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1. Einleitung

Seit jeher wird Unterricht, wenn auch in unterschiedlichen Auspragungen, medial
aufbereitet und ist inzwischen zu einem groRen Teil der kindlichen Lebenswelt
geworden. Bereits Kinder im Grundschulalter nutzen digitale Medien zum Lernen oder

Spielen.

Diese neuen Medien sollen auch in der Joachim-Neander Schule effektiv genutzt
werden, um Lernprozesse mehrkanalig zu gestalten, Unterrichtsvorhaben
abwechslungsreich zu bearbeiten und Lerninhalte differenziert prasentieren zu

konnen.

In Bezug auf den Erwerb ausgewahlter Fahigkeiten und Fertigkeiten unterteilen wir

unsere Arbeit in zwei grundlegende Bereiche:
Lernen mit Medien: Methoden- und Bedienkompetenzen

- Veranschaulichung von Unterrichtsinhalten
- Recherche und Informationsbeschaffung

- Aktive Auseinandersetzung mit fachlichen Inhalten
Lernen liber Medien: Reflexions- und Urteilskompetenz

- Kritische Reflexion der Medienbotschaft

- Schulung eines sachgerechten, selbstbestimmten, kreativen und sozial-

verantwortlichen Umgangs

Unsere Schule wurde in den letzten Jahren mit neuen Medien ausgestattet (s.
Bestandsaufnahme). Trotzdem reichen diese digitalen Gerate bei Weitem nicht aus,
um die analogen Medien zu vernachlassigen. Dementsprechend weisen wir explizit
darauf hin, dass die traditionellen Medien nach wie vor malRgeblich den Unterricht
beeinflussen und unseren Schilerinnen modglichst zahlreiche und intensive

Primarerfahrungen ermoglichen sollen.



2. Ziele des Medienkonzepts

2.1 Allgemeine Ziele

- Effektiver Umgang mit Heterogenitat
- Selbststandiges Lernen und Vertiefen von Unterrichtsinhalten

- Verantwortliches Lernen alltagsbezogener Mediennutzung

Die Etablierung in der Schule soll sowohl Gber das Lernen mit Medien auch als Uber
das Lernen liber Medien stattfinden. So sollen alle digitalen Medien, mit welchen die
Schule ausgestattet ist (s. Bestandsaufnahme), genutzt werden. Besonders wichtig ist,
dass die Schuler*innen einen kritischen und verantwortungsvollen Umgang mit diesen

erlernen (praktische Umsetzung im Unterricht s. Tabelle und Medienpass).

2.2 Evaluation

2.2.1 Evaluation Schiler*innen und Lehrkraft:

Am Ende einer jeden Klassenstufe soll sowohl von den Schuler*innen als auch von
den Lehrerfinnen ein Medienpass ausgeflllt werden. Dies dient sowohl als
Selbstreflexion der Schiler*innen aber auch als Hilfsmittel flr alle Lehrkrafte. So
wissen diese genau welche Themen in den entsprechenden Jahrgangen bereits

bearbeitet wurden und wie sich die Kinder dabei einschatzen.
2.2.2 Evaluation Medienkonzept

Einmal im Jahr wird ein Fragebogen (s. Anhang) an die Kollegen verteilt, um
herauszufiltern, welche Apps, Lernwerkstatt, Lizenzen etc. umfangreich benutzt
werden und welche nicht. Auch soll diese Evaluation abfragen, welche Fortbildungen
bzw. Hilfsangebote/Workshops Kollegen noch bendtigen. So kann das Arbeiten mit

den digitalen Medien konstant angepasst und verbessert werden.
AUSBLICK

Bezlglich der Evaluation der neuesten Umfrage lasst sich vermerken, dass der
Hauptteil des Kollegiums bereits die Lernapps Antolin und Zebra benutzen sowie fur
die Vorbereitung des Unterrichts Logineo NRW LMS, Padlet, Presenter (Prowise) und

Sofatutor.
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Fortbildungsbedarf besteht jedoch noch bei Keynote, Worksheet Crafter, Pages.

Des Weiteren wird vom Kollegium gewunscht, dass fortlaufend weitere
Lernapps/Software (z. B. Kahoot, Voki, Canva) vorgestellt werden. Aus den
Ruckmeldungen des Kollegiums ging ebenfalls hervor, dass eine Verbindlichkeit im
Rahmen des Medienpasses angestrebt werden muss. So wird gewahrleistet, dass die
einzelnen Teilbereiche des Medienpasses in jeder Jahrgangsstufe erfullt werden. Dies
kann durch unterschiedliche Projekte vollzogen werden. Aufgabe des Medien-Teams
wird es zukilnftig sein, Unterrichtsbeispiele/Unterrichtseinheiten flr das Kollegium zu

erstellen.

