Bemerkungen 

11.04.16 (20 Min) Einleitung/ Einführung, Formalia 

A: Besprechung Ablauf 

G: (20 Min) Legitimationen für das Fach (M8.1.5) 

A: (25-30 Min) Datenschutz und Privatsphäre 
(Datenschutz PPT 160411.pptx) (Übung 5-10 
min, dann Plenum mit Reflexion zu Datenschutz-
Übung; G. notiert mit) 

A: Handzettel zu „Aurasma“ austeilen und 
erklären 

A: Seminar-Account Zettel austeilen und erklären 

Falls noch Zeit ist: G.: U.-Bsp. 

Literatur (dieses und nächstes Mal): Lit. 
zum Datenschutz (Sammlung), 
Diagramme und Schaubilder auf OLAT 

- Handzettel zu „Aurasma“ austeilen 

- Seminar-Account Zettel austeilen 

- Ablaufplan austeilen 

Datenschutz, Diagnose (u.a. des Umgangs 
mit Datenschutz), Ausstattung (BYOD 
plus was wir anbieten), Methoden (Speed 
Meeting), Lernsetting 

18.04.16 Kurze Wiederholung zu Datenschutz mit 
Assange-Zitat und zwei Folien aus PPT vom 
11.04.16 

Übung zu Augmented Reality mit „Aurasma“ 

(Aurasma PPT 160408.pptx) 

PPT zur Übung mit „Aurasma“ 

Apps: „Aurasma“, Foto- und Video-
Apps, ggf. „Reflector 2“ 

Material: Klebeband/ Tesa, Papier und 
Stifte à Für die zu erstellenden Trigger 

Offene Handlungsspielräume (Stud. 
können rausgehen, Material), Ausstattung 
mit Material, Diagnose (Ermitteln, was die 
TN wissen, können und welche Handys 
mit welchem System kompatibel sind) 
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M8.1.3: Planungstabelle zum Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“, stetig verändert bis zum 27.06.2016, 
vom Autor erstellt



SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 
Georg Peez und Ahmet Camuka 

(20 Min) Einführung, Erklärung der Übung und 
Vorstellung der App 

(10 Min) Erste Erkundung mit „Materialtisch“ 

(20 Min) Erste Übung 

(15) Besprechung der ersten Übung 

im Raum; Adapter für Smartphones (als 
Sicherheit bei Fehlern) 

25.04.16 - Kurze Reflexion zu Übung 1 & „Tipps für 
funktionierende Auras“ 

- Übung 2 beginnen 

- „Aurasma PPT 160425“ 

- Standardausrüstung: Notebooks, 
Projektoren, Mobiler Router mit Internet, 
„Reflector 2“, evtl. Adapter 

- von Studierenden Erstellte Auras 

- A. zeigt auf dem Smartphone bisher 
erstellte Auras à was kann daran 
verbessert werden? 

- kreativer Prozess, rekursive Schleifen 

- Volition und Handlungsorientierung à 
zielgerichtet Probleme lösen (in der 
Gruppe) 

02.05.16 - Arbeit in Gruppen („Aurasma“) 

- Präsentation der Ergebnisse aus der Übung zu 
„Aurasma“ 

- Reflexion der Übung zu „Aurasma“ 

- Standardausrüstung  

09.05.16 - Unterrichtsbeispiele mit Smartphone-Einsatz 
zeigen 

- Einteilung in die Themen-Gruppen, Termine 
festlegen, Material 

- Hinweisblätter zur Unterrichtsplanung, 
Präsentation 

- Material auf OLAT (u.a. App-Index pro 
Gruppe) 

- Gruppenzettel 

 

16.05.16 Pfingstmontag -- -- 
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SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 
Georg Peez und Ahmet Camuka 
23.05.16 - Gruppenarbeitsphase 

- Infos zur Planung von KU & Methoden 

- TAM (kurz und übersichtlich)  

- Standardausrüstung 

- Material der Gruppen 

- TAM-Grundlagen vermitteln à zu 
Nutzungskomfort (immer alles dabei, 
schneller und einfacher Zugriff; wechseln 
zwischen den Geräten (Smartphone und 
Computer); einfache Bedienung (Apps 
zugeschnitten auf eine Aufgabe); Mobile 
Usability) 

- Auswahl von Apps 

- Blick auf Unterrichtsplanung im Verlauf 

30.05.16 - (10 Min) PPT zu Graffiti in Florenz + TAM 
Wdh. 

- Gruppenarbeitsphase 

- (25 Min) Graffiti U-Bsp. + App dazu erproben 

- Standardausrüstung 

- PPTs zu Graffiti und Florenz 

- TAM an einem Beispiel erklären und 
darstellen 

06.06.16 - (30 Min, evtl. + 5 Min) Präsentation 
Kleingruppe Video 

- (30 Min, evtl. + 5 Min) Präsentation 
Kleingruppe Stop-Motion 

- (10 Min) G: Unterrichtsbsp.: Animationsmobil 
von Helene Siebermair (7 Klasse Siebermair.pptx) 

(10 Min) A & G: Stop-Motion-Folien vom 
Netzwerktag (Legetrick, Knetanimation usw. mit 
den Studi-Stop-Motion-Filmen) (1 
3Stopmotion.pptx) 

- Standardausrüstung 

- PPTs zu Vorträgen (Alias im Ordner) 

- Material der Kleingruppen 
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SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 
Georg Peez und Ahmet Camuka 

evtl. A & G: Element der Unterrichtseinheit in 
Ingelheim in Bezug auf den Schwerpunkt Stop-
Motion 

13.06.16 - (30 Min, evtl. + 5 Min) Präsentation 
Kleingruppe AR 

- (30 Min, evtl. + 5 Min) Präsentation 
Kleingruppe Montage/Collage 

- Reflexion der Unterrichtsentwürfe 

- Standardausrüstung 

- Material der Kleingruppen 

  

20.06.16 Entfall: Aufnahmeprüfung am Institut -- -- 

27.06.16 - (30 Min, evtl. + 5 Min) Präsentation 
Kleingruppe Forschen/Sammeln 

- (30 Min, evtl. + 5 Min) Präsentation 
Kleingruppe Fotostory 

- Reflexion der Unterrichtsentwürfe 

- Standardausrüstung 

- Material der Kleingruppen 

  

04.07.16 - Evaluation 

- Herausforderungen 

- Standardausrüstung 

- PPT zu Herausforderungen 

- Ausrüstung 

- technische Probleme und kreative 
Lösungen 

11.07.16 Entfall: Ausstellungswoche am Institut -- -- 
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M8.1.4: PPT zum Vortrag der Seminarleitung und zum Gruppengespräch im Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – 
Forschung und Praxis“ am 11.04.2016 zum Einsatz und zur Nutzung von digitalen mobilen Medien in der bildenden Kunst und im 
Kunstunterricht, von G. Peez und A. Camuka erstellt
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Seminar-Account nutzen
Account/ Apple ID:
Passwort:

kupaed.elearn@gmail.com
Passwort: Byod2015

Anmeldedaten bei beiden Systemen:

iOS (iPhone, iPad) Android OS

1. Öffnen Sie die App „App Sto-
re“ und wechseln Sie in der 
unteren Leiste auf „High-
lights“ und scrollen Sie nach 
ganz unten, damit Ihnen Ihre 
Apple ID angezeigt wird. Tip-
pen Sie diese an und wählen 
Sie „Abmelden“, dann wählen 
Sie wieder „Anmelden“ und 
anschließend „Mit Apple ID 
anmelden“.

2. Geben Sie nun die nötigen Da-
ten (s. oben) ein und bestäti-
gen Sie mit „OK“. Jetzt können 
Sie mit dieser Apple ID Apps 
kaufen/ laden oder bereits 
geladene Apps auf Ihr Gerät 
übertragen. Dazu wechseln 
Sie zu einer anderen Ansicht.

3. Wählen Sie in der unteren 
Leiste „Updates“ und an-
schließend oben „Käufe“ bzw. 
„Einkäufe“. Sie können zwi-
schen „Alle“ und „Nicht auf 
diesem iPhone“ wählen. Wäh-
len Sie letzteres, es ist über-
sichtlicher.

4. Nun können Sie die ge-
wünschten Apps (nach-)
laden oder danach suchen 
(unten auf „Suchen“ tippen). 
Jede App muss/ kann nur ein-
mal gekauft werden und steht 
der ganzen Gruppe zur Verfü-
gung.

5. Keinesfalls vergessen: Zum 
Abmelden aus diesem Account 
befolgen Sie entsprechend die 
Schritte 1 und 2.

1. Öffnen Sie „Einstellungen“, 
wechseln Sie in der oberen 
Leiste auf „Konten“ und wäh-
len Sie weiter unten „Konto 
hinzufügen“. Wählen Sie an-
schließend in der Liste „Goo-
gle“.

2. Melden Sie sich mit dem Se-
minar-Account an, indem Sie 
die nötigen Daten (s. oben) 
eingeben und bestätigen. 
Jetzt wird Ihnen dieser Ac-
count, ggf. neben Ihrem eige-
nen, zur Auwahl angeboten.

3. Wechseln Sie zur App „Google 
Play Store“. Tippen  Sie oben 
links auf das Feld. Sie können 
hier zwischen verschiedenen 
Accounts wählen, falls meh-
rere vorhanden sind. Wäh-
len Sie den Seminar-Account 
aus und anschließend „Meine 
Apps [und Spiele]“.

4. Hier sehen Sie unter „Alle“ alle 
bereits mit diesem Account 
gekauften Apps. In jedem Fall 
aber können Sie die gewünsch-
ten Apps suchen und mit die-
sem Account dann laden.

5. Keinesfalls vergessen: Zum 
Abmelden des Accounts (ge-
schieht nicht automatisch, 
weil Google mehre Kontos auf 
einem Gerät zulässt) befolgen 
Sie Schritt 2 bis zum Ende und 
wählen Sie den Seminar-Ac-
count. Anschließend wählen 
Sie unten „Konto entf.“ und be-
stätigen die Löschung. 

Tippen Sie bei Bedenken zur Synchronisation mit dem Seminar-Account auf diesen und wählen Sie einige Felder (bis auf Apps!) ab. Seien Sie 
aber versichert, dass im Falle einer Synchronisation durch Sie, alle Daten wieder vom Seminar-Account gelöscht werden. Sorgen Sie selbst da-
für, dass Sie nach der Nutzung des Accounts diesen hier wieder entfernen. Sie können, wenn Sie sich nicht abmelden, sogar geortet werden!

Anleitung zur Nutzung einer Apple ID bzw. 
eines Google Play Accounts

Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung 
und Praxis | SoSe 2016

Georg Peez &
Ahmet Camuka
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M8.1.5: „Seminar-Account nutzen“ – Anleitung zur Nutzung eines gemeinsamen Accounts (Google Play 
bzw. Apple ID) für Teilnehmende des Hochschulseminars „Digitale Mobilgeräte im Kunstunter-
richt – Forschung und Praxis“, 2016 vom Autor erstellt
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M8.1.6: PPT zum Vortrag der Seminarleitung und zum Gruppengespräch im Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und 
Praxis“ am 11.04.2016 zum Thema Datenschutz und Privatsphäre, von G. Peez und A. Camuka erstellt
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M8.1.7: PPT zum Vortrag der Seminarleitung und zum Gruppengespräch im Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und 
Praxis“ für die Phase der gemeinsamen Aurasma-Übung, 2016 vom Autor erstellt
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Kleingruppenarbeit im Mai und Juni 2016  
 

Die Präsentationen der Gruppen finden vom Mai bis Juli 2016 im Seminar statt. Jede Gruppe 
hat ca. 30 Minuten Zeit für ihre Präsentation incl. der direkt anschließenden Aussprache und 
Diskussion.  

Damit wir mit der Installation von Dateien im Seminar keine Zeit verlieren, muss das Material 
für alle Präsentation (nur gängige Formate: PDF, Word, PPT, jpg, mov, wmv usw.) spätestens 
24 Stunden vor Ihrem Vortragstermin in den Gruppen-Ordner hochgeladen sein! 

 

Ihre Kurz-Präsentation muss in dieser Reihenfolge folgende Elemente enthalten: 

• Welche Altersgruppe bzw. Schulstufe ist die Zielgruppe für die Unterrichtseinheit? 

• kurzer Überblick: Was ist Inhalt/Gegenstand der Unterrichtseinheit und Arbeitsziel der 
Schüleraufgabe? 

• Exemplarische Sequenz(en), erstellt mit den relevanten Apps: z.B. Videos, Screenshots; 
unbedingt handlungsorientiertes und performatives Element unter Einbeziehung der 
Seminargruppe! 

• Konzipierter knapper Verlauf der gesamten Unterrichtseinheit (eventuell mit einer Tabelle, 
PPT oder Ähnliches). 

• Welche allgemeinen kunstpädagogischen/kunstdidaktischen Kompetenzen fördert die 
Unterrichtseinheit? 

• Wird auf die zu erwartende wahrgenommene Nützlichkeit bei der Verwendung eines 
digitalen Mobilgeräts bzw. bestimmter Apps durch die Schülerin bzw. den Schüler 
eingegenagen? 

• Wie steht es mit dem wahrgenommenen Nutzungskomfort des Smartphone bzw. der App 
durch die Schülerin bzw. den Schüler? 

• Welche methodischen Highlights bietet die geplante Unterrichtseinheit? 

• Zuvor überlegte Initialfragen für die 5-minütige Aussprache stellen. 

Bei zusätzlichem Geräte- oder Materialbedarf: bitte frühzeitig vor der Veranstaltung melden: 
mail@georgpeez.de 

SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 

Georg Peez und Ahmet Camuka 
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M8.1.8: Hinweisblatt zur „Kleingruppenarbeit im Mai und Juni 2016“ für die Studierenden im Hochschulse-
minar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“, 2016 von G. Peez und A. 
Camuka erstellt



SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 

Georg Peez und Ahmet Camuka 

Dokumentation der Aussagen aus der „Na, wie war’s?“-
Methode zur gemeinsamen Übung zu Aurasma am 
02.05.2016 

Orangene Karten (Gefühle) 

- „Augmented Reality ist ziemlich cool. kommt bestimmt gut an bei den Schülern“ 

- „Genervt, wenn es nicht geklappt hat“ 

- „Kindliche Freude, Suchspaß, Aktivität, Neugierde“ 

- „Freude“ 

- „Stolz, wenn es geklappt hat“ 

- „[Mindmap mit] Herz [im Zentrum und Abzweigungen zu] Freude [und] Spaß“ 

- „Technik steckt hier und da noch in den Kinderschuhen!“ 

- „Das ist erst der Anfang von AR“ 

- „überrascht von der Einfachheit dieser AR-App. (App-Größe, Funktionsweise)“ 

- „fehlendes WLAN strapaziert die Geduld“ 

- „Neugier“ 

- „Motivierend“ 

- „Unsicherheit“ 

- „(am Ende) Freude“ 

- „Stolz“ 

- „Demotivierend“ 

- „(anfänglich) Frustration“ 

- „spielerischer Umgang für Kinder möglich à Spiel/ Neugierde mit Lernmaterial 

kombiniert“ 

- „Motivation“ 

- „Spannung/ Spaß J/L. Enttäuschend, dass App nicht für alle Smartphones kompatibel 

L“ 

- „überraschend“ 

- „Bestätigung der eigenen Idee + Arbeit mit fertigem Produkt“ 

- „Kreative Möglichkeiten für SuS à Spaß, Kreativität“ 

- „Motivation durch vielseitiges Einsatzgebiet“ 

- „erst skeptisch, dann durch Ausprobieren Vielfalt erkannt“ 

- „viel Spaß“ 

SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 

Georg Peez und Ahmet Camuka 
- „demotivierend/frustrierend (durch schlechte Verbindung)“ 

Blaue Karten (Gedanken) 

- „Zweifel, ob es technisch alles klappt...“ 

- „[Mindmap mit] Kopf [im Zentrum und Abzweigungen zu] technische Funktionalität? 

[und] schwierig“ 

- „Technische Hürden zu hoch: Zerstört schnell Unterrichtsidee + Lerneffekt. Hohe 

Motivation der SuS, mitzumachen“ 

- „Weniger Lernerfolg durch Virtualität?!“ 

- „Die Schnitzeljagd muss draußen stattfinden, am besten in der Natur. Könnte mit 

unterschiedlichsten Suchaufgaben verbunden werden.“ 

- „technische Probleme“ 

- „W-LAN sehr wichtig für reibungslose Arbeit mit Mobilgeräten! (à Apps oft 

webbasierend)“ 

- „Außerordentlich viele Möglichkeiten der Nutzung/ des Einsatzes von Aurasma“ 

- „Gut geeignet, um Verknüpfungen visuell zu verdeutlichen“ 

- „vielseitige Einsatzmöglichkeit“ 

- „Detailwissen über den Umgang mit/ die Möglichkeiten der Software wichtig“ 

- „guter Plan“ 

- „App“ 

- „Handy“ 

- „Wissen“ 

- „Memory vielseitig anwendbar“ 

- „Fächerübergreifend“ 

- „Kamera“ 

- „Binnendifferenzierung“ 

- „Klassenvorstellung“ 

- „Risiko, dass Technik nicht funktioniert. Internet“ 

- „Verbindung zum Internet muss gewährleistet sein“ 

- „Aurasma funktioniert nicht bei allen Handys à verbesserungswürdig“ 

- „Konzept bezüglich der Mobilgeräte sollte gut durchdacht sein. (nur die neueren Geräte 

funktionieren zuverlässig; bei Nutzung der privaten Geräte wird möglicherweise ein 

finanzielles Gefälle deutlich)“ 

- „mit genügend Zeit können tolle Konzepte für den Unterricht mit Aurasma entstehen“ 
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M8.1.10: Dokumentation der Aussagen aus der „Na, wie war’s?“-Methode zur gemeinsamen Übung zu Aurasma am 02.05.2016, vom Autor erstellt



SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 

Georg Peez und Ahmet Camuka 
- „SuS müssen die App kennenlernen (jeder S. benötigt sie + Smartphone)“ 

- „braucht jede Klasse einen eigenen Account?“ 

- „Zeit/ Raum/ Fläche sparen. Innovative pädagogische Konzepte schaffen“ 

- „Möglichkeitenvielfalt“ 

- „auf Licht-Reflexion achten“ 

- „Konzept vorher gut durchdenken“ 

- „auf Hoch- und Querformat achten“ 

- „Neuere Handymodelle sind Voraussetzung“ 

Mündliche Aussagen 

- „Es ist schön, von Anfang an dabei gewesen zu sein. Die Technik steckt noch in den 

Kinderschuhen.“ 

 

Hinweis: Mit einem Punkt getrennte Aussagen befinden sich auf der selben Karte. 

87

Fortsetzung

W
eiteres M

aterial



SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 

Georg Peez und Ahmet Camuka 
 

Schritte der Unterrichtsplanung 
angelehnt an Kunst+Unterricht Heft 333 2009, S. 6; ergänzt für die Nutzung mobiler digitaler 
Endgeräte im Kunstunterricht 
 
1. Thema  
• Thema der Unterrichtseinheit und knappe Charakterisierung des Themas in einem Satz.  
• Nennung von Schulform, Klassenstufe, Alter der Schülerinnen und Schüler, evtl. Ort der Schule (z.B. 

Großstadt oder Land), evtl. Inklusionsklasse usw. 
• Nutzung welcher Mobilgeräte und Apps? 
 
2. Kunstpädagogische Relevanz  
Sachanalyse  

Inhaltliche Klärung der Unterrichtsinhalte und der Entscheidung für den Unterrichtsgegenstand (inklusive 
Literaturrecherche: Welche kunstpädagogischen Erfahrungen haben andere bereits hiermit gemacht, von 
denen ich profitieren kann?). 

Lern- und Erfahrungspotenzial 
Welche Lern- und Erfahrungsmöglichkeiten bietet der Unterrichtsgegenstand hinsichtlich der intendierten 
Zielgruppe? 

• Zu erwartende wahrgenommene Nützlichkeit der Verwendung eines digitalen Mobilgeräts bzw. bestimmter 
Apps durch die Schülerin bzw. den Schüler: „Bringt mir das (langfristig) etwas?“ Werden sich Vermögen 
und Kompetenzen durch die Anwendung eines Systems – etwa eines Smartphones – erhöhen?  

• Zu erwartender wahrgenommener Nutzungskomfort: Inwieweit ist das angewandte System – etwa ein 
Smartphone bzw. die App-Nutzung – anschlussfähig an bisheriges Wissen und Können? Kann es mit 
überschaubarem (Lern-) Aufwand angeeignet werden? „Ist das Gerät einfach zu bedienen? Oder ist mir die 
Nutzung zu aufwendig?“ 

Legitimation 
Begründung mit Bezug auf die Hessischen Bildungsstandards. 
Aufgaben des Faches Kunst sowie die Relevanz für Schülerinnen und Schüler. 

