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DEFINITION DER BEREICHE

Das Medienkonzept umfasst fiinf Bereiche:

24116 Kl

friedrich

inge-

LangenbeckstraBe 65

gemeinschaftsschule kiel@schule_ landsh.de
Telefon 0431-17007
Telefax 0431-13952

1. 2. 3. 4. 5.
Schulorganisation | Medien-kompetenz- Mediendidaktik Das Fach Fachentwicklung in
und Verwaltung forderung Informatik der digitalen

Gesellschaft
Beschreibung | Iserv: Interne Bildung in der digitalen Um gutes fachliches Kenntnisse Die klassischen
Kommunikation Welt (KMK, 2016/7): Lernen zu gewahrleisten, Uber Unterrichtsfacher
zwischen SuS und e Suchen, Verarbeiten kommen digitale Medien | Computer, verdandern sich im
Lehrkraften, und Aufbewahren zum Einsatz. Dadurch Netzwerke, Zuge der Digitalitat:
Dokumenten- e Kommunizieren und kann individuelles und Kinstliche Neue Inhalte
ablage, Kooperieren kooperatives Lernen Intelligenz, kommen hinzu,
Buchungen von e Produzieren und gestarkt, die Diagnostik Zusammens | andere werden
Raumen, Prisentieren unterstiitzt und ggf. eine piel von weniger
Terminen usw. e Schiitzen und sicher lernwirksame Hard- und bedeutsam. Zudem
Agieren Aufgabenkultur durch Softwareko | verdndern sich
WebUntis: e Problemlésen und gute Visualisierung, m-ponenten | fachliche
Stundenplan, Handeln digitale Produkt- und Schwerpunkte und
digitales e Analysieren und orientierung gestarkt Darstellung | gesellschaftliche
Klassenbuch, Reflektieren werden. von Kontexte.
Kommunikation Die Schule hat dafiir Information
Eltern-Lehrkréfte, | ejn Mediencurriculum. en.
Krankmeldungen
School-SH:
Schulverwaltung,
Zeugnisse,
Statistik
Beispiele Siehe oben: Office (Word, Flipped Classroom, Coding e Excelin
Iserv, Webuntis, Powerpoint, iserv, Metdiatheken, IT2School, Mathematik
School-SH ipads, Mails, Anton, BookCreater, aduino, e Quellensicherhei
Messenger, Fake News, | bettermarks, Geogebra, t
movie maker, MPE Learning View, iserv o Kommunikation:
Textsorten,
Emoticons
o Digitale Kunst
Verortung Kontinuierliche e Medienfiihrerschein Alle Facher Jahrgang 7- | Alle Facher
Schulung und 5/6 8,
Einsatz e Projekttag Digitalitat insgesamt
e alle Ficher 4AE=3x60mi
n,
geplant in
WPU 9/10
Kommentar % Dieser Bereich ist in den | Der Einsatz von Medien Die
Fachanforderungen klar | zur Forderung des Einfuhrung
verankert, festzulegen Lernprozesses hat immer | des Fachs
ist nur, in welchen auch einen Aspekt der Informatik
Fachern es stattfindet. Medienkompetenz- ist ab dem
forderung. Der Umfang Schuljahr
des Einsatzes unterliegt 23/24
der didaktischen aufsteigend
Autonomie der geplant.

Lehrkrafte, sollte aber
befordert werden.
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SCHULORGANISATION UND VERWALTUNG

1.1.  Endgerdte im Gebrauch der Schiilerinnen und Schiiler

Schilerinnen und Schiiler nutzen in der Regel die in der Schule verfligbaren Gerate (lpads
aus lpad-Koffern, Laptops). Aufsteigend werden die Schiilerinnen und Schiiler dabei mit
ipads ausgestattet entsprechend des vorliegenden Nutzungsvertrags ausgestattet, soweit
eine Bereitstellung durch den Schultrager moglich ist.

Aktuell reicht die Ausstattung fir vier Klassen. Alle anderen nutzen {ber ein
Ausleihsystem die Prasenzgerate der Schule.

In Absprache mit den Klassen- bzw. Fachlehrlehrkraften kénnen in der Regel ab Jahrgang
8 eigene digitale Endgerate fir unterrichtliche Zwecke verwendet werden (Bring your
own device). Dabei ist auf DSGVO-Konformitdt, insbesondere beim Einsatz von
Programmen, bei denen eine Registrierung notwendig ist, zu achten.

