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Damit  werden aufgeschriebene Tafelbilder
langertristig gespeichert. Es ist sogar moglich, sie
ZUu verschicken. Schuler konnen sich auf den
Unterricht konzentrieren und nur zusdtzliche
Informationen mitschreiben.



2. TABLET PCS STATT SCHULHEFTE




Dadurch bekommen Schuler/innen nicht nur in
Echtzeit zusatzliche Informationen Zum
Unterrichtsstoff, sondern konnen unkompliziert

Grafiken erstellen, mitschreiben und alles in der
Cloud abspeichern.



3. DIE INTEGRATION VON VIRTUAL
UND AUGMENTED REALITY IN DIE
SCHULSTUNDE




Inhalte werden verstandlicher, wenn
Schuler/innen sich das Gesagte besser
vorstellen konnen, da sie sozusagen mittendrin

sind.



4. DIE 3-D-DRUCK-TECHNOLOGIE




Dies ermoglicht den  Schuler/innen ihre
Kompetenzen im Bereich der Kreafivitat, der
Analytik, der Informatik und des Designs zu
erweiltern und auszubauen.



5. SPIELESOFTWARES

Spielsoftwares
bieten nicht nur
Unterhaltung,
sondern auch
Lernmoglichkeiten.
In Verbindung mit
& ¢ Virtual Reality ist es
N zusatzlich modglich,
diese Inhalte
physisch ZU
erleben.




DIE GRUNDPRINZIPIEN DER SCHULE
DER ZUKUNFT:

. Kunstliche Intelligenz sollten  Lehrer
unfterstutzen.

2. Computer ubernehmen reine
Rechenarbeit.

3. Schduler sollten in Projekten lernen statt fOr
Tests zu buffeln.

4. Lebenslanges Lernen.