Ziele bis 2025

- 13 interaktive Tafeln und Zubehor bis zum Jahre 2025 (erreicht)

- Anschaffung ca. 87 neuer iPads, sowie 87 neue Hiullen (normal), sowie 87 neue
Pencils im Jahre 2025 (1:1 Ausstattung).

- Anschaffung 9 neuer iPad-Wagen bis 2025.

ALLGEMEINES ZIEL: jedes Kind der Schule sollte Uber ein iPad verfigen (1:1
Ausstattung)

2.3 Einbeziehunqg der Eltern

Besonders wichtig ist es auch die Eltern Uber die neuen Medien und ihren Nutzen aber

auch ihre Risiken aufzuklaren.

- Einladung zu einer Veranstaltung fur Eltern (und Kinder) mit externer
Beraterfunktion (z.B. Polizei)

- Aufklarung der Eltern in Bezug auf sinnvolle Mediennutzung, kindersichere
Internetseiten, Pro und Kontraliste sinnvoller Apps, angemessener

Fernsehkonsum, Konsolenspiele und Handynutzung.



3. Aktueller Zustand an unserer Schule

3.1 Analoge Medien

Auf jeder Etage befindet sich eine Leseecke im OGS-Raum, diese nutzen die Kinder
in Freiarbeitsstunden, zur Differenzierung und in der OGS Zeit. Teilweise sind auch
klasseninterne Leseecken vorhanden. Daruber hinaus wurden in den letzten Jahren
die Schulblcherei mit Hilfe des Foérdervereins und durch zahlreiche gespendete

Bucher ausgebaut. Gleichzeit wurde diese nun digitalisiert.

3.2 Digitale Medien

3.2.1 Bestandsaufnahme
Digitale Infrastruktur

- W-Lan Versorgung nur fur schulinterne Gerate. Externe Endgerate haben keinen

Internetzugriff (ausschlie3lich mit vorheriger Einwilligungsbescheinigung)

- Vernetzung der Raume: Jeder Klassenraum verfligt Uber einen Internetzugang fir

schulinterne Gerate (Laptop, iPad)

- Anbindungsmoglichkeit Endgerate: 3 iPad-Wagen und einen Tresor zur
Aufbewahrung und Aufladung der iPads

Hardware

- Jeder Klassenraum besitzt einen Laptop auf dem SuS die Lernprogramme
bearbeiten konnen.

- Jeder Klassenraum besitzt einen CD-Player.

- 2 Computer: fur alle Lehrer*innen im Lehrerzimmer
- 2 Computer im Sekretariat und 2 Drucker

- 1 Computer und 1 Drucker (Schulleitung)

- 1 MacBook Air 13

- 1 Admin Tablet (iPad) mit Netzgerat und Netzkabel

- 213 Tablets (iPads) mit Netzgerat, Netzkabel und Pencil im gemeinsamen Gebrauch.
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- 19 Tablets (iPads) mit Tastatur-Case und Pencil fir Lehrer*innen
Anschaffungsjahr 2016: 30 iPads und 1 Admin Ipad + 31 Hullen (normal)
Anschaffungsjahr 2020: 91 iPads + 91 Hullen (normal)

Abgabe 121 iPads an eSchool im Jahr 2023

Anschaffungsjahr 2021/2022: 19 iPads fur Lehrer*innen

Anschaffungsjahr 2023: 213 iPads mit Hulle und Pencil (React — EU-Forderung) & 1
iPad mit Hulle und Pencil

Anschaffungsjahr 2023: 13 interaktive Tafeln von Prowise und Zubehor
-3 Apple TV
- 5 Drucker im Lehrerzimmer (3 von 5 Drucker wurden entsorgt)
- 1 Fernseher
- 5 Beamer, davon sind 2 Beamer defekt
-1 DVD Player
Software
- Lernwerkstatt (geplant ist der Erwerb der neuen Version)
- Budenberg
- Worksheet Crafter

- Antolin
- PS — Biblio

Lernmanagementsysteme

- Logineo NRW LMS

Webdienste

- My Klett
- Sofatutor
- My Prowise



Apps

Antolin

Mit dieser App kénnen die Schiler*innen auf spielerische
Weise

Konzentration, Wahrnehmung, Augenbewegung und
Blickspanne trainieren. Sie férdert die Sicherheit bei der
Worterfassung und verbessert die Lesefertigkeit und die
Lesegeschwindigkeit.

