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Medienkonzept der Verbundschule
Hamfeld/Kupferhammer

,Da die Digitalisierung auch aulBerhalb der Schule alle Lebensbereiche und — in
unterschiedlicher Intensitdt — alle Altersstufen umfasst, sollte das Lernen mit
und dber digitale Medien und Werkzeuge bereits in den Schulen der Primarstufe
beginnen. Durch eine pddagogische Begleitung der Kinder und Jugendlichen
kénnen sich friihzeitig Kompetenzen entwickeln, die eine kritische Reflektion in
Bezug auf den Umgang mit Medien und liber die digitale Welt erméglichen.
KMK Strategiepapier, 12/2016

1. Leitbild/ Vision

Die Verbundschule Hamfeldschule/ Kupferhammer hat das Ziel, ihre Schiler*innen in
einer positiven Lern- und Lebensatmosphare erforderliche Schlisselqualifikationen fur
eine erfolgreiche schulische/berufliche Orientierung, eine gesellschaftliche Partizipa-
tion sowie ein selbstbestimmtes Leben zu vermitteln. Wir legen besonderen Wert da-
rauf, die Gesamtpersoénlichkeit der Kinder/Jugendlichen zu entwickeln und dabei He-
terogenitat und individuelle Lernvoraussetzungen zu berucksichtigen. Die Digitalisie-
rung und der damit einhergehende dynamische Wandel der Lebenswelt, der Gesell-
schaft, des Berufs- sowie des Privatlebens durch Innovationen und Weiterentwicklun-
gen bringt immer neue Chancen und Herausforderungen mit sich.

Unsere Schule mochte durch ein zeitgemales Bildungsangebot dazu beitragen, den
Kindern/Jugendlichen zu ermdglichen, die in einer digitalen Gesellschaft erforderlichen
Kompetenzen zu erwerben. Dabei beachtet die Schule die besonderen Bedurfnisse
von Schuler*innen an einer Verbundschule, insbesondere auch bei den Schullibergan-
gen, einmal von der Primarstufe in die Sekundarstufe — zum anderen beim Ubergang

in die berufliche Orientierung nach Abschluss der Sekundarstufe 1.



2. Rahmenbedingungen

In den aktuellen Lehrplanen des Landes NRW" ist bereits die Einbeziehung digitaler
Medien und Werkzeuge in nahezu allen Fachern intendiert. Auch die angehenden
Lehrkrafte werden dazu verpflichtet, Unterrichtsbesuche mit digitalen Medien zu ge-
stalten. In der gemeinsamen Erklarung der Landesregierung, des Stadtetages NRW,
des Landkreistages NRW und des Stadte- und Gemeindebundes NRW ,Schule in der
digitalen Welt*? verpflichten sich die Schultrager den Digitalisierungsprozess der Schu-
len zu unterstutzen.

Der Medienkompetenzrahmen Medienpass NRW?3 ist als Grundlage fiir die Unterrichts-
entwicklung mit digitalen Medien und Werkzeugen vom Land vorgesehen. In der im
Oktober 2017 veroffentlichten Version ist der Medienkompetenzrahmen NRW durch
eine Schulmail vom 26.06.2018* fiir alle Schulen verpflichtend eingeflihrt worden. Auf
der Basis des Medienkompetenzrahmens NRW werden in den kommenden Jahren
auch die Kernlehrplane der Facher die Nutzung digitaler Medien und Werkzeuge im
Fachunterricht deutlich starker als bisher verankern. Fur die Grundschulen ist die
Schulung von Kompetenzen nach dem Medienkompetenzrahmen NRW verbindlich.
Ihre Aufgabe ist es, die Grundlagen im Bereich Medienkompetenz bei den Schuler*in-
nen zu schaffen. Die weiterflhrenden Schulen werden ebenfalls den Medienkompe-
tenzrahmen NRW einfuhren und ihre Lehrplane demgemal anpassen. Entsprechend
werden sie erwarten, dass die Grundschulen ihrerseits den Medienkompetenzrahmen
NRW eingefuhrt haben, um auf den geschaffenen Grundlagen im Bereich Medienkom-

petenz aufbauen zu kdnnen.

T QUA-LiS NRW - Lehrplannavigator. https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/. Aufgerufen
am 31. Marz 2025.

2 ,Schule in der digitalen Welt* — Gemeinsame Erklarung der Landesregierung, des Stadtetages NRW,
des Landkreistages NRW und des Stadte- und Gemeindebundes NRW zur Umsetzung des
Programms ,Gute Schule 2020
https://www.schulministerium.nrw.de/docs/bp/Ministerium/Presse/Pressekonferenzen/Archiv/2016/
2016_12 20-Umsetzung-GuteSchule2020/02¢c-Gemeinsame-Erklarung.pdf. Aufgerufen am 26.
September 2018.

3 Medienkompetenzrahmen NRW. https://medienkompetenzrahmen.nrw/medienkompetenzrahmen-
nrw. Aufgerufen am 31. Marz 2025.

4 Schulmail: Medienkompetenzrahmen NRW (26.06.2018).
https://www.schulministerium.nrw.de/docs/bp/Ministerium/Schulverwaltung/Schulmail/Archiv-
2018/180626/index.html. Aufgerufen am 31. Marz 2025.
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3. Medienkompetenz — Unterrichtsentwicklung

3.1 Aussagen zur Unterrichtsentwicklung

Unsere Schule wird die Unterrichtsentwicklung mit digitalen Medien und Werkzeugen
auf der Grundlage des Medienkompetenzrahmens NRW in den kommenden Jahren
vorantreiben und die Nutzung digitaler Medien und Werkzeuge und die Entwicklung
der Medienkompetenz der Schuiler*innen in den schulinternen Fachlehrplanen veran-
kern. Dies soll einen Beitrag zu einer inklusiven, gerechten und hochwertigen Bildung

leisten und somit Mdglichkeiten lebenslangen Lernens fir alle forderns.

3.1.1 Lernen mit Medien

Die Lehrkrafte unserer Schule nutzen digitale Medien und Werkzeuge regelmaliig in
allen Fachern zur Gestaltung des Unterrichts. Das meint unter anderem:
e die anschauliche Darstellung von Inhalten, Prasentation von Medien, u.a.
Videoclips, Fotos, Animationen, interaktive Inhalte
e die individuelle Férderung der Schiler*innen durch Nutzung passgenauer
Ubungsangebote (z.B. Apps zum Uben bei Sprachproblemen)
o die Diagnose von Lernstanden durch digitale Testformate
e das mdglichst unmittelbare Feedback zu Lernprozessen der Schuler*innen u.a.
durch spielerische Abfrageformate
e zur Gestaltung von Lernangeboten durch interaktive Online-Ubungen (z.B.
Learning Apps, Learning Snacks und ahnlichem)
e zur Vermittlung von Medienkompetenz im Sinne des Lehrens mit und Uber
Medien