 
3. Intentionen 
• Knappe Umschreibung der primären Zielsetzung 
• Benennung der wesentlichen hier konkret zu fördernden bzw. zu vermittelnden fachspezifischen und 

medienbezogenen Kompetenzen 
• Benennung des Arbeitsziels: Was ist das Endergebnis der (bildnerischen) Schüleraufgabe? 
 
4. Methodische Überlegungen 
Überlegungen zu den Unterrichtsmethoden abhängig von: 
• Inhalt 
• Intentionen 
• Lehrerinnen bzw. Lehrer 
• Schülerinnen bzw. Schüler 
• wahrgenommener Nützlichkeit (Erhöhung der subjektiv empfundenen Vermögen und Kompetenzen durch 

die Anwendung eines Systems – etwa eines Smartphones) 
• wahrgenommenem Nutzungskomfort (Anschlussfähigkeit an bisheriges Wissen und Können; überschaubarer 

(Lern-) Aufwand für die Aneignung) 
• konkreter Unterrichtssituation (Zeit, Ort, Realisierungsmöglichkeiten) 
 
5. Tabelle (oder Skizze) zum Unterrichtsverlauf 
• zeitliche Gliederung der einzelnen Unterrichtsstunden (mit Minutenangaben) 
• Aspekte der Phasen: Einstieg, Motivation, Information, Erkundung, Experiment, Arbeitsphasen, Reflexion 
• benötigte Hilfsmittel (Medien, Mobilgeräte, Material, Werkzeug, Arbeitsblätter usw.) 
• Sozialformen (Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeit, Plenum) 
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M8.1.16: Hinweisblatt „Schritte der Unterrichtsplanung“, 2016 von G. Peez und A. Camuka erstellt



1

Das	Technologie-
Akzeptanz-Modell

Technology	Acceptance Model	
kurz:	TAM

nach:	Davis,	Fred	D./Bagozzi,	Richard	P./Warshaw,	Paul	R.:	User	Acceptance of Computer	Technology:	
A	Comparison of Two Theoretical Models.	In:	Management	Science	35,	1989,	S.	982–1003.	

wahrgenommene

Nützlichkeit

wahrgenommener

Nutzungskomfort

Grundeinstellung	bzgl.	

Systemnutzung

Absicht	zur	

Nutzung	der	

Technologie

Technology	Acceptance	Model	(TAM)
Modell	zur	Untersuchung	der	Akzeptanz	und	Nutzung	von	technischen	Systemen

(nach	Davis	et	al.	1989)

Nützlichkeit2

externe
Variablen

Nutzungs-
komfort2

Einstellung zur
Nutzung

Absicht zur 
Nutzung

eigentliche
Nutzung

1 modifizierte Darstellung des Originals nach Davis, Fred D./Bagozzi, Richard P./Warshaw, Paul R.: User Acceptance of 

Computer Technology: A Comparison of Two Theoretical Models. In: Management Science 35, 1989, S. 982–1003

2 jeweils subjektiv wahrgenommene Nützlichkeit bzw. wahrgenommener Nutzungskomfort

Das Technologie-Akzeptanz-Modell (TAM)1 wahrgenommene

Nützlichkeit

wahrgenommener

Nutzungskomfort

Aufgabenrelevanz

Output-Qualität

Darstellbarkeit	der	

Ergebnisse

Soziale	Einflüsse
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M8.1.17: PPT zum Vortrag des Autors und zum Gruppengespräch im Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Pra-
xis“ zum Technologie-Akzeptanz-Modell, 2016 vom Autor erstellt



2

„alles	dabei“	und	„synchron“

»Ich schreibe alles auf dem Tablet mit, 
dadurch habe ich immer alles dabei. Außerdem 
habe ich dadurch eine gewisse Ordnung und 
Übersicht in meinen Sachen; die zudem mit 
Ordnern auf meinem Rechner zuhause 
synchron bleiben.«

Aufgabenrelevanz

wahrgenommener	

Nutzungskomfort

Output-Qualität	und	Darstellbarkeit

»Die Videos, die ich mit meinem Smartphone mache, 
haben eine wirklich sehr gute Qualität. Ich kann sie 
in einer hohen Auslösung exportieren. Mit dem 
Handy-Display sind sie sofort darstellbar und gut 
zu betrachten; oder am Rechner und ggf. mit 
Projektor!«

Darstellbarkeit	der	

Ergebnisse

Output-Qualität

Soziale	Einflüsse	bei	der	Nutzung	eines	Systems

»Mit dem Smartphone kann ich meine Unterlagen, 
Fotos oder Videos jederzeit mit meinen 
Kommilitonen teilen. Sie schätzen es auch sehr, 
wenn ich ihnen meine Inhalte digital übermitteln 
kann. Das ist wirklich sehr komfortabel.«

Soziale	Einflüsse

wahrgenommener	

Nutzungskomfort
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M8.1.18: PPT „Graffitis sind in Florenz jetzt erlaubt“ zum Vortrag der Seminarleitung und zum Gruppengespräch im Hochschulseminar „Digitale Mobil-
geräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ zur Konkretisierung der TAM-Kriterien, 2016 von G. Peez und A. Camuka erstellt
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Unterrichtskonzept Stop- Motion|| 06.06.2016 ||                                                                                                                        
Laura Uhlig||Carolin Pietzner||Jennifer Koch||Annika Hunth 

	

1	
	

Handout 

Inhalt 
1.	 Definition und Grundlagen .................................................................................................. 1	

2.	 App Beispiele ...................................................................................................................... 2	

2.1	 Pic Pac .............................................................................................................................. 2	

2.2	 Stop Motion Studio .......................................................................................................... 2	

3.	 Unterrichtskonzept ............................................................................................................... 3	

3.1	 Konzept für die Unter- und Mittelstufe ........................................................................... 3	
3.2	 Konzept für die Oberstufe ................................................................................................ 5	

 

1. Definition und Grundlagen 
• "Stop Motion": Filmtechnik, die auf einer Aneinanderreihung vieler Einzelaufnahmen 

basiert (sog. Einzelbildschaltung) à pro Aufnahme minimale Veränderung des 
(unbeweglichen) Bildgegenstands 

• Grundprinzip des Daumenkinos: Einzelbildschaltung in hoher Geschwindigkeit 
ergibt fließende Bewegung; Effekt wird durch Trägheit der Netzhaut und 
Nervenzellen ermöglicht ("Speicherung" eines Bildes auf Netzhaut: 0,05 Sekunden) 
àab 24 bis 25 Bildern/Sek. -> fließende Bewegung 

• Historische Ursprünge: Kurz- /Stummfilme, wie z.B. "El hotel eléctrico" (Spa/Fra, 
1905), "Das Spukhotel" (USA, 1907) oder "King Kong" (USA, 1933) 

• Inventar eines Stop - Motion - Films 
1. Plot 
2. Storyboard 
3. Techn. Durchführung 
4. Bearbeitung von Ton und Bild sowie Schnitt 

• Arbeitsprozess: 
1. Durchführung / Fotoserie 
2. Betrachtung der Ergebnisse und kritische Gruppenbesprechung 
3. (Schriftlicher Kommentar der Erfahrungen beim Erstellen) 
4. ggf. öffentliche Vorschau des Films 

• Lernprozess: 
1. Stärkung der Sozialkompetenz durch Team - / Gruppenarbeit 
2. Stärkung des eigenverantwortlichen Handelns und Umsetzung kreativer Konzepte 
3. Reflektion über Arbeitsprozess / Ideenentwicklung / Kritik 

• 4. "Konditionierung": Motivation durch Rückmeldung zum Ergebnis 
• "Stop Motion" als Lerneinheit der (Schul-)Pädagogik 

à Vier Prinzipien der Animation (U. Wegenast, Hochschule f. Film und Fernsehen) 
1. "Escher Prinzip": Erweiterung des Raumes 
2. "Puppenhaus Prinzip" : Verschiebung von Größenverhältnissen 
3. "Alice im Wunderland Prinzip": Kreation einer metaphorischen Welt 
4. "Bricollage Prinzip": Verbindung und Einsatz diverser Materialien 

 
àPrämissen der Lerneinheit: 
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M8.1.19b: Handout und Unterrichtsentwurf der Gruppe „Stop-Motion“, 2016 von der Gruppe dem Autor zur 
Verfügung gestellt



Unterrichtskonzept Stop- Motion|| 06.06.2016 ||                                                                                                                        
Laura Uhlig||Carolin Pietzner||Jennifer Koch||Annika Hunth 

	

2	
	

1. Soziale Komponente: Gruppen - / Teamarbeit (Rollenverteilung, 
individuelle Zuständigkeit der beteiligten Schüler/Teilnehmer) 
2. Entsprechendes Medium und Hilfsmittel (Webcam, Tablet, Smartphone, 
Computer und Software) sowie Equipment für Stop Motion - Szene  
3. ggf. zeitliche Rahmenbedingungen (und Thema?) 

 
2. App Beispiele 

2.1 Pic Pac  
Erhältlich via: https://play.google.com/store/apps/details?id=tv.picpac&hl=de 

• benötigte Zugriffsrechte: In-App-Käufe (ermögl. d. Nutzer Käufe innerhalb 
d. App), Identität/Profildaten/Standort, Fotos/Medien/Dateien (Importieren 
von auf dem Gerät gespeicherten Dateien auch bei kostenfreier Version 
möglich), Kamera, Mikrofon, Sonstige (Daten aus dem Internet abrufen) 

• auf http://picpac.tv/ sind von Nutzern dieser App Beispiele abrufbar 
• ausführliche Tipps & Hinweise sind auf http://blog.picpac.tv/tips nachlesbar; 

kurz zusammengefasst: keine (!)Videos mit rechtl. geschützter Musik 
hochladen bzw. beim Hochladen den Ton deaktivieren, Größe (360p. für 
schnelles Testen, 360 -480p. ergibt eine passable Qualität, 720p. ergibt eine 
gute Qualität und eignet sich noch gut zum hochladen, 1080p. nur für 
besonders gute Qualität nutzen, da das Hochladen deutlich mehr Zeit benötigt)   

 http://blog.picpac.tv/ 
 

2.2 Stop Motion Studio  
Erhältlich via: 
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio
&hl=de oder https://itunes.apple.com/de/app/stop-motion-
studio/id441651297?mt=8) 

• benötigte Zugriffsrechte: In-App-Käufe (ermögl. d. Nutzer Käufe innerhalb d. 
App), Fotos/Medien/Dateien (Importieren von auf dem Gerät gespeicherten 
Dateien auch bei kostenfreier Version möglich), Kamera, Mikrofon 
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3. Unterrichtskonzept 
3.1 Konzept für die Unter- und Mittelstufe 
Thema:  Die Inszenierung eigener medialer Szenen unter dem Aspekt des 

künstlerischen Umgangs mit Apps, insb. der Stop-Motion-App 
Stufe:    4.-6. Klasse (eventuell auch noch höher) 
Digitale Geräte:  Smartphones und die Stop-Motion-App Stop Motion Studio oder 

PicPac 
Die SuS sollten die für diese Sitzung zu benutzende App bereits über den Schul-
account heruntergeladen haben. 

Zeit 
Min 

Phase Unterrichtsgeschehen Sozial-
form 

Didaktik/ Lernziel 

10 Begrüßung 
und App-
Einführung  

Die zu benutzende App wird 
kurz vorgestellt und dies 
betreffende Fragen geklärt. 
Eventuell sollen sich die SuS 
aus der Mediathek der App 1-2 
Beispielvideos anschauen. Im 
Plenum wird der Begriff des 
„Stop-Motions“ geklärt 

Plenum Die SuS sind technisch 
bereit und können 
selbstständig mit der 
App umgehen. Der 
Begriff „Stop-
Motion“ wird klar und 
der Unterrichtsinhalt 
transparenter 

15 Medialer 
Einstieg in 
die Nutzung 
der App 

Die App wird im 
Unterrichtskontext erprobt. 
Dazu stellt die Lehrkraft 
mehrere Objekte zur freien 
Benutzung zur Verfügung. 
Gruppenarbeit auf freiwilliger 
Basis bis zu 3 Personen. 

- 
Plenum 
- EA / 
GA 

Die SuS werden 
praktisch mit der App 
„warm“ und können 
sich ohne Furcht vor 
einer Beurteilung 
austesten. Die 
subjektive 
Verwendung wird 
gefördert. 

10 Präsentation  Die SuS präsentieren ihre 
Ergebnisse. Dabei wird 
gesammelt, was gut/nicht so 
gut funktioniert hat, und was 
ihnen bei der Benutzung 
aufgefallen ist. Die Zuschauer 
kommentieren und ergänzen 
um ihre eigenen Eindrücke 

Plenum Die SuS betrachten die 
Ergebnisse anderer 
Kinder. Durch die 
gemeinsame 
Besprechung der 
Erfahrungen wird der 
Austausch gefördert 
und bereitet auf die 
spätere Aufgabe vor 

10 Schluss-
impuls 

Es werden Filmausschnitte von 
Action-Szenen gezeigt und 
anschließend erläutert, dass sie 
nächstes Mal selbst solche eine 
Szene erstellen sollen. Als 
Hausaufgabe sollen die SuS 
geeignete Objekte für eine 
solche Action-Szene 
mitbringen 

Plenum Die SuS werden mit 
dem inhaltlichen 
Thema bekannt 
gemacht und wissen, 
was sie nächste 
Sitzung erwartet. Für 
die eigentliche 
Aufgabe haben sie die 
Möglichkeit, neben 
dem Schulfundus, 
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Diese Sitzung ist als Einstieg in eine größere Unterrichtseinheit gedacht. Sie stellt die 
Basis der darauffolgenden Sitzungen dar und ordnet sich (in Einzelstunden) wie folgt 
ein: 
 

• - Technischer Einstieg und Erprobung  
• - Thematischer Einstieg und Projektarbeit  
• - Projektarbeit  
• - Präsentation 
 

Die komplette Einheit soll das künstlerische Arbeiten mit Apps vertrauter gestalten und 
als reale Möglichkeit aufzeigen, sich innerhalb des Mediums künstlerisch mit 
verschiedenen Themen auseinanderzusetzen.  

Inhaltlich gibt es in Bezug auf die Klassenstufe eine Themenvorgabe, um ihnen den 
Einstieg zu erleichtern (in höheren Klassenstufen könnte dies eventuell entfallen um ihnen 
mehrere Impulse zur eigenständigen Arbeit liefern). Den Kindern sind viele der gezeigten 
Szenen womöglich schon bekannt und das Herstellen einer eigenen Action-Szene soll ihre 
Motivation stärken.  

Nicht nur, um den motivationalen Einstieg zu erleichtern, sondern auch aus analytischen 
Gründen wurde das Thema gewählt. Durch die Erstellung eigener Action-Szenen mit der 
Stop-Motion-Technik wird deutlich, dass jede Szene künstlich hergestellt ist. Durch die 
Künstlichkeit wird den Szenen während der Herstellung die Spannung und eventuell die 
Brutalität entrissen. Die Kinder setzen sich demnach konstruktiv-kritisch mit Filmen 
auseinander.  

Die sozialen Aspekte des Projekts betreffen vor allem die Kooperationsfähigkeit der 
Kinder, da sie gemeinsam ein Projekt planen und realisieren müssen, wobei 
natürlicherweise Konflikte einer Lösung bedürfen.  

  

(Die Action-Szenen werden in 
der darauffolgenden Sitzung 
als Einstieg abermals 
verwendet, wobei dann 
Merkmale solcher Szenen 
gesammelt werden und 
anschließend die 
Aufgabenstellung verkündet 
wird) 

eigene Gegenstände 
mit einzubringen 
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3.2 Konzept für die Oberstufe 
Thema:  Die Erstellung eines eigenen medialen Werbefilmes unter dem Aspekt des 

künstlerischen Umgangs mit Apps, in diesem Fall Stop – Motion – App  
Stufe:   Oberstufe 

Digitale Geräte: Smartphones, Stop Motion App wie Motion Studio oder PicPac  

Der Unterrichtseinheit geht die Erarbeitung einer eigenen künstlerischen Arbeit voraus, 
welche im Rahmen der folgenden Unterrichtseinheit medial beworben werden soll. Die 
Schüler haben bereits über den Schulaccount die App herunter geladen.  

Zeit  Phase  Geplantes  
Unterrichtsgeschehen  

Lernziel  

10  Werbefilm für 
ein Produkt 
zeigen  

Schüler erläutern das Gesehene  Schüler bekommen 
vor Augen geführt, 
wie Werbefilme 
aufgebaut sind  

5  Einstieg im  
Plenum  

Erläuterung der geplanten  
Unterrichtseinheit:  Eventuell  
Einteilung in 2er oder 3er  
Gruppen, App wird gemeinsam geöffnet und 
erprobt  

  

15  Erarbeitung in  
Gruppen  

Schüler überlegen sich mit Hilfe eines 
Brainstorming, wie sie ihr zuvor gebasteltes 
Objekt mit einem Stop-Motion-Werbefilm 
präsentieren wollen. Notizen werden dabei 
gemacht, Ideen entwickelt  

Schüler ziehen 
Paralellen zwischen 
den Methoden der 
Werbeentwicklung 
und ihrer eigenen  
Arbeit  

15 Aufbau des 
Filmsettings  

Schüler erarbeiten ein Filmsetting, welches sie 
gemeinsam aufbauen  

Verständnis für die  
Methoden der  
Werbefilme  

30 Erarbeitung 
des  
Stop – Motion 
- Films  

Schüler setzen das erarbeitete  
Filmsetting mit ihren  
Smartphones um und erstellen  
ein Werbevideo für ihr  
Kunstobjekt  

  

15 Präsentation 
der 
Gruppenarbeit
en  

Schüler präsentieren den Stop – Motion- Film 
dem Plenum und erläutern ihre Arbeit  

Reflexion des 
Erarbeiteten  
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Die geplante Unterrichtseinheit geht davon aus, dass zuvor im Rahmen eines Kunstprojekts 
eine Plastik erarbeitet wurde. Die Unterrichtseinheit kann daher als Ergänzung zu einem 
größeren Projekt bzw. zu einer größeren Einheit gesehen werden.  

Konzipiert ist die Unterrichtseinheit für eine Oberstufe – gefordert werden kreative 
Lösungswege, welche originelle Ideen und konzeptionelles Denken voraussetzen. So kann 
durch einen reflexiven Prozess am zuvor selbst erarbeiteten Werk (Äquivalent zum Produkt, 
welches beworben werden soll) Gestaltungsprozesse und Wahrnehmungspsychologie 
nachvollzogen werden, wie sie auch in der Werbung anzutreffen sind. Das künstlerische 
Projekt eines Stop- Motion – Films hat daher einen hohen Alltagsbezug.  

Die Unterrichtseinheit trägt durch ihren Medialen Zugang und der konstruktiven 
Auseinandersetzung mit Medien zur Medienkompetenz der Schüler bei. Die Schüler lernen, 
alte Wahrnehmungsgewohnheiten (Werbung wird immerhin jeden Tag wahrgenommen) zu 
durchschauen. Die Urteilsfähigkeit im visuellen Bereich wird geschult: Durch das  
Durchspielen eines Entwicklungsprozesses einer Werbeaufnahme verstehen die Schüler die 
Mechanismen, mit welchen ein Produkt „schmackhaft“ und attraktiv gemacht wird. Eventuell 
könnte man hier auch die generelle Aufgabe von Design ansprechen: Das AIDA – Modell 
(Attention, Interest, Desire, Action).  

Nicht zuletzt fördert die Unterrichtseinheit die Kooperationsfähigkeit und  
Kommunikationsfähigkeit der Schüler, da sie gemeinsam einen Lösungsweg finden müssen, 
zu welchem jeder einzelne individuell beiträgt.  
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Name: 
Klasse: 

 
2h Workshop – Foto- und  Videoaufnahmen 

 
 

Eure „Szene“ 
 
Heute ist es eure Aufgabe richtig kreativ zu handeln! 
 
Erforderliches Medium: Mindestens ein Smartphone oder Tablett in der 
Gruppe, USB-Datenkabel, GoPro Quik App (kostenlos für iOS und 
Android) solltet ihr zu Hause runtergeladen haben.  
 
Ablaufplan 
 

Thema Zeit Methode Vorgehen Medium 
 
Kurze 
Einführung in 
die GoPro 
Quik App  
 

 
15 
min 

 
 
 

 
Reguläre 
Sitzordnung 

 
Der Lehrer stellt kurz die G.P 
Quik App vor und erklärt den 
Arbeitsauftrag.  

• Gruppenaufteilung in  
3 – 6 SchülerInnen 
 

Nur Lehrer! 
Laptop, 
Smartphone, 
Vorinstallierte 
G.P. Quik App 

Musikvideo 
soll Einblick 
in eure Szene 
ermöglichen 
 
 

30 
min 

Ihr könnt die 
Foto- und 
Videoaufnah
men auch 
auf dem 
Schulhof 
machen. 
 
--- Bitte 
leise sein --- 

Nun sollt ihr Foto- und 
Videoaufnahmen von eurer 
Umwelt machen (nach 
individuellem Interesse). 
Diese können beliebig in der 
Länge sein. 
 
