SPIELEND DIGITAL LERKNEN:
DAS TOOL KAHOOT!

THORBEN BOHLKE, MAREIKE BRACK UND LENNART SCHAFER
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1. Was ist Kahoot!?

2. Wann ist der Einsatz von Kahoof! sinnvoll?
3. Anwendung

4, Vorstellung der Kahoof!s

Bdhlke/Brack/Schafer 20. Januar 2021



1. WAS IST KAHOOT! ? [\

 online seit August 2013 (Norwegen)
» spiel- & wettbewerbsorientierte Lernplattform

« Account nhotwendig fur
« Host
* Tellnehmende
* ca. 1,5 Mio. Hosts und 49 Mio. Spielende
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1. WAS IST KAHOOIT! ?

Haben Sie bereits etwas von Kahoot! gehort?

Kahoot!

& kahoot.it Game PIN: 2466602
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2. WANN IST DER EINSATZ
SINNVOLL?

* Host-PC mit Anzeigemaoglichkeit &
Tellnehmenden-Gerdte verfugbar

e kein einsames Lernen
e didaktische Intention!

Quelle: Kerres, M. (2018): Mediendidaktik. Konzeption und Entwicklung digitaler Lernangebote.
Bohlke/Brack/Schéafer 5. Auflage. Berlin, Boston: De Gruyter Oldenbourg.




2. WANN IST DER EINSATZ
SINNVOLL?

e zUr Motivation der Lernenden

« zUr Schaffung spielerischen
Wefttbewerlbs

Bohlke/Brack/Schafer Quelle: https://kahoot.com/company (letzter Zugriff: 18. Januar 2021)




ANWENDUNG:

Bohlke/Brack/Schafer

THEMEN

« Gruppe 1.
« Gruppe 2.
» Gruppe 3.
» Gruppe 4.
« Gruppe 5:
» Gruppe 6:

Umwelt & Natur
Technik
Geschichte
Politik

Sport
Gesellschaft




N/
ANWENDUNG: VORGABEN

v/ X

1 SINGLE-CHOICE 1 WAHR/FALSCH ZEIT:
20 MINUTEN
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HERZLICHEN DANK
FUR IHRE
AUFMERKSAMKEIT!

VIEL FREUDE BEI
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