Die Nutzung von privaten mobilen Endgeraten (PME) auBerhalb des Unterrichts ist nur
nach ausdricklicher Erlaubnis mdéglich. Fir die Jahrgange 9-10 gelten besondere Regeln
(Nutzung im Schiilercafé usw.)

1.2. WLAN

Die von der Schule geliehenen Gerate sind mit dem WLAN der Schule verbunden. Alle
Schiilerinnen und Schiiler sowie Lehrkrafte haben auch mit privaten Endgerdten die
Moglichkeit, tiber ihren iserv-Zugang das RADIUS-WLAN der Schule zu nutzen.

1.3. isery

e Alle Schiilerinnen und Schiiler (nachfolgend SuS) erhalten Uber die Schule einen
persodnlichen iserv-Account.

e Eltern stimmen bei der Anmeldung den Nutzungsbedingungen zu.

e In allen Klassenstufen, besonders jedoch in der 5. Klassenstufe, wird der Umgang mit
IServ (Kernelement ist das Aufgabentool) vermehrt erprobt, um Probleme bei
SchlieBungszeiten praventiv entgegenzuwirken.

e Bei Problemen mit IServ oder Account- oder Passwortfehlern, die die Nutzung von IServ
beeintrachtigen oder gar unmaoglich machen, sind die Klassenlehrkrafte (nachfolgend
KL) umgehend von Seiten der SuS zu kontaktieren.

e Bei bendtigter Hilfe wenden sich Lehrkrafte an die zustdandigen Lehrkrafte (Ressource
aus dem Landesprogramm Zukunft Schule im digitalen Zeitalter)

e Alle Lehrkrafte haben einen iserv-Account.

e Der Zugang zum schulinternen WLAN wird Uber iserv limitiert.

1.4. WebUntis

Die Kommunikation der Eltern mit der Schule (Informationen, Krankmeldungen,
Hausaufgaben usw.) erfolgt (iber Webuntis bzw. die Untis Mobile App. Ebenso verhilt
es sich mit den Informationen zum aktuellen Stundenplan - in der Regel (iber private
Endgerate. Das digitale Klassenbuch findet zunehmend Verwendung.
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1.5. School-SH

Die Schule nutzt fiir Statistik, Zeugniserstellung, Steuerung der Personalzuweisung und
des Einsatzes die neue Schulverwaltungssoftware School-SH.

2. MEDIENKOMPETENZFORDERUNG

2.1 Hinfiihrung

Die Implementation der genannten Kompetenzbereiche in den Unterricht erfordert
eine dauerhafte Auseinandersetzung mit den aktuellen gesellschaftlichen
Entwicklungen. Sie wird nur gelingen unter Einbeziehung von Erprobung, Fortbildung,
kollegialem Austausch und Weiterentwicklung des Medienkonzepts. Grundlage der
Forderung ist die Ergdnzung zu den Fachanforderungen auf Basis der KMK-Strategie
,Bildung in der Digitalen Welt”.

Das Poster im Anhang zeigt die Verteilung der Medienkompetenzférderung auf den
Unterricht in den verschiedenen Fachern.

2.2 Medienfiihrerschein

Die Schule arbeitet an der Entwicklung eines eigenen Medienfiihrerscheins, tGber den
die Schilerinnen und Schiler nachweisen konnen, dass sie die notwendige
Medienkompetenz erlernt haben, um in der digitalen Welt zu interagieren. Die aktuelle
Version dieses Multiple-Choice-Tests findet sich hier:
https://leonie-sh.de/test/uwbd/0000/preview/1

2.3 SMARD — Programm

Im Rahmen des SMARD-Programms des Offenen Kanals Kiel werden Schulmedientage
durchgeflhrt und Schiilerinnen und Schiiler als Schulmedienlotsen ausgebildet, um an
der eigenen Schule Mitschiiler zu unterrichten.

Weitere Bausteine sind Fortbildungsveranstaltungen fiir Eltern und Gaming-Abende:

https://www.oksh.de/mitmachen/lernen/medienkompetenz-mk-fuer-schule/smard/

2.4 KlI: Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

Es ist eine so weit verbreitete wie triigerische Annahme, dass Kinder
und Jugendliche im Umgang mit digitalen Medien geilbt und
ykompetent” seien. Dabei zeigt sich oft nur eine interessierte und
unbefangene Auseinandersetzung mit technischen Geraten. Vielfach
beschranken sich diese Fertigkeiten aber auf grundlegende
Bedienfunktionen. In der Schule sollten weitreichendere technische
Fahigkeiten geférdert werden, die die Voraussetzungen jeder aktiven und passiven
Mediennutzung sind.

