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Kurzbeschreibung

Was ist ClassroomMonsters?



ClassroomMonsters

Mehr Motivation im Klassenzimmer

ClassroomMonsters motiviert Schuler:innen, sich mehr im Unterricht zu beteiligen und gibt
Lehrkraften ein einfaches Werkzeug fir schnelles Feedback. Schuler:innen wahlen selbst ein

Monster, welches durch Engagement und Hilfsbereitschaft im Klassenraum starker wird - und
das ohne standigen Blick auf den Bildschirm.
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Material

Was bendtigen Sie fiir die Nutzung von ClassroomMonsters?



Material

Was bendétigen Sie fir die Nutzung von ClassroomMonsters?

Lehrende und Lernende brauchen:

* Ein Endgerat mit Verbindung zum Internet

e ClassroomMonsters kann als App installiert
werden oder tGber den Browser genutzt
werden

* Mail Adressen werden nicht bendtigt
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Bevor es losgeht

Welche Vorbereitung mussen getroffen werden?



Bevor es losgeht

Welche Vorbereitung 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

Als bestehender Schiiler anmelden




Bevor es losgeht

Welche Vorbereitung mussen getroffen werden?

Nun geht es auch schon um die Einrichtung der Klassen.
Uber den Tab ,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

B\7



Bevor es losgeht

Welche Vorbereitung mussen getroffen werden?

Als nachstes werden im Tab ,,Facher” fur die Klasse ein oder mehrere Facher erstellt.

Fach erstellen =+ I

Fach erstellen Fach erstellen

Name

Name
Englisch

Abbrechen Erstellen Abbrechen Erstellen
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Bevor es losgeht

Welche Vorbereitung muissen getroffen werden?

Das wars auch schon. Kiasaen

Sie konnen nun auf den
,Schuler einladen® Button
klicken.

Der angezeigte Code
ermoglicht den
Schiler:innen der Klasse

testklasse

beizutreten. U

TDH48A

D




Bevor es losgeht

Welche Vorbereitung mussen getroffen werden?

Wie starten die Schler:innen?

Uber die App oder die ClassroomMonsters Browseranwendung kénnen die
Schiler:innen sich Gber den generierten Code anmelden.

TDH48A

TDH48A

SchlerinDrei

Als bestehender Schiiler anmelden

Beitreten Beitreten

Als Lehrer anmelden

B\7



Bevor es losgeht

Welche Vorbereitung muissen getroffen werden?

Nach der Anmeldung kénnen die Schiler:innen nun ihre ClassroomMonster wahlen.
Unsere drei Testschiler: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.

v Fortfahren v Fortfahren .«"”/ Fortfahren%miv
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Bevor es losgeht

Welche Vorbereitung mussen getroffen werden?

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

Alle Monster starten auf Level 1.
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= Klassenraum testklasse @

SchiilerEins

&

SchiilerinDrei

testklasse Sitzung starten

SchiilerZwei

b\%



Ausgeloggt?

Schiler:innen bleiben
eingeloggt, ohne E-Mail oder
Passwort.

Stlrzt ein Gerat ab oder
verschwindet die Anwendung
auf magische Weise?

Kein Problem. Uber ,Schiiler”
kann die jeweilige Person wieder
eingeladen werden.

Schiler

Testlehrerin

Lehrer
B SchilerEins

8] Klassenraum ) _
4 SchilerinDrei
Facher
@ sitzungen
M) Hilfe

& Herausforderungen

@ Klassen

! Trophaen

Einstellungen

MamEltlen 3 Schiiler

testklasse @
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Klassenraum

Die alltagliche Nutzung im Hintergrund




Klassenraum

Die alltagliche Nutzung im Hintergrund

Auf dem Homescreen, dem ,Klassenraum®, verteilen Sie mit wenigen Klicks
Erfahrungspunkte, zum Beispiel in einer Arbeitsphase oder am Ende der Stunde.