--- Bitte beachtet, dass die 
Videolänge insgesamt 3 min 
nicht überschreiten soll --- 
 

Smartphone 
oder Tablett, 
Vorinstallierte 
G.P. Quik App 

Pause ist 
freiwillig 

15 
min 

 Wer will kann weiter arbeiten. 
Treffpunkt nach der Pause ist 
im Klassenraum. 

 

Musikvideo 
soll Einblick 
in eure Szene 
ermöglichen 
 
 

20 
min 

zusammen 
schneiden, 
Effekte 
einfügen. 

Jetzt sollt ihr eure Aufnahmen 
zusammenschneiden und 
bearbeiten. Hierfür könnt ihr 
individuelle Musik aus eurer 
Szene nutzen.  
 
--- Bitte beachtet, dass die 
Videolänge insgesamt 3 min 
nicht überschreiten soll --- 
 

Smartphone 
oder Tablett, 
Vorinstallierte 
G.P. Quik App 
 
 

Thema Zeit Methode Vorgehen Medium 
 
Ihr habt ca. 45min für die Foto- und Videoaufnahmen und 20min für das 
zusammen schneiden, das Einfügen von Effekten und co. 
 
Die gefertigten Videos könnt ihr über euer Datenkabel auf das Laptop 
des Lehrers hochladen. In den letzten 25min wird der Lehrer eure Arbeit 
vor großer Runde präsentieren.   
 
 

Viel Spaß 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
	

	

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------	

Was mir gut gefallen hat: Was besser hätte sein können: Mein Tipp: 
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Aufgabenstellung:	Grundlage	ist	ein	von	einer	Gruppe	von	3	–	6	Schülerinnen	und	Schülern	
ausgewähltes	Musikstück,	welches	dann	mit	einem	in	der	Gruppe	selbstgedrehten	Musikvideo	
untermalt	werden	soll.	Hierzu	soll	die	App	Quik	gopro	dienen,	da	sie	alle	Voraussetzungen	bietet	um	
diese	Aufgabenstellung	in	einer	Doppelstunde	zu	lösen.	

Altergruppe:	8	–	10	Klasse.	Es	handelt	bei	der	Altersgruppe	sich	um	Jugendliche,	die	gerade	eine	
eigenständige	Identität	entwickeln,	weshalb	sich	die	Aufgabe	gut	eignet,	denn	sie	bietet	
Möglichkeiten	des	individuellen	Ausdrucks	und	der	Selbstdarstellung.	

Kreatives	Potential:	Die	App	ist	Benutzerfreundlich	und	leicht	bedienbar.	Deshalb	lässt	sich	diese	
App	vielfältig	und	kreativ	nutzen.	Vor	allem	sehen	wir	darin	Möglichkeiten,	sich	mit	der	filmischen	
Nutzung	von	Räumen,	Oberflächen,	Schnitt,	Licht,	Kameraführung	und	Selbstdarstellung	auseinander	
zu	setzen.	

Interaktion	in	Gruppen:	Da	die	Aufgabenstellung	erfordert,	sich	innerhalb	der	Gruppe	auf	eine	
gemeinsame	Linie	zu	einigen,	sind	auch	soziale	Kompetenzen	von	Nöten.	Auch	können	sich	ohnehin	
schon	vorhandene	gemeinsame	Interessen	und	Freundschaften	durch	das	gemeinsame	Erlebnis	
intensivieren.	

Musik/Bild:	Durch	die	Übertragen	von	Musik	auf	ein	Bildmedium	sind	zudem	(synästhetische)	
Intuition	für	den	Transfer	zwischen	Hör-	und	Sehsinn	erforderlich.	

Umgebung:	Dadurch,	dass	sich	die	Gruppe	ausgehend	von	der	Musik	auf	einen	Ort	einigen	müssen,	
ist	es	zudem	erforderlich	die	Umgebung	kreativ	zu	nutzen	um	auf	möglichst	einfache	Weise	zu	einem	
Ergebnis	zu	kommen.	Daher	erhoffen	wir	uns,	durch	die	Aufgabenstellung	ein	Bewusstsein	für	die	
Umgebung	als	“großer	Spielplatz“	zu	gewinnen.		
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Reise durch eine (un) bekannte Welt 
Alexia Hatzeandreou, Rebecca Leudesdorff, Andre Lohrengel, Zühre Salci, Jill Unger  

  

Unterrichtseinheit „Montage/Collage“                                       

Klassenstufe: 6 Klasse 

 

Traumreise 

Setze dich bequem auf Deinen Stuhl und schließe Deine Augen. 

Stelle Dir vor, du sitzt in einem Raumschiff. Um Dich herum wackelt es ein wenig und bei den 
verschiedenen Flugmanövern des Piloten rutschst Du auf deinem Sitz hin- und her. 

Manchmal rutschst Du auch nach vorne und hinten oder hebst ein wenig vom Stuhl ab, im nächsten 
Moment wirst du wieder in Deinen Sitz hineingepresst. 

Es ist kein besonders bequemer Sitz und Du freust Dich darauf, bald aufstehen zu dürfen. 

Vor einiger Zeit bist Du mit Freunden von Deinem Planeten gestartet, der sehr weit von der Erde 
entfernt ist. Er liegt in einer anderen Milchstraße und schon sehr weit hinter euch. Du erinnerst Dich 

zurück an Deinen Planeten: Wie sah Dein Leben auf diesem Planeten aus? 

Plötzlich öffnet sich im Raumschiff ein kleines Fenster gegenüber von Dir. Begierig blickst Du hinaus, 
gespannt was Dich erwartet. 

Zum ersten Mal siehst Du einen Ausschnitt des Planeten Erde. Was siehst Du? 

Wie stellst Du Dir die Welt und das Leben auf dem Planeten vor? 

Das Raumschiff sinkt immer tiefer und Du blickst weiterhin gebannt auf das kleine Fenster. Schließlich 
landet ihr auf der Erde, Du darfst das Raumschiff für einen Ausflug kurzer Dauer verlassen bevor ihr 

weiterfliegt. Du merkst, wie groß alles um Dich herum ist und hoffst darauf, jemanden zu finden der dir 
innerhalb von kurzer Zeit etwas von diesem fremden Planeten zeigt. 

Was interessiert Dich besonders? 

Was erwartest Du von dem Ausflug? 

Wenn du diese Fragen für Dich beantwortet hast, komme in den Klassenraum zurück und öffne Deine 
Augen. 

 

Die Aufgabe 

 

Die Kinder (6.Klasse) sollen sich in die Perspektive kleiner Wesen versetzen, die die Erde in 
einem kleinen Raumschiff/Fahrzeug besuchen und einen besonders interessanten 
Ort/Gegenstand beobachten (zur Einstimmung sollte eine Traumreise unternommen werden). 

Ziel ist die Erstellung eines Dioramas mit “Collagen-Charakter“ das aus verschiedenen 
Elementen besteht. Die Grundlage des Dioramas ist hierbei ein Schuhkarton, der als 
Raumschiff der Wesen dienen soll.   

Die Kinder finden sich in kleinen Gruppen (ca. vier Personen) zusammen und bearbeiten die 
folgende Aufgabenstellung: 

Aufgabe der Kinder ist es einige Elemente, unter der Verwendung verschiedener APPs, 
herzustellen, um ihr Raumschiff (Schuhkarton) damit auszugestalten. 

 

Die fremden Wesen: 

Hierzu müssen sich die Kinder zunächst einmal überlegen, wie die Wesen aussehen sollen. 
Grundlage der Wesen ist ein Selfie. Die Kinder sollen nun den restlichen Körper durch 
Collagierung (beispielsweise durch Verwendung weiterer Fotografien, oder Bildern aus dem 
Internet) und malerischer Bearbeitung ergänzen. Das Gesicht selbst kann natürlich auch 
bearbeitet werden.  

APPS: Bildbearbeitungs-/Mal-Apps mit Folienfunktion (z.B.: Medibang Paint, Artflow) 

 

Das Innenleben des Raumschiffs: 

Die Kinder müssen sich überlegen, welche Gegenstände in einem Raumschiff notwendig sind. 
Deutlich gemacht werden sollte, dass die Wesen im Raumschiff leben, da sie sich auf einer 
langen Reise befinden. Auch hier sollen die Gegenstände mit Hilfe einer App collagiert/gemalt 
werden. Die Gegenstände sollen später auf die Innenwände des Raumschiffes verbracht 
werden. Auch die Gestaltung von Gegenständen die sich im Raum befinden ist denkbar. 
Hinweis: Es ist auch denkbar, dass die Wände als Ganzes gestaltet werden.   

APPS: Bildbearbeitungs-/Mal-Apps mit Folienfunktion (z.B.:Medibang Paint, Artflow) 

 

Die erstellten Elemente “fremde Wesen“ und “Innenleben des Raumschiffs“ sollen 
abschließend ausgedruckt und in den Karton verbracht werden. Die Ausdrucke der Wesen 
sollten auf Karton geklebt werden, so dass sie im Raum positioniert werden können. 

 

Der Interessante Ort/Gegenstand: 

Die Kinder müssen sich überlegen, was ein besonders interessanter Ort/Gegenstand für die 
Besucher sein könnte. Haben Sie sich entschieden, können sie diesen in Foto oder Video 
festhalten. Das Smartphone, auf dem sich das Material befindet, wird später am Schuhkarton 
angebracht (mit dem Display nach innen), in den zuvor ein passendes Fenster geschnitten 
wurde. Das Bild/der Film wird dann bei der späteren Präsentation abgespielt. Das Smartphone 
symbolisiert das Fenster zur Außenwelt, im Moment der Beobachtung.  

APPS: Die Videoapp des Smartphones sollte hier ausreichen, die Nutzung von APPS mit 
Videoeffekten ist auch denkbar. 

 

 

 

Ton: 
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M8.1.21a: Handout und Unterrichtsentwurf der Gruppe „Montage/Collage“, 2016 von der Gruppe dem Autor zur Verfügung gestellt



Die Kinder müssen sich überlegen, wie sich die Wesen über den interessanten Ort unterhalten 
würden. Dies nehmen sie auf. Denkbar wäre auch die Aufnahme von Geräuschen aus dem 
Innenraum des Schiffes. Der Ton wird dann bei der späteren Präsentation abgespielt. 

APPS: Die Memo-Funktion der Smartphones sollte ausreichen, andere Ton-Aufnahme-APPS 
sind auch denkbar. 

 

Vor der abschließenden Besprechung der Dioramen können sich die Kinder alle fertigen 
Raumschiffe ansehen. Aufgenommener Ton und aufgenommenes Bild sollen beim Rundgang 
abgespielt werden. 

Bei der Präsentation der Raumschiffe sollen die Kinder erklären, warum die Wesen aussehen 
wie sie aussehen, die Elemente des Innenlebens begründen und erklären, warum die Wesen 
den Ort/Gegenstand so interessant finden. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Verlaufsplan Unterrichtseinheit 

Zeit Stunden-
thema 

Referentin 
 

Schülerinnen & 
Schüler 

Sozial-
form 

Didaktische 
/methodische 
Begründung 

Medium 

1 Vorstellen des 
neuen Themas 
und erste 
Einarbeitung in 
die Apps 

Der Klasse wird das 
neue Thema 
präsentiert 
 
Anleitung des 
Umganges mit den 
verschiedenen Apps 

Probieren sich an 
den Apps 
spielerisch aus 

Vortrag 
 
Plenum 

Einstellung auf 
das neue 
Thema 

Tafel 
 
Smartphone 
 
Tablet 

2 Einführung in 
das neue 
Thema 
mittels 
Traumreise 

Traumreise vorlesen   
 
Frage: Welche 
ersten Merkmale 
kamen euch in den 
Sinn die euer Wesen 
aus einer 
unbekannten Welt 
besitzt? 
 

Hören zu und 
stellen sich 
individuell ihre 
außerirdischen 
Wesen vor 
 
Teilen ihren 
Klassenkamerade
n erste Ideen mit  
Konstruieren ihr 
Wesen mittels der 
ihnen zur 

Vortrag 
 
Plenum 
 
Einzel-
arbeit 

Eine erste 
Vorstellung von 
seinem Wesen 
entstehen 
lassen 
 
Stimmen sich 
gemeinsam auf 
das Thema ein 
und erhalten 
weitere 
Anregungen 

Smartphone 
 
Tablet 
 
Apps 

Gibt Hilfestellung bei 
der Ausführung der 
Aufgabe 

Verfügung 
gestellten Apps 

 
Phantasievolle 
Umsetzung 
eigener 
Vorstellungen 

  3 
 

Konstruktion 
des eigenen 
Wesens 
beendigen  
 
Gruppen 
bilden 

Gibt Hilfestellung bei 
der Ausführung der 
Aufgabe 
 
Wesen ausdrucken 
 
3er Gruppen bilden 
 
 
 
 

Konstruieren ihr 
Wesen  
 
Stellen sich ihre 
Wesen 
gegenseitig vor 
und verständigen 
sich, wie sie alle 
gemeinsam 
reisen könnten 

Einzel-
arbeit 
 
Gruppen-
arbeit 

Phantasievolle 
Umsetzung 
eigener 
Vorstellungen 
 
Aufeinander 
einstimmen und 
Ideen/ 
Kompromisse 
aushandeln (alle 
Wesen in einem 
Raumschiff) 

Smartphone 
 
Tablet 
 
Apps 
 
Drucker 
 
Karton 

4 Gruppenarbeit
sphase 
 
Aufgaben 
aufteilen 
 
Freies Arbeiten 

Beantwortet Fragen 
und hilft SUS bei 
Problemen 

Einigen sich, wie 
der Innenraum 
aussehen könnte, 
sowie der 
Ausblick auf die 
Welt und der 
Dialog 
 
Verteilen 
Aufgaben auf 
Innenraum/ 
Ausblick/Ton 
 
Arbeiten mit den 
Apps   

Gruppen-
arbeit 

Schulung der 
Aufmerksamkeit 
im Alltag 
(Ausblick der 
Wesen auf die 
Erde) 
 
Transferieren 
das zuvor im 
Konsens 
Besprochene 
auf eine eigene 
kreative 
Ausgestaltung  

Smartphone 
 
Tablet 
 
Apps 
 
Drucker 
 
Karton 

5 Freies Arbeiten 
in den 
Gruppen 
 

Beantwortet Fragen 
und Hilft SUS bei 
Problemen 

Kommunizieren 
über 
Ausarbeitung der 
einzelnen 
Aufgaben und 
lassen Ideen der 
anderen 
einfließen 
 
Arbeiten mit den 
ihnen zur 
Verfügung 
gestellten Apps   

Gruppen-
arbeit 

Die 
Kommunikations
kompetenz, 
sowie die 
Teamfähigkeit 
soll gefördert 
werden 

Smartphone 
 
Tablet 
 
Apps 
 
Drucker 
 
Karton 

6 Ergebnisse 
präsentieren 

Leitet den Rundgang 
an 

Die Gruppen 
präsentieren ihren 
Mitschülern ihre 
Vorstellungen der 
Wesen und des 
Raumschiffes, 
sowie den 
stattfindenden 
Dialog/Ton und 
Ausblick auf die 
Erde 

Plenum Förderung der 
Kritikfähigkeit 
und  
Nachvollziehung 
des Prozesses 

Rundgang 

 

Didaktik und Methode 
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Es ist bereits ersichtlich geworden, dass der Umgang mit Apps und digitalen Medien im 

Unterricht besonders den Kernbereich der Medienkompetenz fördert. Wenngleich eine Mal-

App nicht zu den schwierigsten Apps zählt, sondern häufig auch schon von Kleinkindern 

genutzt wird, wird der Umgang mit digitalen Tools unterstützt und ausgebildet. Ebenso die 

Benutzung der Bedienungsoberfläche des jeweiligen digitalen Mediums., hier das Zeichnen 

mit dem Finger. 

Die Arbeit in Gruppen beteiligt sich an der Erwerbung von sozialen Kompetenzen, 

Kooperationsfähigkeit und der Interaktion in Gruppen. Die Schüler_innen werden aufgefordert 

das komplexe Konzept zu strukturieren, Aufgaben fair zu verteilen und dann durchzuführen. 

Die stete Unterstützung durch die jeweiligen Personen ist dabei gefordert: helfendes und 

partnerschaftliches Lernen entsteht, im Gegensatz zu Konkurrenzverhalten. 

Der Lernprozess wird in dieser Unterrichtseinheit eigenständig gestaltet und verantwortet, 

sowie eventuelle interkulturelle Unterschiede mit eingearbeitet und identitätsstiftend toleriert. 

Wie im hessischen Lehrplan verankert (1.5 Ästhetische Erziehung) fördert die Phantasiereise 

als Ausgangspunkt des Projekts die ästhetische Erfahrung. Da sich die geistig-sinnliche 

Einheit besonders im Spiel ausdrückt, ist der fließende Übergang von Traureise zu 

‚spielerischer’ Praxiserfahrung wertvoll. Unter Einbeziehen der jeweiligen inneren Bilder (durch 

die Traumreise entstanden) der Schüler_innen wird wieder die Individualität der Kinder 

verknüpft und die Bündelung des Ideenreichtums gefordert. 

Das Projekt lässt die Kinder ihre eigenen Wirkungs-und Gestaltungsmöglichkeiten erfahrbar 

werden und ermutigt sie zu authentischen Ausdrucksformen. 

Ganz besonders kommt zum Tragen, dass ihre eigene Welt (Bilder der Traumreise) durch das 

Projekt als Teil eines Ganzen erfahrbar machen. Die eigene, innere Welt soll mit Erfahrungen 

der "wirklichen" Wirklichkeit kontrastiert werden, das Medium der Zeichen-App vermittelt 

zwischen beiden Welten. Ebenso ermöglicht die Benutzung der App in Zusammenhang mit 

dem analogen Medium des Beklebens und Druckens etc. die Zusammenführung 

verschiedener Sinneserfahrungen.  

Für das didaktische Konzept zu beachten bleibt: Die Lehrenden sollten wissen, was bei der 

App genau passiert, wie sie zu verwenden ist, welche Fehler sie birgt und vor allem darauf 

achten, dass ihr pädagogisches Konzept sich nicht in der Nutzung der App verliert. Wenn die 

Schüler_innen jedoch das starke Interesse am aktuellen Thema der intermedialen Nutzung 

von Apps/Tablets/Handys im Unterricht konzentriert nutzen, kann der Unterricht bereichert und 

lebendig werden sowie die Motivation und die Aufmerksamkeit steigern. 
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M8.1.22a: Handout der Gruppe „Augmented Reality“, 2016 von der Gruppe dem Autor zur Verfügung gestellt



Zeit Phase Geplantes 

Lehrerverhalten

Geplantes 

Schülerverhalten

Sozialform Medien Didaktsches 

Kommentar

5` Einsteg L. begrüßt die SuS 

und zeigt ein Schild 

mit Symbol

SuS diskuteren über 

Zweck des Symbols 

an sich

UG Schild, Schilder, 

Symbole

SuS sollen sich 

Gedanken über die 

Verwendung 

Symbolen machen

5` Gruppenbildung L. verteilt Lose um 

die SuS in fünf 

Gruppen 

einzuteilen und legt

die 

Arbeitsmaterialien 

aus

Schüler ziehen Lose 

und ordnen sich 

ihren Gruppen zu

GA Lose SuS sollen in zufällig 

gewählten Gruppen 

in Teamarbeit ihre 

Aufgaben erledigen

15` Arbeitsphase L. läuf von Gruppe 

zu Gruppe und 

informiert sich über

den aktuellen 

Arbeitsprozess und 

steht für Fragen zur

Verfügung 

SuS  arbeiten in 

Kleingruppen und 

zeichnen Symbole, 

die ihnen aus ihrem 

Alltag einfallen

GA Bläter, Stfe

SuS sollen den Bezug 

zum alltäglichen 

Leben herstellen 

indem sie ihre 

Erinnerungen 

zeichnen

20` Ergebnisse und 

Ergebnissicherung

L. fordert SuS auf 

ihre Ergebnisse an 

der Tafel zu 

präsenteren, zur 

Ergebnissicherung 

wird mit Magneten 

eine Auswahl der 

Symbole an die 

Tafel gehängt. 