Die Schuler*innen unserer Schule nutzen digitale Medien und Werkzeuge regelmafig
in allen Fachern. Dabei geht es nicht primar um die Medien und Werkzeuge selbst,
sondern um ihre gewinnbringende, Idsungsorientierte Nutzung. Schuiler*innen soll so
ermoglicht werden, die grundlegenden Kompetenzen des 21. Jahrhunderts (4K: Kritik,
Kommunikation, Kreativitat, Kollaboration) zu erwerben und zu nutzen, um:

e Lernprozesse zu gestalten

¢ Medienkompetenz zu erwerben in der begleiteten Nutzung digitaler Medien

5 Bildung fir nachhaltige Entwicklung (BNE). https://www.bne-portal.de/bne/de/einstieg/was-ist-
bne/was-ist-bne node.html. Aufgerufen am 31. Marz 2025.
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e Lernprozesse zu dokumentieren
e gemeinsam / kollaborativ mit anderen Schulern zu arbeiten
¢ in selbstgesteuerten Lernangeboten eigenstandig zu arbeiten

e Medienprodukte zu erstellen

Die Lehrkrafte nutzen digitale Medien und Werkzeuge (z.B. Logineo NRW; Isery;
Canva) daruber hinaus, um:
e sich untereinander zu vernetzen und dadurch die Teamarbeit zu starken
e sich in ihrer Nutzung digitaler Medien weiter zu professionalisieren
e gemeinsam Unterrichtsmaterialien zu erarbeiten, zu teilen und zu nutzen
e die Kommunikation innerhalb der Schule und daruber hinaus effizienter zu
machen

e schulorganisatorische Prozesse zu vereinfachen

Die Lehrkrafte sind einheitlich mit digitalen Endgeraten ausgestattet, um auf einer ge-
meinsamen Basis zu arbeiten, welche die gegenseitige Unterstitzung erleichtert. Der
Einsatz von digitalen Medien und Werkzeugen soll méglichst flexibel und nicht an feste
Orte innerhalb der Schulgebaude oder Klassenraume gebunden sein. Damit soll es
moglich werden, den Einsatz den Unterrichtsszenarien anzupassen (z. B. individuelles
Arbeiten, Partner- oder Gruppenarbeit). An der Verbundschule Hamfeldschule/ Kup-
ferhammer ist es ja nach Unterrichtsvorhaben mdglich, dass Schiler*innen auch ihre
individuellen schulischen Endgerate nutzen, um damit im Unterricht, auch mit Zugriff
auf das Internet, zu arbeiten. So soll es ermdglicht werden, dass maoglichst viele Schu-
ler*innen gleichzeitig digitale Medien und Werkzeuge nutzen kdnnen, wenn die pada-
gogisch sinnvoll ist.

Es sind mobile Schulgerate fur alle Schiler*innen vorhanden. Diese Gerate bilden die
Basis fur die Nutzung digitaler Medien und Werkzeuge durch Schuler*innen. Die schul-
eigene Ausstattung liegt im Schlussel 1:1 vor. So ist jederzeit eine individualisierte Ar-
beit moglich.

In der Unterrichtsgestaltung mit digitalen Medien und Werkzeugen sollen online ver-
fUgbare Angebote, Apps und Programme unter Berlcksichtigung datenschutzrechtli-
cher Vorgaben genutzt werden.

Um eine Kontinuitat der Arbeit mit digitalen Medien und Werkzeugen zu gewahrleisten,
ist es moglich, Inhalte, Arbeitsstande etc. Uber einen Speicher verfugbar zu machen.



Die Nutzung digitaler Medien und Werkzeuge wird flr Schuler*innen als auch fur Lehr-
krafte zu einem ganz normalen Bestandteil des schulischen Alltags. So wie es schon
das Whiteboard und der Beamer geworden sind. Uberwiegend werden die digitalen
Medien und Werkzeuge gegenwartig genutzte Medien erganzen, zum Teil auch erset-

zen.

3.1.2 Leben mit Medien

Wir méchten unsere Schiler*innen auf die digitalisierte Lebenswelt vorbereiten. Daher
nutzen wir digitale Medien in zahlreichen Kontexten ab der Klasse 1 und thematisieren
innerhalb des Unterrichts Chancen und Risiken, die mit der Nutzung digitaler Medien
einhergehen:
e allgemeiner Umgang der Schuler*innen mit Medien
e Erfahrungen in einer durch Medien gepragten Welt
e Erwerb von Teilnahme-, Reflexions- und Urteilskompetenzen
e Themengebiete: Medienfunktionen, Medienbedienung, Medientechnik, Medi-
ennutzung Information und Manipulation, Mail, Internettelefonie, soziale Netz-
werke, Unterhaltung und Spiel, Werbung und Konsum, Steuerung und Automa-
tisierung, Informatik, Gesundheit und Sicherheit
o Internetsicherheit (Datenschutz / Recht am eigenen Bild / Urheberrecht,

..)
o Cybermobbing

3.2. Unterricht konkret

Das folgende Kapitel befasst sich inhaltlich mit der Konkretisierung der Teilkompeten-
zen des Medienkompetenzrahmens NRW in Hinblick auf deren Anknupfung an fach-
spezifische Inhalte und Ziele sowie mit der Abbildung der Teilkompetenzen des Medi-
enkompetenzrahmens NRW in den schulinternen Lehrplanen. Durch die Integration
des Medienkompetenzrahmens NRW in unsere schulinternen Lehrplane wird eine sys-
tematische, facheribergreifende Vermittlung von Medienkompetenzen ermdglicht. Der
Medienkompetenzrahmen NRW besteht aus sechs Kompetenzbereichen mit insge-
samt 24 Teilkompetenzen, deren Oberpunkte im Folgenden zusammenfassend darge-
stellt werden. Die Teilkompetenzen sind dem Medienkompetenzrahmen NRW im An-

hang zu enthehmen.



1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
(Hardware)

Medienausstattung [Hardware)

anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswahlen sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sénlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschutz, Privat
sphire und Infor

kennen, auswahlen und reflektiert

herheit

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

3. KOMMUNIZIEREN

e

KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Infors herchen ziel
gerichtet durchfiihren und dabei
Suchstrategien anwenden

K und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

2.2 Informati tung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefahrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie ge: Normen

beachten

und Werte einschitzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstiitzungs-
strukturen nutzen

32 ikati und
Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
~kriminalitst

Personliche, gesellschaftliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitét erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
maglichkeiten kennen und nutzen

4. PRODUZIEREN

UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pri-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Veréffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitat, Wirkung und Aus
sageabsicht beurteilen

43
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5. ANALYSIEREN

REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent:

-
=

Grundlegende Prinzipien und

wicklung und Bed ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

53

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Personlichkeits- (u.a. des Bild-
rechts), Urheber- und Nutzungs
rechts (u.a. Lizenzen] Uberprii-
fen, bewerten und beachten

Chancen und Herausforderungen

F der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-

von Medien fir die -
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fur die eigene Identi-
tatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstiitzen

ben, Problemldsestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflusse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

Herausgeber: Medie
Dieses Dokument steht

f .' Medienberatung

. ) NRW

Qualitat far Men:

LWL

®

https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/LVR_ZMB_MKR _Rah-

men_A4 2020 03 Final.pdf

1) “Bedienen und Anwenden beschreibt die technische Fahigkeit, Medien
sinnvoll einzusetzen und ist die Voraussetzung jeder aktiven und passiven

Mediennutzung.

2) Informieren und Recherchieren umfasst die sinnvolle und zielgerichtete
Auswahl von Quellen sowie die kritische Bewertung und Nutzung von

Informationen.

Kommunizieren und Kooperieren heil3t, Regeln fir eine sichere und
zielgerichtete Kommunikation zu beherrschen und Medien verantwortlich zur

Zusammenarbeit zu nutzen.

Produzieren und Prasentieren bedeutet, mediale Gestaltungsmdglichkeiten
zu kennen und diese kreativ bei der Planung und Realisierung eines

Medienproduktes einzusetzen.

