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Die Schilerinnen und Schiler sollen zum maoglichst selbststandigen und eigenver-
antwortlichen Umgang mit den Anforderungen der heutigen Medienwelt beféhigt

werden.
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1. Vorbemerkungen

Ein Leben ohne digitale Medien ist heute kaum noch moglich. Neben Zeitungen,
Radio und Fernsehen sind in den letzten Jahren Computer, Tablets, Internet und
Smartphone zu selbstverstandlichen Begleitern des Alltags geworden. Medien
durchdringen heute alle Lebensbereiche, auch die von Kindern und Jugendlichen,

und sind damit zu einem wesentlichen Sozialisationseinfluss geworden.

Die Schlusselqualifikation in der heutigen Medienwelt heil3st Medienkompetenz. Sie
bezeichnet ein ganzes Bundel von Fahigkeiten, um Medien und ihre Inhalte zu be-
greifen, sie gekonnt, verantwortlich und selbstbestimmt zu nutzen und ihnen kritisch
zu begegnen. Es gehort heute zum allgemeinen Bildungsauftrag, Kinder und Ju-
gendliche bei der Ausformung ihrer Medienkompetenz zu unterstitzen. Dies findet
in den verschiedenen Handlungsfeldern padagogischer Arbeit auf vielfaltige Weise
statt. Es ist wichtig, dass die Eltern schulische Impulse im hauslichen Bereich auf-

greifen und unterstitzen.

So vielféltig wie Medien sind, so zahlreich sind die Moéglichkeiten, Medienkompe-

tenz zu fordern. Grundséatzlich kann zwischen drei Ansatzen unterschieden werden:

So werden Medien erstens aktiv eingesetzt, um den Umgang mit der Technik zu
lernen, sich mit seiner Umwelt oder einem bestimmten Thema zu befassen oder um

eigene Medieninhalte zu produzieren.

Andererseits kann Medienkompetenz zweitens auch ohne den Einsatz von Technik
gefordert werden. Namlich dann, wenn Medien zum Gegenstand der Auseinan-
dersetzung werden. Dabei kann die eigene Mediennutzung hinterfragt werden, die
Ziele der Medienerziehung in der Familie kommen auf den Prifstand oder der Blick
richtet sich auf gesellschaftliche Verédnderungen durch neue Formen der Medien-

nutzung.

Und schlief3lich werden Medien natirlich auch drittens als Lernwerkzeuge einge-
setzt. Der Einsatz von Computern in der Schule ist inzwischen Alltag geworden und

auch das wachsende Angebot an Lernsoftware hat das Ziel, mit Medien zu lernen.


http://www.medienkompetenzportal-nrw.de/medienkompetenz/lernziel-medienkompetenz.html
http://www.medienkompetenzportal-nrw.de/handlungsfelder.html

2. Medienkompetenzrahmen NRW

Der Umgang mit (neuen) Medien will gelernt sein. Viele Kinder sammeln bereits vor
Schuleintritt erste Erfahrungen im Umgang mit PC, Tablet, Internet und Smartpho-
ne. Ahnlich wie bei der Verkehrserziehung, die zum Ziel hat, dass Kinder sich im
StralRenverkehr sicher bewegen kdnnen, kann die Medienerziehung in der Schule
Kindern dabei helfen, die Risiken der Medienwelt zu erkennen und die Mdglichkei-

ten aktiv zu nutzen.

Der Medienkompetenzrahmen beschreibt in sechs Bereichen die verbindlich zu

erwerbenden Kompetenzen von Schilerinnen und Schilern.

Produzieren Analysieren
und Prisentieren und Reflektieren

Die Systematik kurz erklart:

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.



3. Kommunizieren und Kooperieren
... heil3t, Regeln fur eine sichere und zielgerichtete Kommunikation zu be-

herrschen und Medien verantwortlich zur Zusammenarbeit zu nutzen.

4. Produzieren und Prasentieren
... bedeutet erste mediale Gestaltungsmoglichkeiten zu kennen und diese
kreativ bei der Planung und Realisierung eines Medienproduktes einzuset-

zen.

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 Medienverhalten. Ziel der Reflexion ist
es, zu einer selbstbestimmten und selbstregulierten Mediennutzung zu ge-

langen.

6. Problemldsen und Modellieren
... verankert eine informatische Grundbildung als elementaren Bestandteil im
Bildungssystem. Neben Strategien zur Problemlésung werden erste Grund-

fertigkeiten im Programmieren vermittelt.



