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1 DOWNLOAD & REGISTRIERUNG

Die App kann Uber einen Store (i0OS & Android) als Anwendung heruntergeladen oder online
aufgerufen werden. Bei der Nutzung tber das Web eignen sich am besten die Browser
Chrome, Firefox, Safari oder Microsoft Edge. Von der Verwendung des Internet Explorers

wird abgeraten, da es zu Performance- und Darstellungsproblemen kommen kann.
Zugang
Die App ins Holz kann unter folgendem Link bzw. QR-Code erreicht werden:

https://proholz-stmk.at/app
E e E
u
n

Wir empfehlen in Bildungseinrichtungen bei Erstverwendung den QR-Code auf eine

Leinwand zu projizieren, um den Schuler*innen den Zugang madglichst einfach zu gestalten

(Zum Scannen des QR-Codes einfach die Kamera 6ffnen).

Der Link sollte die Nutzer*innen automatisch zu den jeweiligen App-Stores bzw. zur Web-

Version weiterleiten.

Sollte die Weiterleitung nicht funktionieren, gibt es hier die jeweiligen Links:
AppStore (iPhone, Apple, 10S):
https://apps.apple.com/at/app/app-ins-holz/id1494707376

Google Play Store (Android):

https://play.google.com/store/apps/details?id=at.appinsholz.ovosplay

Web-Version (PC):

https://proholz.app.ovosplay.com

Naturlich kann man auch einfach im Store/Browser nach der genannten App suchen.

Bei Verwendung der Web-Version kann das Speichern der URL als Lesezeichen oder auf

dem Homescreen des Gerats weitere Zugriffe erleichtern.
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Registrierung

Beim ersten Start der App muss sich

A ¥ der/die Nutzer*in registrieren, was Uber den
pro:Holz
Steiermak Button ,Registrieren“ moglich ist.

Folgende Daten werden hierbei abgefragt:

4 Email-Adresse (Optional)

@ Deutsch ¥ Dient nur dem Zurtcksetzen des Passworts
4 Nickname

Der Nickname ist ein beliebig gewahlter
Name

Es durfen keine Emojis im Nicknamen
vorkommen

4 Passwort

W Besteht aus mindestens 4 Zeichen

Nach Eingabe der Daten wird der/die User*in dazu aufgefordert, ein Profibild auszuwahlen.
Zur Auswahl stehen unzahlige vorgefertigte Avatare, es gibt jedoch auch die Mdglichkeit, ein

eigenes Bild hochzuladen.
Login

Bereits registrierte Nutzer*innen kénnen sich in die App einloggen. Dazu verwenden sie
4 Nickname oder E-Mail-Adresse

& Passwort

Die Login-Daten bleiben fur langere Zeit gespeichert. Das bedeutet, dass ein*e einmal

eingeloggte*r Nutzer*in sich beim Appstart nicht erneut einloggen muss.

Logout

Ein*e eingeloggte’r Nutzer*in kann sich jederzeit Uber das Menul und den Button ,Abmelden’
aus der App ausloggen. Er / Sie landet damit wieder auf dem Login Screen.

Vor allem wenn schuleigene Endgerate verwendet werden, sollten sich die User*innen nach
jeder Verwendung wieder abmelden, damit keine anderen Personen Zugriff auf das Konto

haben.
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2 HOME SCREEN

Nach erfolgreicher Registrierung bzw. erfolgreichem Login gelangt der / die Nutzer*in auf
den Home Screen. Auf diesem werden mehrere Informationen und Buttons angezeigt. Er
dient quasi als ,Schaltzentrale” der App, da von ihm aus alle wichtigen Features zuganglich

sind.
Wochenziel

Das Wochenziel ist an den Punktestand der/des Spieler*in gekoppelt. Fir verschiedene
Aktivitaten werden die User*innen mit Punkten belohnt, wodurch sich die prozentuelle
Anzeige des Wochenziels erhéht. Es ist fir die Nutzung der App NICHT unbedingt

notwendig, Wochenziele zu definieren!

Punktestand

Der Punktestand zeigt die Gesamtanzahl der bereits erreichten Punkte an.
Platzierung (Rang)

Der Rang vergleicht den Gesamtpunktestand aller User*innen und zeigt somit die
Gesamtplatzierung der angemeldeten Benutzer*innen an. In einer davon getrennten Liste

werden die wochentlichen Punkte und Platzierungen der User*innen angezeigt.