Bedienen
und Anwenden

4


https://leonie-sh.de/test/uwbd/0000/preview/1
https://www.oksh.de/mitmachen/lernen/medienkompetenz-mk-fuer-schule/smard/

Friedrich-Junge-Gemeinschaftsschule Langenbeckstrafe 65

\oH 24116 Kiel
o™=y, . " friedrich-junge-
‘3-\((' 4’6;\ n KI e/ gemeinschaftsschuie kiel@schule.jandsh.de
Telefon 0431-17007
e, “ﬁg & Telefax 0431-13952
'4,6\ e

/ <
%‘CHAF“’C’

An der Schule kommen fir die Schiilerinnen und Schiiler in der Regel ipads zum Einsatz.
Das geschieht entweder (iber die vorhandenen ipad-Koffer, die fir die Klasse
ausgeliehen werden oder ipads, die personlich an Schilerinnen und Schiiler vergeben
werden. Anders als bei den traditionell eingesetzten PCs oder Labtops spielt der Aspekt
»rechnik und Software” beim Einsatz der iPads nur eine untergeordnete Rolle. Im
Vordergrund steht der einfache Zugriff auf die verschiedene Lernsoftware und die
Recherche im Internet sowie die einfache Produktion von Bildern, Audios und Videos.
Hirden, die den Verlauf und die methodisch innovative Gestaltung von Unterricht nur
allzu oft behindern (z.B. Probleme bei der Bedienung, fehlende Software, oftmals lange
Startphase der Gerate), entfallen fast vollstandig.

Die Planung und Gestaltung von Unterricht kann so in den Vordergrund treten, mehr
echte Lernzeit steht folgerichtig zur Verfligung.

Wahrend noch vor wenigen Jahren der Erwerb von Wissen wesentliches Ziel einer
schulischen Bildung war, ist in einer Welt, in der dieses Wissen auf

Knopfdruck verfligbar ist, die Auswahl der Informationen im Hinblick
auf kritischen Umgang mit Quellen, Problemrelevanz und Einordung in

groflere Zusammenhange von entscheidender Bedeutung Essentiell fir

den Erwerb und dieser grundlegenden Kompetenzen ist eine schnelle Bl
und unproblematische Nutzbarkeit des Internets in jedem G
Klassenzimmer. Ein Raumwechsel oder das zeitintensive Starten von

Computern im IT-Raum sind nicht nétig. Eine effektive Nutzung, z.B. zur
Internetrecherche, ist jederzeit moglich. So konnen z.B. Aufgaben zur Recherche im
Internet in einen Lernzirkel problemlos integriert oder online Lern- und Ubungsangebote
direkt im Klassenzimmer nutzbar gemacht werden. Durch den Zugriff auf aktuelle und
real existierende Informationen wird zudem das Lernen in authentischen Kontexten
ermoglicht. Im Internet frei verfligbare Multimedia-Angebote wie Podcasts, Audio- und
Videoinhalte kénnen unkompliziert in unterschiedlichste Phasen des schiiler- oder
lehrerzentrierten Unterrichts integriert werden.

Die Anzahl an fachspezifischen Apps ist sehr gro® und wachst taglich. Vom einfachen
Taschenrechner Uber Programme zur Pflanzen- und Tierbestimmung bis hin zu
komplexen Anwendungen fiir die unterschiedlichsten Unterrichtsfacher, etwa im Fach
Chemie mit komplexen, interaktiven Periodensystemen, findet sich oftmals ein
attraktives und nitzliches Angebot. Durch die Verfliigbarkeit von Nachschlagewerken,
Atlanten, Worterblichern, Lexika und Lektiren wird das Tablet zur umfassenden,
aktuellen und mobilen Schiilerbibliothek.

2.5  K2: Kommunizieren und Kooperieren

Zahlreiche Anwendungen (z.B. OpenOffice online als Funktion
innerhalb von IServ) eroffnen neue Wege der Kollaboration und

Kommunikation im Unterrichtsalltag. Jeder einzelne Schiiler, egal ob im q,

Rahmen einer Gruppen- oder in Einzelarbeit, wird in die Lage versetzt,

Kommunizieren

seine Arbeitsergebnisse digital zu veroffentlichen, sich mit und Kooperieren
Lernpartnern auszutauschen, Ergebnisse zu Uberarbeiten und zu
fixieren.