Lesespiele 1-4

Zebra Schreibtabelle

Die Zebra Schreibtabellen-App bietet Ubungen zum
Schreiben lauttreuer Worter auf der Basis des
Grundwortschatzes an. Grundlegende Laut-Buchstaben
Zuordnungen werden geubt.

Zebra Lesen

Ermdglicht  Schuler*innen sprachliche  Strukturen zu
entdecken und auf diese Weise ihre Lesefertigkeit gezielt
auszubauen oder Schwierigkeiten beim Lesen lernen zu
Uberwinden. Schwerpunkt in Klasse 1 ist das Lesen von
Woértern mit besonderem Blick auf die Silbe

Zebra Worter schreiben

Die Schuler*innen erlernen die Anzahl der

Silben von Woértern zu erkennen, die Anlaute von Wortern
und Silben zu identifizieren und bereits einzelne Worter
Buchstabe fir Buchstabe anhand der Schreibtabelle zu
schreiben.

Book Creator

Die App Book Creator ermdéglicht die individuelle und
kooperative Gestaltung von eBooks. Dabei kdnnen
verschieden multimediale Inhalte wie Texte, Zeichnungen,
Bilder, Fotos, Grafiken, Videos und Audioinhalte eingefligt
und miteinander kombiniert werden.

Stop Motion Studio

Mit der App ,Stop Motion Studio® kénnen mit der
eingebauten Kamera eines Tablets oder Smartphones
Fotofolgen geknipst und jederzeit direkt als Film
angeschaut werden.

20er Feld

Das Zwanzigerfeld ist ein mathematisches Arbeitsmittel,
das als Werkzeug und Veranschaulichungshilfe das
Verstandnis der Addition und Subtraktion im Zahlenraum
bis 20 unterstitzt.

Zahlen bis 100

Diese Veranschaulichungshilfe unterstitzt Kinder dabei,
Mengen und Zahlen bis 100 miteinander zu verknupfen.

Rechendreieck

Mit dieser App kann man Aufgaben mit Rechendreiecken
veranschaulichen und interaktiv 16sen.

100er Feld Das Hunderterfeld ist eine Veranschaulichungs- und
Rechenhilfe, die Kinder dabei unterstiitzt, Additions- und
Subtraktionsaufgaben im Zahlenraum bis 100 zu
verstehen.

1x1

Blitzrechnen 1-4 Klett

Diese App ist lehrplanorientiert und bieten durch ein
besonderes  Visualisierungskonzept und  mehrere
Schwierigkeitsabstufungen eine motivierende Mdglichkeit,
die grundlegenden Rechenoperationen zu trainieren.




Indianer Rechnen 1-3 Klett

Klotzchen

Mit dieser App kannst du Wiurfelgebdude bauen. Parallel
zur dreidimensionalen Ansicht kannst du den Bauplan, das
Zweitafelbild oder das Schragbild anzeigen lassen und
sogar Uber eine Code-Ansicht Klétzchen programmieren.

MiniMax 1- 4 App

Mit der MiniMax App koénnen die Lerninhalte des
Mathematik-Unterrichts von Klasse 1 bis 4 selbststandig zu
Hause oder im Klassenraum geubt werden.

Scratch

Programmiersprache, die es ermdéglicht, Kindern (ab 8) die
Grundkonzeption von Computerprogrammierungen nahe
zu bringen und eigene ,Geschichten zu programmieren.
Die Schiler kénnen verschiedene Algorithmen erstellen
und Entdeckungen Uber deren Auswirkungen machen.
~ocratch” fordert systematisches Denken und bietet eine
Maoglichkeit, bereits Grundschuiler ,hinter die Kulissen® von
Computerprogrammen blicken zu lassen.

Swift Play ground

Swift Playgrounds ist eine iPad App, die Swift lernen
interaktiv und unterhaltsam macht. Die App bendtigt
keine Vorkenntnisse im Bereich des Programmierens
und ist somit auch flur Anfanger geeignet. Swift ist die
von Apple entwickelte Programmiersprache, mit der
Profis die beliebtesten Apps von heute erschaffen. Die
Grundlagen von Swift kénnen Uber das Ldsen
verschiedener Ratsel erlernt werden.

Presenter 10

Mit der umfassenden Medienbibliothek koénnen
Lektionen, Vortrage, Prasentationen und Quizze
erstellt werden. In der Medienbibliothek sind unter
anderem (Touch-Table-)Tools, Bilder, 3D-Modelle,
Sounds, Hintergriinde, Videos und Bausteine zu
finden, mit denen Presenter-Dateien interaktiv
gestaltet werden kdnnen.