SuS stellen ihre 

Ergebnisse vor und 

begründen/ 

erläutern ihre 

Auswahl. Der 

Unterschied 

zwischen dem 

Symbol und dem 

damit verknüpfen 

Wissen wird 

thematsiert

Plenum Tafel,  gezeichnete 

Symboe

Durch das Präsenteren 

der Ergebnisse und das 

anschließende Anhefen

an die Tafel werden die 

Ergebnisse von den SuS 

sowohl  begründet als 

auch zur Diskussion zur 

Verfügung gestellt. Die 

Ergebnisse werden für 

alle SuS sichtbar 

festgehalten.
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M8.1.22b: Unterrichtsentwurf der Gruppe „Augmented Reality“, 2016 von der Gruppe dem Autor zur Verfügung gestellt



Zeit Phase Geplantes 

Lehrerverhalten

Geplantes 

Schülerverhalten

Sozialform Medien Didaktsches 

Kommentar

10` Einführung der App 

Aurasma

L. stellt Bezug 

zwischen Symbolen 

und ihren 

Wissensverknüpfun

gen und der App 

Aurasma her 

SuS sollen sich mit 

dem Prinzip der App 

auseinandersetzen

UG Smartphone, 

bedient durch 

Lehrer

SuS bekommen eine 

Einführund der App, 

die die weitere 

Bedienung 

erleichtern soll

10` Beispiele darstellen L. zeigt Beispiele, 

entweder durch 

vorbereitete 

Verlinkungen oder 

durch das 

Abspielen eines 

Videos

Schüler ordnen sich 

ihren Gruppen zu

UG Smartphone oder 

Laptop mit Beamer

SuS sollen sowohl 

Möglichkeiten als 

auch Grenzen der 

App kennenlernen

15` Arbeitsaufrag L. fordert SuS auf, 

Ideen für 

Verlinkungen 

herzustellen 

(Meer= 

Strandmusik, 

Gegenstand= 

Verwendungsanleit

ung bzw. 

Produktonsablauf)

SuS  gehen in 

Zweiergruppen 

zusammen und 

planen mögliche 

Projekte

GA Bläter, Stfe SuS sollen mit einer 

Idee, die durch die 

Benutzung der App 

realisiert wird auf die 

Verwendung selbst 

vorbereitet werden

10` Ergebnisse und 

Ergebnissicherung

L. fordert SuS auf 

ihre Ergebnisse 

nach Priorität zu 

sorteren und 

erklärt, wie man die

App fndet 

SuS sichern ihre 

Ergebnisse, indem sie

nach Priorität sortert

beim L. abgegeben 

werden. Es wird 

ihnen gezeigt, wie die

App zu fnden ist

Plenum Tafel,  Laptop bzw. 

Smartphone; 

Arbeitsblat zum 

Download der App

Die Ideen können zu 

hause ergänzt bzw. 

neu sortert werden. 

Durch den Download 

zu hause können SuS 

erste eigene 

Erfahrungen sammeln
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Zeit Phase Geplantes 

Lehrerverhalten

Geplantes 

Schülerverhalten

Sozialform Medien Didaktsches 

Kommentar

10` Einsteg L. begrüßt die SuS 

und hilf bei 

eventuell 

aufgetretenen 

Problemen mit der 

App

SuS stellen eventuell 

aufgetretene 

Probleme dar

UG Smartphone SuS sollen alle die 

App auf ihrem 

Smartphone haben

20` Arbeitsphase L. kümmert sich um

SuS mit Problemen,

leitet vorher die 

Arbeitsphase der 

anderen SuS ein

SuS experimenteren 

mit der App, SuS mit 

Problemen 

bekommen Hilfe vom

L.

GA Smartphone, Tablet,

individuelle Symbole

SuS sammeln erste 

praktsche 

Erfahrungen mit der 

App bzw. bekommen 

Hilfe vom L. 

15` Ergebnissicherung L. moderiert die 

Sitzung , hält 

Diskussionspunkte 

an der Tafel fest

SuS  stellen 

Ergebnisse vor und 

thematsieren 

aufgetretene 

Probleme

UG Tafel, Tablet, 

Smartphone

SuS  evaluieren 

gemeinsam über 

erste Erfahrungen mit

der App und 

thematsieren 

aufgetretene 

Probleme
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Zeit Phase Geplantes 

Lehrerverhalten

Geplantes 

Schülerverhalten

Sozialform Medien Didaktsches 

Kommentar

30` Symbole entwickeln L. stellt 

zusammengefasste 

Ergebnisse 

zusammen, leitet 

Arbeitsphase ein 

SuS sollen, mit Bezug

auf evtl. aufretende 

Probleme beginnen, 

das fnale Konzept zu

entwickeln

UG Smartphone, 

Werkzeug zum 

Entwickeln des 

Symbols

SuS stellen erst ein 

Symbol her, das sie 

anschließend 

verlinken werden

15` Verlinkungen 

überlegen

L. geht von S zu S 

und informiert sich 

über Fortschrit

Schüler stellen Bezug

zwischen eigenem 

Symbol und 

Verlinkung her

Einzelarbeit Smartphone, Tablet Zum Verlinken des 

Symbols sollen 

sinnhafe Konzepte 

entwickeln

Zeit Phase Geplantes 

Lehrerverhalten

Geplantes 

Schülerverhalten

Sozialform Medien Didaktsches 

Kommentar

5` Einsteg L. begrüßt die SuS 

gibt die Aufgabe, 

den Arbeitsaufrag 

abzuschliessen

SuS stellen eventuell 

aufgetretene 

Probleme dar

UG Smartphone, Tablet SuS sollen einen 

kurzen Einsteg 

erfahren um 

anschließend 

weterzuarbeiten

25` Arbeitsphase L. kümmert sich um

SuS mit Problemen,

beobachtet und 

Unterstützt 

Arbeitsprozesse

SuS fertgen eine 

Verlinkung an, 

schließen somit die 

Arbeiten ab

GA Smartphone, Tablet,

individuelle Symbole

SuS schließen 

Arbeiten ab, haten 

eine Woche 

Evaluatonsphase zur 

Refekton
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5` Wiederholung L. gibt 

Anweisungen, was 

die SuS beim 

Aufängen 

beachten müssen

SuS  überlegen, wo 

sie ihre Arbeiten 

aufängen und wie

Plenum Smartphone, Tablet,

individuelle Symbole

SuS  wiederholen 

eventuelle Probleme

10` Ergebnissicherung L. gibt 

Anweisungen, dass 

die SuS ihre 

Symbole aufängen

sollen, und 

unterstützt SuS

SuS  hängen ihre 

Arbeiten auf,  

beachten eventuelle 

Probleme, die beim 

Lesen der Symbole 

aufreten können

Plenum Smartphone, Tablet,

individuelle Symbole

SuS  setzten Erlerntes

bi Aufängen der 

Symbole in die Praxis 

um

Zeit Phase Geplantes 

Lehrerverhalten

Geplantes 

Schülerverhalten

Sozialform Medien Didaktsches 

Kommentar

30` Präsentaton von 

Ergebnissen

L. begrüßt die SuS 

zur Vernissage und 

erklärt Ablauf

SuS laufen 

selbstständig durch 

den Raum und 

schauen alle 

Ergebnisse an

Plenum Smartphone, Tablet,

Symbole an der 

Wand

SuS sollen selbständig

die Möglichkeit 

haben, die Ergebnisse

der Mitschüler zu 

betrachten

15` Abschliessende 

Diskussion

L. moderiert eine 

abschliessende 

Diskussion zum 

Thema Augmented 

Reality in der 

Zukunf

SuS diskuteren über 

Möglichkeiten, 

Grenzen, Pro`s und 

Contras von A.R.

Plenum Vor- und Nachteile 

der App sowie 

Zukunfsvorstellunge

n werden erläutert. 
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M8.1.23a: PPT (mit Unterrichtsentwurf) der Gruppe „Fotostory“, präsentiert im Hochschulseminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung 
und Praxis“, 2016 von der Gruppe dem Autor zur Verfügung gestellt



114

Fortsetzung

W
eiteres M

aterial



115

Fortsetzung

W
eiteres M

aterial



116

Fortsetzung

W
eiteres M

aterial



Goethe-Universität	Frankfurt	am	Main	 	 	 	 	 	 27.06.16	
FB	09:	Kunstpädagogik	
Seminar:	Digitale	Mobilgeräte	im	Kunstunterricht	
Dozent:	Prof.	Dr.	Georg	Peez	
Referenten:	Verena	Ramm,	Margrieta	Wever,	Michelle	Frost,	Hanna	Katherina	Becker	
	
	
	

Fotostory	
	
Arbeitsgruppe:		

• Gymnasium	G9	
• 30	Schülerinnen	und	Schüler	
• 8.	Klasse	

	
Inhalt	der	Unterrichtseinheit:		

• Digitale	Erstellung	einer	Fotostory	
• mit	dem	Thema	„Liebe	“		
• mithilfe	der	App	„graphic	novel“	

	
Arbeitsziele:	

• Eine	eigene	Geschichte	ausformulieren	
• Geschichte	in	ein	Storyboard	umsetzen	
• Spannungsaufbau,	Rollenverteilung,	Schauplatz,	Requisiten	erarbeiten	
• Kenntnisse	von	Fotografie	und	digitale	Medien	(	„graphic	novel“)	

	
Unterrichtseinheit:	

• 1.	Doppelstunde:	Vorstellung	des	Themas	Fotostory	(Beispiele),	App	Präsentation	
• 2.	Doppelstunde:	Gruppeneinteilung,	Unterthemen	Findung,	Storyboard	
• 3./4.	Doppelstunde:	Umsetzung	der	Geschichte	
• 5./6.	Doppelstunde:	Austausch	der	Fotografien/Ideen,	Feedback	der	Klasse	

	
Kunstpädagogische	Kompetenzen:	
Fachkompetenzen	:	
Die	Schülerinnen	und	Schüler	sind	in	der	Lage	...	

• nach	vorgegebenem	Thema	eine	Geschichte	mit	einem	Storyboard		zu	konzipieren	
• Spannungsaufbau,	Rollenverteilung,	Schauplatz,	Requisiten	zu	erarbeiten	
• passende	Fotomotive	zu	erstellen	und	aufzunehmen	
• Texte	mit	Bilder	zu	vereinen		

Medienkompetenzen	
Die	Schülerinnen	und	Schüler	sind	in	der	Lage	...	

• Fotos	zu	erstellen	und	diese	mithilfe	der	Apps	zu	bearbeiten	
• 	Grundkenntnisse	der	Fotografie	und	Bildbearbeitung	zu	erlernen	

	
Nützlichkeit	der	App:	

• Wenig	Einarbeitungszeit	da	Kenntnisse	in	Fotografie,	Filterarbeit,	formulieren	des	
Storyboards		
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M8.1.23b: Handout der Gruppe „Fotostory“, 2016 von der Gruppe dem Autor zur Verfügung gestellt



• Konzentration	verschiedener	Möglichkeiten	in	einer	App	
• Intuitives	Arbeiten	ohne	Anleitung	der	Bildbearbeitung		
• Bereits	vorhandene	Bilder	können	der	verwendet	werden		
• 	

Nutzungskomfort:	
• Intuitives	lernen	der	Schülerinnen	und	Schüler	
• Zeitersparnis		
• Praktisches	arbeiten	steht	im	Fokus		
• Datenschutz:		

	
	
Methodische	Highlights:		

• Wenig	aufwand	à	großes	Ergebnis		
• Gemeinsames	Projekt	möglich		
• Vielseitige	Anwendungsmöglichkeiten	
• Gruppenarbeit	oder	Einzelarbeit		

	
	
Tutorial,	das	die	App	anwendet:		
https://www.youtube.com/watch?v=tq1t-a_3Q5g	
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Handout:

Namen: Karina, Britta, Julia

Thema: Illustrierung eigener Collage mittels Perfect Image und Whatsapp, unter 

Einbeziehung einer Spurensuche mittels Fotokamera

Erforderlich: Handy mit Fotokamera

Apps: Whatsapp, Perfect Image

Apps:

Zwar wissen die meisten von Euch, wie man die jeweiligen Apps bedient, hier werden allerdings 

noch einmal kurz die Funktionen beschrieben. Wusstet ihr über all diese Funktionen Bescheid? 

Setzt Euch während des Arbeitsauftrages kritisch damit auseinander und beobachtet mögliche Vor- 

und Nachteile.

WhatsApp: 

Voraussetzung: ein Mobilgerät (iPhone, BlackBerry, Windows Phone, Android und Nokia)

– WhatsApp ist ein Telefkommuniakationsdienst (plattformübergreifend)

– Anwender können Video-, Bild- sowie Tondateien versenden

– darüber hinaus Standortinformationen und Textnachrichten

Perfect Image: 

– Fotos können miteinander verbunden werden

– man kann diese in einen Bilderrahmen stellen

– ergänzend kann dazu ein Text verfasst werden.

– Filter, Effekte, Aufkleber können dem Bild ebenfalls hinzugefügt werden

– die Fotos können per E-Mail oder via Instagram versandt/angezeigt werden.

1. Die Gruppen werden nun von Britta eingeteilt. Die Gruppengröße beträgt maximal fünf 

Personen. Das jeweilige Thema wird der Gruppe ebenfalls zugeordnet. 

Die Spurensuche soll unter folgenden vier Gesichtspunkten stattfinden:

– Historischs

– Grau

– Kontrast

– Künstlerische Spuren.

Dazu ist die Verwendung eines Smartphones erforderlich, welches über eine integrierte Fotokamera 

verfügen sollte und auch über die Möglichkeit, verschiedene Apps zu installieren. Nachdem man 

sich innerhalb der Gruppe kurz besprochen hat, kann die Umgebung (in diesem Fall der Raum 208) 

unter den jeweilig zugeteilten Aspekten erforscht werden. 

Beachtet dabei folgende Arbeitsaufträge: 

1. die Spuren werden mit der Fotokamera festgehalten .

2. Sobald Punkt 1 erledigt ist, finden sich die Gruppen wieder zusammen. Mithilfe der App 

Perfect-Image sollt ihr nun eine Collage erstellen. Bitte beachtet dabei, dass ihr fünf Fotos 
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M8.1.24: Handout der Gruppe „Forschen/Sammeln“, 2016 von der Gruppe dem Autor zur Verfügung gestellt



auswählen sollt. Sobald ihr euch in der Gruppe geeinigt habt, speichert ihr die Collage im 

Smartphone ab.

3. Nun bitten wir Euch Informationen zu Eurem Gruppenthema zu sammeln. Dazu könnt Ihr 

auch das Internet nutzen. Versucht es aber immer erst einmal ohne Hilfe. Als Leitfaden 

stellen wir Euch folgende Fragen (haltet das bitte schriftlich fest):

– Wonach hast du geforscht?

– Was konntest du vor Ort herausfinden? 

– Was haben die Fotos mit deinem Thema zu tun?

– Warum hast du dich für genau diese Fotos/ dieses Objekt entschieden?

– Welche Bedeutung hat dein Thema für die Unterrichtsstunde?

– Was konntest du über das Internet herausfinden?

4. Sobald ihr Punkt 3 erledigt habt, bitten wir Euch die Informationen in die dafür 

vorgesehene WhatsApp-Gruppe stichpunktartig zusammenzufassen. 

Außerdem sollt ihr eine Karteikarte mit der Collage erstellen (Bei Fragen könnt ihr gerne 

auf uns zukommen). 

5. Jetzt werden die Ergebnisse nach der Reihe mit der jeweiligen Karteikarte vorgestellt. Die 

anderen verfolgen die Präsentation bitte über die Whats-App-Gruppe

6. Wir versuchen jetzt noch einmal kurz zu reflektieren, wie der Ablauf war und welche 

Eindrücke wir gesammelt haben. Habt ihr einen Wissenzuwachs bzgl. der Apps? Wie habt 

ihr die Spurensuche wahrgenommen? Was ist Euch aufgefallen? Berichtet uns Eure 

Eindrücke.
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M8.1.25: PPT „Herausforderungen bei der Nutzung von mobilen Medien im Kunstunterricht und mögliche Lösungen“, präsentiert im Hochschulseminar 
„Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“, 2016 von G. Peez und A. Camuka erstellt
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SoSe 2016 – Institut für Kunstpädagogik – Frankfurt am Main 
Seminar „Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht – Forschung und Praxis“ 

Georg Peez und Ahmet Camuka 
 

 

Ergänzende Fragen zur Seminarevaluation 
 
Wodurch wurden Sie im Seminarverlauf besonders motiviert, sich mit den 
Seminarinhalten auseinanderzusetzen? Gab es z.B. eine „Schlüsselsituation“? Und 
wodurch wurden Sie eher demotiviert? Wie würden Sie Ihr persönliches Engagement 
bewerten und wodurch begründen? 
 

Ø Motivation unter anderem durch Praxisphasen und durch gemeinsames Besprechen schon 
vorhandener Kunst bzw. Projekte wie zum Beispiel: Rundgang durch den Bahnhof 

• Schlüsselsituation gab es nicht, aber die Zusammenstellung der einzelnen 
Seminarsitzungen hat als Gesamtbild überzeugt 

 
Ø „Schlüsselsituation“, Unterrichtseinheiten der „Stop Motion“ und des „Videos“, Interaktive 

Gestaltungsmöglichkeiten für die Schüler/Lernenden; Verschiedene Disziplinen (Ton, Bild, 
Setting), um Endergebnis zu schaffen. 

• „demotivierend“: „Augmented Reality“; einfaches Abscannen, Abrufen 
(vorprogrammierter) Muster/Projektionen 

 
Ø Zunächst war ich motiviert, da ich nicht allzu Technik-affin und stets Kurse belege, durch 

die ich lerne Lernplaninhalte mit Hilfe der neuen Medien zu vermitteln. Sehr schnell wurde 
ich allerdings schon demotiviert, da die Software meines Handys zu veraltet ist um mit den 
behandelten Apps Ergebnisse erzielen zu können. 

 
Ø Die dauerhaften Praxisübungen waren aufregend und gleichermaßen konnte man sehen, 

welche Unterrichtskonzepte „realistisch“ sind. Die Seminarstruktur war sehr gut! 
• Demotivierend sind zweifelsohne die immer wieder kehrenden digitalen Bugs und 

Schwierigkeiten der einzelnen Medien. 
• Ich habe mich gerne an den Diskussionen beteiligt und fand die Führung sehr angenehm. 
 
Ø Das Beispiel des Einsatzes der App „Aurasma“ hat für mich die ganze Sache ins Rollen 

gebracht. Die Möglichkeit der Technologie bedingt ihre Notwendigkeit. Es ist nun daher 
logisch sich damit angemessen auseinander zusetzen. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ø Ich wurde durch die praktischen Aufgaben in den Präsentationen zur App-Nutzung 
motiviert. 

• Die Diskussionen haben anschließend zu einer theoretischen Auseinandersetzung geführt 
• Beispiele/Präsentationen mit Input anderer Künstler waren sehr motivierend, dazu hätte ich 

gerne mehr gehabt. 
• Demotivierend waren teilweise die Diskussionen, die immer wieder das Thema 

angesprochen haben, dass durch die App-Nutzung das eigentliche Verständnis von der 
Kunstproduktion geht und es zu „einfach“ für die Schüler wird. 
 

Ø Ich habe viele Bezugspunkte zur meiner Arbeit mit Kindern finden können 
(Grundschule/Betreuung). Dadurch habe ich einige Ideen für zukünftige Projekte 
entwickeln können. Demotivierend war (wie zuvor oft erlebt) das mangelnde Engagement 
einzelner Gruppenmitglieder, wodurch keine Gruppenarbeit und kein befriedigendes 
Präsentationserlebnis möglich waren. Einzeln- oder Partnerarbeit (zwei Personen) wäre in 
diesem Fall sinnvoller gewesen. Persönlich motiviert haben die Apps: GoProQuik und Pic 
Pac (Stopmotion), da ich schnell gute eigene Ergebnisse erzielen konnte. 
 

Ø Sehr motivierend für mich war die vielfältige Zusammenstellung der Seminarinhalte. Jedes 
Thema mit unterschiedlichen Apps zu bearbeiten weckte immer wieder Neugierde. 

• Weniger motivierend empfand ich Momente, in denen die Technik versagte. (Apps konnte 
nur bei einem System geladen werden etc.)  

• Das Thema ist super aktuell, macht sehr viel Spaß, was beide super Voraussetzungen für 
die Schule sind. 
 

Ø Wurde mal Zeit, dass dieses Thema auch Heimatsort wird, also äußerst Zeit aktuelle, somit 
motivierend. 

è Da man selbst täglich mit Handys umgeht, ist es äußerst interessant diesen 
Gebrauchsgegenstand in einen kreativen Prozess eingebunden zu sehen. 

 
Ø Thematisch war das Seminar super, da zeitgemäß, was gleichzeitig Interesse weckte. Vor 

allem das Ausprobieren verschiedener Apps hilft mir, denke ich, für meinen späteren 
Unterricht sehr! Demotiviert wurde ich vielleicht etwas durch den grundlegenden Aufbau, 
der sehr wiederholend war: Referate mit gleicher Struktur, etc. 
 

Ø Durch das „Moderations“-Team/-Key-Moment: Augmented Reality Sitzung 
• Die Praxisnähe -> direkte Appverwendung 
• Exemplarische Unterrichtsplanung  
• Es gab nichts direkt Demotivierendes  
• Mir hat das Seminar neue Blickwinkel auf die Digitalisierung in der Schule aufgezeigt. 

(#ganzVieleneueOptionen!) 
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Ø Es gab prinzipiell nichts Demotivierendes im Seminar. Die Arbeitsatmosphäre war sehr 
konstruktiv und angenehm. Mein persönliches Engagement hielt sich tatsächlich in 
Grenzen, was jedoch der Tatsache geschuldet war, dass ich immer direkt von der Arbeit 
kam. Ansonsten gibt es wirklich nichts zu kritisieren. 
 