5) Analysieren und Reflektieren ist doppelt zu verstehen: Einerseits umfasst
diese Kompetenz das Wissen um die Vielfalt der Medien, andererseits die

kritische Auseinandersetzung mit Medienangeboten und dem eigenen
8



Medienverhalten. Ziel der Reflexion ist es, zu einer selbstbestimmten und

selbstregulierten Mediennutzung zu gelangen.

6) Problemlosen und Modellieren verankert eine informatische Grundbildung als
elementaren Bestandteil im Bildungssystem. Neben Strategien zur
Problemlésung werden Grundfertigkeiten im Programmieren vermittelt sowie
die Einflisse von Algorithmen und die Auswirkung der Automatisierung von

Prozessen in der digitalen Welt reflektiert.“

Langfristiges Ziel ist es, die 24 Teilkompetenzen des Medienkompetenzrahmens NRW
mehrfach und verbindlich in den Fachern und Unterrichtsvorhaben abzubilden. Die
schulinternen Lehrplane werden nach und nach durch die Fachkonferenzen gesichtet
und die Foérderung von Teilkompetenzen aus dem Medienkompetenzrahmen NRW in-
tegriert. Es wird erfasst, wie einzelne Teilkompetenzen bereits in der Schule vermittelt
werden und welche Inhalte in der Zukunft geplant sind. Dabei findet der Grundsatz
des Primats der Padagogik vor der Technik Beriicksichtigung: Die Vermittlung
von Medienkompetenz dient als Voraussetzung einer erfolgreichen und selbstbe-
stimmten Teilhabe am kulturellen und gesellschaftlichen Leben sowie zur Weiterent-
wicklung des Lernens durch die Nutzung digitaler Medien. Damit soll ein Beitrag zu
hochwertigen Bildungsangeboten geleistet werden, die Schiler*innen im Sinne einer
Bildung fur nachhaltige Entwicklung (BNE)” zu zukunftsfahigem Denken und Han-
deln befahigt. Die folgende Ubersicht liefert eine tabellarische Zusammenfassung der
bisher vorgenommenen Zuordnungen der Unterrichtsvorhaben zu den Zielen des Me-
dienkompetenzrahmens NRW. Da die Integration der Kompetenzen ein durch prakti-
sche Erfahrungen zu reflektierender Prozess ist, ist diese Auflistung als erster Entwick-
lungsschritt anzusehen, der mittel und langfristig weiterentwickelt wird. Die aufgefuhr-
ten Unterrichtsprojekte sind in den schulinternen Lehrplanen konkreter dargestellt.
Uberfachliche Projekte werden verantwortlichen Personen zugeordnet.

Die Teilkompetenzen, die in Zukunft umgesetzt werden sollen, sind in der nachfolgen-

den Tabelle dargestelit.

6 Medienberatung NRW (Hrsg.). 2018. Informationsbroschiire zum Medienkompetenzrahmen NRW.
https://medienkompetenzrahmen.nrw/medienkompetenzrahmen-nrw. Aufgerufen am 31. Marz
2025.

7 Bildung fir nachhaltige Entwicklung (BNE). https://www.bne-portal.de/bne/de/einstieg/was-ist-
bne/was-ist-bne node.html. Aufgerufen am 31. Marz 2025.
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1. Bedienen und Anwenden

1.1 Medienausstattung (Hardware)

Medienausstattung (Hardware) kennen, auswahlen und reflektiert anwenden; mit die-

ser verantwortungsvoll umgehen.

Unterstufe

Grundlagen des Umgangs mit dem iPad: an-/ausschalten, Lautstarkeregulierung,

Laden, Nutzung von Kopfhérern, Orientierung auf dem Homescreen

Mittelstufe

Weiterfuhrende Kompetenzen im Umgang mit dem iPad: Ablegen, Aufrufen und
Hochladen von Dateien, Umgang mit dem iPad-Stift

Grundlegende Kompetenzen im Umgang mit dem PC, der Tastatur sowie der Maus:
an-/ausschalten, Lautstarkeregulierung, Orientierung auf dem Desktop, gezieltes
Abspeichern und Aufrufen von Dateien (Dateipfade kennenlernen und nutzen), Pro-
gramme o6ffnen und schlieflen (Doppelklick), Kopieren und Einfliigen, spezifische
Tastenkombinationen und Tastenfunktionen der Tastatur kennenlernen und nut-
zen.

Grundlegende Kompetenzen im Umgang mit einem 3D-Drucker: an-/ausschalten,
Druckbett reinigen, Druckauftrag starten, Sicherheitsregeln kennen und beachten
Verschiedene Speichermedien kennenlernen: USB-Stick, Festplatte, CD/DVD,

Cloud (Iserv)

Oberstufe

Technische Aspekte eines PCs kennenlernen: Auf-/Abbau, differenzierte Benen-
nung der Einzelteile (u.a. Festplatte, Mainboard, Grafikkarte, Prozessor, Speicher,
Laufwerke, Gehause)

Weiterfuhrende Kompetenzen im Umgang mit dem PC, der Tastatur sowie der
Maus

Weiterfhrende Kompetenzen im Umgang mit einem 3D-Drucker: 3D-Druck-Da-

teien slicen (grundlegende Bedienung eines entsprechenden Programms), 3D-
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Druck-Dateien auf einen USB-Stick Ubertragen, 3D-Druck selbststandig in Auftrag
geben
Gezielte Ansteuerung eines Druckers in einem Netzwerk

Umgang mit verschiedenen Speichermedien

Jg.

Fach Thema Lehrplan/
Verantwor-

tung

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeuge und deren Funktionsumfang kennen, auswahlen so-

wie diese kreativ, reflektiert und zielgerichtet einsetzen.

Unterstufe

Einfache Apps starten, bedienen und beenden; u.a. Anton, ABC der Tiere, Works-
heetGo!, Book Creator, Stop Motion, Klétzchen, Geoboard, Kombi, Kamera (QR-

Code scannen)

Mittelstufe

Apps starten, bedienen und beenden: u.a. Iserv, Goodnotes, Vokabel Box, iMovie,
Safari, WorksheetGo!, Book Creator, Anton, Stop Motion, Geoboard

Apple eigene Funktionen kennen und bedienen: AirDrop nutzen, Dateien empfan-
gen, speichern und verschicken

Grundlegende Bedienung von Textverarbeitungsprogrammen (Microsoft Office,
Libre Office, Goodnotes): u.a. Texte, Prasentationen, Listen anfertigen, abspeichern
(auch im Schulnetzwerk/Cloud), aufrufen, bearbeiten; u.a. Anpassungen an Schrift,
Seitenlayout; Bilder/Grafiken/Formen einfligen

Grundlegende Bedienung von 3D-Software wie z.B. Tinkercad: 3D-Designs anferti-
gen durch gezieltes Verschieben, Drehen und Manipulieren (Hohe, Breite, Lange)
von 3D-Objekten

Grundlegende Bedienung der Programmier-Software Scratch: Programmierung

einfacher Spiele anhand einer blockbasierten visuellen Programmiersprache

11




Oberstufe

o Weiterfuhrende Bedienung von Textverarbeitungsprogrammen (Microsoft Office,
Libre Office): gezielte Anpassung von Textlayouts fur verschiedene Schreibintentio-
nen, u.a. Bewerbungsschreiben, Lebenslauf

o Weiterfuhrende Bedienung von 3D-Software wie z.B. Tinkercad: komplexere 3D-
Designs anfertigen durch gezieltes Zusammenfuhren, Gruppieren und Erweitern
(z.B. Einsatz von Hohlraumen) von 3D-Objekten

o WeiterfUhrende Bedienung der Programmier-Software Scratch: Programmierung

komplexerer Spiele anhand einer blockbasierten visuellen Programmiersprache

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

1.3 Datenorganisation
Informationen und Daten sicher speichern, wiederfinden und von verschiedenen Orten
abrufen; Informationen und Daten zusammenfassen, organisieren und strukturiert auf-

bewahren.