ProConect von Prowise

ProConnect ist ein Bestandteil von Presenter, mit dem
die Gerate der Schuiler*innen mit der digitalen Tafel
verbunden werden konnen. Mit dieser Anwendung
kann fUr Interaktion 2zwischen den Geraten,
beispielsweise im Klassenzimmer gesorgt werden:
mit der digitalen Tafel, dem Tablet, Laptop, PC oder
Smartphone.

Anton - App

In der Lern-App ANTON werden Kinder in den
verschiedensten Fachern angeleitet, ihre Fahigkeiten
zu erweitern oder zu trainieren.




Pages Mit Pages konnen Dokumente aller Art erstellt
werden — von einem einfachen Textverarbeitungs-
dokument mit hauptsachlich Text bis hin zu einem
Seitenlayoutdokument mit Grafiken, ansprechenden
Schrifteffekten und mehr.

Keynote Mit Keynote kdonnen Prasentationen erstellt werden.
Die Ubersichtliche, intuitive Oberflache stellt wichtige
Tools in den Vordergrund, damit alle im Team ganz
leicht Diagramme hinzufugen, Fotos bearbeiten und
kinoreife Effekte integrieren konnen.

iMovie iMovie ermdglicht es Filme zu schneiden, nachzu-
vertonen und mit zusatzlichen Features wie Beschrif-
tungen oder Hintergrundmusik zu versehen.

Présentationstechnik

- Digitale Tafeln (Prowise)
- Beamer

- iPads

- Apple TV

3.3 Bestandsaufnahme der Prozesse und Verwaltung
Leihkonzept

Wahrend des laufenden regularen Schulbetriebs kénnen keine iPads ausgeliehen
werden da nicht gentigend Gerate fir alle Schiler*innen vorhanden sind.

Ausnahme ist das Distanzlernen. Familien ohne Endgerate kdnnen einen Antrag
stellen indem sie einen Leihvertrag unterschreiben.

Personen, welche diese Medien nutzen, sind sowohl Schiler*innen und Lehrer*innen
als auch Erzieher*innen und externe Bildungsanbieter*innen.
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Quantitative Nutzung

Vor allem werden in der Joachim-Neander Schule die iPads genutzt. Der Gebrauch
der einzelnen iPads wird Uber einen Stundenplan geregelt, in welchen sich die
Lehrkrafte eintragen konnen. Diese werden haufig genutzt. Sowohl Beamer als auch
der Fernseher werden sehr selten genutzt, da sie ,aufwandig“ aufgebaut werden

mussen.
Einrichtung, Betreuung, Wartung und Ausstattung

Stergios Angelopoulos, Berit Ahrens (Jeannine Dunsche)

3.4 Bestandsaufnahme Fortbildung
- Aktueller Fortbildungsstand: Prowise-Einfuhrung, Medienlab
- Fortbildungsbedarf im Kollegium: erweiterte Kenntnisse

- Fortbildungsplanung: Bronze-Fortbildung Prowise, indiviuelle Fortbildung bei digitaler
Fortbildungsoffensive NRW, Teilnahme Arbeitskreis IT

3.5 Integration im Unterricht

s. Anhang (Kompetenzzuordnung)

3.6 Digitalisierung der Schulblicherei durch PS - BIBLIO

Vor kurzem wurde der komplette Buchbestand unserer Schulblcherei in einer
Bichereisoftware (PS-BIBLIO) aufgenommen. Somit wirden der Karteikartenbetrieb
und damit ein schnelleres und komfortables Ausleihen mdglich werden.

PS-BIBLIO ermdglicht in erster Linie die effektive Ausleihe, Verlangerung, Vormerkung
und Rickgabe von Medien. Ebenso erlaubt es die Erfassung, Anderung und Léschung
von Medien und Buchereibenutzern.

Mit der Recherche-Funktion kdnnen sehr schnell Mediennummern, Autoren, Titel
und Signaturen gefunden werden. Das Mahnsystem zeigt alle Medien, deren Leihfrist
abgelaufen sind und druckt eine entsprechende Liste sowie die erforderlichen
Mahnschreiben aus. Eine Kalenderfunktion gestattet die Eingabe einer Leihfrist, der
Schliel3tage eines Kalenderjahres und der Schlie3tage wahrend der Woche, so dass
automatisch ein flexibler Rickgabetermin berechnet werden kann. Fir jede Medienart
(Bucher, Tonkassetten, CDs, Videos usw.) kann eine eigene Leihfrist, eine individuelle
Leihgebuhr sowie eine Obergrenze bei der Anzahl ausleihbarer Medien eingegeben
werden.
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Die Benutzerfreundlichkeit des Programms beruht auf einer Ubersichtlichen
Mendfihrung  und intuitiven  Ablaufen. Speziell flir die Bedurfnisse von
Schulbibliotheken ist eine einfache Zeitschriftenverwaltung integriert, mit deren Hilfe
Sie samtliche Abonnements unter Kontrolle haben. Dieses Modul ist allerdings nicht
mit der Ausleihfunktion gekoppelt. Bei Bedarf ist eine Erweiterung maoglich.

