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Uber uns

Wir entwickeln seit 2014 in Gottingen innovative
Lernplattformen fur den deutschen Bildungsbereich und
fur die Erwachsenenbildung im Unternehmensbereich.
Bereits vor der Corona-Krise setzten unsere Kunden auf
unsere Video-Konferenz-Losung, um moderne Hybrid
Kurse zu realisieren. Bei all unseren Losungen ist uns
besonders der deutsche Datenschutz und die einfache
Bedienung wichtig. Daher vertrauen uns unsere Kunden
bereits seit vielen Jahren.
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Kurzbeschreibung

Was ist ClassroomMonsters?



ClassroomMonsters

Gamification flrs Klassenzimmer

e ClassroomMonsters ist die ultimative App fur interaktives Lernen und Spald im
Klassenzimmer!

e Lassen Sie lhre Schilerlnnen in epischen Duellen gegeneinander antreten und belohnen Sie
gutes Verhalten mit Boni und XP.

* Mit ClassroomMonsters haben Lehrerinnen die volle Kontrolle tiber das
Klassenzimmer. Die Anwendung bietet eine Gbersichtliche Ansicht des
Klassenzimmers und eine benutzerfreundliche Verwaltungsoberflache.

 Dank des Login-Systems Uber Lehrercodes werden keine personlichen
E-Mail-Adressen der Schiilerinnen benoétigt

* Ob als App oder webbasiert, ClassroomMonsters bietet auch aullerhalb
des Unterrichts spannende Herausforderungen.

* Im Herausforderungsmodus konnen die Schulerlnnen in "Challenges"

gegeneinander antreten und ihr Gliick in einem aufregenden Wirfelspiel
unter Beweis stellen.
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ClassroomMonsters

Gamification flrs Klassenzimmer

Lehrerinnen haben die Mdéglichkeit, das Spielgeschehen im Auge
zu behalten, indem sie sehen, wer wann gegen wen spielt und
kdnnen sich live zuschalten

 Durch verdiente Boni und XP, werden die Monster starker und
konnen sich, bis zu dreimal weiterentwickeln

e Kontrolle im Klassenzimmer: Durch einen Fokus-Modus kann ClassroomMonsters fir eine
bestimmte Zeit pausiert werden

* Forderung von Teamgeist: In ClassroomMonsters kdnnen Schulerlnnen wahrend festgelegter
Gruppenarbeitszeiten lGber die Anwendung um Hilfe bitten und diese sogar bewerten, ohne
die Klasse zu storen. Lehrerlnnen kdnnen Belohnungen fiir diese Hilfestellungen vergeben

* Erstellen Sie individuelle Trophaen fiir lhre Schilerinnen und lassen Sie bis zu vier Boosts in
ihrem Rucksack bei den Challenges mitnehmen

 Die Anwendung unterstltzt den Light- und Dark-Modus und ist in Deutsch und Englisch
verfugbar )
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Spielmaterial

Was bendtigen Sie fiir die Nutzung von ClassroomMonsters?



Spielmaterial

Was bendétigen Sie fir die Nutzung von ClassroomMonsters?

Lehrende und Lernende brauchen:
* Ein Endgerat mit Verbindung zum Internet
 Mail Adressen werden nicht bendtigt

* Falls es sich um ein privates Endgerat
handelt kann ClassroomMonsters auch als
App installiert werden, ansonsten kann das
Spiel auch immer tber den Browser bedient
werden
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Bevor es losgeht

Welche Spielvorbereitung muissen getroffen werden?



Bevor es losgeht

Welche Spielvorbereitung mussen getroffen werden?

Lehrende konnen sich ganz einfach tber die App oder der Browseranwendung
ein Konto anlegen.

Lehrer-Konto anlegen Lehrer-Konto anlegen

testlehrerin

testlehrerin123

Anmelden

Lehrer-Konto anlegen

Als bestehender Schiiler anmelden




Bevor es losgeht

Welche Spielvorbereitung mussen getroffen werden?

Nun geht es auch schon um die Einrichtung der Klassen.
Uber den Tap ,Klassen® kdnnen hier beliebig viele angelegt werden.

Klassen

Klasse hinzufligen Klasse hinzufligen

testklasse

Sie besitzen keine Klassen. Erstellen Sie eine
neue Klasse oder treten Sie einer X
bestehenden Klasse bei.

Abbrechen Erstellen




Bevor es losgeht

Welche Spielvorbereitung mussen getroffen werden?

Das wars auch schon. Kiaeae

Sie konnen nun auf den
,Code” Button klicken
und ihre Schuler:innen
kdnnen sich ihr eigenes
Monster auswahlen

testklasse

TDH48A ©

Keine geteilten Klassen vorhanden




Bevor es losgeht

Welche Spielvorbereitung mussen getroffen werden?

Wie starten die Schler:innen?

Ob Uber die App oder vom Browser uber die ClassroomMonsters Anwendung, kdnnen
die Schiler:innen sich Gber den generierten Code anmelden.

TDH48A TDH48A

SchlerinDrei

Als bestehender Schiiler anmelden

Beitreten Beitreten
Als Lehrer anmelden
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Bevor es losgeht

Welche Spielvorbereitung miissen getroffen werden?