Unterstufe
o Arbeitsergebnisse in einzelnen Apps (Anton, Kombi) abspeichern und (angeleitet)

wieder aufrufen

Mittelstufe

e Appsuchfunktion kennen und nutzen

« Dateinamen sinnvoll vergeben, Speicherfunktionen verwenden und Gespeichertes
wieder aufrufen

e Organisation in Goodnotes: Ordner und Notizbulcher anlegen, benennen, verschie-
ben, wiederfinden und |I6schen; heruntergeladene Daten (per AirDrop) in Notizb-
cher/ Ordner einpflegen

Oberstufe

o \ertiefung der Lerninhalte aus der Mittelstufe
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o Weitere Dateidownloads (erganzend zu AirDrop) in eigene Ordner vornehmen

o Dateisuchfunktion kennenlernen

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

1.4 Datenschutz und Informationssicherheit
Verantwortungsvoll mit personlichen und fremden Daten umgehen; Datenschutz, Pri-

vatsphare und Informationssicherheit beachten.

Unterstufe
e Unterscheidung von personlichen und éffentlichen Informationen (Wer darf und soll

wie viel Uber mich wissen?)

Mittelstufe

e Welche Daten mussen geschitzt werden und was ist dabei zu beachten? (Pass-
wortsicherheit)

o Madglichkeiten der Einstellung von Datensichtbarkeit (Instagram, WhatsApp, ...) ken-
nen und nutzen kdnnen

e Grundlegende Regularien bzgl. dem Datenschutz dritter Personen erarbeiten (z.B.
in Bezug auf das Posten von Fotos mit weiteren Personen)

o Projekt Klasse 6: Eigensinn (e.V.) - Praventionsprojekt MITmachen — Medien, Inklu-

sion und risikoarme Teilhabe

Oberstufe

o Vertiefung der Themen aus der Mittelstufe

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung
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2. Informieren und Recherchieren

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen zielgerichtet durchfihren und dabei Suchstrategien anwenden.

Unterstufe

« Safari und dessen Suchfunktion kennen

o Erste Suchmaschinen wie fragFINN und Helles Képfchen nutzen sowie mit einfa-
chen Fragen/ einzelnen Begriffen nach Informationen suchen

o Erste Erfahrungen mit digitalen Lexika wie ,Klexikon" sammeln

Mittelstufe

o Internetbrowser und deren wichtigste Navigations- und Funktionselemente kennen

« Umgang mit Suchmaschinen vertiefen: Suchbegriffe und -anfragen weiter prazisie-
ren; Kennenlernen weiterer Suchmaschinen, wie Google, Bing, DuckDuckGo; Ko-
pieren von Informationen und Bildern sowie deren Quellen

o Informationsbeschaffung Uber Social Media/ Videoportale/ Nachrichtenportale/

Messenger, wie YouTube, Logo!, Instagram, TikTok, WhatsApp

Oberstufe

o \Vertiefung der Inhalte aus der Mittelstufe

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

2.2 Informationsauswertung
Themenrelevante Informationen und Daten aus Medienangeboten filtern, strukturieren,

umwandeln und aufbereiten.

Unterstufe
e Themenrelevante Informationen aus der Suchanfrage entnehmen und zum Beant-

worten von Aufgabenstellungen nutzen
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Mittelstufe
o Erstellen von Steckbriefen anhand themenrelevanter Informationsentnahme aus

Suchanfragen und Bildersuchen

Oberstufe

e Informationen durch Mediennutzung zusammentragen und aufbereiten (z.B. fur eine
Klassenfahrt Informationen fur die Bewerbung unterschiedlicher Reiseziele sam-
meln und mit digitalen Hilfsmitteln zur Prasentation aufbereiten; Fahrplanauskunfte

Uber Internet, Smartphone App etc. suchen und ablesen)

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

2.3 Informationsbewertung
Informationen, Daten und ihre Quellen sowie dahinterliegende Strategien und Absich-

ten erkennen und kritisch bewerten.

Unterstufe
« Informationsgehalte von Bildern untersuchen: Welche Informationen vermitteln sie?
Welche Gefiihle I6sen diese in mir aus? Wurde dies von der Person, die die Bilder

veroffentlicht hat, beabsichtigt? Wenn ja, warum?

Mittelstufe

« Bewertung von Bildern, Social Media Posts in Hinblick auf ihre Absicht

o Erkennen von Fake News in den Medien durch Abgleich mit vertrauenswurdigen
Nachrichtenportalen (6ffentlich-rechtliche Medien: Logo!, Das Erste, ARD, ...)

o Reflexion der eigenen Reaktion auf unterschiedliche Prasentationsformen (bezlg-

lich Text, Sprache, Bilder, Musik, Lange)

Oberstufe
o Vertiefung der Themen aus der Mittelstufe
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Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

2.4 Informationskritik
Unangemessene und gefahrdende Medieninhalte erkennen und hinsichtlich rechtlicher
Grundlagen sowie gesellschaftlicher Normen und Werte einschatzen; Jugend und Ver-

braucherschutz kennen und Hilfs- und Unterstitzungsstrukturen nutzen.

Unterstufe
o Eigene Gefuhle/ Werte kennen und Bildliche Darstellungen in Medien auf die Ein-

haltung Uberprufen (besonders in Bezug auf Bilderbucher)

Mittelstufe
« Bildliche Darstellung im Internet/ Social Media/ Videoplattformen/ ... auf diskriminie-
rende Darstellungsweisen hin Gberprtfen

« Internetseiten fur Jugend- und Verbraucherschutz kennen und nutzen lernen

Oberstufe

o Vertiefung der Inhalte der Mittelstufe

e Auseinandersetzung mit Weiterverbreitung von Inhalten in den sozialen Medien —
eigene

e Verantwortung wahrnehmen und reflektieren

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

3. Kommunizieren und Kooperieren

3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse
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Kommunikations- und Kooperationsprozesse mit digitalen Werkzeugen zielgerichtet

gestalten sowie mediale Produkte und Informationen teilen.

Unterstufe

Beschreiben des eigenen Kommunikationsverhaltens (Telefon, Smartphone, Mess-

enger-Dienste)

Mittelstufe

Dauer eigener Mediennutzung kennen und reflektieren; Auseinandersetzung mit
dem Thema ,Mediensucht®, ihrer Pravention, Anzeichen sowie das Kennen von An-
laufstellen zur Suchtberatung

Nutzung von DSGVO-konformen Plattformen (TaskCard, Iserv)/ Funktionen des Tei-
lens von Dokumenten (Word, PowerPoint) zum kollaborativen Arbeiten

Wahl des Nicknames bei Online-Spielen (Wissen Uber Datenfreigabe nutzen)

Erste Nutzung von AirDrop/ AppleTV, um Arbeitsergebnisse zu teilen

Oberstufe

Vertiefung der Inhalte aus der Mittelstufe

Vor- und Nachteile der Kommunikationsformen beschreiben und Durchsetzung von
sozialen Medien trotz bestehender Schwierigkeiten begriinden kénnen
Grundfunktionalitat von E-Mail-Programmen kennenlernen (Posteingang und -aus-
gang, Mails empfangen, lesen, schreiben und versenden, Wahl der E-Mailadresse)
Kennen der Unterschiede von Sprachgebrauch in verschiedenen Kommunikations-
kontexten (Mail vs. Chat)

Jg.

Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommunikation und Kooperation kennen, formulieren und einhalten.

Unterstufe
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o Erste Regeln fiur Kommunikationsverhalten in den sozialen Medien kennenlernen

und anwenden konnen (,Nettiquette®)

Mittelstufe

o Regeln fur Kommunikationsverhalten in den sozialen Medien erweitern, kennen und
anwenden konnen (,Nettiquette®)

« Empfehlungen fur eine sichere Kommunikation im Internet kennen (Mit wem
schreibe ich? Welche Kontakte nehme ich an?); MalRnahmen kennen, um sich vor
grenziberschreitendes Verhalten in Chats zu schitzen (User blockieren, melden,

anzeigen)

Oberstufe
o Vertiefung der Inhalte aus der Mittelstufe
o Eigenes Verhalten in Bezug auf Regeleinhaltung, Schutz eigener und fremder Daten

sowie Personlichkeitsrechte reflektieren

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

3.3 Kommunikation und Kooperation in der Gesellschaft
Kommunikations- und Kooperationsprozesse im Sinne einer aktiven Teilhabe an der
Gesellschaft gestalten und reflektieren; ethische Grundsatze sowie kulturell-gesell-

schaftliche Normen beachten.

Mittelstufe
o Verantwortungsbewusstes Verhalten bei gemeinschaftlichen Online-Spielen (auch

hier Umgangsformen wahren)

Oberstufe
e Veranderung und Wandel von Kommunikation an ausgewahlten Beispielen aufzei-

gen kénnen (Kommunikation im Wandel)
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Verantwortungsbewusster Umgang mit Meinungsaufierung und Datenschutz im
Netz (Kommentarfunktionen)

Nutzen von Clouds als personlicher Datenspeicher und Vertiefung des kollaborati-
ven Arbeitens

Kennen der rechtlichen Verpflichtungen bei Veroffentlichungen (z.B. Impressums-

pflicht, Quellen-/ Urheberangaben)

Jg.

Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

3.4 Cybergewalt und -kriminalitat

Personliche, gesellschaftliche und wirtschaftliche Risiken und Auswirkungen von Cy-

bergewalt und -kriminalitat erkennen sowie Ansprechpartner und Reaktionsmaoglichkei-

ten kennen und nutzen.

Unterstufe

Erste Sensibilisierung fur Gefahren bei der Nutzung von Smartphones (allgemein)

und von Messenger-Diensten

Mittelstufe

Gefahren bei der Nutzung von WhatsApp, TikTok, Instagram und in Chatrooms ken-
nenlernen

Verhaltensmuster und Folgen von Cybermobbing erkennen und beschreiben sowie
Ansprechpartner und Reaktionsmadglichkeiten kennenlernen --> Projekt Klasse 7
Cybergrooming als Straftat erkennen und MaRnahmen zum Schutz kennen (blo-

ckieren, melden, anzeigen)

Oberstufe

Vertiefung der Themen aus der Mittelstufe
Fir Gefahren des E-Mail-Gebrauchs sensibilisiert werden (Computerviren, Spam,
Phishing-Mails, ...)

Kostenfallen beim Smartphone und im Internet kennen
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Jg.

Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

4. Produzieren und Prasentieren

4.1

Medienproduktion und -prasentation

Medienprodukte adressatengerecht planen, gestalten und prasentieren; Moglichkeiten

des Veroffentlichens und Teilens kennen und nutzen — bedeutet — mediale Gestaltungs-

moglichkeiten kennen und diese kreativ bei der Planung und Realisierung eines Medi-

enproduktes einsetzen.

Unterstufe

Kennenlernen, gestalten und prasentieren von Medienprodukten, wie Standbilder,
Plakate, Collagen, Blicher, Lap Books, Fotogeschichten

Erstellen digitaler Produkte, z.B. durch die Nutzung des Book Creators (Einbettung
von Fotos, ...)

Berucksichtigung der Adressaten (Mitschuler/ Eltern) beim Erstellen von Medien-

produkten

Mittelstufe

Erweiterung der Kompetenzen aus der Unterstufe: Book Creator zur facheruber-
greifenden Gestaltung von Themen nutzen; Nutzung der Kamera zur Bearbeitung
von Aufgaben im Book Creator (z.B. Wir sammeln geometrische Korper in der Um-
welt); Einbettung von Sprachnotizen, Reels, Shorts, Storys, Podcasts in Prasenta-
tionen

Erstellen und Veroffentlichen von Dokumenten in Goodnotes

Erstellen von Lernspielen oder Zuordnungsspielen Uber z.B. Learning Apps

Oberstufe

Kennen verschiedener Gestaltungmaoglichkeiten (Video, Bild, Short, Reel, Prasen-

tation, ...) und ihrer Intention (Was kann ich mit welchem Medium erreichen?)

20




Elemente eines Podcasts kennen, um sie fur die eigene Produktion zu nutzen: Intro-
Musik; Einleitung (Vorstellung des Themas); Gerausche; Sprecherinnen und Spre-
cher; Vorstellung der Sprecherinnen und Sprecher; Hauptteil; Kategorien; Fa-
zit/Schlussteil; Podcast-Outro

Plattformen zur Veroéffentlichung kennen (YouTube, TikTok, Instagram, Ausstellung/
Plakate); diese ausprobieren, nutzen und Gefahren und Manipulationsmoglichkei-
ten kennenlernen

Neben Book Creator und Goodnotes als Mdglichkeiten der Prasentationsmaoglich-
keiten Power-Point Prasentation kennenlernen (AL, Deutsch, jedes Fach) Videos

und Fotostorys werden ausgebaut

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-
tung

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medienprodukten kennen, reflektiert anwenden sowie hinsicht-

lich ihrer Qualitat, Wirkung und Aussageabsicht beurteilen.

Unterstufe

Medienprodukte kriterien- und adressatengerecht gestalten und Uberarbeiten: Wie
wurde ein Plakat gestaltet — wie kdnnte ich es verbessern? Wie kann ich meine
Collage verbessern? Was sind meine Mdglichkeiten, meine Prasentationen zu op-

timieren — noch ansprechender fur die Adressaten zu gestalten?

Mittelstufe

Kompetenzerweiterung in Bezug auf die Gestaltungsmdglichkeiten mit dem Book
Creator, Goodnotes und Textbearbeitungsprogrammen (Excel, Word, PP)
Erweiterung des Wissens Uber Apps und ihre Gestaltungsmdglichkeiten zum Dar-

stellen von Fotos und Videos

Oberstufe
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o \Vertiefung der Themen aus der Mittelstufe mit Schwerpunkt auf dem Programm
PowerPoint und der Gestaltung von Stories sowie Reels in den Sozialen Medien

o Kompetenzaufbau in Bezug auf die Wirksamkeit von Gestaltungsmitteln in Sozialen
Medien

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

4.3 Quellendokumentation
Standards der Quellenangaben beim Produzieren und Prasentieren von eigenen und

fremden Inhalten kennen und anwenden.