4. Bring your own Device (BYOD) fur Lehrkrafte

Der ,Bring Your Own Device“ Ansatz fur Lehrkrafte geht davon aus, dass alle
Lehrerkrafte eigene mobile Endgerate (z. B. Laptops Tablets, Smartphones usw.)
besitzen, die internetfahig sind. BYOD-Gerate sollen nach diesem Ansatz ins W-LAN
der Schule eingebunden und so auch fur den Unterricht nutzbar gemacht werden. Um
diese Gerate in das WLAN der Joachim-Neander Schule einzubinden, erhalt jede
Lehrkraft inre Zugangsdaten (Benutzername sowie Passwort) die personengebunden
und fir den padagogischen Gebrauch bestimmt sind.

Warum wollen wir das BYOD Modell integrieren?
Die Nutzung der eigenen mobilen Endgerate an der Joachim-Neander Schule,

e Dbietet die Mdglichkeit an, den Unterricht auch in der Schule vorzubereiten

e ermoglicht den Lehrkraften ihre Gerate flexibel im Unterricht und ohne grof3en
Aufwand einzusetzen

o fallt den Lehrkraften leichter, auch an komplizierten Inhalten zu arbeiten, da sie
sich mit den Geraten auskennen

o fordert die digitalen Kompetenzen und motiviert die Lehrkrafte sich mit der
Digitalisierung der Schule auseinanderzusetzen. So entsteht ein standiger
Austausch zwischen den Kollegen bezuglich des Umgangs mit digitalen Medien
in und auferhalb der Schule

e ermdoglicht Daten die zum padagogischen Zweck dienen direkt auf dem eigenen
Gerat zu sichern und anzuwenden

e berlcksichtigt das Lernen auf Distanz, in dem ein digitales Klassenzimmer in
der Schule hergestellt werden kann, so dass auch weiterhin Unterricht
angeboten werden kann

Diese Mdglichkeiten haben wir durch eine Integration des BYOD Modells erkannt, um
die Digitalisierung an unserer Schule zu erweitern.

Naturlich wird auch aus Sicht der Schule gewlinscht, dass die Lehrkrafte an samtlichen

internen sowie externen Fortbildungen im Bereich ,Digitalisierung“ teilnehmen, um ihre
digitalen Kompetenzen zu erweitern.
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Nutzungsvereinbarungen der Joachim-Neander Schule

Damit die Schule ihren Netzzugang an den Lehrkraften reibungslos zur Verfligung
stellen kann, muss sie sicherstellen, dass sie nicht haftet, wenn im Schulnetz Dinge
geschehen die nicht dem padagogischen und didaktischen Zweck der Schule dienen.
Daher kann ein Netzzugang nur gewahrt werden, wenn sich die nutzende Person mit
der Nutzungsvereinbarung der Joachim-Neander Schule einverstanden erklart (siehe
Abbildung sowie Anlage ,Nutzungsvereinbarung_WLAN_Joachim-Neander Schule).

Abbildung 1, 2 und 3: Nutzungsvereinbarungen der Joachim-Neander Schule Seiten 1-3

5. Lernplattformen , itslearning“ und ,,Logineo NRW LMS”

Auf Grund der Corona - Pandemie haben auch wir an der Joachim-Neander-Schule
im Schuljahr 2020/2021 die Lernplattform ,itslearning“ eingefuhrt und bis zum Ende
des Schuljahres 2021/2022 erfolgreich genutzt.

Seit Beginn des Schuljahres 2022/2023 haben wir an der Joachim-Neander-Schule
die Lernplattform ,Logineo NRW LMS* eingeflhrt. Wahrend eines padagogischen
Tages wurde die Lernplattform vom Kollegium erarbeitet und kindgerecht fur die
Grundschule gestaltet, sodass alle Klassen bzw. Lehrer eine identische Struktur der
Seite vorweisen kdnnen. Somit kann wahrend des Distanzunterrichts individuell auf
die Schilerlnnen eingegangen werden. Allerdings soll die Lernplattform langfristig
auch im regularen Unterricht genutzt werden.