1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
[Hardware)

Medienausstattung (Hardware]
kennen, auswahlen und reflektiert
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-
sonlichen und fremden Daten
umgehen, Datenschutz, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

@

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfiihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Thermenrelevante 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 gesellschaftlicher Normen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstiitzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND C@
KOOPERIEREN
3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

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

3.2 Kommunikations- 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
-kriminalitat

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

4. PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Maglichkeiten des
Veroffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

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

4.3 Quellendokumentation

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] Uberpri-
fen, bewerten und beachten

.
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5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN
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5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Medienbildung

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

5.3 Identitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fur die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fiir 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 unterstitzen

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

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

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlosestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen,
diese auch durch Programmie-
ren umseltzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren
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3. Umsetzung des Medienkompetenzrahmens NRW

Die inhaltliche Konkretisierung des Medienkompetenzrahmens wird in enger Zu-
sammenarbeit des gesamten Kollegiums und der schulischen Mitwirkungsgremien
kontinuierlich fortgeschrieben. Dies geschieht fachertbergreifend und versteht sich
als Verzahnung des MKR mit den Richtlinien und Lehrplanen fir die Grundschule in
NRW. Derzeit werden unter anderem folgende Unterrichtsvorhaben regelmé&Rig
durchgefuhrt:

In sechs Klassenverbdnden werden die interaktiven Smartboards im taglichen Un-
terricht von Klassen- und Fachlehrern eingesetzt. Der Unterricht wird u.a. mit der
Software ,Smart Notebook® gestaltet. Die Arbeit im Unterricht wird durch die Nut-
zung der Dokumentenkameras erganzt.

Der Einsatz der iPads erfolgt derzeit situativ und wird insbesondere zur Differenzie-
rung und in der Projektarbeit eingesetzt. Nach erfolgtem W-LAN-Ausbau werden
sich fur uns neue Moglichkeiten der Nutzung ergeben (Internetrecherche, Lernfilme

etc.).

Folgende Apps werden aktuell im Unterricht eingesetzt:

Fach Lerninhalte (u.a.) App
Mathematik Einmaleins festigen und vertiefen Denken und Rechnen,
Einmaleins
Kopfrechnen, Automatisierung, Blitzrechnen 2 und 3

Zahlvorstellungen schulen

Deutsch Verschriften erster Worter im An- Zebra 0 Schreibtabelle
fangsunterricht, Wort-Bild-

Zuordnung

Rechtschreibstrategien, Ubungen | Zebra Deutsch 2 und 3

zur Grammatik

Kreatives Schreiben unter Einbe- Book Creator,
ziehung von multimedialen Ele- Pages

menten (Foto, Audio, Video)




Sachunterricht

Wissenserwerb zum Themenbe-
reich Wald

Entdecke den Wald

Algorithmen

Facherubergreifend | Erstellung kurzer Musiksequenzen | GarageBand
zur Untermalung von erstellten
Filmen, Stimmenrekorder, Aus-
sprachetraining, Instrumentenkun-
de etc.
Erstellung von Filmclips zu selbst- | iMovie,
gewahlten Themen, Projektarbeit | Puppet Pals
Prasentation von Arbeitsergebnis- | Keynote
sen, Vortrage (unter Einbeziehung
von multimedialen Elementen)
Programmierung von einfachen Scratch Jr

Padagogische
Steuersoftware

Vernetzung der iPads, Steue-
rung/Kontrolle Gber das Lehrer-
iPad

Classroom App

Nutzung der Tafelsoftware fur

Schiler

Smart Notebook

Weitere Unterrichtsvorhaben unter Verwendung zuséatzlicher Apps sind geplant, sobald

der erforderliche W-LAN-Ausbau erfolgt ist.

Zudem entwickelt unsere Schule seit einiger Zeit und aktuell fortfihrend Umsetzungsmaog-
lichkeiten des Medienpasses NRW, die auf die derzeit vorhandene Hardwareausstattung

ausgerichtet sind. Der Medienpass, ein Sammelheft fur Grundschulkinder, dokumentiert

das Kompetenzniveau und motiviert zur weiteren Beschéftigung mit Medien.

() MEDIENPASS

Quelle: https://medienkompetenzrahmen.nrw




4. Qualifizierung der Lehrkrafte

Die Lehrkrafte unserer Grundschule machen sich derzeit mit den neuen medialen
Moglichkeiten der Schule vertraut. Folgende MalRnahmen wurden in der jingeren

Vergangenheit durchgefihrt bzw. sind fur die nédhere Zukunft geplant:

- Fortlaufende Peer-Qualifizierung und wechselseitige Unterstiitzung aller Kolle-
ginnen und Kollegen der Schule als fester Bestandteil der Konferenzstruktur

- Einfuhrung in die unterrichtliche Nutzung des Smartboards durch das Kompe-
tenzteam Rhein-Sieg-Kreis

- Gemeinsamer Fortbildungstag aller gemeindlichen Grundschulen am 9. Oktober
2019 in der Ritter-Gottscheid-Schule in Neunkirchen-Seelscheid

- Teilnahme der Medienkoordinatorinnen Frau Krokowski und Frau Kaufmann an
einer vierteiligen Qualifizierung durch das Kompetenzteam Rhein-Sieg-Kreis

- Kollegiumsinterne Fortbildung (Padagogischer Ganztag) am 18. Marz 2020 (ge-
plant)

- Folgeveranstaltung (zum Fortbildungstag am 9.10.19) zu Beginn des Schuljah-
res 2020/21

Damit sind fur den beschriebenen Zeitraum alle Fortbildungskapazitaten vollum-

fanglich dem Thema Digitalisierung zugeschrieben worden.