Vom Home Screen aus sind folgende App

pro:Holz
Suriemrk

Funktionen zu erreichen:

¢ Entdecken® Oberflache mit allen

MEIN WOCHENZIEL
(1 TaGE UBRIG)

Lernkarten-Decks und dem

Trainingsbereich fur das Quizduelle

?E MEINE KOMPETENZEN

(,uben®)

BAUME
] [ & ,Spielen” Oberflache fur Quiz-Duelle
WALDER

]
HoLz Der Home Screen kann jederzeit durch Tap

8 auf das proHolz-Logo in der oberen linken
WEG DES HOLZES, BERUFE & AUSBILDUNG

Ecke oder Uber das Menu erreicht werden.
PAPIER

/]
KLIMA

L]

ENTDECKEN HOME SPIELEN
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3 LERNEN OBERFLACHE (,,ENTDECKEN*)

Durch einen Tap auf den Button ,Entdecken® gelangt man vom Home Screen in den
Entdecken- und Ubungsbereich. Hier kdnnen sich User*innen Wissen aneignen, indem sie

Lernkarten zu verschiedenen Themen aufdecken und lernen bzw. Fragen dazu beantworten.

St Im Bereich ,Entdecken” werden alle
Themen aufgelistet.
0 Der Lernfortschritt eines einzelnen Themas
ab wird angezeigt.
Durch Tap auf ein Thema 6ffnet sich der
° Lernpfad bestehend aus den
verschiedenen Kartendecks.
B Durch Tap auf den Ubungsbutton startet
?,‘ ENTDECKEN

der/die User*in eine Ubungssession, bei

der Wissen zu den einzelnen Themen

abgefragt wird.

®

SPIELEN

Achtung: Ein 100%iges Erflullen des Lernfortschritts ist nur durch mehrmaliges Wiederholen

der Ubungen mit 24h Abstand dazwischen méglich.
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Lernkartendeck

Durch Tap auf ein Thema 6ffnet sich der Lernpfad, welcher aus einer Abfolge von
Lernkartendecks besteht. Jedes Lernkartendeck besteht aus Lernkarten (,Entdecken®) und
Quizkarten / Fragekarten (,Uben*).

Neue Lernkartendecks werden gekennzeichnet und beim ersten Start heruntergeladen

(Download nur im Online-Modus maoglich).

< ENTDECKEN

Jedes Lernkartendeck hat eine Titelkarte

mit folgenden Informationen

& Titel

# Subtitel bzw. Kurzbeschreibung
& geschatzte Lernzeit

# Punkte fur das Abschlieen des
Lernkartendecks

¢ Anzahl der Lernkarten im Deck

Wald Grundwissen (Level

1

In diesem Lerndeck erfahrst du viel Span-
nendes und Interessantes Uber den dster-
reichischen wald.

® 10 ¥ 100 0

Fragekarten / Quizkarten (,,Uben*)

Fragekarten fordern von den Nutzer*innen eine (oder mehrere) Interaktionen: Die
Beantwortung einer Frage, das Ausfiillen eines Lickentexts, Zuordnen von Fotos ... Erst

wenn diese Interaktion vollstandig abgeschlossen ist, wird die nachste Fragekarte geoffnet.
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4 UBEN

Durch Tap auf das Icon ,Uben* kann eine Ubungssession mit den Quizkarten gestartet

werden.

Eine Ubungssession enthélt ca. 6 — 10
Fragekarten und kann durch Tap auf das
Icon ,,Uben* begonnen werden.

Die so gestartete Ubungssession enthalt
ausschlie3lich Fragen aus der betreffenden
Kompetenz bzw. dem betreffenden Thema
oder Lernkartendeck

ENTDECKEN
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5 DUELL OBERFLACHE

Auf der Duell Oberflache kann ein Quizduell gegen eine*n anderen Nutzer*in gestartet

werden.

Ein Quizduell kann gegen eine*n

spezifische*n Nutzer*in oder gegen eine*n

zufillig ausgewahlte*n Nutzer*in gestartet

wialt Euren
MEINE LAUFENDEN DUELLE Werden-

:’ o X o ﬂ Jede*r Nutzer*in kann beliebig viele Duelle
< G 2 starten.
aa °Z 0 o

Beim Start spielt der/die startende Nutzer*in
a sofort die ersten Runde.
Danach wird das Spiel an den/die

Gegner*in Ubergeben. Diese*r erhalt eine
2 5
ttttttttt HOME SPIELEN Benachrichtigung .