5



Friedrich-Junge-Gemeinschaftsschule Langenbeckstrafe 65

\CH 24116 Kiel
o¥ 7 . . friedrich-junge-
“Q-\Q' 4’% n KI e/ gemeinschaftsschuie kiel@schule.landsh.de
Telefon 0431-17007
o AE & Telefax 0431-13952
4,6\ ). ‘,:5

/ a0
wSCHA&“’"

Durch die zahlreichen Moglichkeiten des digitalen Datenaustausches ergeben sich
variable Kommunikationswege im Rahmen von Unterrichtsprojekten. Institutionalisierte
Feedbackschleifen wie auch individuelle Riickmeldung fiir Schiilerinnen férdern eine
gedeihliche Atmosphare des Miteinanders und nachhaltiges Lernen. Verwendung finden
Lernplattformen, aber auch Anwendungen zur Erstellung von Screen- oder Audiocasts.
Produkte aus dem Unterricht erhalten eine groRere Wertigkeit, was zugleich die
Lernmotivation férdert.

Auf diesem Wege werden allgemeingiltige Regeln fir eine sichere und zielgerichtete
Kommunikation verinnerlicht und Wege zur verantwortlichen Nutzung von Medien zur
Zusammenarbeit gefunden.

2.6 K3: Produzieren und Prisentieren

Durch jederzeit verfiigbare Videokameras und Mikrofone eréffnen sich o
neue Dimensionen der Mediennutzung und Mediengestaltung im JEA
Klassenzimmer. Lernende kdnnen u.a. auch auf spielerisch-kreative Art
und Weise die Prasentation von Arbeitsergebnissen multimedial planen,
prasentieren und nach Feedback sinnvoll Gberarbeiten.

Im Fremdsprachenunterricht kdnnen Textpassagen von den Jugendlichen inhaltlich
zusammengefasst und aufgenommen werden, die Lehrkraft hat die Moglichkeit zum
umfassenden und nachhaltigen Feedback. Klassen haben die Maoglichkeit eigene
Horbicher zu erstellen, beispielsweise im Deutsch- oder Franzésischunterricht. In den
Naturwissenschaften ergeben sich zahlreiche Moglichkeiten der Dokumentation und
Auswertung von Schiilerexperimenten.

Uber Apple TV, einen HDMI oder VGA- Adapter lasst sich das iPad problemlos mit einem
Beamer oder Monitor verbinden. Es kann damit von Schilern wie Lehrkraften als
Prasentationstool genutzt werden, d.h., die sich auf dem Tablet befindenden digitalen
Inhalte, Prasentationen, Filme, Audiofiles kdnnen projiziert und allen Schiilern
zuganglich gemacht werden.

Die zahlreichen Feedbackmadglichkeiten verschiedener Anwendungen ermoglichen der
Lehrkraft die Prasentationsleistungen der Kinder individuell zu verbessern. Mit der
Aufnahmefunktion koénnen Kinder Aussprache und Modulation ihrer Vortrage
selbststandig Uberpriifen. Das Verbalisieren komplexer Zusammenhdnge wird zum
festen Bestandteil des Unterrichts.

In diesem Kompetenzbereich kommen neben den ipads verstarkt auch Laptops zum
Einsatz, die sich zur Medienproduktion (Texte usw.) insbesondere mit Office-
Anweldungen besser eignen.

Produzieren
und Présentieren

2.7  K4: Schiitzen und sicher Agieren

In diesem Bereich geht es um einen rechtssicheren Umgang mit Digitalitdat. Wesentliche
Aspekte der Datenschutzgrundverordung (DSGVO), insbesondere zu
Personlichkeitsrechten und Datenschutz fallen in diesem Bereich. Ebenso zahlt dazu die
sichere Ubertragung von Daten, Verschliisselungen sowie die Sicherheit von
Passwortern.
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3.