Lehrer kdnnen mit der Plattform ihren Unterricht vorbereiten und begleiten. Sie kdnnen
Lern- und Erklarvideos bereitstellen, um den Schilern die Inhalte verstandlich
darzustellen. Aulderdem konnen die Lehrer individuelle Wochen- und Lernzeitplane
erstellen, um das individuelle Lernen zu férdern.

Schuler koénnen selbstéandig ihre Wochen- und Lernzeitplane bearbeiten und
strukturierte Arbeitsauftrage begleitend zum Unterricht wahrnehmen. Sie kdnnen auch
eine Diskussion mit ihren Mitschulern fuhren, um gegenseitig Fragen zu stellen und zu
beantworten.
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6. Anhang

Kompetenzzuordnung
Anmerkung: Bezlglich der aufgegliederten Teilkompetenzen lasst sich vermerken,

dass diese teils schon etabliert worden sind, jedoch in ferner Zukunft weiter ausgebaut
werden.
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n
== MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

1. BEDIENEN UND ANWENDEN

1.1 Medienausstattung (Hardware)

Medienausstattung (Hardware) kennen, auswahlen und reflektiert anwenden; mit dieser verantwortungsvoll umgehen

Jahrgangsstufe

Jahrgang 1/2

- Kennenlernen von Schulinterner Hardware (Ipads, Kopfhorer, Beamer, Apple TV, PS- Biblio)
- Regeln: korrekter Umgang mit Hardware (z. B. keine Getrénke und kein Essen auf dem Platz, ordnungsgemafies Bedienen
und Lagern der Hardware)

Jahrgang 3/4

- Vertiefter Umgang von oben angegebenen schulinternen Hardware

= —

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeuge und deren Funktionsumfang kennen, auswdhlen sowie diese kreativ, reflektiert
und zielgerichtet einsetzen

Jahrgangsstufe

Jahrgang 1-4
- Arbeit mit einer Lernsoftware (Lernwerkstatt 7, Bundeberg)

-  Zielgerichtetes Anwenden und Bedienen mdglicher Apps (siehe Anlage 3.3)

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher speichern, wiederfinden und von verschiedenen Orten abrufen; Informationen und Daten
zusammenfassen, organisieren und strukturiert aufbewahren

Jahrgangsstufe
Jahrgang 1/2

- Apps auf dem Ipad-Bildschirm kennen und wiederfinden
- Benutzerprofile finden und aufrufen (z. B. Anmeldung in der Lernwerkstatt, Antolin, Anton etc.)

Jahrgang 3/4

- Auf dem Ipad Dateien (Texte, Bilder, Videos, Prasentationen) speichern und abrufen.

1.4 Datenschutz und Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit personlichen und fremden Daten umgehen; Datenschutz, Privatsphdre und Informationssicherheit beachten

Jahrgangsstufe

Jahrgang 1-4
- Vertrauenswirdige Internetseiten nutzen (z. B. Blinde-Kuh.de, Fraggfinn.de, Helles-Képfchen.de etc.)

LANDESANSTALT FUR MEDIEN NRW Die Landesregierung
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2. INFORMIEREN UND RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen zielgerichtet durchfiihren und dabei Suchstrategien anwenden

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4
- Kindersuchmaschinen im Internet nutzen (Blinde-Kuh.de, Fragfinn.de, Helles-kdpfchen etc.)
- Lexika und Worterblicher zu Themen des Sach- und Deutschunterrichts nutzen (z. B. auf Internet ABC) -
Bibliotheksangebote bzw. Schul-und Stadtblichereiangebote nutzen

2.2 Informationsauswertung

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

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Erstellen von digitalen Plakaten durch Nutzung von Pages, Keynote, Numbers und Padlet

2.3 Informationsbewertung

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

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Evaluation vertrauenswiirdiger Quellen (Internet ABC)

2.4 Informationskritik
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Unangemessene und gefahrdende Medieninhalte erkennen und hinsichtlich rechtlicher Grundlagen sowie gesellschaftlicher Normen und
Werte einschétzen; Jugend und Verbraucherschutz kennen und Hilfs- und Unterstiitzungsstrukturen nutzen

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Internet ABC Thema: Gefahren des Internets

3. KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Kooperationsprozesse mit digitalen Werkzeugen zielgerichtet gestalten sowie
mediale Produkte und Informationen teilen

Jahrgangsstufen

Jahrgang 3/4

- Nutzen von digitalen Medien (Ipad) zum Teilen von Inhalten (senden und Ubertragen von Fotos und Dateien durch AirDrop)

3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln

Regeln fiir digitale Kommunikation und Kooperation kennen, formulieren und einhalten

Jahrgangsstufen

Jahrgang 1 - 4
- Ubertragung der Klassen- und Schulregeln auf den digitalen Raum (z. B. addquate Nutzung von WhatsApp und co.)