Unterstufe

e Nutzung von Quellenangaben bei der Gestaltung von (medialen) Produkten

Mittelstufe
« Korrekte Angabe von Quellenangaben beim Produzieren eigener Werke
« Nutzung von Zitationsmoglichkeiten

« Berucksichtigung des Urheberrechts/ Vermeidung von Plagiaten

Oberstufe

e Nutzen des Literaturverzeichnisses kennen und Erstellung dessen mit allen genutz-
ten Quellen

o Nutzung von direkten, indirekten Zitaten und Bildquellen sowie die Anwendung der
korrekten Zitation

e Kennenlernen von Fulinoten und dessen Verwendung

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung
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4.4 Rechtliche Grundlagen
Rechtliche Grundlagen des Personlichkeits- (u.a. des Bildrechts), Urheber- und Nut-

zungsrechts (u.a. Lizenzen) tberprifen, bewerten und beachten.

Mittel- und Oberstufe

o Wissen Uber urheberrechtlich geschutzte Inhalte erwerben und nutzen

e Inhaltliche Thematisierung mithilfe der clicksafe-Module: Fur Schiler Klasse 7-10
relevant — z.B. das Thema “Nicht alles, was geht, ist auch erlaubt® und “Das Recht
am eigenen Bild und die Moglichkeiten zur Veroéffentlichung eigener und fremder
Fotos” anschaulich anhand unterschiedlicher Nutzungsszenarien kennenlernen, er-

klaren und reflektieren.

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

Unterstufe

e« Medien und deren Bedeutung/Nutzungsmoglichkeiten benennen (z. B. Smart-
phone, iPad, Internet, Fernsehen)

e Benennen und Reflektieren der eigenen Mediennutzung (Welche Medien werden
von den Schiler*innen bereits genutzt und woftir?)

« Funktionsweise dieser Medien kennenlernen (erste einfache Ansatze fur bekannte

Medien wie u.a. das iPad)

Mittelstufe
« \Vertiefung der Inhalte aus der Unterstufe

« Elektronische Medien/ Endgerate nutzen sowie Kennenlernen ihrer Funktionen
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Kennenlernen der Entwicklung elektronischer Endgerate/ verschiedener Medien
Alterstypisches Konsumverhalten von Jugendlichen reflektieren und bewerten
Erarbeitung der Bedeutung von Medien in der heutigen Gesellschaft
Erarbeitung und Reflexion: Welche Medien sind fur welchen Nutzen sinnvoll?

Vorteile/Nachteile elektronischer Medien kennenlernen und beurteilen

Oberstufe

Vertiefung der Inhalte aus der Mittelstufe

Auswahlkriterien fur situationsangemessen Gebrauch von Medien erarbeiten
Unterschiede der Mediennutzung hinsichtlich verschiedener gesellschaftlicher
Gruppen herausarbeiten

Vor- und Nachteile der Nutzung von (digitalen) Medien benennen

Jg.

Fach Thema Lehrplan/
Verantwor-

tung

Mittelstufe

Erarbeitung: Welche Interessensgruppen bedienen sich welcher Medien?

Die Richtigkeit von medialen Inhalten und Phanomenen, wie Fake News oder KiI-
generierten Inhalten reflektieren

Meinungen und Einstellungen Uber Gestaltungsmittel wie Sprache, Bilder, Musik
entwickeln und aufern

Verstehen, wie Gestaltungsmittel in Medien den Konsumenten beeinflussen und be-
werten Kritisch

Die Rolle (sozialer) Medien (u.a. TikTok, Instagram, YouTube) bezuglich der Mei-
nungsbildung von Jugendlichen nachvollziehen

Gefahren sozialer Medien in Bezug auf die eigene Meinungsbildung benennen
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Oberstufe
o Vertiefung der Inhalte aus der Mittelstufe
o Entwickeln ein Bewusstsein zur Jugendkultur und Platzierung von Themen in den

Neuen Medien

Jg. Fach Thema Lehrplan/
Verantwor-

tung

Unterstufe

¢ Kennenlernen von Bildern und Filmen als Hilfsmittel um Inhalte und Prozesse bes-

ser zu verstehen (z. B. im Internet)

Mittelstufe

e Kennenlernen von Bildern und Filmen als Hilfsmittel um Inhalte und Prozesse bes-
ser zu verstehen (z. B. im Internet)

o Darstellung von Idolen und Idealen: Woran richte ich meine eigenen Wertevorstel-

lungen aus?

Oberstufe
o \Vertiefung der Inhalte aus der Mittelstufe

« Zielgerichtes Nutzen von Bildern und Filmen zu festgelegten Fragestellungen z. B.

im Internet
Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-
tung
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Unterstufe

e Reflexion der eigenen Mediennutzung
Mittelstufe
o Vertiefende Auseinandersetzung mit der eigenen Mediennutzung, insbesondere in

Bezug auf Social Media, Messengern und der Kommunikation mit anderen
Oberstufe

e Vertiefung der Inhalte aus der Mittelstufe.

Jg. Fach Thema Lehrplan /

Verantwor-

tung

6. Problemlosen und Modellieren

6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Grundlegende Prinzipien und Funktionsweisen der digitalen Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen.

Unterstufe

o Beispielhaftes, praxisnahes Kennenlernen der Funktionsweisen und Einsatzgebiete
von Suchmaschinen (u.a. FragFINN)
Mittelstufe

e Kennenlernen und erproben digitaler Kommunikationswege (Messenger, E-Mail, Vi-
deochat etc.)

e Medien in Abhangigkeit des Verwendungszweckes gezielt auswahlen und einsetzen

Oberstufe

e Vertiefung der Inhalte aus der Mittelstufe
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Jg.

Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

6.2 Algorithmen erkennen

Algorithmische Muster und Strukturen in verschiedenen Kontexten erkennen, nachvoll-

ziehen und reflektieren.

Unterstufe

Auseinandersetzung mit algorithmischen Strukturen auf basaler und alltagsprakti-
scher Ebene

Bearbeiten einer Handlungsvorschrift (zum Beispiel Formulieren einer Wegbe-
schreibung, Befolgen eines Rezeptes)

Erarbeitete Kompetenzen auf die Programmierung von einfachen Robotern (z.B.

Bee Bot) Ubertragen

Mittelstufe

Die Verarbeitung von Suchbegriffen sowie die Ausgabe von Suchergebnissen
nachvollziehen sowie die Arbeitsweise und Ausgabe verschiedener Suchmaschinen
miteinander vergleichen

Erste Auseinandersetzungen mit algorithmischen Strukturen in Social Media und

Auswirkungen auf die eigene Nutzung sowie den Umgang damit reflektieren

Oberstufe

Algorithmische Strukturen in Social Media erkennen, indem die SuS Entscheidun-
gen eines Algorithmus selbst Ubernehmen (welche Bilder, Videos und Texte werden
auf Grundlage beispielhafter Informationen vorgeschlagen?)

Personalisierung des eigenen Feeds nachvollziehen auf Grundlage der individuel-
len Nutzung (u.a. durch Likes, Kommentare, durchs Teilen, durch personliche Vor-
lieben und Interessen hinsichtlich des Contents sowie die Beliebtheit von Posts und

Videos in Form von Trending-Themen)
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o Kritische Reflexion der Personalisierung von Inhalten im Hinblick auf die Entstehung

von Filterblasen bzw. Echo-Kammern oder datenschutzrechtlicher Fragestellungen

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

6.3 Modellieren und Programmieren
Probleme formalisiert beschreiben, Problemldsestrategien entwickeln und dazu eine
strukturierte, algorithmische Sequenz planen; diese auch durch Programmieren umset-

zen und die gefundene Lésungsstrategie beurteilen.