2.8 K5: Problemlosen und Handeln

Der fiinfte Kompetenzbereich befasst sich mit Fragestellungen, die

klassischerweise dem Feld der Informatik angehdren. Ziel sollte es

sein, informatische Grundbildung als elementaren Bestandteil aller

Facher anzusehen. Da Algorithmen immer mehr Lebensbereiche

bestimmen — Stichworte Scoring, Tracking, Big Data -, miissen deren

Einfllisse und die gesellschaftlichen Auswirkungen der zunehmenden

Automatisierung in der digitalisierten Welt im Rahmen der unterschiedlichsten
Fachbereiche bewusst gemacht und reflektiert werden.

2.9  K6: Analysieren und Reflektieren

Bei der Auseinandersetzung mit der Vielfalt der verfligbaren
Medienprodukte sollten die Lernenden in die Lage versetzt werden, den
eigenen Umgang mit diesen Angeboten (z.B. im Hinblick auf
Cybermobbing, Datenschutz, Kiinstlicher Intelligenz) reflektieren zu
konnen. Sie sollten um die Risiken der mobilen Kommunikationskultur wissen und
angeregt werden, Technologien und Plattformen partizipativ, kreativ und innovativ zu
nutzen.

MEDIENDIDAKTIK

3.1 Aufgabenkultur

Der Einsatz digitaler Medien macht vor allem dann Sinn, wenn er lGber den reinen
Ersatz analoger Werkzeuge bei ansonsten gleicher Methodik hinausgeht. Das SAMR-
Modell beschreibt verschiedene Stufen des Technologieeinsatzes und dessen
Auswirkungen auf den Unterricht. Einige Unterrichtsziele lassen sich so nur noch mit
digitalen Medien erreichen. Besonders fiir die individuelle Forderung konnen digitale
Lernwerkzeuge einen wichtigen Beitrag leisten.

In den verschiedenen Jahrgdngen und Unterrichtsfachern werden Unterrichtsreihen
durchgefihrt, die den Erwerb dieser Ebenen von Medienkompetenz einbeziehen und
die Prozesse der Mediengestaltung und ihrer Einfliisse thematisieren.

Dadurch, dass niederschwelliges, verkniipftes Wissen in der digitalen Welt immer frei
verfligbar ist, steigt der Anspruch an Aufgabenstellungen, weil diese mehr denn je den
Anspruch erfiillen missen, im Anforderungsbereich Anwendung (1) sowie Transfer (lll)
tatsachlich auf der Ebene der Kompetenzforderung zu wirken.

3.2 Lernsoftware

Abhdngig vom jeweiligen Fach kommen ganz unterschiedliche Programm zum Lernen,
Trainieren und Diagnostizieren zum Einsatz. Programme wie Anton, bettermarks, Book
Creator, Geogebra usw. sind entweder zentral auf den schulischen Geraten installiert
oder laufen direkt Giber den Browser.
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Uber die Lernumgebung learning view werden komplexere Lernumgebungen mit einem
hohen Anteil an eigenverantwortlichem Lernen bereitgestellt. Vorreiter ist hier das Fach
Englisch.

DAS FACH INFORMATIK

Das Fach Informatik wird an Schulen in Schleswig-Holstein sukzessive als ein Pflichtfach
in der Sekundarstufe | eingefiihrt. Die Schule setzt hier einen Schwerpunkt in den
Jahrgangen 7 und 8 und arbeitet an der Mdglichkeit, im Wahlpflichtunterricht I
(Jahrgang 9/10) die Inhalte zu vertiefen. Grundlage dafiir sind die Fachanforderungen
Informatik.

Um fundierten Unterricht anbieten zu kdnnen, nehmen die verantwortlichen Lehrkrafte
an der WeiterbildungsmaBnahme Informatik teil, mit dem Ziel, eine
Unterrichtsgenehmigung zu erlangen. Dariber hinaus ist die Schule Teilnehmer im
Programm ,IT2School” der Wissensfabrik, um informatische Grundbildung — nicht nur
im reinen Informatikunterricht” zu gewahrleisten, sondern auch im Bereich der
Naturwissenschaften (u.a. Physik).

Hier kommen eher die Laptops zum Einsatz als die ipads, bei denen ja der informatische
Aspekt eher zweitrangig ist.

FACHENTWICKLUNG IN DER DIGITALEN GESELLSCHAFT

Im Zuge der Digitalitdt verandern und priorisieren sich verdanderte Inhalte in den
klassischen Unterrichtsfachern. Diese Veranderung ergibt sich nicht sofort Uber die
Fachanforderungen, sondern stellt oft den aktuellen Bezug zu gesellschaftlichen
Entwicklungen dar.