5. Beteiligungsstrukturen

5.1 Eltern

Eltern werden regelmalig in Schulpflegschaftssitzungen tber die Medienentwick-
lung informiert. Auf Klassenpflegschaftssitzungen thematisieren die Lehrkrafte die
Notwendigkeit der hauslichen Begleitung der Kinder, z.B. bei der Internetrecherche
(Frage der Woche, Referate, Lernplakate etc.). Wir sind darauf angewiesen, dass
Eltern mit ihren Kindern zuhause am und mit dem Computer arbeiten, um Wissen
zu vertiefen und zu festigen. Nur so kann eine Umsetzung des Medienkompetenz-

rahmens in besonders guter Weise gelingen.

5.2 Schultrager

Der Schultrager ist verantwortlich fur die Ausstattung und Einrichtung der kommu-
nalen Schulen. Er wird einbezogen bei der Umsetzung des Medienkonzeptes. Das
Medienkonzept der Grundschule ,Am Wenigerbach® flielt in die Medienentwick-

lungsplanung der Kommune mit ein.

5.3 Kinderschutzbund
Fur die Kinder der vierten Schuljahre bietet der Kinderschutzbund Neunkirchen-
Seelscheid fur alle gemeindlichen Grundschulen eine zweitagige Mallnhahme ,Kom-

petent im Netz" an.

5.4  Universitat Siegen

Mit der mathematischen Fakultat der Uni Siegen unter Leitung von Prof. Dr. Witzke
praktizieren wir seit letztem Jahr eine enge Partnerschaft. Konkret geht es darum,
dass Schilerinnen und Schiler eines zu bestimmenden Schuljahres mithilfe eines
CAD-Programmes am Computer beispielsweise Koérperformen konstruieren und ih-
re Uberlegungen anschlieBend uber einen 3D-Drucker realisieren. Planungen wer-
den so wirklich begreifbar. Diese Kooperation wurde von

der Schule und der Universitat auf der Bildungskonferenz " "
UNIVERSITAT

SIEGEN



des Rhein-Sieg-Kreises im November 2019 einem breiten Publikum vorgestellt und

wird kontinuierlich ausgebaut.

6. Ausstattung der Schule

6.1 Aktuelle Ausstattung

Es gibt an der GGS ,Am Wenigerbach” folgende digitale Medien:

6 interaktive Tafeln (Smartboards) samt Laptops mit SmartNotebook
Software

2 Dokumentenkameras

32 iPads mit verschiedenen Lern-Apps bestlckt

4 fest installierte Ladestationen fur die iPads

2 Airport-Extreme (zur Erstellung eines klasseninternen Netzwerkes, da
wir aktuell noch tGber kein W-LAN-Netz in den Klassenrdumen verfligen)

2 Apple TVs (zur Verbindung der Tablets mit den Smartboards)

1 MacBookAir

12 Laptops fur die Nutzung in den Klassen

1 Netzwerkdrucker zur Darstellung von Schilerergebnissen

6.2 BenOtigte Ausstattung der Schule

Zur Umsetzung des padagogischen Konzepts wird folgende Ausstattung benétigt:

umfassender Ausbau des W-LAN-Netzes in allen Schulgebauden (ge-
plant bis Ende der Sommerferien 2020)

weitere interaktive Tafeln (Smartboards inkl. Laptops und Dokumenten-
kameras) bis zur vollstandigen Ausstattung aller Klassenraume
Aufstockung der iPads bis zu einer Relation von 1:5 (Gerét je Schiler) mit
regelmaniger Aktualisierung/Erweiterung der Apps

geeignete Transportmdglichkeiten fir die Nutzung der iPads in den ver-
schiedenen Klassenraumen

Drahtlostibertragung von Bild und Ton zwischen iPads und Prasentati-
onstechnik in allen Klassenraumen (z.B Apple TV)

14 weitere Laptops zur Nutzung in den Klassen

abschlieRbare Medienschranke in allen Klassenraumen
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Cloudlésung zum Austausch von Unterrichtsmaterialien und zur Speiche-
rung der Schulerergebnisse; die Beantragung von ,Logineo NRW* wird
unter den Grundschulen des Gemeindegebietes diskutiert.

Technischer Support zur Gewahrleistung der Funktionalitat, Instandhal-

tung und Aktualisierung der digitalen Medien
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