Ø Manche App‘s waren spannend und interessant und ich habe sie auch Freunden und 
Familie gezeigt, weil sie mir so gut gefallen haben. Ich war engagiert dabei, weil es ein 
sehr interessantes Seminar war! 
 

Ø Motivation: 
• Etwas Neues ausprobieren: verschiedene Apps im Unterricht. 
• Ideenreiche Unterrichtsgestaltung, viele Möglichkeiten kennengelernt um App’s 

zielgerichtet einzusetzen. 
• Demotivation: Es wurde nicht langweilig, mich hat es persönlich sehr interessiert. 
• Mich hat es sehr motiviert, die Unterrichtseinheiten im Bezug der App´s zu gestalten und 

stets motiviert. 
 

Ø Es gab eine Schlüsselsituation, nämlich der Tag, an dem unsere Gruppe im Palmengarten 
war und mir die App erstmals praktisch anwenden konnten. Zuvor war alles sehr 
theoretisch und daher kam keine Gruppendynamik auf. 
 

Ø Bevor ich das Seminar besuchte, konnte ich mir überhaupt nicht vorstellen, digitale Medien 
im Kunstunterricht einzusetzen. Meine Meinung dazu hat sich sehr stark geändert. Ich halte 
es mittlerweile für sinnvoll gerade in diesem Teil der Schulausbildung auf die medialen 
Möglichkeiten und die notwendigen Kompetenzen hinzuweisen.  
Der Kunstunterricht bietet Raum zur spielerischen Annäherung, das halte ich für eine große 
Chance. Mein persönliches Engagement könnte größer sein. Ich war dem Thema gegenüber 
zu lange zu skeptisch und hätte mir gewünscht, mich schon früher mehr darauf einzulassen. 
 

Ø Grundsätzlich interessierte mich das Thema bereits, aufgrund meines Vorstudiums und der 
Fakt, dass Jugendlichen stark mit Neue Medien verknüpft sind (ebenso wie Künstler) 

• Schlüsselsituation war das Ausprobieren verschiedener Apps, am meisten ein Grafitti App 
(Ich habe eine Berliner U-Bahn besprüht, toll!) 

• Demotiviert wenn der App viel Erklärung braucht. 
• Ganz ok bis gut 

 
Ø (+) Beispiele -> Schnelle Zwischenergebnisse motivieren 

(+) App-Vielfalt -> große Auswahl an Möglichkeiten (Foto, Video,…) 
(-)  Probleme mit den Geräten während des Arbeitens 

 
 
 
 
 
 

Worin sehen Sie die großen Herausforderungen beim Einsatz von digitalen mobilen 
Medien? Inwieweit wurden diese Herausforderungen im Seminar thematisiert? 

 
Ø Infrastruktur in der Schule eventuell nicht vorhanden 
a. rechtliche Bedingungen der Apps 

zu wenig Kontrolle, was die Schüler tatsächlich mit ihren Handys machen  
b. zu wenig zu rechtlichen Bedingungen und Kontrollmöglichkeiten 

Bewertungsschlüssel fehlt für technische und künstlerische Anteile der Übungen  
 

Ø Vereinbarkeit mit klassischen pädagogischen Unterrichtskonzepten/angemessene 
Gewichtung/Ergänzung der Lehrmethoden 

• Berücksichtigung privater finanzieller Verhältnisse, um benötigtes Medium 
(Smartphone/Tablet) stellen zu können 

• Verlust/Reduzierung des eigenverantwortlichen Handelns der Schüler „Verlagerung der 
Verantwortung“ 
 

Ø Datenschutz der Schülerinnen und Schüler 
• Lehrerkompetenz 
• Ob die Technik auch dann funktioniert wenn man sie braucht (Beispiel: nicht 

funktionierender Beamer) 
• Generell ja, letzteres nicht 

 
Ø Definitiv die wie o.g. digitalen Hardware/Software – Schwierigkeiten. Die Lehrerperson 

muss sich extrem gut vorbereiten und mit gutem Know-how vorgehen. Im Seminar wurden 
besonders über die Hard- / Software – Probleme gesprochen. Die Aufforderung für die 
Lehrpersonen, wurde weniger thematisiert. 
 

Ø Bis sich angemessen damit auseinander gesetzt werden kann, könnte noch Zeit vergehen. 
Ich bin kein LA – Student daher kenne ich mich damit nicht aus aber tradierte Aussichten 
über Wissensvermittlung und Vermittlungsgegenstände sowie Organisationsspezifische 
Regularien, Lehrpläne etc. gilt es in einem (womöglich auch langfristigeren) Zeitraum an 
neue Technologien anzunähern. Da ich wie gesagt Fachfremd bin weiß ich nicht inwiefern 
eine Thematisierung dessen notwendig wäre.  
 

Ø Diese Kindgerecht einzusetzen ohne dabei kreative Prozesse zu vernachlässigen 
• Gleichzeitig auch auf Wege außerhalb der Apps/herkömmliche Herangehensweise ein zu 

verweisen 
• Es wurden viele Probleme/Herausforderungen im Seminar diskutiert und gleichzeitig 

Lösungswege gesucht. 
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Ø Ich sehe zum einen eine große Herausforderung, was die Geräte betrifft. Wenn es keine 
Schulinterne Ausstattung gibt und die Geräte der Schüler genutzt werden müssen, kann ein 
finanzielles Gefälle offengelegt werden. 

• Außerdem sehe ich als große Gefahr das „Halbwissen“ an mit dem die zukünftigen Lehrer 
in die Schulen gehen. Eine richtige fachliche Kompetenz ist freiwillig in eigener Leistung 
zu erarbeiten, wobei fraglich ist was dabei die Ergebnisse sind. 

• Fazit ->   für ein zukünftiges Seminar fände ich es besser, wenn mehr Fokus auf fachliches 
gelegt wird. Beispielsweise durch ergänzende Texte, welche zusammengefasst werden 
müssen und für den Leistungsnachweis abgegeben werden müssen. 
 

Ø Eine große Herausforderung für mich stellt sich durch das oft verbreitete Handy-Verbot an 
Schulen. An dieser Stelle hätte ich mir etwas mehr Input bzw. Diskussion gewünscht. Das 
Thema Datenschutz ist sehr wichtig und wurde umfassend behandelt. Auch die Übersicht 
der Apps, die uns digital zur Verfügung gestellt wurde, beinhaltet diesen Aspekt und stellt 
eine große Hilfe dar. 
 

Ø Apps haben den Nachteil, dass die Handlungsmöglichkeiten, beziehungsweise der Rahmen 
dieser, von diesen klar vorgegeben wird. Somit muss es möglich bleiben, begeistert durch 
die Aufgabenstellung, dennoch so viel Freiraum für kreatives Arbeiten wie möglich zu 
erhalten. 

• Dies wurde an Einzelbeispielen thematisiert. Mögliche Abstrakte Lösungsansätze wurden 
thematisiert. 
 

Ø Besonders im Datenschutz und in der Organisation innerhalb eines Klassenverbandes sehe 
ich Herausforderungen für den KU. Wir haben diese Themen (Datenschutz/mögliche 
Organisation) zwar besprochen, jedoch muss man das am Ende in der Praxis erst einmal 
umsetzen können! 
 

Ø Das nicht alle auf dem gleichen Level sind 
• Qualität der Geräte, Kapazitäten und Zeitplanung bei einer „freien“ Gestaltungsaufgabe 
• Alle Themen, die relevant sind, wurden ausgesprochen 

 
Ø Herausforderungen könnten möglicherweise die technische Versiertheit sein. Also wie gut 

oder eben – wie schlecht – man selbst mit den Gerätschaften umgehen kann. 
Beziehungsweise, wenn diese kaputt gehen, wird das gleich richtig teuer          

• Im Seminar wurden alle Inhalte sehr ausführlich und intensiv besprochen 
 

Ø Kritik wie Datenschutz und Verbraucherschutz müssen auch angesprochen werden, ich 
empfinde das jedoch als Vorteil, weil man dieses wichtige Thema quasi „unauffällig“ mit 
bearbeiten kann ohne, dass es zu langweilig wird. -> Wurde im Seminar angesprochen 
 
 
 
 

Ø Ich denke die Lehrkraft muss Experte in dem Bereich sein. 
• Die Schule sollte den Schülern Möglichkeiten bieten,: Digitale Medien im Unterricht 

einzusetzen. Im Seminar wurden konkret auf die oben genannte Probleme eingegangen. 
Ideen  dazu waren beispielsweise das Byod Verfahren oder das die Schule Laptopkoffer 
zur Verfügung stellen 
 

Ø Ich sehe zahlreiche Probleme: erstens machen wir uns als Verbraucher extrem abhängig 
von Konzernen, wenn wir sie wie selbstverständlich voraussetzen, zweitens geht die 
Nutzung der App auf Kosten der „herkömmlichen“ handwerklichen Schaffens, drittens 
erfolgt dabei eine Verschiebung der Kreativität, weg von der praktischen Umsetzung hin 
zum Konzept. All das birgt sicher auch Vorteile, doch sollten die Nachteile bedacht 
werden 
 

Ø Finanzielle Unterschiede bei den Schülern -> Mobilgeräte, teuer 
a. Vorkenntnisse unterschiedlich 
• Wechsel der „Dimension“, wird nicht von jedem angenommen, (viele Gegner) 
b. Grundsatzdiskussionen wurden schnell abgebrochen. 
• Vorbestimmte Ergebnishaltung 
• Konzentration auf Gesamtüberblick -> Eindruck von technischen Möglichkeiten 

 
Ø Der Mangel an digitale Zugänge in den meisten Schulen, alte Geräte und Zeitmangel. 
• Alle Themen wurden aufgegriffen und Lösungsvorschläge eruiert (auch in der Gruppe) 

 
Ø Ausschließliche Nutzung f. d. Unterricht -> Flugmodus/Vertrag m. SuS  
• Datenschutz -> Vorbereitung v. Lehrer; jedoch schwer mit App vereinbar. 
• Handy fehlt -> SuS leiht sich Smartphone aus 
è Eingrenzen der Arbeit mit dem Smartphone/ Verhältnismäßigkeit zur klassischen 

Fotografie etc. unklar 
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Würden Sie Smartphones oder Tablets in Ihrem zukünftigen Kunstunterricht (bzw. in  
Ihrer zukünftigen kunstpädagogischen Tätigkeit) einsetzen? Bitte begründen Sie Ihre 
Antwort. 
 
Ø Ja, würde ich einsetzten, aus medienpädagogischen Gründen und um kreativ zu arbeiten. 

 
Ø Stellenweise Ja, um kunstpädagogische Konzepte in ihren Disziplinen ergänzen/erweitern 

zu können 
 

Ø Das kommt zunächst auf die Schule, Klasse und das Thema an. Generell bin ich dem aber 
aufgeschlossen, der Einfachheit halber (Videodreh! Fotos zu machen geht mit dem 
Smartphone schneller) 
 

Ø Ja, abert in Maßen. Ich denke es ist, wie im Seminar besprochen, sehr wertvoll die SuS an 
digitale Medien heranzuführen. Eine der wichtigsten Aufgaben vielleicht, denn die SuS 
sind damit jeden Tag konfrontiert. Zur Freude und Konservierung sind herkömmliche 
Methoden aber zu erhalten oder bieten sich sogar zum Vergleich an. 
 

Ø Ja! Progression vor Regression! 
 

Ø Ja würde ich tun, da sie viele Möglichkeiten bieten und eine schnelle Umsetzung von den 
verschiedensten künstlerischen Bereichen zulassen 

• Sie sind Nutzerfreundlich und bieten die Möglichkeit traditionellen Kunstunterricht mit 
neuen Medien zu kombinieren 

• Man ist damit am Puls der Zeit und bereitet die Schüler vor 
 

Ø Ich werde Smartphones gerne in Zukunft ergänzend einsetzen. Bisher habe ich oft mit 
Kamera + PC gearbeitet. Jedoch setzt meine Arbeit auch voraus, selbst das Arbeiten der 
Kinder noch zu begleiten und auch stellenweise zu leiten, wodurch der Einsatz dieser 
Geräte kontrolliert und zielgerichtet eingesetzt werden. 

• Grundsätzlich finde ich die Möglichkeit toll, den Kindern zeigen zu können wie leicht sie 
selbst zum Regisseur werden können und tolle Ergebnisse erreichen können 
 

Ø Ja, ich möchte die definitiv tun! Der Einsatz von Smartphones/Tablets bietet neue, 
spannende Möglichkeiten im Kunstunterricht zu arbeiten. Mit dieser neuen Form, werden 
verschieden SuS angesprochen (-> Binnendifferenzierung)  

• Tablets/Smartphones bieten viele Varianten an, kreativ zu arbeiten, diese sollte man 
nutzen. Außerdem sind sie aus dem Alltag nicht weg zu denken (->Alltagsbezug der SuS) 
und die SuS können mit ihnen gut umgehen 
 

Ø Wichtig ist hier, dass ein obligatorischer Einsatz von Apps nicht dazu führt, dass es zu 
technisch bedingten Ausgrenzungen kommt. 

è Nicht jede App funktioniert auf jedem Handy 
è Fraglich bleibt, ob sich Apps für größere Projekte eignen, oder nur für kleinere 

Experimente 

Ø Ja, auf jeden Fall! Smartphones sind einfach für den Unterricht-Kunst sowie andere 
Fächer! Durch den Einsatz könnte man SuS motivieren, den Unterricht abwechslungsreich 
gestalten und selbst up-to-date bleiben! Smartphones bieten einen „einfachen“ Zugang zur 
digitalen Kunst 
  

Ø Ich würde dies 100% machen, da es dem Zeitgeist entspricht und extrem viele große 
Möglichkeiten der künstlerischen Entwicklung von Schülern des 21. Jahrhunderts. Ich sehe 
darin sogar eine gewisse Revolution im Kunstunterricht 
 

Ø Ich würde in meinem Zukünftigen Kunstunterricht definitiv auch Smartphones o. Tablets 
einsetzen, da man sich dem Wandel der Zeit eben auch anpassen sollte. Man gibt den SuS 
damit die Möglichkeit auch „moderne Kunst“ zu machen, zumal das Interesse der SuS 
sicherlich auch ganz gut geweckt wird 
 

Ø Ich studiere nicht auf Lehramt, würde aber auf jeden Fall Smartphones+Apps im 
Kunstunterricht einsetzen 
 

Ø Ich würde Smartphones und Tablets in meinem Kunstunterricht einsetzen. Das ist eine 
völlig neue ästhetische Erfahrung für SuS. 

• Da Smartphones und Tablets eine große Rolle im Alltag der Jugendlichen spielen, bietet 
sich die Möglichkeit, die gesamte Klasse (zurückhaltende Schüler) im Unterricht zu 
erreichen. 
 

Ø Ja, denn sie sind Teil der Lebenswelt der Jugendlichen. Allerdings würde ich niemals so 
weit gehen und den Schwerpunkt der Kreativität allein auf die Apps auslagern. 
Elektronische Geräte sollten eine unterstützende Funktion haben. Apps wie Quik GoPro 
würde ich nicht einsetzen, da hier suggeriert wird, als könnten die Jugendlichen mit 
Leichtigkeit ein perfektes Video herstellen, was zu einer Überschätzung der eigenen 
Fähigkeiten führen könnte (Frustrationstoleranz). 
 

Ø Ja, im Kunstunterricht schon 
• Bei der Betreuung von z. B. sozial minderbemittelten, psychisch Kranken oder 

Geflüchteten nicht 
• Die Technisierung stresst 

 
Ø Ja, absolut! Kunst findet spätestens seit den 80ern auch verstärkt und definitiv digital statt. 
• Vor allem Video, Graffiti, Cartoon und Comic sind sehr interessant und eröffnen 

Heranwachsenden ein Blick in die Welt -> können sogar prägend für Berufswahl sein. 
 

Ø Ja, nach langer Skepsis bin ich für einen Einsatz von Smartphones. 
• Jedoch würde ich nur bestimmte Apps nutzen, deren Idee ohne Smartphones nicht oder nur 

schwer mit den SuS realisierbar wäre, da viele andere Aspekte in der Kunstpädagogik mit 
der Nutzung von Smartphones vernachlässigt werden. 
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J. W. Goethe-Universität
Robert-Mayer-Str. 10 / HPF 30
60054 Frankfurt a.M.

Johann Wolfgang Goethe-Universität

Sehr geehrter Herr Prof. Dr. Georg Peez (PERSÖNLICH)

Auswertungsbericht Lehrveranstaltungsevaluation an die Lehrenden

Sehr geehrter Herr Prof. Dr. Georg Peez,

Sie erhalten hier die Ergebnisse der automatisierten Auswertung der Lehrveranstaltungsevaluation
zur Veranstaltung Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - Forschung und Praxis im SoSe16.

Die Rückmeldung soll Ihnen Hinweise geben, wie die Studierenden Ihre Veranstaltung wahrnehmen
und Ihnen Anregungen für Veränderungen aufzeigen.

Im Auswertungsbericht werden die Mittelwerte, Standardabweichungen und Anzahl der Nennungen
aller einzelnen Fragen aufgelistet.

Bei Rückfragen stehen Ihnen Herr Dr. Tillmann oder Frau Niemeyer zur Verfügung (E-Mail:
evaluation@studiumdigitale.uni-frankfurt.de oder Telefon: 069-798-24618 /-24622).
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Prof. Dr. Georg Peez
 

Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - Forschung und Praxis (29665)
Erfasste Fragebögen = 18
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Der Besuch der Veranstaltung führt zu einem
spürbaren Wissenszuwachs.
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Der in der Veranstaltung vermittelte Stoff ist gut
strukturiert.
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In der Veranstaltung werden ausreichend Hilfsmittel
zur Aneignung des Lehrstoffs (Skripte, Lehrtexte,
Literaturlisten etc.) angeboten.
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Das Tempo der Veranstaltung ist angemessen. (ggf.
Kommentar unter 4.3 hinzufügen)
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In der Veranstaltung werden auch schwierige Inhalte
verständlich erklärt.
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Der Veranstalter / die Veranstalterin geht auf Fragen
der Teilnehmer/-innen angemessen ein.
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In der Veranstaltung werden Medien (z.B. Texte,
Tafel, Folien oder PowerPoint-Screens) in für den
Inhalt geeigneter Weise eingesetzt.
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In der Veranstaltung wird ein guter Überblick über
das behandelte Stoffgebiet vermittelt.
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In der Veranstaltung sind inhaltliche
Zusammenhänge ("roter Faden") deutlich erkennbar.
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In der Veranstaltung wird gemäß der Möglichkeiten
des Themas auf aktuelle Bezüge eingegangen.

1.10)
trifft zutrifft nicht zu n=18

mw=5,8
s=0,5

0%

1

0%

2

0%

3

5,6%

4

11,1%

5

83,3%

6

Eine selbständige und aktive Auseinandersetzung
mit den Lerninhalten wird durch die Veranstaltung
gefördert.

1.11)
trifft zutrifft nicht zu n=17

mw=5,5
s=0,8

0%

1

0%

2

0%

3

17,6%

4

11,8%

5

70,6%

6

In der Veranstaltung herrscht ein konstruktives,
positives Klima.

1.12)
trifft zutrifft nicht zu n=17

mw=5,8
s=0,5

0%

1

0%

2

0%

3

5,9%

4

5,9%

5

88,2%

6

2. Weitere Aussagen zur Lehrveranstaltung2. Weitere Aussagen zur Lehrveranstaltung

Der Veranstaltungsraum ist hinsichtlich seiner Größe
angemessen.

2.1)
trifft zutrifft nicht zu n=17

mw=5,2
s=1,5

5,9%

1

5,9%

2

0%

3

0%

4

29,4%

5

58,8%

6

Bitte wenden!