Beispiele dafir sind im Bereich Mathematik der Umgang mit digitalen Daten
einschliellich des Umstands, dass in den zentralen Abschlussprifungen eine digitale
Tabellenkalkulation fester Inhalt wird.

Die Nutzung von kinstlicher Intelligenz, z.B. (iber das Programm chatGPT hat
erhelblichen Einfluss als die Textproduktion in Schule (Schwerpunkt Deutsch) und
erfordert eine deutlich veranderte Aufgabenkultur. Die Schule nimmt hier an einem
Projekt des Medienpartners me2be teil, um aus diesem Umstand einen Zuwachs an
Lernqualitat fir die Schilerinnen und Schiiler zu erwirken. Hierbei stellt eine
datenschutzkonforme Nutzung von chatGPT eine groRe Herausforderung dar. Aktuell
vom MBWEFK zugelassene Wege laufen (iber die Plattform fobizz oder (ber
https://schulki.de/

Weitere Stichpunkte zu diesem Aspekt sind Quellensicherheit, FakeNews, Soziale
Medien, aber auch digitale Experimentierumgebungen fir die Facher Chemie und
Physik.
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Institut fur Qualitatsentwicklung
an Schulen Schleswig-Holstein

Digitale Medien - Spezifische Beitrage des Fachunterrichts zur KMK-Strategie ,,Bildung in der digitalen Welt"