In diesem Beispiel hat SchulerEins im Unterricht Engagement gezeigt und erhalt 20 XP.

= Klassenraum testklasse €@ = Klassenraum testklasse @@
XP von SchiilerEins
% i ! anpassen % i !
SchiilerEins SchiilerZwei SchiilerEins SchiilerZwei
SchiilerinDrei SchiilerinDrei
17 testklasse Sitzung starten testklasse Sitzung starten Herausforderung @

b\
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Spielelemente

Wie wird eine Herausforderung gestartet?




Spielelemente

Wie wird eine Herausforderung gestartet?

Einmal pro Woche konnen
Schuler:innen sich untereinander
herausfordern.

Dabei entscheiden sie selbst mit
wem sie in ein Duell gehen

wollen.

Mit einem Klick wurde hier
SchulerinDrei herausgefordert.
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Klassenraum

y ‘/,
N AR L—\
S O
A
19X
SchilerZwei

Herausfordern

Herausforderung gesendet X

SchiilerEins

mochte dich herausfordern!

X Ablehnen




Spielelemente

Wie lauft die Herausforderung ab?

Monster mit hoherem Level sind ‘
starker und haben eine bessere
Chance zu gewinnen.

Du hast den Kampf gewonnen!

SchiilerinDrei
Nacheinander wird gewdrfelt, » B
das Monster, welches als erstes — " 5 -
keine HP mehr hat, verliert das g
10 HP 48s 13 HP
Duell- 10 HP B 52s 11 HP
8 HP 57s B 11 HP
In diesem Beispiel gewinnt L
SchuilerinDrei und erhalt eine ,/,\o
Trophae fur ihr Profil. =

SchiilerEins
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Unterstutzung

Kooperation leicht gemacht: Lernende unterstlitzen einander




Unterstutzung

Lernende unterstiitzen einander

Im Unterstitzungsmodus konnen
Schuler:innen innerhalb der
Klasse um Hilfe bitten und
Mitschuler:innen unterstutzen.

Dafuir starten Sie in der
Klassenansicht eine Sitzung mit
dem Modus , Unterstutzung”.

Das passende Fach und die
gewunschte Dauer kdnnen
ebenfalls eingestellt werden.
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= Klassenraum

L1

SchiilerEins

testklasse @

e

SchiilerZwei

testklasse

Sitzung starten

av Fach

®®  Englisch

Modus
9 Unterstiitzung




Unterstutzung

Lernende unterstiitzen einander

Die Lehrkraft behalt dabei immer
den Uberblick.

Unter dem Tab ,Hilfe” sind alle
Unterstutzungen der
Schiler:innen aufgelistet.

Hilfsbereitschaft und gelungene
Kooperationen konnen hier
positiv verstarkt werden.
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Testlehrerin

Lehrer

A9
on

@

Klassenraum

Schiuler

Facher

Sitzungen

[ e

)

)
)

.4

Herausforderungen

Klassen

Einladungen

Trophaen

Einstellungen

Abmelden

Datum

23.01.2025

23.01.2025

23.01.2025

Zeit

12:23

12:03

11:13

Anfrager

SchiilerZwei

SchiilerZwei

SchiilerinDrei

Unterstiitzer

SchiilerEins

SchilerinDrei

SchiilerEins

Fach

Geschichte

Geschichte

Geschichte

Dauer Feedback Belohnung
5m 525 © 10 XP
53s (@] +

3m 12s (@) =B
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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, fir
ihre Schuler:innen selbst

designte Trophaen zu vergeben.

Dies wird Uber ,Trophaen”
moglich sein.

Testlehrerin
Lehrer

6] Klassenraum
a» Schiiler

% Facher
Sitzungen

Hilfe

Herausforderungen

Klassen

® Trophien

Q Einstellungen

[ Abmelden

B\7



Viel Spafd beim Lernen!

Noch Fragen?

Dann kontaktieren Sie uns!

support@digitallearning.gmbh

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