© Copyright Goethe-Universität Frankfurt am Main, Prof. Dr. H. Moosbrugger, Prof. Dr. D. Krömker

3. Angaben zur Person3. Angaben zur Person

Geschlecht:3.1)

n=14männlich 35.7%

weiblich 64.3%

Alter:3.2)

n=1722 - 23 23.5%

24 - 25 11.8%

26 - 27 29.4%

28 und mehr 35.3%

In welchem Fachsemester studieren Sie?3.3)

n=151 - 3 6.7%

4 - 6 20%

7 - 9 26.7%

10 - 12 33.3%

13 - 15 6.7%

16 und mehr 6.7%
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Welchen Studienabschluss streben Sie an (bitte nur einen Abschluss angeben)?3.4)

n=16Bachelor 31.3%

Master 6.3%

Lehramt L2 12.5%

Lehramt L3 37.5%

Magister 12.5%

4. Sonstige Angaben4. Sonstige Angaben

Ich besuche die aktuelle Veranstaltung (Mehrfachnennungen möglich):4.1)

n=18weil sie eine Pflichtveranstaltung ist 33.3%

weil mich das Thema interessiert 83.3%

weil ich den Schein brauche 77.8%

weil sie meiner Meinung nach prüfungsrelevante Inhalte vermittelt 16.7%

weil die vermittelten Inhalte für meine spätere berufliche Tätigkeit wichtig sind 55.6%

wegen des Veranstalters / der Veranstalterin 38.9%

© Copyright Goethe-Universität Frankfurt am Main, Prof. Dr. H. Moosbrugger, Prof. Dr. D. Krömker

136

Fortsetzung

Weiteres Material



Prof. Dr. Georg Peez, Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - Forschung und Praxis

11.07.2016 EvaSys Auswertung Seite 4

Profillinie
Teilbereich: Sprach- und Kulturwissenschaften
Name der/des Lehrenden: Prof. Dr. Georg Peez
Titel der Lehrveranstaltung:
(Name der Umfrage)

Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - Forschung und Praxis

Verwendete Werte in der Profillinie: Mittelwert

1. Aussagen zur Lehrveranstaltung (inklusive Vor- und Nachbereitung)1. Aussagen zur Lehrveranstaltung (inklusive Vor- und Nachbereitung)

1.1) Der Besuch der Veranstaltung führt zu einem
spürbaren Wissenszuwachs.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,1 md=5,0 s=0,9

1.2) Der in der Veranstaltung vermittelte Stoff ist gut
strukturiert.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,7 md=6,0 s=0,6

1.3) In der Veranstaltung werden ausreichend
Hilfsmittel zur Aneignung des Lehrstoffs
(Skripte, Lehrtexte, Literaturlisten etc.)

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,4 md=6,0 s=0,8

1.4) Das Tempo der Veranstaltung ist angemessen.
(ggf. Kommentar unter 4.3 hinzufügen)

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,4 md=6,0 s=0,9

1.5) In der Veranstaltung werden auch schwierige
Inhalte verständlich erklärt.

trifft nicht zu trifft zu
n=16 mw=5,1 md=5,0 s=0,8

1.6) Der Veranstalter / die Veranstalterin geht auf
Fragen der Teilnehmer/-innen angemessen ein.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,6 md=6,0 s=0,8

1.7) In der Veranstaltung werden Medien (z.B.
Texte, Tafel, Folien oder PowerPoint-Screens)
in für den Inhalt geeigneter Weise eingesetzt.

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,7 md=6,0 s=0,6

1.8) In der Veranstaltung wird ein guter Überblick
über das behandelte Stoffgebiet vermittelt.

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,8 md=6,0 s=0,4

1.9) In der Veranstaltung sind inhaltliche
Zusammenhänge ("roter Faden") deutlich
erkennbar.

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,6 md=6,0 s=0,5

1.10) In der Veranstaltung wird gemäß der
Möglichkeiten des Themas auf aktuelle Bezüge
eingegangen.

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,8 md=6,0 s=0,5

1.11) Eine selbständige und aktive
Auseinandersetzung mit den Lerninhalten wird
durch die Veranstaltung gefördert.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,5 md=6,0 s=0,8

1.12) In der Veranstaltung herrscht ein konstruktives,
positives Klima.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,8 md=6,0 s=0,5

2. Weitere Aussagen zur Lehrveranstaltung2. Weitere Aussagen zur Lehrveranstaltung

2.1) Der Veranstaltungsraum ist hinsichtlich seiner
Größe angemessen.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,2 md=6,0 s=1,5
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Auswertungsteil der offenen FragenAuswertungsteil der offenen Fragen

4. Sonstige Angaben4. Sonstige Angaben

Meines Erachtens hat die Lehrveranstaltung folgende Stärken:
(Die Einträge werden den Lehrenden direkt zugeleitet; bitte nicht über den Rand des Kästchens schreiben.)

4.2)
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Meines Erachtens könnte die Lehrveranstaltung verbessert werden durch:
(Die Einträge werden den Lehrenden direkt zugeleitet; bitte nicht über den Rand des Kästchens schreiben.)

4.3)
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Profillinie
Teilbereich: Sprach- und Kulturwissenschaften
Name der/des Lehrenden: Prof. Dr. Georg Peez
Titel der Lehrveranstaltung:
(Name der Umfrage)

Digitale Mobilgeräte im Kunstunterricht - Forschung und Praxis

Vergleichslinie:
Zusammenstellung: FB09 Gesamtprofil SoSe16 (1771 Rückläufer)

Verwendete Werte in der Profillinie: Mittelwert

1. Aussagen zur Lehrveranstaltung (inklusive Vor- und Nachbereitung)1. Aussagen zur Lehrveranstaltung (inklusive Vor- und Nachbereitung)

1.1) Der Besuch der Veranstaltung führt zu einem
spürbaren Wissenszuwachs.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,1 md=5,0 s=0,9
n=1713 mw=5,1 md=5,0 s=1,0

1.2) Der in der Veranstaltung vermittelte Stoff ist gut
strukturiert.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,7 md=6,0 s=0,6
n=1707 mw=5,0 md=5,0 s=1,1

1.3) In der Veranstaltung werden ausreichend
Hilfsmittel zur Aneignung des Lehrstoffs
(Skripte, Lehrtexte, Literaturlisten etc.)

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,4 md=6,0 s=0,8
n=1708 mw=4,9 md=5,0 s=1,2

1.4) Das Tempo der Veranstaltung ist angemessen.
(ggf. Kommentar unter 4.3 hinzufügen)

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,4 md=6,0 s=0,9
n=1684 mw=5,1 md=5,0 s=1,0

1.5) In der Veranstaltung werden auch schwierige
Inhalte verständlich erklärt.

trifft nicht zu trifft zu
n=16 mw=5,1 md=5,0 s=0,8
n=1711 mw=5,1 md=5,0 s=1,0

1.6) Der Veranstalter / die Veranstalterin geht auf
Fragen der Teilnehmer/-innen angemessen ein.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,6 md=6,0 s=0,8
n=1701 mw=5,5 md=6,0 s=0,9

1.7) In der Veranstaltung werden Medien (z.B.
Texte, Tafel, Folien oder PowerPoint-Screens)
in für den Inhalt geeigneter Weise eingesetzt.

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,7 md=6,0 s=0,6
n=1687 mw=5,2 md=6,0 s=1,1

1.8) In der Veranstaltung wird ein guter Überblick
über das behandelte Stoffgebiet vermittelt.

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,8 md=6,0 s=0,4
n=1689 mw=5,1 md=5,0 s=1,0

1.9) In der Veranstaltung sind inhaltliche
Zusammenhänge ("roter Faden") deutlich
erkennbar.

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,6 md=6,0 s=0,5
n=1686 mw=5,0 md=5,0 s=1,1

1.10) In der Veranstaltung wird gemäß der
Möglichkeiten des Themas auf aktuelle Bezüge
eingegangen.

trifft nicht zu trifft zu
n=18 mw=5,8 md=6,0 s=0,5
n=1657 mw=4,9 md=5,0 s=1,2

1.11) Eine selbständige und aktive
Auseinandersetzung mit den Lerninhalten wird
durch die Veranstaltung gefördert.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,5 md=6,0 s=0,8
n=1703 mw=5,0 md=5,0 s=1,1

1.12) In der Veranstaltung herrscht ein konstruktives,
positives Klima.

trifft nicht zu trifft zu
n=17 mw=5,8 md=6,0 s=0,5
n=1696 mw=5,2 md=6,0 s=1,0
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Auswertungsteil	der	offenen	Fragen	
	
4.	Sonstige	Angaben		
	
4.2)	Meines	Erachtens	hat	die	Veranstaltung	folgende	Stärken:		
	
	
- Ausgezeichnete Präsentationen (PPP-Folien), übersichtlich, verständlich, strukturiert, 
informativ; Ergänzende Lehrtätigkeit zw. Ahmet und Herrn Peez; ausführlicher 
Diskussionsstoff; Gruppenarbeiten + entsprechende Aufgabenstellungen 
 
- Ich fand die doppelköpfige Leitung sehr gut. Ein gut funktionierendes + sehr kompetent 
wirkendes Team. 
 
- Die Struktur war gut:  1. inhaltliche Einführung durch die Lehrkraft  

2. Gruppenarbeit + Präsi (wenig Lerneffekt bei einzelnen         
Präsentationen) 

    3. Feedback 
 
- Hervorragende Struktur und sehr gut recherchiertes, leicht zugängliches Lehrmaterial 
Danke! 
 
- Praxisnähe, gute Struktur, aktuelles Thema/ kritische Auseinandersetzung damit 
 
- Praxisbezogen (Unterrichtseinheiten + Schwierigkeiten etc.); sehr präsentes Thema: aktuell 
in unserer Zeit; positive Atmosphäre; eigenes Ausprobieren + Auswerten 
 
- Neue Medien (Apps) kommen zum Einsatz à Mehrwert dieser Apps wird kritisch 
ausgearbeitet  
 
- Sehr interessante & hilfreiche Themen/Apps. Direkt umsetzbar (praktisch). Gut konstruiert 
(gemeint ist eventuell konzipiert) (Gesamtablauf, Inhalte)  
 
- Sehr interessantes Thema, neu, innovativ und mal was Anderes! Sehr angenehm fand ich die 
Tatsache, dass es sozusagen 2 Dozenten gab, das hat es noch lebendiger gemacht. Ahmet, Du 
hast das voll gut gemacht.  
 
- Die Veranstaltung war absolut gut strukturiert und die Inhalte wurden hervorragend 
übermittelt. Die konstruktive Arbeitsatmosphäre kann man löblichst erwähnen.    
 
- Gute Struktur; kompetente Leitung; Kombination von Theorie und Praxis; konstruktives 
Klima 
 
- Die große Vielfalt an unterschiedlichen Themen & Apps; Vorstellung & Benutzung der 
Apps; viel Diskussionsraum; auch schwierige Aspekte (Datenschutz) wurden besprochen 
 
- Super strukturiert; deutlich erklärt; auf Fragen wird eingegangen; innovative 
Lehrveranstaltung  
 
- Tolles Arbeitsklima, nette Dozenten; praxisnah 
 

- Umfangreicher und vielseitiger Themenüberblick; sehr aktuell durch die Neuen Medien 
Thematik 
 
- Die Veranstaltung bot die Gelegenheit „Neuland“ zu betreten und sich in einem 
konstruktiven, experimentierfreudigen Klima neue Technologien anzueignen. Auf Fragen 
wurde (zumeist) angemessen eingegangen.  
 
- Die Veranstaltung ist durchweg super; ich habe keine inhaltlichen Verbesserungsvorschläge  
 
- Super Thema; super Klima; super Veranstaltung 
 
 
 
4.3)	Meines	Erachtens	könnte	die	Lehrveranstaltung	verbessert	werden	durch:		
	
- Mehr konkrete Beispiele zu Lehrinhalten der Apps; etwas lautere Sprechgeschwindigkeit 
(Ahmet ;-)); längere Arbeitszeiten für Gruppenaufgaben und Besprechung der Ergebnisse 
 
- Durch ein verpflichtendes Gespräch vor den Präsentationen, da dies in anderen Fällen besser 
funktioniert hat. Studenten fühlen sich leider oft anderen Studenten gegenüber nicht 
verpflichtet. Gruppenarbeiten mit verpflichtender Abgabe von Zwischenergebnisse und 
Androhung von Konsequenzen (kein Schein) waren erfolgreicher. Die „Bitte“ von Ihnen die 
Ergebnisse hochzuladen war nicht ausreichend.  
 
- Kekse für alle Teilnehmer_Innen! Nein, Scherz, es war alles gut und mir fällt nichts zur 
Verbesserung ein. 
 
- Mehr Praktische Arbeit  
 
- Mehr Zeit J L um tiefer auf die Apps ein zu gehen, denn man kommt nur an die 
Oberfläche des Möglichen. (Ich möchte aber auch nicht 50 Jahre studieren.)  
 
- Aktuell sehe ich keinen Verbesserungsbedarf.  
 
- Noch mehr Beispiele der App-Nutzung von Künstlern 
 
- Ich fand es schade, dass die Kritik an den Apps und mein Verweis auf den, wie ich finde, 
sehr wichtigen Werkcharakter beim Schaffen verlacht und nicht ernst genommen wurde. Ich 
finde jede Kritik sollte ernst genommen werden.  
 
- Einen besser geeigneten Raum à mehr Luft; weniger Wärme; größer; flexiblere 
Arbeitszeiten; mehr technische Geräte, die man auch mit nutzen kann 
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M8.1.26b’: Ergänzung: Auswertungsteil der offenen Fragen in M8.1.26b abgetippt



145

Fortsetzung

Weiteres Material

M8.2.1: „Kunstpädagogischer Tag 2015. BDK Hessen e.V.“ – Ausschreibung der Fortbildungsveranstaltung, 
bereitgestellt durch den BDK Hessen am 03.09.2015



Anmeldeschluss: 18.09.2015
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KPT 2015 
Fotostorys mit Smartphone oder Tablet im Kunstunterricht erstellen 
Ahmet Camuka & Georg Peez 
Bilder und Texte in Fotogeschichten kombinieren. Die Teilnehmenden erstellen in 
Kleingruppen auf ihren mitgebrachten mobilen Geräten kurze Fotostorys. Zudem werden 
(fach-) didaktische Fragen – etwa der inneren Differenzierung – bei der Umsetzung im Fach 
Kunst sowie im fächerverbindenden Unterricht behandelt. Durch die Gruppenarbeit ist ein 
eigenes Gerät nicht zwingend notwendig. 
Untenstehende Apps sollten auf dem mitgebrachten Gerät vor dem KPT installiert sein, bitte 
genaue Schreibweise der App-Namen beachten. Bitte den Geräte-Akku vor dem KPT voll 
laden und evtl. Ladekabel mitbringen.  
Bei Rückfragen: a.camuka@stud.uni-frankfurt.de oder peez@kunst.uni-frankfurt.de 
 
Android: „GraphicNovel The Roach“ (von Whiteline Apps, gratis) und „Comic Strip It! 
(lite)“ (von Roundwood Studios, gratis) 
Android optional: „BeFunky“ (von BeFunky INC, gratis) kollaborativ mit „PicSay - Photo 
Editor“ (von Shinycore, gratis) 
 
iOS (iPhone & iPad): „Halftone 2“ (von Juicy Bits, 0,99€) und „GraphicNovel The Roach“ 
(von Whiteline, gratis) 
iOS optional: „GraphicNovel“ (von Whiteline, gratis) und „Comic Story“ (von beyondf, 
0,99€) 
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M8.2.2: „Fotostorys mit Smartphone oder Tablet im Kunstunterricht erstellen“ – Vorschlag für den Aus-
schreibungstext der Workshopleiter, 2015 von G. Peez und A. Camuka erstellt
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M8.2.3: Powerpoint-Präsentation „Fotostories Smartphone oder Tablet erstellen“, erstellt und genutzt für die Fotostory-Workshops beim KPT am 
26.09.2015, 2015 von G. Peez und A. Camuka erstellt
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Geplante	Handlungsphasen	 Kunstpädagogischer	Tag	2015	|	26.09.2015	 Ahmet	Camuka	und	Georg	Peez	
	
Zeit (Min) Geplante Handlungsphasen Leiter TeilnehmerInnen (TN) Material Sozialform 

15 
10:45 

14:15 
 
 

- Vorstellung: Gruppenbildung ansprechen, bspw. 
nach Schulart (Primar, Sek1/2) (6 Min) 

- Ziele und Inhalte (1 Min), evtl. Apps laden (5 
Min), Ablauf vorstellen (1 Min), Material und 
Hinweise (2 Min) 

tragen vor, stellen sich vor hören zu, stellen sich vor Projektor mit PPT 
auf Notebook 

Vortrag, Plenum 

15 
11:00 

14:30 
 

- Übung 1 
- Vorführung mit Graphic Novel auf iPhone 
- Erkundung der Apps, Aufgabenstellung erledigen 

Ein Leiter zeigt die App-
Nutzung, der andere 
beantwortet auch Fragen; 
beide betreuen TN 

Hören zu, stellen fragen; 
Erkunden Apps, 
Erledigen 
Aufgabenstellung 

Projektor, Adapter 
und iPhone 

Präsentation, 
Plenum; Einzel-
/Partnerarbeit 

10 
11:10 

14:40 

- Ergebnisse von Übung 1 werden besprochen 
- Ergebnisse werden mittels Projektor gezeigt und in 

der Gruppe besprochen und kommentiert 

Beide Leiter betreuen TN 
bei der Präsentation 

Zeigen ihre Ergebnisse 
nacheinander bzw. hören 
zu und kommentieren 

Beide Projektoren, 
beide Adapter, 
Geräte der TN 

Präsentation, 
Plenum 

5 
11:15 

14:45 

- Pause - - - - 

25 
11:40 

15:10 

- Übung 2 
- Aufgabenstellung wird erledigt 

Beide Leiter betreuen TN 
bei Fragen und 
Herausforderungen 

TN erstellen in 
Kleingruppen ihre 
Fotostories 

Geräte der TN Partner-/ 
Gruppenarbeit 

15 
11:55 

15:25 

- Ergebnisse von Übung 2 werden besprochen, 
analog zu Übung 1 (ausführlicher) 

s. Ü1 s. Ü1 s. Ü1 Präsentation, 
Plenum 

15 
12:10 

15:40 

- Reflexion und Diskussion zum Workshop 
- Methode: „Na, wie war’s?“ 

moderieren Diskussion, 
dokumentieren Ergebnisse 

diskutieren, präsentieren Notizzettel, Stifte Partnerarbeit, 
Plenum 

10 
12:20 

15:50 

- Gemeinsame Sammlung: Brainstorming 
Fotostories mit Smartphone oder Tablet im 
Kunstunterricht erstellen 

Dokumentieren die 
Ergebnisse,  
 

Diskutieren 
 

Notebook 
 

Plenum 
 

10 
12:30 

16:00 

Feedbackbogen teilen Feedbackbogen aus schreiben Feedbackbogen einzel 

Ausrüstung: 2 Projektoren (eins mit Kamera), mind. je 1 Android- und 1 iOS-Smartphone, iPad, Adapter (MHL für Z3 und Lightning für iPhone), Ladegeräte, 2 
Kabeltrommeln, Spielzeug, Notizzettel und Filzstifte, 1 langes VGA-Kabel und VGA-Adapter 
Dokumente: Reader, Feedback-Bogen, MHL-Adapter Liste, Bildungsstandards mit Inhaltsfeldern und Kompetenzbereichen 
Raum vorbereiten: Konzept für Tische und Stühle (http://methodenpool.uni-koeln.de/download/gruppenarbeit.pdf) 
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M8.2.4: „Geplante Handlungsphasen“ – Workshop-Plan für beide Fotostory-Workshops beim KPT am 26.09.2015, 2015 von G. Peez und A. Camuka 
erstellt



Fotostorys mit Smartphone oder Tablet im Kunstunterricht erstellen
Kunstpädagogischer Tag 2015 | 26.09.2015

Ahmet Camuka und Georg Peez
Goethe-Universität Frankfurt

1Zum Datenschutz im Umgang mit Smartphones und Apps 
in der Schule

Im Umgang mit Smartphones und Apps spielt der Datenschutz eine wichtige 
Rolle, da Smartphones und Handys in der Regel hoch personalisierte Alltagbe-
gleiter mit vielen sensiblen Daten über die Nutzerin oder den Nutzer sind. Da-
rüberhinaus beherbergen sie Informationen über andere Personen, Situationen, 
Verbindungen und Orte durch Kontaktinformationen, Bilder, Videos, GPS-Da-
ten und viele weitere personalisierte Daten, worunter neuerdings auch Gesund-
heitsdaten auf Fitness- und Gesundheits-Apps fallen. Kurz: Die Daten auf dem 
Smartphone bedürfen eines besonderen Schutzes und vor allem dann, wenn es 
sich um die Daten von Schülerinnen und Schülern handelt.

1 Allgemeine Hinweise zum Datenschutz in Schulen

Eine Richtlinie bieten die Datenschutzgesetze des jeweiligen Bundeslandes, beispielsweise das 
Hessische Datenschutzgesetz (HDSG) in Hessen; „[s]o definiert §2 Abs. 1 und 2 HDSG und 
nicht das Schulgesetz, was als Verarbeitung personenbezogener Daten anzusehen ist“ (Ronel-
lenfitsch 2010, S. 7). Weil die Schule flexibel und zeitgemäß auf ihre Anforderungen reagieren 
können muss, enthält das Hessische Schulgesetz (HSchG) „deswegen eine Ermächtigung an 
das Kultusministerium‚ Umfang und Einzelheiten der personenbezogenen Datenverarbeitung 
in der Schule näher in einer Rechtsverordnung zu regeln“ (ebd.). Für den Einsatz von digitalen 
mobilen Medien sind die Absätze 1 und 7 bis 9 des § 83 HSchG wichtig, die Absätze 2 bis 6 
beziehen sich mehr auf die o.g. Datenverarbeitung nach Sachzwängen und auf andere Sonder-
fälle.