MINT Moderne Alte Sprachen| Gesellschafts- Asthetische Bildung
Fachbereiche Fremdsprachen wissenschaften Ev-l/kath.
Religion,
Facher Deutsch Mathematik HWS, NW, Englisch, Franz., Latein, Geschichte, WiPo, Philo?ophie Musik, Kunst, Sport
Biologie,Chemie Spanisch, ltal., Griechisch Weltkunde, HWS Darstellendes Textillehre
Niederdeutsch Physik, Technik, | Friesisch, Danisch Geographie, Spiel
Informatik Russisch, Chines. Verbraucherbildung
1. Suchen, Verarbeiten Suchstrategien nutzen und entwickeln, Quellen identifizieren, Informationen und Daten analysieren,
und Aufbewahren Daten sichern, speichern und strukturieren
1.1. Suchen und Filtern Fremdworter- | Recherche Online-Lexika, Online-Dictionary; | Wort- Online-Tages- Religise Rdume | Konzert- oder | Bilder- und Digitale
1.2. Auswerten und Lexika, Beitrége | von Daten fur Umweltdaten- Informationen bedeutungen, zeitungen, virtuell erkunden, | Theaterbesuche| Kiinstler- Fitness-
E——— zu Recht- Sachaufgaben; | banken, zu kulturellen historische politische Schriftsysteme vorbereiten, datenbanken, | programme,
: schreibung, Recherche von | Online- Eigenheiten der Informationen Magazine nutzen, der Welt, Aufnahmen Schnittmuster, | Musiksequenzen
1.3. Speichern und Zeichensetzung | Definitionen, Experimente, fremden Sprache | und Rezeptions- | Geodatendienste religitse nutzen; Fashion Blogs | nutzen
Abrufen und Synonymen | Satzen und nat. Lernvideos | und Perspektive dokumente und Statistiken Phdnomene in Songlexika nutzen
Beweisen nutzen verarbeiten recherchieren nutzen, medialer
Web-Quest Alltagskultur
2. Kommunizieren und Digital kommunizieren, Informationen weitergeben, digitale Dokumente erarbeiten, adressaten- und
Kooperieren situationsangemessen sowie privat und éffentlich kommunizieren
2.1. Interagieren Gesprache Digitales Archiv | Interaktive Spiele | Vortrage Kooperatives Digitale Karten fur Messenger- Mit Plattformen | Bilder- Gemeinsam
2.2, Teilen mithilfe fur Tafelbilder | erstellen und gemeinsam Ubersetzen kooperatives Lernen |[Programme z.B. | gemeinsam sammlungen Bewegungs-
7 bei digitaler und Arbeits- verwenden; erstellen, mit mithilfe von verwenden, Kinder- | fiir neosokratische | Musik machen, | anlegen ablaufe digital
2:3. Zusammenarbeiten Medien fuhren, | blatter anlegen, | digitale Planer Muttersprachlern | Online- welten-Projekt, Gespréache; Kompositions- | und nutzen, analysieren und
2.4. Umgangsregeln Texte in Dialoge| gemeinsam fur langere digital Plattformen Experteninterviews | Nutzen von Foren | aufgaben, Fragen und entwickeln
kennenund einhalten | umwandeln, digital iben Experimente kommunizieren; mit Fachautoren, zu diversen Veréffentlichen | Inhalte auf
(Netiquette) sprachliche (CAS), oder Unter- gegebenenfalls Chat der Welten Themen; phil. eigener Plattformen
2.5. An der Gesellschaft Verstandigung | Teilergebnisse |suchungen fremdsprachliches Zusammenhange | Produkte diskutieren
aktiv teilhaben Uber Medien sammeln nutzen; digitales Peer- medial darstellen
gestalten Foren nutzen Feedback
3. Produzieren und Digitale Lernprodukte wie Texte, Prasentationen, Bilder, Videos konzipieren, herstellen und prasentieren;
Prisentieren rechtliche Vorgaben beziiglich Urheber- und Nutzungsrechten kennen und beachten
3.1. Entwickeln und Hérspiele, Dynamische Digitale Textdokumente, Digitales Grafikprogramme ,Helden des Songs mit Hilfe |Digitale Aufbereitung
Produzieren Hortexte, Visualisierungen | Herbarien, Audiodokumente, | Vokabelquiz fir Kartenskizzen; Alltags” medial von Software Gestaltung von | von Themen,
3.2, Weiterverarbeiten Interviews und Tabellen- Tutorials Filmprojekte, spielen, Daten grafisch begleiten, erstellen, Produkten; Fitness-
und Integrieren erstellen, blatter nutzen, | (Erklarvideos), Web-Quest; Textaufnahmen |aufbereiten, Selbstportrats Produkte Trickfilme, programme und
. digitale Funktions- Modelle .news of the day”, | untermalen, Stadtentwicklung produzieren und | vertonen, Spots, drei- Choreografien
3.5 Rechtliche Wortschatz- h tell digital Mind digital bearbeit vid dimensional twickeln und
Vorgaben beachten ortschatz graphen erstellen, igitale ' indmaps zu igita ' earbeiten ideos zu imensionale | entwickeln un
sammlungen zeichnen, Denkmodelle Reisefuhrer mit Texten erstellen |dokumentieren; Musik erstellen, | Entwurfsskizzen | préasentieren
Zufalls- und chemische | Videos, Podcasts Lernprodukte: Standbilder erstellen
experimente Formeln und Maps Videos zu zu Opern und
simulieren darstellen, Nachhaltigkeit, Theatersticken
virtuelle Politik, zusammen-
Experimente Landschaften stellen und
vergleichen
4. Schiitzen und sicher Mit Risiken und Gefahren digitaler Umgebungen verantwortlich umgehen, Datensicherheit beachten, Suchtgefahren kennen,