Unterstufe

e Erste Einsichten erlangen in die Funktionsweise von algorithmischen Sequenzen
durch das spielerische Programmieren und Steuern von Robotern wie z.B. dem Bee
Bot

e Gezielt Problemldsestrategien erarbeiten (z.B. “Problem erkennen”, “Sequenz pla-

nen”, “Sequenz einprogrammieren”, “Sequenz Uberprifen”, s. Bee Bot)

Mittelstufe

¢ Die erworbenen Kompetenzen durch den Einsatz blockbasierter visueller Program-
miersprachen erweitern: Programmierkurse (z.B. von Code.org) nutzen fur einen
Einblick in grundlegende Konzepte der Programmierung (u.a. Schleifen, Bedingun-
gen, Variablen);

e In Scratch und mithilfe vorgefertigter Anleitungen auf dieser Grundlage auch erste

eigene Spiele programmieren und ausprobieren

Oberstufe
e Kompetenzen durch das Programmieren komplexerer Spiele vertiefen

o Erstellte Programme nach eigenen Wunschen und Vorstellungen weiterentwickeln
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Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

6.4 Bedeutung von Algorithmen
Einflisse von Algorithmen und Auswirkung der Automatisierung von Prozessen in der

digitalen Welt beschreiben und reflektieren.

Mittelstufe
e Bewusstsein fur Funktion von Algorithmen entwickeln: u.a. Auswahlprinzipien von
Videovorschlagen verstehen (auf TikTok, Instagram & Co.), (Aus-)Wirkungen von

Werbung reflektieren

Oberstufe
e Einflisse von Kl auf die Gesellschaft: Welche Arbeitsprozesse kénnen und werden
von Computern tibernommen? Welche kénnten zukuinftig von Kl iGbernommen wer-

den? Welche Konsequenzen hat dies fur uns? (In der Erarbeitung)

Jg. Fach Thema Lehrplan /
Verantwor-

tung

3.3 Kooperationspartner

Die Kooperationspartner der Verbundschule Hamfeld/Kupferhammer:

o tpw theaterpadagogische Werkstatt gGmbH Osnabriick — Mein Kérper gehért mir
— sexualisierte Gewalt gegen Kinder / Nattirlich bin ich stark — Sucht + Cybermob-
bing

o EigenSinn e.V. Bielefeld — MITmachen — Medieninklusion und Teilhabe
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4. Ausstattung — Organisationsentwicklung |

4 1 |st-Zustand

Anzahl/Art

Beschreibung

Computerrdume

1

16 PC fur SuS, 1 Lehrer-PC

Endgerate fur Lehrkrafte

30 Dienstlaptops

Nutzung nur durch Lehrkrafte

41 iPads

8. Generation

Endgerate fur SuS

208 iPads

8. Generation

PC in Klassenraumen

5 (wechselnd)

Rechner auf Wunsch in bestimmten
Klassenraumen

Prasentationsmedien

Beamer

Ausstattung in jedem Klassenraum

Apple TVs

Ausstattung in jedem Klassenraum

Dedizierte Lautsprecher

Ausstattung in 6 Klassenraumen

iPad-Halterungen

12 Stick

Lernplattform

Iserv

Datensicherung, Aufgabenstellung,
Ruckmeldung

Austausch- und
Speichermedien fir Lehr-
krafte

Iserv; Logineo

Arbeitsgerate fur pada-

1 PC im Lehrerzimmer, 2 PC im Ar-

gogische Mitarbeiter*in- | 3 PC beitsraum

nen

WLAN Alle Raume

Breitbandanbindung Glasfaser

Homepage Hamfeldschule.de In Bearbeitung durch Benjamin van

Slooten und Laura Thomae

First-Level-Support

1 Medienbeauftragter

Benjamin van Slooten

Second-Level-Support

1 Schul-IT-Manager

Heiko Bondzio

30




4.2 Leitgedanken zur IT-Ausstattung

Die IT-Ausstattung der Schule bedingt sich durch die padagogischen Uberlegungen,
die in Teil 3 — Unterrichtsentwicklung ausfuhrlich eruiert wurden. Durch die im Folgen-
den dargestellte schrittweise Umsetzung wird eine Synchronisation zwischen den sich
bedingenden Faktoren organisatorische Entwicklung, unterrichtliche Entwicklung, Per-

sonalentwicklung und IT-Ausstattung ermaoglicht.

4.3 Ausstattungsplanung

Um die oben aufgeflhrten Kompetenzen in der geplanten Weise im Schulalltag um-
setzen zu konnen, bedarf es einer an die padagogischen Ziele angepassten techni-

schen Ausstattung.

4.3.1 Kurzfristige Planung

In der unmittelbaren Zukunft sollen durch eine grundlegende IT-Ausstattung unter
Einbeziehung bereits vorhandener Strukturen die Grundlagen fur die weitere
Entwicklung gelegt werden. Zu einer lernférderlichen, alltagstauglichen IT-Infrastruktur
gehdren demnach im ersten Schritt:
« Lademadglichkeiten fur alle der sich in Verwendung befindlichen iPads, z.B. in
Form von Lade-Cubes
e Iserv wird im Unterricht von Lehrkraften genutzt...
o um Inhalte fir Schuler*innen bereitzustellen, auszuteilen und einzusam-
meln
o um mit Schuler*innen zu kommunizieren
e Iserv wird im Unterricht von Schiler‘innen genutzt...
o um Inhalte abzuspeichern, wieder aufzurufen, auszutauschen und be-
reitzustellen
o um mit Mitschulern gemeinsam an Unterrichtsvorhaben zu arbeiten
o um ein digitales Portfolio anzulegen

e Iserv als Kommunikationsmoglichkeit mit den Eltern

4.3.2 Mittelfristige Planung

Diese Ziele sollen in naherer Zukunft erreicht werden, wenn die Anforderungen an die

Ausstattung und der Fortbildungsstand des Kollegiums es ermoglichen. Weiterhin

31



muss die Sinnhaftigkeit erprobt werden oder als allgemeiner Standard anerkannt sein.

Die mittelfristige Planung umfasst daher:

Weitere Lehrkrafte steigen in die Weiterentwicklung ihres Unterrichts mit digita-
len Medien und Werkzeugen ein, und orientieren sich dabei an den Erfahrungen
der Pilotgruppe.

Alle Lehrkrafte nutzen digitale Medien und Werkzeuge regelmalig in ihrem Un-
terricht.

Die Entwicklung der schuleigenen Lehrplane unter Berucksichtigung des Medi-
enkonzeptes wird abgeschlossen.

Der Einsatz von digitalen Medien und Werkzeugen ist an der Schule systemisch
verankert.

Sichtung der digitalen und analogen Medien — Bewertung und Entscheidungs-
findung zur weiteren mittelfristigen Arbeit.

Logineo LMS wird als Datenablage eingefuhrt (Vereinfachung des Datentrans-

fers zwischen KuK und zwischen KuK und Schulleitung).