Grundsätzlich gilt nach § 83 Abs. 1: „Schulen dürfen personenbezogene Daten von Schüle-
rinnen und Schülern, deren Eltern und Lehrerinnen und Lehrern verarbeiten, soweit dies zur 
rechtmäßigen Erfüllung des Bildungs- und Erziehungsauftrags der Schule und für einen jeweils 
damit verbundenen Zweck oder zur Durchführung schulorganisatorischer Maßnahmen erfor-
derlich ist. [...]“ (Hessisches Schulgesetz 2005, § 83 Abs. 1). Das ist die grobe Richtlinie. Um 
handlungsfähig zu sein, sollte sich nach der Schulleitung, ggf. der bzw. dem Datenschutzbe-
auftragen der Schule gerichtet werden. An diesen Stellen muss aktuell um Einverständnis zum 
Einsatz von digitalen mobilen Medien gebeten oder Rat ersucht werden.

Bei Minderjährigen ist nach Einsichtsfähigkeit zu entscheiden, ob sie selbst eine Einwilligung 
geben dürfen oder die Einwilligung der Erziehungsberechtigten notwendig ist (Ronellenfitsch 
2010, S. 20). Eine Faustformel gibt es nicht. Zwar ist bei Kindern nach Vollendung des 14. 
Lebensjahres in der Regel davon auszugehen, dass sie neben der Entscheidung ihrer Religions-
zugehörigkeit auch über die Verarbeitung ihrer Daten entscheiden können, doch kann das ins-
besondere bei noch jüngeren Kindern nicht immer angenommen werden (vgl. ebd., S. 21). Es 
ist deshalb ratsam, sich neben des Einverständnisses der Schulleitung auch die Einwilligung der 
Erziehungsberechtigten einzuholen, wenn die Kinder oder Jugendlichen nicht volljährig sind.

M1

153

Fortsetzung

Weiteres Material

M8.2.5: „Zum Datenschutz im Umgang mit Smartphones und Apps in der Schule“ – an Teilnehmende des 
Fotostory-Workshops beim KPT am 26.09.2015 ausgeteiltes Material, 2015 von G. Peez und A. 
Camuka erstellt



Fotostorys mit Smartphone oder Tablet im Kunstunterricht erstellen
Kunstpädagogischer Tag 2015 | 26.09.2015

Ahmet Camuka und Georg Peez
Goethe-Universität Frankfurt

22 Hinweise zu iOS-/ Android-Geräten und den im Workshop verwendeten Apps

2.1 Hinweise zum Datenschutz unter iOS- und Android-Geräten

Die angebotenen Apps operieren auf Android bzw. iOS-Geräten. Demnach unterliegen sie ei-
nerseits Bestimmungen und Sicherheitsmaßnahmen der jeweiligen Betriebsysteme (OS, engl. 
operating system) und haben andererseits eigene Mechanismen zur Verwendung von Daten1. 
Grundsätzlich kann nicht bestimmt werden, welches OS den Datenschutz eher begünstigt. Es 
kann jedoch beurteilt werden, wie restriktiv bzw. offen, transparent oder nutzerbestimmt das 
OS ist. Da die Versionierung der Software relativ häufig geschieht und grundlegende Bestim-
mungen in Datenschutzrichtlinien und -maßnahmen sich immer wieder ändern, fällt eine stan-
dardisierte Herangehensweise schwer. Es empfiehlt sich daher, die genauen Bestimmungen und 
Maßnahmen selbst zu erkunden und zu prüfen. Es gibt darüberhinaus zahlreiche Hinweise auf 
verschiedenen Internetforen; das Land Hessen stellt das Dokument „Infoblatt zum Umgang mit 
iOS- und Android-Geräten“  (Der hessische Datenschutzbeauftragte 2013) online zur Verfü-
gung, warnt und gibt Tipps. An dieser Stelle wird auf Hinweise dieser Art verzichtet, vor allem 
auf jene, die auf „analoges“ Eigenverschulden zurückzuführen sind wie bspw. das Mobilgerät 
ohne Passwortschutz irgendwo liegenzulassen oder zu verlieren. Es wird vielmehr auf syste-
mimmanente Hürden eingegangen, zu deren Überwindung spezifisches Wissen nötig ist.

iOS (8.4.1, iPhone, iPad, iPod): Die Grund-
einstellungen des Datenschutzes finden sich 
bei iOS-Geräten wie dem iPhone in den Ein-
stellungen unter „Datenschutz“; Apple bietet 
hier seit der iOS-Version 6 eine Übersicht über 
Zugriffe von Apps auf Standort, Fotos und Vi-
deos, Kamera, Mikrofon und einiges mehr (vgl. 
Abb. 1). Der Zugriff der Apps wird mittels die-
ser Kategorien gesteuert, bspw. werden die Zu-
griffe von Messengern unter Kontakte wie in 
Abb. 2 gewährt oder verwehrt. Hier emfpiehlt 
es sich alle Kategorien unter „Datenschutz“ 
einzeln zu prüfen und anzupassen; darüberhi-
naus sollten „Häufige Orte“, „Ortsabhängige 
iAds“ und ggf. Ähnliches deaktiviert werden  
(unter Datenschutz in „Ortungsdienste“ > „Sys-
temdienste“); diese Dienste sind standardmäßig 
aktiviert.

Android (5.1.1, Sony Xperia Z3): Bei Android-Geräten gibt es bis zu Version 5 (Android 
Lollipop) keine ähnliche Übersicht, stattdessen müssen Nutzerinnen und Nutzer verschiedene 
Menüpunkte anstrengen und sind zudem mit einer gewissen Undurchsichtigkeit konfrontiert. 
Da Android eine quelloffene und freie Software ist, die von vielen Herstellern verwendet wird 
(Wikipedia 2015), sind die Android-Versionen je nach Geräte-Hersteller unterschiedlich. Im 
Grunde sind also diese Ausführungen von entsprechend geringer Aussagekraft; es gilt hier umso 
mehr selbst zu erkunden und zu testen. Nichtsdestotrotz wird hier auf die „Datenschutz-Politik“ 
Googles eingegangen. Es zeigt sich exemplarisch, dass Google womöglich nicht daran inter-
essiert ist, dass Nutzerinnen und Nutzer ihre personenenbezogenen Daten optimal schützen, 

1 Mit Daten sind jegliche Art von Daten gemeint, die durch die digitalen Mobilgeräte verarbeitet werden. Darun-
ter fallen also nicht nur Metainformationen, sondern Bilder, Videos, Audiodaten und Ortungsdaten, uvm.

Abb. 1: Einstellungen 
unter iOS 8 (iPhone)

Abb. 2: Zugriff auf Kon-
takte unter iOS 8 (iPhone)
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3d.h. gar nicht erst zur Verfügung stellen. Das Geschäftsmodell Googles besteht gerade in der 
Nutzung solcher Daten. Doch die Situation ist nicht einseitig. Unternehmen und Konzerne wie 
Google, Apple, Amazon und Microsoft müssen ein wenig mehr als früher darauf achten, dass 
sie in der Öffentlichkeit nicht in Misskredit geraten, weil sie die Daten ihrer Kunden missbrau-
chen. Von daher handelt es sich um einen Balance-Akt der Unternehmen, bei dem es in erster 
Linie darum geht, möglichst wenig Angriffsfläche zu bieten. Daher: Datenschutz ist möglich, 
aber nicht immer einfach (gemacht)!

In Abb. 3 sind Einstellungen zum Datenschutz unter „Apps“, 
„Standort“, „Sicherheit“ und „Konten“ vorzunehmen. Unter 
„Standort“ findet sich eine Ansicht wie in Abb. 4. Hier werden 
alle Apps angezeigt, die für die „Letzten Standortanforderun-
gen“ verantworlich sind. Durch die Wahl einer App findet eine 
Weiterleitung zu einer Übersicht über die Zugriffsrechte einer 
App statt, unter „App-Info“ (vgl. Abb. 5). An die gleiche Stelle 
kann auch über die Einstellungen durch „Apps“ (Abb. 3) gelangt 
werden, wo zunächst eine Übersicht über heruntergeladene, in-
stallierte bzw. aktive Apps gegeben wird (Abb. 6). Anders als 
bei iOS können hier keine Zugriffe reguliert werden, es findet 
sich aber eine ausführliche Übersicht über alle Zugriffsberech-
tigungen der jeweiligen App. Hier entscheiden Nutzerinnen und 
Nutzer also, ob sie die Berechtigungen hinnehmen oder ganz 
auf die App verzichten. Anders im Vergleich zu iOS ist auch, 
dass hier nur je App die Berechtigungen aufgezählt werden und 
nicht umgekehrt je nach Kategorie die Apps kontrolliert wer-
den; ab iOS 8.1 sind beide Richtungen möglich. Die Kontrolle 
auf App-Basis ist kleinteilig und evtl. aufwendiger, selbst wenn 
punktuelle Restriktionen durch Nutzerinnen und Nutzer mög-
lich wären; das ist ab Android M (6.0) möglich. 

Abb. 3: Einstellungen in Android 5 
(Sony Xperia Z3)

Abb. 4: Standorteinstellungen unter 
Android 5 (Sony Xperia Z3)

Abb. 5: App-Info und Berechtigun-
gen in Android 5 (Sony Xperia Z3)

Abb. 6: Übersicht über installierte 
heruntergeladene, aktive Apps un-
ter Andorid 5 (Sony Xperia Z3)
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4Relevant für den Datenschutz sind auch die Einstellungen unter 
„Konten“, insbesondere unter „Google“. Hier lassen sich Ein-
stellungen zu „Anmeldung und Sicherheit“, „Persönlichen Da-
ten & Datenschutz“ und „Kontoeinstellungen“ vornehmen (Abb. 
7). Die Unterpunkte dieser Punkte oder darunterliegender Ebe-
nen führen immer wieder zu Unterseiten von myaccount.google.
com. Auf dieser Website werden alle relevanten Informationen 
und Einstellungen bereitgestellt. Demnach können die Einstel-
lungen direkt auf dieser Seite vorgenommen werden, sofern sich 
mit dem auf dem Android-Gerät benutzten Konto angemeldet 
wird. Mit etwas invesitierter Zeit kann hierdurch die Weitergabe 
von einigen persönlichen Daten von Anfang an vermieden wer-
den.

Der Zusammenhang zwischen Betriebssystem und App wurde 
oben mehrfach angesprochen, nun werden die konkreten Daten-
schutz-Richtlininen, -Maßnahmen und die Befugnisse der für 
das Workshop ausgewählten Apps genannt und kurz beurteilt.

2.2 Hinweise zum Datenschutz bei den im Workshop verwendeten Apps

In dem Workshop werden je System (Android oder iOS) zwei Apps und zwei weitere optionale 
Apps genutzt. Hier wird exemplarisch auf je eine App eingegangen. Apps, die im Unterricht 
eingesetzt werden, sollten alle auf Datenschutz geprüft werden; das geschieht entweder durch 
Vermittlung (durch bspw. die Lehrerin oder den Lehrer) oder durch didaktisch und pädagogisch 
angeleitete Aneignung durch die Schülerinnen und Schüler selbst.

Die iOS-App Halftone 2 von Juicy Bits wird im Apple App-Store 
angeboten und benötigt den Zugriff auf Fotos, Kamera und mo-
bile Daten (Abb. 8). Alle drei Zugriffe sind berechtigt; sie die-
nen dem Import oder dem Erstellen von Bildern und dem Export 
des Ergebnisses über ggf. die mobile Datenverbindung. Die App 
verzichtet auf Werbung und kostet 1,99€2.

Die Android App Graphic Novel: The Roach Edition von 
Whiteline Apps hat laut Angabe im Google Play Store 
oder in der App-Info in den Einstellungen Zugriff auf 
„Fotos/ Medien/ Dateien“ und darf Inhalte auf SD-Kar-
ten lesen, ändern und löschen (Abb. 9). Einerseits sind 
die Angaben undeutlich und scheinbar sehr weitreichend, 
andererseits wird der Zugriff auf die Kamera oder das 
Mobilfunknetz nicht angegeben. Die App verzichtet auf 
Werbung und ist kostenlos2.

2 Stand: 09.09.2015. Die Preise der Apps ändern sich immer wieder.

Abb. 7: Kontoeinstellungen für das 
Google-Konto unter Android 5 
(Sony Xperia Z3)

Abb. 8: Zugriffe von Halftone 2 
(iPhone)

Abb. 9: App-Berechtigungen von Graphic 
Novel - The Roach (Sony Xperia Z3)
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1Feedback zum Workshop 
„Fotostories mit Smartphone oder Tablet“

Mit Ihrer Rückmeldung zu diesem Workshop tragen Sie zur Verbesserung der didaktischen 
Forschung zum Einsatz von digitalen mobilen Medien in der Kunstpädagogik bei. Kons-
truktive Kritik ist hilfreich. Sie können diesen Fragebogen anonym ausfüllen. Die Angabe 
persönlicher Daten erfolgt nur freiwillig und ist nicht zwingend notwenig für Ihr Feedback. 
Die Zuordnung Ihres Smartphones zu Ihnen ist möglich, wird aber nicht erfolgen, weil sie den 
eigentlichen Zwecken dieser Erhebung nicht dient. Angaben zum von Ihnen verwendeten Mo-
bilgerät führen aber in Kombination mit Ihren übrigen Angaben zu aufschlussreicheren For-
schungsergebnissen.

1 Angaben zu Ihrer Person

1.1 Welcher Altersgruppe gehören Sie an?

 * unter 30
 * 30 - 39

 * 40 - 49
 * 50 - 59

 * 60 und älter

1.2 An welcher Schulform unterrichten Sie?

 * Grundschule
 * Hauptschule
 * Realschule

 * Gymnasium
 * Förderschule
 * Hochschule

 * Berufsschule
 * Sonstige
 * keine

1.3 Wie lange arbeiten Sie schon in dem oben genannten Beruf?

 * unter 4 Jahre  * 4 - 9 Jahre  * 10 - 19 Jahre  * mind. 20 Jahre

2 Angaben zu Ihren grundsätzlichen Erfahrungen mit der Nutzung und dem Ein-
satz von Smartphones und Tablets (privat und/oder beruflich)

2.1 Wie lange nutzen Sie schon Smartphones oder Tablets?

 * unter 3 Monate
 * 3 Mon. - 1 Jahr

 * 1 - 3 Jahre
 * über 3 Jahre

Kreuzen Sie folgend bitte das am ehesten Zutreffende an (-2: trifft nicht zu, +2: trifft voll zu). Mit Smartpho-
ne ist Ihr eigenes oder sind generell Smartphones gemeint, je nachdem, was im Kontext eher zutrifft. Weiter 
sind mit „Smartphone“ aus Gründen der Übersichtlichkeit sowohl Smartphone als auch Tablet gemeint.

2.2 Die Bedienung des Smartphones fällt mir leicht.

2.3 Ich nutze das Smartphone für meine Arbeit.

2.4 Das Smartphone erscheint mir nützlich für meine Arbeit.

2.5 Die Nutzung des Smartphones empfinde ich als effizient.

2.6 Das Smartphone ist leicht und komfortabel zu bedienen.

2.7 Ich bin zufrieden mit den Bedienmöglichkeiten des Smartphones.

2.8 Ich nutze das Smartphone, um mit der Zeit zu gehen.

F1

-2 -1 +1 +2
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23 Wie zufrieden sind Sie mit dem Workshop?

3.1 Meine Erwartungen und Wünsche wurden berücksichtigt.

3.2 Die Inhalte wurden klar und verständlich vermittelt.

3.3 Ich fühlte mich zur aktiven Mitarbeit angeregt.

3.4 Die Struktur des Workshops war sinnvoll.

3.5 Die Arbeitsatmosphäre war konstruktiv.

3.6 Ich habe zu wenige Hilfestellungen erhalten.

3.7 Ich habe zu viele Hilfestellungen erhalten.

3.8 Der Workshop regte mich an, selbst entsprechende Methoden in 
meiner Lehre umzusetzen.

3.9 Ich habe konkrete Anregungen für die Praxis erhalten.

3.10 Ich würde diesen Workshop weiterempfehlen.

4 Hat der Workshop Ihre Sicht auf die Smartphone-Nutzung geändert?

4.1 Ich wurde durch den Workshop motiviert, Smartphones in meiner 
Lehrtätigkeit einzusetzen.

4.2 Ich werde Smartphones auch dann einsetzen, wenn der Arbeitsauf-
wand hoch ist.

4.3 Bisher habe ich überwiegend gute Erfahrungen mit dem Smartpho-
ne-Einsatz im Unterricht gemacht.

4.4 Die Bedienung ist für mich zwar eine Herausforderung, doch auf 
Grund des Nutzens setze ich Smartphones trotzdem ein.

4.5 Meine KollegInnen sind vom Smartphone-Einsatz im (Kunst-) Un-
terricht beeindruckt.

4.6 Meine KollegInnen nutzen ihre Smartphones für ihre Arbeit; des-
halb werde ich das Smartphone auch für meine Arbeit nutzen.

4.7 Ich denke, dass meine Berufschancen sich verbessern, wenn ich das 
Smartphone einsetze.

4.8 Schüler und Studierende schätzen den Einsatz des Smartphones in 
der Lehre, daher setze ich das Smartphone ein.

4.9 Durch den Einsatz von Smartphones im (Kunst-) Unterricht wird 
die bildbezogene Medienkompetenz der Schülerinnen und Schüler 
wirkungsvoll gestärkt.

4.10 Mit dem Smartphone erziele ich im (Kunst-) Unterricht qualitativ 
hochwertige Ergebnisse.

-2 -1 +1 +2

159

Fortsetzung

Weiteres Material



Fotostories mit Smartphone oder Tablet
Kunstpädagogischer Tag 2015 | 26.09.2015

Ahmet Camuka und Georg Peez
Goethe-Universität Frankfurt

35 Angaben zu Ihrem Smartphone oder Tablet (falls vorhanden)
Beim iPhone unter Einstellungen > Allgemein > Info.   
Beim Sony Xperia Z3 (Android) unter Einstellungen > Über das Telefon.

Marke und Modell Ihres Smartphones oder Tablets (soweit wie bekannt, Bsp: Sony Xperia Z3)

Betriebssystem, gerne mit Versionsnummer (Bsp. Android 5.1)

6 Haben Sie Anmerkungen zum Workshop oder zum Einsatz von Smartphones im 
Unterricht?

Schildern Sie ggf. bitte weitere Anregungen, Wünsche, Hinweise und andere Aspekte, die in obigen 
Fragen nicht (genügend) berücksichtigt worden sind:

Sie können uns, Ahmet Camuka und Georg Peez, jederzeit bspw. wegen Nachfragen oder Anregungen 
kontaktieren. Sie erreichen uns unter: ahmet_camuka@me.com und mail@georgpeez.de.  
Damit wir die fachdidaktische Forschung zur Nutzung und zum Einsatz von digitalen mobilen Geräten 
im Kunstunterricht langfristig weiterentwickeln können, benötigen wir auch Ihre Hilfe und Ihre Er-
fahrungen in der Praxis. Füllen Sie bitte untenstehende Felder aus, falls Sie uns unterstützen möchten. 
Danke!

 * Ich hätte gerne in den nächsten Wochen / Monaten weitere Informationen zum Thema.
 * Ich bin damit einverstanden, dass ich in eingen Wochen/ Monaten (wegen Nachfragen) kontaktiert 
werde.