Agieren digitale Medien in sozialem Zusammenhang, Umweltauswirkungen
4.1. Sicher in digitalen Sensibilitat von Gesundheits- Verantwortlicher  [Verschlisselungen | Auswirkungen Den eigenen Bewusstsein Bewusstsein Bewegungs-
Umgebungen personlichen risiken (Augen, | medialer in Schriften von Energie- und Mediengebrauch |fir Lautstarke | fir die mangel durch
agieren Daten fehlende Umgang mit und Zeichnungen | Rohstoffeinsatz kritisch und damit Wirkung von das Nutzen
4.2. Persénliche Daten beachten; Bewegung, Personlichkeiten analysieren untersuchen; reflektieren, verbundene Farben, digitaler Medien
und Privatsphére Vergleich von Kérperhaltung) | und ihren Rechten Umweltbilanzen, virtuelle und Gefahren Formen, bearbeiten
schiitzen personlicher kennen; in anderen Konsequenzen fiktionale Welt- entwickeln, Bewegungen
. . und digitaler Umweltaspekt Landern und globaler digitaler konstrukte und rechtliche und Kontrasten
4.3. Gesundheit schiitzen o . S S
Kommunikation Ressourcen Sprachen; Netzwerke damit verbundene | Implikationen | in digitalen
4 Nat};r und Umwelt (Papierverbrauch, | sogenannte reflektieren Konsequenzen des Musik- Produkten
schitzen Rohstoffe fur Fake-News" wahrnehmen downloads entwickeln
digitale Geréte, diskutieren kennen
z .B. Metalle,
seltene Erden)
schonen
5. Problemlésen In digitalen Umgebungen Werkzeuge sinnvoll einsetzen, eigenen Herausforderungen begegnen, Lésungen identifizieren,
und Handeln Medien als vernetzte Lernressourcen selbst einsetzen, Algorithmen der digitalen Welt verstehen und nutzen
5.1. Technische Geeignete Tabellen- Arbeitsprozesse | Digitale Digitales Mit digitalen Aussagen- Mit digitalen Bildbearbeitung,| Erstellen von
Probleme I6sen Medien fur kalkulationen mithilfe digitaler |Vokabeltrainer Vokabeltraining; | Planspielen, logische Lernpro- Mal-Apps, digitalen
5.2. Werkzeuge Kommunikation | einschlieBlich Medien planen, | nutzen; Grammatik durch| Kartendiensten, Strukturen medial | grammen Video und Foto | Fitness- und
bedarfsgerecht auswahlen: Zellbeziigen Datenaufnahmen | Kreuzwortratsel Lernvideos Bildern, usw. aufbereiten und | Gben, Noten kiinstlerisch Trainings-
-, Recht- nachvollziehen | mit mobilem erstellen; kennenlernen; Fragestellungen analysieren; zu lesen, einsetzen (Ort, | programmen,
. . schreibung, und erstellen, Gerat, z. B. Bild, | Aussprache- mit differen- bearbeiten; religiése nach dem Bewegung, digitale
53 Elggne Defizite Sprachrichtig- | mit Lernplatt- Video, Schall, kontrolle; zierten Hilfen Projekte zur Sachverhalte Gehor zu Perspektive); Dokumentation
etm|tte|n und nach keit, Nutzung formen Druck, UV-Index, |fremdsprachliche | Gbersetzen Ressourcen- aufbereiten und bestimmen Patchwork- und Analyse
Losungenistehen von Quellen; Fertigkeiten Temperatur, Texte erstellen schonung, digitale und auf einem |programme von Bewegungs-
5.4. Digitale Werkzeuge | Sprachrichtig- | trainieren, pH-Wert, und diskutieren Beteiligung an Lernprodukte Instrument nutzen sequenzen,
und Medien zum keit Gberprifen | im eigenen Kompass Online- entwickeln umzusetzen, um Leistung
Lernen, Arbeiten und Tempo lernen | nutzen, ggf. Petitionen, digitale zu steigern
Problemlésen nutzen und iiben programmieren Arbeiten zu Tonstudios
5.5 Algorithmen Lokalgeschichte erkunden, um
erkennen und oder -geographie Musikstticke
formulieren zu produzieren
6. Analysieren und Verbreitung und Dominanz von Themen in digitalen Umgebungen einschétzen lernen, Wirkung von Medien (Stars, Idole, Computerspiele, Gewaltdarstellung) reflektieren;
Reflektieren Geschéftsaktivitaten und Services im Internet (Online-Shops), politische Meinungsbildung und Entscheidungsfindung, soziale Integration, Urheber-, und Nutzungsrechte
6.1. Medien analysieren Texte in SMS, Handisches Inhalte in Inhaltliche und Verfiigbare Raumdarstellungen | Selbst- Webseiten, Wirkung Spielsequenzen
und bewerten E-Mail, Blog, und digitales digitalen Medien | methodische Ubersetzungen | untersuchen, darstellungen und | Blogs usw. von Bildern und Bewegungs-
%2, Medien in der Wirkung Arbeiten auf ihre Ziele, Analyse untersuchen Normen und Identifikations- analysieren, analysieren, ablaufe digital
digitalen Welt digitaler situations- Korrektheit und | fremdsprachlicher [und tber Fehler [ Intentionen bildung in Medien | kommerzielle Bildmanipu- verarbeiten und
verstehen und Medien bedingt wahlen; | Wirkungen Medienangebote | reflektieren reflektieren, analysieren Interessen lationen analysieren
refilelafimren analysieren, Mediennutzung | analysieren und | (Webseiten, Blogs Wahrnehmung von reflektieren erkennen,
Nutzungsrechte | reflektieren einschatzen usw.) Verschwérungs- die Rolle von
von Texten Theorien, Kunst in
beachten Wahlumfragen Gesellschaft
und Politik
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