Nach dem anmelden konnen die Schiler:Innen nun ihre ClassroomMonster wahlen.
Unsere drei Testschuler:Innen sind schon so weit!

Anti ist nun dein Avatar!

Er wird dich nun beim Lernen begleiten.

Wale ist nun dein Avatar! Minotaur ist nun dein Avatar!

Er wird dich nun beim Lernen begleiten. Er wird dich nun beim Lernen begleiten.
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Bevor es losgeht

Welche Spielvorbereitung mussen getroffen werden?

Nun sind auch alle
Schuler:innen in der Klasse fur
Lehrende und Schuler:innen zu
sehen.

testklasse

Klassenraum testkiasse €®
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Bevor es losgeht

Welche Spielvorbereitung mussen getroffen werden?

Schiler testklasse 9

Wird das Browser Fenster Testlehrerin
geschlossen, stlirzt ein gerat ab e
oder verschwindet die

B SchilerEins

8] Klassenraum

Anwendung auf magische e
WEiSE? 2 SchilerinDrei
&% Ficher
@ sitzungen
Kein Problem. Uber den Tap = e
”SChUIer:innen” kénnen Sie Herausforderungen
einfach fur die jeweilige Person

einen code generieren, so dass .
sie wieder beitreten kann.

Einstellungen

3 Schiler

Abmelden
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Das erste Spiel

Wie wird das erste Battle gestartet?




DaS erSte SpiEI Klassenraum

Wie wird das erste Battle gestartet?

SchilerZwei

Es ist Zeit fur eine
Herausforderung!

Schiler:innen konnen selbst
entscheiden mit wem sie in ein
Battle gehen wollen.

Mit einem Klick wurde hier
SchulerinDrei herausgefordert. IO T = SchiilerEins

mochte dich herausfordern!

X Ablehnen
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Das erste Spiel

Wie wird das erste Battle gestartet?

Was passiert nun im
Battle?

Nacheinander wird
gewdurfelt, das Monster,
welches als erstes keine
HP mehr hat verliert den
Kampf!

SchiilerinDrei

S

SchiilerEins

17 HP

17 HP

16 HP

16 HP

10 HP

10 HP

8 HP

1m 05s

20 HP

15 HP

15 HP

13 HP

13 HP

11 HP

11 HP

6 HP

B\7



05

Spielnachbereitung

Der Kamp ist vorbei, was nun?




Spielnachbereitung

Der Kamp ist vorbei, was nun?

Nicht nur Schuler:innen sondern auch die Lehrende konnen riuckwirkend auf
die Kampfstatistik uber ,Herausforderungen® zugreifen. Scrolle flir Details
Weiter naCh reChtS! = Herausforderu... testklasse € = Herausforderu... testklasse €

Testlehrerin

Zeitpunkt Heraus! forderer e erer Verteidiger Details

27.05.2024 12:46 SchilerEins 3 @ SschiilerinDrei
27.05.2024 12:45 SchiilerZwei bi ® SchiilerEins
27.05.2024 12:43 ® SschiilerinDrei @ prinDrei SchiilerEins

23.05.2024 10:41 SchilerEins 3 @ SchiilerinDrei
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Anpassungsmoglichkeiten

Wie machen sie ClassroomMonsters zu lhrem individuellen Spiel?




Anpassungsmoglichkeiten

Wie machen sie ClassroomMonsters zu lhrem individuellen Spiel?

Schiler testklasse 9

Testlehrerin

Lehrer

Ein wichtiger Punkt, sollten sich
Schiler:innen Namen geben die
Sie als unangemessen erachten
kdnnen Sie diese Uber die Lister
,Schuler” anpassen.

B SchilerEins

6] Klassenraum

Facher

4> SchilerinDrei

Sitzungen

Hilfe

Herausforderungen

Klassen

Trophaen

Einstellungen

3 Schiler

Abmelden
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Coming Soon

Wir entwickeln uns standig weiter!




Coming Soon

Wir entwickeln uns standig weiter!

Als nachster Schritt, wollen wir
es Lehrenden ermoglichen
Trophaen fir ihre Schiler:innen
selbst designte Trophaen zu
vergeben.

Die wird Uber , Trophaen”
moglich sein.

Testlehrerin
Lehrer
6] Klassenraum
a» Schiler
Facher
Sitzungen
Hilfe

Herausforderungen

Klassen

® Trophden

Q Einstellungen

[» Abmelden

Testlehrerin
Lehrer
Klassenraum
Schiuler
Facher
Sitzungen
Hilfe

Herausforderungen

Klassen

Trophaen

Einstellungen

Abmelden
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Kontakt

Sie haben Fragen? Dann melden Sie sich gerne!




Viel Spal3 beim Spielen!

Wiuinscht Ihnen Ihr educa-Team

Tabea Schwarz
Projektmanagerin
Tabea.schwarz@digitallearning.gmbh
Mobil: 0152 31849288

Digital Learning GmbH, Am Sportplatz 4, 37115 Duderstadt
HRB 206304 USt. ID-Nr. 35/200/01359