Name:

Mail-Adresse:
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Ergebnisse aus der „Na, wie war’s?“-Reflexionsübung bei der Gruppe 1 am Vormittag 

Blaue Karten 

- „schwierig: Ideenfindung“ 

- „schwierig: Zusammenarbeit, da jeder einen anderen Zugang hat“ 

- „schwierig: technische Schwierigkeiten“ 

- „leicht: Umsetzung à Handhabe vom Programm“ 

- „Nicht interessierte Schüler können nichts damit anfangen.“ 

- „Technik archivieren d.h. Handhabung[.] Glossar hilfreich bei Fragen“ 

- „Gleiche Story individuelle Arbeit +“ 

- „mehr Einzelarbeit vor Gruppenarbeit“ 

- „Technik verunsichert nicht à keine Überforderung“ 

- „das hier Gelernte kann leicht direkt umgesetzt werden (im Unterricht)“ 

- „Vielfältigkeit des Geräts“ 

- „Es fiel mir leicht, Bilder zu stellen.“ 

- „Nachteil, jeder muss ein Smartphone haben.“ 

- „Ich komme mit Einstellungen und dem Speichern noch nicht klar.“ 

- „Gute Ergebnisse[.] wenig Frust“ 

- „Interesse“ 

- „Unendliche Möglichkeiten“ 

- „Wenn man es begriffen hat, ist es einfach“ 

o „Überforderung“ 

o „Versuch mit Schülern“ 

o „Faszination der App“ 

Orangene Karten 

o „Das Programm „Graphic Novel“ scheint einfach zu lernen...“ 

o „Spaß macht das Ausdenken einer Story im Team“ 

o „Story im Team erarbeiten“ 

o „Keine Überforderung“ 

o „App motiviert[,] da Erfolg gleich sichtbar“ 

o „Zeitdruck“ 

o „Wunsch mit der neuen Technik mithalten“ 

o „Spaß: Erfolgserlebnisse durch Verknüpfung von Vorwissen“ 

o „Glücksgefühle, wenn ich es kann!“ 

o „Gruppenarbeit hat nicht funktioniert“ 

o „Spaß: Umgang mit dem Programm (prakt. Arbeit)“ 

o „Wunsch das Wissen weitergeben zu können“ 

o „Angst zu beginnen“ 

o „Wenn man es verstanden hat, kann man nicht mehr aufhören.“ 

o „Wunsch keine Hilfe nötig zu haben“ 

o „Spaß, die App auszuprobieren“ 

Hinweis: Obige Aussagen wurden von Karteikarten abgeschrieben und sortiert. Die originalen 

Karteikarten werden vom Autor aufbewahrt. 
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App-Index

:-) gut k.A. Für den Kunstunterricht nicht brauchbar, sonst gut. Preise können sich ändern oder unterschiedlich sein (Smartphone/Tablet)
:-/ ok
:-( schlecht

Name Entwickler top-
flop

Kategorie Plattform eigene 
Wertung

Store-
Wertung

Preis Gratis-
Version

kunstdid. Einsatzmögl Bemerkungen Datenschutz USK Usability 
(1-10)

Eintrags-
datum

Aurasma Aurasma :-)
Augmented	

Reality
APL 4 3 - JA

Raumerkundung	und	-
wahrnehmung,	Erstellen	von	
Guides,	Geschichten	im	Raum	

erfahrbar	machen,	gut	
kombinierbar	mit	

Erkundungen	im	Freien

datenschutzrechtlich	nicht	ganz	
einwandfrei,	anonymisierte	und	
pseudonymisierte	Nutzung	wird	empfohlen.	
Hoher	Datenverbrauch,	bevorzugt	im	WLAN	
nutzen!

durch	iOS	geregelt,	Zugriffe	sind	optional	und	
funktional	zu	vergeben,	Internetanbindung	wird	
gefordert,	da	Daten	auf	den	eigenen	Servern	
gespeichert	werden.	Es	handelt	sich	um	eine	App,	die	
vom	Konzern	"hp"	gekauft	worden	ist

4+ 6 08.04.16

Aurasma Aurasma :-)
Augmented	

Reality
GGL 3,5 3,5 - JA s.o. s.o.

Ungefährer Standort (netzwerkbasiert), 
Genauer Standort (GPS- und netzwerkbasiert), 
Fotos/Medien/Dateien, USB-Speicherinhalte 
ändern oder löschen, USB-Speicherinhalte 
lesen, Speicher, USB-Speicherinhalte ändern 
oder löschen, USB-Speicherinhalte lesen, 
Kamera, Bilder und Videos aufnehmen, 
Lichtanzeige steuern, Zugriff auf alle 
Netzwerke, Netzwerkverbindungen abrufen

0 6 08.04.16

ProCam	3	-	
Manuelle	

Kamera	und	
Foto-	/	

Videobearbe
itung

Samer	Azzam :-) Foto/Video APL 5 4 4,99 NEIN

vielseitige	Einstellungen	
möglich:	Fokus,	

Belichtungszeit,	Weißabgleich,	
ISO-Wert,	etc.	Video:	

Zeitraffer,	Lagnzeitbelichtung	
bei	Fotos

profesionelle	App,	schöpft	die	Möglichkeiten	
der	Smartphone	Kamera	für	Fotografie	und	
Video	gut	aus

durch	iOS	geregelt,	Zugriffe	sind	optional	und	
funktional	zu	vergeben

4+ 9 07.04.16

Graphic	
Novel	-	The	

Roach
Whiteline	Apps :-)

Fotostory,	
Comic

GGL 4 3,7 0 JA Comic,	Fotostory

einfache	und	gute	Möglichkeit	zum	
Platzieren	von	Fotos	und	Sprechblasen;	gute	
Darstellbarkeit	der	Ergebnisse	(trotz	
Abstürzen)

Fotos/Medien/Dateien
USB-Speicherinhalte	ändern	oder	löschen
USB-Speicherinhalte	lesen

k.A. 8 06.05.16

Graphic	
Novel	

Whiteline	Apps :-)
Fotostory,	
Comic

APL 4 - 0.99 NEIN Comic,	Fotostory

einfache	und	gute	Möglichkeit	zum	
Platzieren	von	Fotos	und	Sprechblasen;	gute	
Darstellbarkeit	der	Ergebnisse,	Panel-
Struktur	einer	Seite	kann	selbst	gestaltet	
werden.	Keine	Updates	seit	04.10.2014,	ab	
und	zu	Abstürze

Kamera,	Fotos	und	Videos	(durch	iOS	geregelt) 4+ 7 03.05.16

Halftone	2 Juicy	Bits :-)
Fotostory,	
Comic

APL 4,5 5 2,99 NEIN Comic,	Fotostory

profesionelle	App,	umfangreiche	
Möglichkeiten	(u.a.	Sprechblasen	
modifzieren,	Sticker	anbringen,	Panels	
anordnen).	Import/	Export	von	Dateien	in	
hoher	Qualität,	ermöglichst	das	Arbeiten	im	
Comicbuchformat	für	Desktop-Rechner	un	
einiges	mehr.	Intuitive	Bedienung

Kamera,	Fotos	und	Videos	(durch	iOS	geregelt) 4+ 9 03.05.16

MindMeister	
(Mind-

Mapping)
MeisterLabs :-) Mindmaps APL 3 3,5 Abo JA Mindmaps	erstellen

strukturierte	Mindmaps	erstellen	(eigene	
oder	vorgegebene);	kollaborativ	arbeiten;	
Notizen,	Links	und	Kommentare	zu	jedem	
Eintrag;	Aufgabenverwaltung;	Export	als	PDF	
möglich;	Desktop-Version	verfügbar	und	
umfangreicher;	kostenlose	Version	erlaubt	
einbinden	von	Fotos	nicht;	Nachteil:	Abo-
Modell	(daher	3	Punkte,	sonst	4-5)

keine	Zugänge	benötigt;	ggf.	Fotos 4+ 8 03.05.16

Legende
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MindMeister	
(Mind-

Mapping)
MeisterLabs :-) Mindmaps GGL 4 3,5 Abo JA Mindmaps	erstellen

strukturierte	Mindmaps	erstellen	(eigene	
oder	vorgegebene);	kollaborativ	arbeiten;	
Notizen,	Links	und	Kommentare	zu	jedem	
Eintrag;	Aufgabenverwaltung;	Export	als	PDF	
möglich;	Desktop-Version	verfügbar	und	
umfangreicher;	kostenlose	Version	erlaubt	
einbinden	von	Fotos	nicht;	Nachteil:	Abo-
Modell	(daher	3	Punkte,	sonst	4-5)

durch Android (ab Version 6 geregelt); sonst
USB-Speicherinhalte ändern oder löschen,
USB-Speicherinhalte lesen, WLAN-
Verbindungen abrufen, Zugriff auf alle
Netzwerke, Netzwerkkonnektivität ändern,
Netzwerkverbindungen abrufen, WLAN-
Verbindungen herstellen und trennen,
Ruhezustand deaktivieren

0 8 03.05.16

Pinterest Pinterest :-)
Sammeln/Forsc
hen/Lernen

APL 4 4 - JA
Sammeln	von	Bildern,	
Recherche	zu	einem	

Bildkomplex

Assoziativ	und	forschend	zu	einem	
Bildkomplex	arbeiten	(Bilderatlas);	Sammeln	
von	Inspirationen	für	die	eigenen	Tätigkeit;	
Bild-Recherche	für	ein	Portfolio		oder:	
Lehrperson	kann	eine	Sammlung	zu	einem	
übergeordneten	Thema	erstellen,	aus	
welcher	SchülerInnen	Themen	zur	
Vertiefung	auswählen	können;	z.B.	
KünstlerInnen	mit	ähnlichem	Stil.	Hier	
besonders	Urheberrechte	beachten

zunächst	keine;	ggf.	Kamera,	Fotos	und	Videos	(durch	
iOS	geregelt)

12+ 9 03.05.16

Pinterest Pinterest :-)
Sammeln/Forsc
hen/Lernen

GGL 4 4 - JA
Sammeln	von	Bildern,	
Recherche	zu	einem	

Bildkomplex

Assoziativ	und	forschend	zu	einem	
Bildkomplex	arbeiten	(Bilderatlas);	Sammeln	
von	Inspirationen	für	die	eigenen	Tätigkeit;	
Bild-Recherche	für	ein	Portfolio		oder:	
Lehrperson	kann	eine	Sammlung	zu	einem	
übergeordneten	Thema	erstellen,	aus	
welcher	SchülerInnen	Themen	zur	
Vertiefung	auswählen	können;	z.B.	
KünstlerInnen	mit	ähnlichem	Stil.	Hier	
besonders	Urheberrechte	beachten

zunächst	keine;	ggf.	Kamera,	Fotos	und	Videos	(durch	
Android	geregelt,	ab	Version	6),	sonst:	Kontaktkarten	
lesen,	Konten	auf	dem	Gerät	suchen,	Kontakte,	
Kontakte	lesen,	Standort,	Genauer	Standort	(GPS-	und	
netzwerkbasiert),	USB-Speicherinhalte	ändern	oder	
löschen,	USB-Speicherinhalte	lesen,	Bilder	und	Videos	
aufnehmen,	Daten	aus	dem	Internet	abrufen,	Zugriff	
auf	alle	Netzwerke,	Netzwerkverbindungen	abrufen,	
Google-Servicekonfiguration	lesen,	Ruhezustand	
deaktivieren,	Beim	Start	ausführen,	Konten	auf	dem	
Gerät	verwenden

12 9 03.05.16

PicPac	Stop	
Motion	&	
TimeLapse

Animatives	Pty	
Ltd	

:-) Stop-Motion GGL 4,5 4,3 2,93 JA Stop-Motion	Filme	erstellen

Einfach	zu	bedienen,	schnelle	Ergebnisse,	
Exporte	in	Video	oder	Gif,	Time	Lapse	
Aufnahmefunktion,	Wasserzeichen	in	
kostenloser	Version,	umfangreiche	
Funktionen!

kostenlose	Version:	In-App-Käufe,	Identität,	Konten	auf	
dem	Gerät	suchen,	Standort,	Ungefährer	Standort	
(netzwerkbasiert),	Genauer	Standort	(GPS-	und	
netzwerkbasiert),	Fotos/Medien/Dateien,	USB-
Speicherinhalte	ändern	oder	löschen,	USB-
Speicherinhalte	lesen,	Kamera,	Bilder	und	Videos	
aufnehmen,	Mikrofon,	Audio	aufnehmen,	Sonstige,	
Daten	aus	dem	Internet	abrufen,	Zugriff	auf	alle	
Netzwerke,	Konten	auf	dem	Gerät	verwenden,	
Netzwerkverbindungen	abrufen,	Ruhezustand	
deaktivieren,	Beim	Start	ausführen,	Vibrationsalarm	
steuern

0 9 21.08.15

Stop	Motion	
Studio

CATEATER,	LLC :-) Stop-Motion GGL 4,3 3,8 4,99 JA Stop-Motion	Filme	erstellen

kostenlose	Version	ist	funktional	und	
einfach	gehalten,	Zwischenfotos	möglich,	
Pro-Version	ist	sehr	professionell	und	
umfangreich,	ACHTUNG:	kein	gewöhnlicher	
Export	unter	Android	möglich	(umständlich)	-
->	Freigabe	über	Drive,	dann	in	Handy-
Speicher

In-App-Käufe,	Fotos/Medien/Dateien,	USB-
Speicherinhalte	ändern	oder	löschen,	USB-
Speicherinhalte	lesen,	Kamera,	Bilder	und	Videos	
aufnehmen,	Sonstige,	Ruhezustand	deaktivieren,	
Zugriff	auf	alle	Netzwerke,	Netzwerkverbindungen	
abrufen

0 7 21.08.15

Stop	Motion	
Studio

CATEATER,	LLC :-) Stop-Motion APL 4,7 4 4,99 JA Stop-Motion	Filme	erstellen siehe	oben Kamera,	Fotos	und	Videos 4 9 21.08.15

Cute	CUT	-	Full-
Featured	Video	

bearbeiten
YU	BO :-) Video APL 4,3 4 5,99 JA Video	erstellen	und	bearbeiten

umfangreiche	Bedienung,	auch	in	
kostenloser	Version,	mit	Wasserzeichen	
versehen,	rechts	unten;	unschön,	aber	
weniger	auffällig

Kamera,	Fotos	und	Videos,	Mikrofon 4 6 24.08.15
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iMovie Apple :-) Video APL 4,3 4 4,99

JA,	mit	
neuen	
iOS-

Geräten

Video	erstellen	und	bearbeiten
umfangreiche	Möglichkeiten,	einfache	
Bedienung,	hohe	Output-Qualität,	tabile	
App	mit	regelmäßigen	Updates

Kamera,	Fotos,	Videos,	Mikrofon 0 9 29.02.16

8mm	
Vintage	
Camera

Nexvio	Inc. :-) Video APL - 4 1,99 NEIN Videos	aufnehmen
mit	dieser	App	wurde	ein	OSCAR-
Film	aufgenommen

durch	iOS	geregelt,	Zugriffe	sind	optional	und	
funktional	zu	vergeben

4+ 07.04.16

VivaVideo:	
Free	Video	

Editor
QuVideo	Inc.	 :-) Video GGL 4 4,4 2,99 JA Video	erstellen	und	bearbeiten

umfangreiche	Möglichkeiten,	auch	in	
kostenloser	Version.	Sehr	einfache	
Bedienung.	Vollständige	Funktionalität	(wie	
in	Pro	Version)	in	Erstellung	Bearbeitung	
und	Zusammenführung,	Wasserzeichen	in	
kostenloser	Version

Geräte-	&	App-Verlauf,	Aktive	Apps	abrufen,	Standort,	
Ungefährer	Standort	(netzwerkbasiert),	
Fotos/Medien/Dateien,	USB-Speicherinhalte	ändern	
oder	löschen,	Auf	Dateisystem	des	USB-Speichers	
zugreifen,	USB-Speicherinhalte	lesen,	Kamera,	Bilder	
und	Videos	aufnehmen,	Mikrofon,	Audio	aufnehmen,	
WLAN-Verbindungsinformationen,	WLAN-
Verbindungen	abrufen,	Sonstige,	Ruhezustand	
deaktivieren,	Vibrationsalarm	steuern,	Zugriff	auf	alle	
Netzwerke,	Netzwerkverbindungen	abrufen,	
Systemeinstellungen	ändern,	Beim	Start	ausführen

0 8 01.03.16

Graffiti	
Unlimited

Martin	Anders :-) Zeichnen/Malen APL 5 5 3,99 JA Graffiti	virtuel	sprühen

Graffiti	virtuell	auf	verschiedene	Objekte	
und	Gründe	sprühen	(LKW,	Wand);	Größe	
und	Entfernung	von	Sprühköpfen	können	
eingestellt	werden;	Film	mit	eigenem	
Ergebnis	(LKW	im	Straßenverkehr,	virtuell)

keine	Zugänge	benötigt 4+ 7 07.05.16

Graffiti	
Unlimited

Mad	Games :-) Zeichnen/Malen GGL 4 4,2 2,99 JA Graffiti	virtuel	sprühen

Graffiti	virtuell	auf	verschiedene	Objekte	
und	Gründe	sprühen	(LKW,	Wand);	Größe	
und	Entfernung	von	Sprühköpfen	können	
eingestellt	werden;	Film	mit	eigenem	
Ergebnis	(LKW	im	Straßenverkehr,	virtuell)

keine	(bei	Android	6),	sonst:	USB-Speicherinhalte	
ändern	oder	löschen,	USB-Speicherinhalte	lesen,	WLAN-
Verbindungen	abrufen,	Zugriff	auf	alle	Netzwerke,	
Ruhezustand	deaktivieren,	Netzwerkverbindungen	
abrufen,	Google	Play-Lizenzprüfung

0 7 07.05.16

Malwelt	-	
gemeinsam	

kreativ	
spielen	mit	
FoldApps™

Cribster :-) Zeichnen/Malen APL 4 4,5 In-App JA kollaborativ	malen

einfach	gestaltet,	eigenes	Bild	kann	sofort	
erstellt	werden,	Ergänzung	anderer	Bilder	
funktioniert	schnell,	Reservierung	von	
mehreren	Feldern	möglich

keine	Zugänge	benötigt 9+ 9 07.05.16

Procreate
Savage	

Interactive	Pty	
Ltd

:-) Zeichnen/Malen APL 5 4,5 2,99 NEIN Zeichnen	und	Malen
professionelle	App,	zahlreiche	Werkzeuge	
(Pinsel/	Stifte),	arbeit	in	Ebenen;	Export/	
Import	von	Bildern

keine	Zugänge	benötigt;	ggf.	Fotos 4+ 9 07.05.16
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Quik	–	
Kostenlos	

Video-Editor
GoPro :-) Video GGL 4 4,6 - JA

Videos	aufnehmen,	
zusammenstellen	und	mit	

Effekten	versehen

Gefahr	der	Vorwegnahme	von	
Gestaltungsentscheidungen,	weil	die	App	
automatisiert	Videos	mit	Ton	komponiert

Foto-Album	(bei	Android	6),	sonst	zusätzlich:	
Fotos/Medien/Dateien,	USB-Speicherinhalte	
lesen,	USB-Speicherinhalte	ändern	oder	
löschen,	Speicher,	USB-Speicherinhalte	lesen,	
USB-Speicherinhalte	ändern	oder	löschen,	
Sonstige,	Daten	aus	dem	Internet	abrufen,

0 - 27.07.16

GoPro	Quik	
Videobearbe
iter	–	Videos	
mit	Fotos,	
Clips,	

Effekten	und	
Musik	

machen	-	Ex	
Replay

GoPro	Inc :-) Video APL 4 4,5 - JA
Videos	aufnehmen,	

zusammenstellen	und	mit	
Effekten	versehen

Gefahr	der	Vorwegnahme	von	
Gestaltungsentscheidungen,	weil	die	App	
automatisiert	Videos	mit	Ton	komponiert

Fotos	und	Videos 4+ 9 27.07.16

MediBang	
Paint	-	

Zeichnen
MediBang	Inc. :-) Zeichnen/Malen GGL 4 4,3 - JA Zeichnen	und	Malen

die	App	ist	sehr	komplex,	eine	angemesse	
Heranführung	daher	sinnvoll,	vielfältige	
Möglichkeiten.	Außerdem	existieren	
Desktop-Versionen	für	PC	und	Mac

ggf.	Foto-Album	(bei	Android	6),	sonst	
zusätzlich:	Fotos/Medien/Dateien,	USB-
Speicherinhalte	ändern	oder	löschen,	USB-
Speicherinhalte	lesen,	,	Speicher,	USB-
Speicherinhalte	ändern	oder	löschen,	USB-
Speicherinhalte	lesen,	...	Datenschutzrichtlinie	
auf	Japanisch

0 6 28.07.16

MediBang	
Paint	-	the	
best	free	
digital	
painting	

smartphone	
app!

MediBang	Inc. :-) Zeichnen/Malen APL 4 4,5 - JA Zeichnen	und	Malen

die	App	ist	sehr	komplex,	eine	angemesse	
Heranführung	daher	sinnvoll,	vielfältige	
Möglichkeiten.	Außerdem	existieren	
Desktop-Versionen	für	PC	und	Mac

ggf.	Fotos.	Datenschutzrichtlinie	auf	Japanisch 12+ 6 28.07.16

ArtFlow:	
Paint	Draw	
Sketchbook

Artflow	Studio :-) Zeichnen/Malen GGL 4 4,2 In-App JA Zeichnen	und	Malen
leichte	Bedienung	und	eine	moderate	
Auswahl	an	durchdachten	Zeichen-	und	
Malwerkzeugen

ggf.	Foto-Album	(bei	Android	6),	sonst	
zusätzlich:	In-App-Käufe,	Identität,	Konten	auf	
dem	Gerät	suchen,	Kontakte,	Konten	auf	dem	
Gerät	suchen,	Fotos/Medien/Dateien,	USB-
Speicherinhalte	lesen,	USB-Speicherinhalte	
ändern	oder	löschen,	Speicher,	USB-Speiche

0 9 28.07.16

Perfect	
Image-

Fotobearbeit
ung	App,	
Bilder	
Collage	

Bearbeiten,	
Text	auf	Foto	

Gratis	

TongShuo :-) Collage APL 4 4,5 - JA Foto-Collagen	erstellen
leichte	Bedienung,	verschieden	Layouts	zur	
Komposition	ausgewählter	Fotos

Fotos,	keine	Datenschutzerklärung	vorhanden	
(lediglich	Twitter-Account	vorhanden)

4+ 8 30.07.16
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