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

Noch nicht implementiert.

3.4 Cybergewalt und -kriminalitat

Personliche, gesellschaftliche und wirtschaftliche Risiken und Auswirkungen von Cybergewalt und -kriminalitat erkennen
sowie Ansprechpartner und Reaktionsmoglichkeiten kennen und nutzen

Jahrgangsstufen

Jahrgang 3/4

- Internet ABC Thema: Cybermobbing und seine Fragen

4. PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Prasentation

Medienprodukte adressatengerecht planen, gestalten und prasentieren; Moéglichkeiten des Veroéffentlichens und Teilens kennen und
nutzen

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Informationsbeschaffung flir eigene Produkte (z. B. Prasentationen, Horspiele/Horblicher, und Referate)

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medienprodukten kennen, reflektiert anwenden sowie hinsichtlich ihrer Qualitat,
Wirkung und Aussageabsicht beurteilen

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Nutzung verschiedener digitaler Programme, um eigene Medienprodukte zu erstellen (Keynote, Pages, Numbers, IMovie, Clips
etc.)

LANDESANSTALT FUR MEDIEN NRW Die Landesregierung
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4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben beim Produzieren und Prasentieren von eigenen und fremden Inhalten kennen und anwenden

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Erste Heranflihrung an Quellenangaben (Internetlinks)

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des Personlichkeits- (u.a. des Bildrechts), Urheber- und Nutzungsrechts (u.a. Lizenzen) iiberpriifen,
bewerten und beachten

Jahrgangsstufe

Jahrgang 1 - 4
- Anbahnung von Urheber- und Nutzungsrechts (Weitergabe von Bildern, Fotos etc.)

5. ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Entwicklung und Bedeutungen kennen, analysieren und reflektieren

Jahrgangsstufe

Jahrgang 1 - 4
- Kennenlernen und nutzen verschiedener Medien (z. B. Blicher, Zeitungsartikel, Software etc.)

5.2 Meinungsbildung

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

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Besprechen von Fehlinformationen (Fake News) und deren Folgen

q Medienberatung LWL
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5.3 Identitatsbildung

Chancen und Herausforderungen von Medien fiir die Realitaitswahrnehmung erkennen und analysieren
sowie fiir die eigene Identitdatsbildung nutzen

Noch nicht implementiert.

5.4 Selbstregulierte Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen beschreiben, kritisch reflektieren und deren Nutzung selbstverantwortlich regulieren; andere
bei ihrer Mediennutzung unterstiitzen

Noch nicht implementiert.

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

Jahrgangsstufe

Jahrgang 1 - 4
- Aufrufen von Internetseiten
- Nutzen von Suchmaschinen (Blinde-kuh.de)
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Algorithmische Muster und Strukturen in verschiedenen Kontexten erkennen, nachvollziehen und reflektieren

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Ranking der erhaltenen Suchmaschinen wahrnehmen

Probleme formalisiert beschreiben, Problemldsestrategien entwickeln und dazu eine strukturierte, algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmieren umsetzen und die gefundene Losungsstrategie beurteilen

Noch nicht implementiert.

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

Jahrgangsstufe

Jahrgang 3/4

- Ranking der erhaltenen Suchergebnissen von Suchmaschinen kritisch hinterfragen
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Praktische Umsetzung im Unterricht

Jahrgangstufe1/ 2:

Anmerkung: Die folgenden beispielhaften Inhalte sind nicht ausschlieBlich einer der sechs Kompetenzen zuzuordnen, vielmehr Gberschneiden
sich die Unterrichtsinhalte haufig mit den unterschiedlichen Kompetenzen. Aufgrund der Ubersichtlichkeit wurde jedoch zum jeweiligen Inhalt ein
konkreter Schwerpunkt fokussiert.

Mathematik

Deutsch

Sachunterricht

1. Bedienen und
Anwenden

- Nutzung von Lernapps (Blitzrechnen,
Einmalseins etc.)
- enge Verzahnung von Lernapps mit
internen Schulbiichern, Flex u. Flo etc.
- iPad starten, ausmachen, Apps starten
und schlief3en

- Nutzung von Lernapps (Zebra, Anton efc.)