X AKTUELLE PUNKTZAHL

Am Ende einer Spielrunde (bestehend aus
3 Fragen) wird die Rundenibersicht mit
dem aktuellen Zwischenstand angezeigt.

Gezahlt werden dabei die richtigen

o P & Antworten je Spieler*in.
Die Rundenubersicht kann mit dem
~ochlieen Button geschlossen werden.
Man gelangt dann zurtick zum Home

Screen.

o0 O
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6 ART DER LERNMOGLICHKEIT

Um eine Wissensgenerierung zu gewahrleisten, fungiert die App als Informationsgeber mit
anschlielender kompetitiver Wissensuberprifung. Zu Beginn sollten daflir die Kategorien
von den Nutzer*innen durchgelesen werden. Um Unklarheiten zu beseitigen ist es ratsam die
einzelnen Karten mit den Lernenden gemeinsam durchzuarbeiten, um auf mogliche Fragen
eingehen zu kénnen.

Im Anschluss besteht die Sicherungsphase der Schiler*innen aus einer selbststandigen
Uberpriifung des Wissens. Hierbei kann sowohl einzeln gelibt als auch gegeneinander im

Wissensduell angetreten werden.

7 GRUPPENGROSSE

Die App ist so gestaltet, dass sie sowohl Einzel-, Partner- als auch Gruppenarbeit zulasst.
Die Einzelarbeit bietet sich vor allem fir selbststandige Wissensaneignung, also dem
Wiederholen zu Hause als auch die Fokussierung auf kleinere Unsicherheiten an. Um hier
bestmdglich vorbereitet zu sein, kann man mittels der Uben-Funktion das Gelernte
selbststandig einsetzen. In Partner- und Gruppenarbeit werden gerade flir den Unterricht
mehr Mdglichkeiten geboten. In Bereich der Wissensgenerierung kénnen die Lernenden in
Expert*innengruppen eingeteilt werden, bei welchen jede Gruppe einen eigenen Fachbereich
zugeordnet bekommt. Die gemeinsame Wissensgenerierung erfolgt im Anschluss mittels
Plakaten oder auch Kurzreferaten der einzelnen Gruppen. Dadurch férdert man neben der
Prasentationskompetenz auch sprachliche Fahigkeiten der Lernenden. Die
Wissenssicherung kann im Anschluss als Quizspiel fir die gesamte Klasse aber auch als

Partnerquizspiel (zwei gegen zwei, drei gegen drei usw.) abgehalten werden.

8 LEHRPLANBEZUG

Durch eine weitreichende Einbettung in den Fachbereich Holz wird ein interdisziplinarer
Wissensgewinn ermdglicht, welcher den gesamten naturwissenschaftlichen Fachbereich

miteinbezieht.
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Lehrplanbezug Volksschule

In Volksschule ist dieses gesamtsystemische Denken in der 4 Klasse Volksschule im Fach
Sachunterricht unter Natur, Wirtschaft, Technik, Raum, Gesundheit, Okologie, Umwelt, im
Fach technisches Werken sowie der Mathematik unter GréRenbereiche, Rechenoperationen

mit Sachsituation, orientieren im Raum zu finden.

Lehrplanbezug Sekundarstufe 1

Im Bereich der Sekundarstufe 1 werden im speziellen die Facher Physik (Teilchenmodell,
Warme, Elektrizitét etc.), Biologie und Umweltkunde (Okosystem Wald & Folgen des
menschlichen Wirkens etc.), Technisches Werken, Geografie und Wirtschaftskunde
(Rohstoffgewinnung, Einfluss der Natur auf Wirtschafssysteme, Klimawandel, Grinde fur

Standortwahl eines Unternehmens & Auswirkung auf Umwelt etc.) geschult.

Durch das Einbinden aller Bildungsbereiche in den Lernprozess der Schiler*innen werden
zusatzlich Fahigkeiten ausgebildet, welche im gesamt-schulischen Bereich geférdert werden
sollen. So kdnnen Bereiche wie Sprache und Kommunikation mit Kleingruppenreferaten oder
durch ein Team-Quiz geférdert werden, Gesundheit und Bewegung zeigt sich mittels App auf
zwei Arten. Einerseits erhalten die Lernenden Wissensinputs zu ausgewahlten
Fachbereichen, durch welche sie ein Bewusstsein fur das Erholungspotentials der Region
Wald finden. Andererseits leitet die App zum Erforschen von Waldgebieten an, in welchen

sie personliche Sinne wie Horen, Sehen, Flhlen nutzen, um den Raum wahrzunehmen.
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