4.3.3 Langfristige Planung

Perspektivisch gedacht finden sich hier Projekte und Visionen fur die weitere Entwick-

lung der Schule wieder. Hierbei gibt es noch keine genauen Vorstellungen zur Umset-

zung und erforderlichen Ausstattung. Dies umfasst:

Beantragung eines 3D-Druckers Uber den Innovationsfonds

Beantragung von Virtual-Reality-Equipment

Erprobung und Erforschung von Kl in die Unterrichtsarbeit und in die Vorberei-
tung und Arbeit der KuK

Herausarbeitung von Moéglichkeiten und Grenzen der Kl fir die eigene Profes-
sionalisierung und fur die Arbeit der SuS

Abschluss der Entwicklung der schuleigenen Lehrplane unter Berlcksichtigung

des Medienkonzeptes

4.4 Wartungskonzept

In diesem Kapitel geht es inhaltlich um die Benennung einer Medienbeauftragten/ ei-

nes Medienbeauftragten, der Festlegung der Personen mit administrativen Aufgaben

bei pad. Oberflachen etc. sowie um eine klare Rollendefinition beim First-/Second-Le-
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vel-Support. Den First-Level-Support GUbernimmt der Medienbeauftragte Herr Benja-
min van Slooten. Unterstutzt wird der Medienbeauftragte durch Herrn Eike-Christian
Bicker, der die administrativen Aufgaben bei der Verwaltung der padagogischen Ober-
flache Ubernimmt. Der Second-Level-Support wird durch den Schul-IT-Manager Heiko
Bondzio Gbernommen, mit dem der Schultrager einen Wartungsvertrag abgeschlossen
hat.

5. Personalentwicklung

5.1 Qualifizierung/ Fortbildungsplanung

Lernen mit digitalen Medien und Werkzeugen bedeutet auch, dass Lehrkrafte selbst
die Kompetenzen dazu erwerben mussen. Ein wichtiger Bestandteil davon besteht in
eigenen Erfahrungen aus der Unterrichtspraxis. Die Qualifizierung der Lehrkrafte er-

folgt schrittweise und unterrichtsbegleitend.

Die Schule erhalt Fortbildungen:

« zum Einsatz von digitalen Medien und Werkzeugen im Unterricht

e zu Arbeitsformen mit digitalen Werkzeugen

e zu beispielhaften digitalen Medien und Werkzeugen

e zum Thema Urheberrecht bei der Nutzung digitaler Medien

e zum Thema Datenschutz beim Arbeiten mit digitalen Plattformen, mit Apps usw.

e zur Nutzung und Funktionen von Logineo LMS und Iserv (Vernetzung, Daten-
austausch)

e zur Gestaltung von Lernprozessen mit digitalen Medien und Werkzeugen

e zur fachlichen Unterrichtsentwicklung mit digitalen Medien und Werkzeugen
nutzt die Schule Angebote der Fachmoderatoren der Kompetenzteams

e in Form von Mikrofortbildungen — in Konferenzen oder in der Arbeitsgruppen-
zeit, um, Erfahrungen zur Nutzung einzelner digitaler Medien und Werkzeuge
auszutauschen und weiterzugeben

e in Form von padagogischen Tagen zum Thema Unterrichtsentwicklung mit digi-
talen Medien und Werkzeugen werden gréf3ere Entwicklungsschritte angesto-
Ren (mit Input von aulien)

e in Form von gegenseitiger Hospitation, je nach organisatorischen Mdglichkei-

ten, um an gemachten Erfahrungen teilzuhaben
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5.2 Ausbildung in der Schule

Die an der Schule tatigen Lehramtsanwarter*innen (LAA) erhalten eine Einweisung in
die an der Schule vorhandenen technischen Moglichkeiten durch den Medienbeauf-
tragten und die Digitalisierungsbeauftragte. In Hospitationsstunden erfahren die LAA
praktisch, wie ein zeitgemaler Unterricht u. a. mit digitalen Medien umgesetzt werden
kann. Die LAA erhalten Einsicht in die schulinternen Lehrplane, die verbindliche Mog-
lichkeiten des Einsatzes digitaler Medien im Unterricht aufzeigen. Eigene Erfahrungen
mit und neue Anregungen zu digitalen Medien kénnen die LAA durch die aktive Mitar-
beit in Fachkonferenzen und durch praktische Unterrichtsvorhaben oder bei der Ge-
staltung des Schullebens einbringen. Der Unterricht der LAA wird mit den zustandigen
Mentoren u. a. auch unter dem Aspekt der Medienkompetenz und des lernférdernden

Einsatzes von modernen Informations- und Kommunikationstechniken reflektiert.

5.3 Kooperationspartner

Das Kollegium nutzt die Angebote des Medienlabors Bielefeld fur schulinterne und in-

dividuelle Fortbildungsveranstaltungen.

6. Evaluation/ Fortschreibung

Um den Erfolg der schulischen Entwicklung im Bereich der digitalen Bildung zu si-
chern, wird die Steuergruppe in regelmafigen Abstanden die Zielsetzungen und ihre
Umsetzung einander gegenuberzustellen. Dazu wird einmal im Schuljahr eine Befra-
gung der verschiedenen vom Entwicklungsprozess betroffenen Personengruppen vor-
genommen werden. Zur Befragung wird zum gegebenen Zeitpunkt ein geeignetes In-
strument ausgewahlt (z.B. Edkimo)

In spateren Phasen der Entwicklung kann auch der Medienpass NRW selbst als Indi-
kator fur den Erfolg des schulischen Entwicklungsprozesses genutzt werden.
Zusatzlich werden Leistungsuberprufungen unter Einbeziehung von Kompetenzen,
welche unsere Schuler*innen im Zusammenhang mit der Nutzung von digitalen Me-
dien und Werkzeugen erwerben sollen, Aufschluss tber den Erfolg der schulischen
Entwicklung geben. Dartber hinaus kdnnen von Schiler*innen angelegte digitale Port-
folios zur Uberpriifung des Erfolges genutzt werden. Aus den Ergebnissen der Befra-

gungen wird dann abgeleitet, wo im schulischen Entwicklungsprozess nachgesteuert
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werden muss. Entsprechend sind die fachliche Unterrichtsentwicklung mit digitalen

Medien und Werkzeugen und daraus folgend das Medienkonzept anzupassen.

7. Prozessplanung — Organisationsentwicklung Il

Die Entwicklung und Umsetzung des Medienkonzepts ist eine gesamtschulische Auf-
gabe. Die Gesamtkoordination wurde durch die Digitalisierungsbeauftragte, den Medi-
enbeauftragten, die Schulleitung sowie die Digitalisierungs-AG ausgefuhrt.

Das Gesamtkollegium wurde regelmafRig tber die Entwicklungen der Digitalisierungs-
AG informiert und konnte sich durch Rickmeldungen und Abstimmungen am Prozess
beteiligen. Die Fachkonferenzen arbeiten regelmaRig an den schulinternen Fachlehr-
planen, um Medienkompetenzen gemal dem Medienkompetenzrahmen NRW zu er-
weitern.

Das Medienkonzept wird durch die Digitalisierungsbeauftragte in einem fiinf-Jahres-

Rhythmus evaluiert und fortgeschrieben.

8. Ansprechpartner*innen

Medienbeauftragter: Benjamin van Slooten

Digitalisierungsbeauftragte: Laura Thomae

Fortbildungskoordinator: Eike-Christian Bicker

Mitglieder der Arbeitsgruppe Digitalisierung: Nina Kortim, Sebastian Rix, Ute Keun-

ecke, Tim Boettcher, Laura Thomae, Benjamin van Slooten

Dieses Medienkonzept wurde auf der Lehrerkonferenz am ... und auf der Schulkonfe-

renz am .... verabschiedet.

Datum:

Unterschrift der Schulleitung:
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