- Verzahnung von unterrichtlicher Praxis
mit dem iPad: bspw. Fotografieren von
Friihbliihern, Verkehrszeichen etc.

- Internet- ABC

- Uber Erklarvideos spezifische
Unterrichtsinhalte vertiefen
(Btindelungsverfahren etc.)

- Recherche verschiedener Wortarten und
Erstellen eines Wortarten-Buches

- Erlernen zielgenauer Recherchen:
Anwendung von Kinder-
Suchmaschinen
(Blinde Kuh, Frag Finn efc.)

- Erstellen von Mathematik-Aufgaben mit
Quiz-Tools

-Gruppenteilige Erstellung eines
Marchenbuches anhand von BookCreator/
Pages

Thematische Intensivierung von
Unterrichtsinhalten (= Gruppenarbeit
zum Thema Bauernhof, Erstellen
unterschiedlicher Tierportfolios anhand
von Pages/BookCreator)

- Geometrische Formen in der Umgebung
fotografieren und bestimmen (Kamera)

- Gegenstande fotografieren, die den
~Buchstaben der Woche* beinhalten
(Kamera)

- Nachspuren von Buchstaben, Erlernen von
Schreibrichtung, einfache syntaktische
Konstruktionen anhand von Pages bilden

- Vertonung von Texten zur Férderung
der Intonation/ Stimmmodulation

- Nutzung von Medien reflektieren: Vor-
und Nachteile von bspw. Erklarvideos/
Online-Quizzen hinterfragen

- kriteriengeleitete Evaluation von erstellen
Medienprodukten (Méarchenbuch eftc.)

- Wie lerne ich es, richtig zu
recherchieren? Welche Quellen sind
vertrauenswurdig?

6. Problemlosen und
Modellieren
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Jahrgangstufe 3/ 4:

Anmerkung: Die folgenden beispielhaften Inhalte sind nicht ausschlieBlich einer der sechs Kompetenzen zuzuordnen, vielmehr Gberschneiden
sich die Unterrichtsinhalte haufig mit den unterschiedlichen Kompetenzen. Aufgrund der Ubersichtlichkeit wurde jedoch zum jeweiligen Inhalt ein
konkreter Schwerpunkt fokussiert.

Mathematik

Deutsch

Sachunterricht

1. Bedienen und

Anwenden

- Nutzung von Lernapps (Blitzrechnen,
Einmalseins etc.)

- enge Verzahnung von Lernapps mit
internen Schulbiichern, Flex u. Flo etc. —
iPad starten, ausmachen, Apps starten
und schlief3en

- Nutzung von Lernapps (Zebra, Anton eftc.)

- Erweiterung von Fachbegriffen,
Vertiefung des korrekten Umgangs mit
der Tastatur/ dem Browser (Befehle der
Tastatur kennen und ausfihren,
unterschiedliche Browser verwenden)

- Verwalten und Speichern von Dateien

- Uber Erklarvideos spezifische
Unterrichtsinhalte vertiefen

(Rechnen mit Uberhang)

- Informationen fir die Erstellung
verschiedener Steckbriefe sammeln

- Erlernen zielgenauer Recherchen:
Anwendung von Kinder-Suchmaschinen
(Blinde Kuh, Frag Finn etc.)

- Erstellen von Mathematik-Aufgaben mit
Quiz-Tools

- Gruppenteilige Erarbeitung von
Charakterisierungen zu einer
ausgewahlten Ganzschrift

Thematische Intensivierung von
Unterrichtsinhalten (= Gruppenarbeit zum
Thema gesunde Erndhrung- Erstellen von
Ernéhrungsbiichern/Rezepten anhand von
Pages/BookCreator)

- Visuelle Veranschaulichung des
Einmaleins durch Fotografieren von
Gegenstanden

- Erstellen eines sprechenden
Woérterbuches anhand von Keynotes
(systematische Erweiterung des
Wortschatzes)

- Erstellen von Hoérbluchern (z.B.
Gruselgeschichten)

- Anhand der App iMovie Erklarvideos
zum Thema Sonnensystem erstellen

- Nutzung von Medien reflektieren: Vor-
und Nachteile von bspw. Erklarvideos/
Online-Quizzen hinterfragen

- kriteriengeleitete Evaluation von erstellen
Medienprodukten (Charakterisierungen,
Hérblicher etc.)

- Kritische Reflexion der Nutzung des
Internets + Analyse vertraulicher
Quellen

- Vergleich + Reflexion von analogen und
digitalen Medien

6. Problemlosen und
Modellieren
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