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Vorbemerkungen

Das vorliegende ,Medienkonzept’ wurde anlasslich des hohen Stellenwertes der digi-
talen Medien wahrend der Corona Pandemie auf der Grundlage des Medienkonzeptes
von 2021 an die aktuellen Gegebenheiten angepasst. Das Ziel der Konzeption ist eine
stetige Weiterentwicklung im digitalen Bereich, um den Anforderungen des 21. Jahr-
hunderts an unsere Schilerschaft gerecht werden zu kénnen.

Ausgehend von dem Ist-Zustand (2024/2025) werden im Folgenden Vorschlage auf-
gefuhrt, mit welchen Mitteln (sowohl technisch-methodischer als auch padagogisch-
didaktischer Natur) die fortschreitende digitale Transformation am DBG weitergefuhrt
werden soll.

Im ersten Teil werden Moglichkeiten zur schrittweisen digitalen Transformation des
DBGs aufgeflnhrt.

Basierend auf den Konzepten des US- amerikanischen P21-Programms (Partnership
for 21 st Century Learning) entwickelt von Fachkraften aus Wirtschaft, Bildung und
Politik (Samuelis, 2019), dem 4-K-Modell nach Tobias Raue (Die fantastischen Vier —
Die Kompetenzen des 21. Jahrhunderts (Tobias Raue, 2022)) und den damit verbun-
denen ldeen des 21st Century Learnings werden im zweiten Teil die Hintergrinde von
Informations- und Kommunikationstechnologien ICT an Schulen erlautert und an-
schliefend mit gelaufigen Konzepten der Medientheorie verknupft.

AbschlieRend soll darauf hingewiesen werden, dass viele der hier abgebildeten Teil-
aspekte aus fachwissenschaftlichen Quellen stammen und nicht das geistige Eigen-
tum des Autors darstellen. Nach bestem Wissen und Gewissen wurden entsprechende
Kapitel und Stellen als solche gekennzeichnet und erheben daher keinerlei Anspruch
auf geistiges Eigentum.

Ira Achenbach
(Der zu Grunde liegende Entwurf des Medienkonzepts wurde von dem ehemaligen
Kolleginnen und Kollegen Gunnar Stanizcek formuliert.)
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Digitalisierung
Allgemeine Definition

Die Definition des Begriffs ,Digitalisierung® in Bezug auf Schule hat sich in den vergan-
genen Jahren immer wieder verandert. Eine grof’e Bedeutung wird der Digitalisierung
von Schule seit dem Einsatz digitaler Medien im Distanzunterricht wahrend der
Coronapandemie zugeschrieben. Die erlernten Aspekte aus der Zeit des Distanzun-
terrichts wurden mit Unterstitzung des Landes NRW durch finanzielle Mittel (Digital-
pakt, 2022/2023) im DBG in den Prasenzunterricht eingebunden und die bereits vor-
handen Impulse weiterentwickelt.

Mogliche Definitionen des Begriffs Digitalisierung sind:

,Der Begriff Digitalisierung bezeichnet allgemein die Verdnderungen von Prozessen,
Objekten und Ereignissen, die bei einer zunehmenden Nutzung digitaler Geréte er-
folgt. Im urspriinglichen und engeren Sinne ist dies die Erstellung digitaler Représen-
tationen von physischen Objekten, Ereignissen oder analogen Medien. Im Weiteren
(und heute meist lblichen) Sinn steht der Begriff insgesamt fiir den Wandel hin zu
digitalen Prozessen mittels Informations- und Kommunikationstechnik. [..]

Die Digitalisierung als Erstellung digitaler Repréasentationen hat den Zweck, Informati-
onen digital zu speichern und zu verarbeiten. [..] Das Produkt einer solchen Digitalisie-
rung wird mitunter als Digitalisat bezeichnet.” (Wikipedia, 2018)

,Die digitale Transformation (auch ,digitaler Wandel“) bezeichnet einen fortlaufenden,
in digitalen Technologien begriindeten Verénderungsprozess, der die gesamte Ge-
sellschaft und insbesondere Unternehmen (Wolan, 2013) betrifft.“ ,Basis der digitalen
Transformation sind digitale Technologien, die in einer immer schneller werdenden
Folge entwickelt werden und somit den Weg fiir wieder neue digitale Technologien
ebnen.” (Hoffmeister, 2015)

,Digitalisierung als gesellschaftlicher und kultureller Wandel beeinflusst alle Lebens-
und Arbeitsbereiche, die Kommunikationsprozesse, die Handlungsmoglichkeiten und
die Wahrnehmung der Welt. Dies fiihrt zu sich verdndernden Lebens- und Arbeitswirk-
lichkeiten aller am Schulleben Beteiligten und wirkt sich auch auf das Bild und das
Selbstversténdnis von Schule sowie die schulischen Bildungs-, Erziehungs- und (un-
terrichtlichen) Lehr- und Lernprozesse aus. Vor diesem Hintergrund ergibt sich fiir
Schulen und Lehrkréfte die Frage nach aktuellen und zuklinftigen zentralen Entwick-
lungsbereichen fiir das Lernen in der digitalen Welt.” (Impulspapier Il, Brzg Koéln, 2022)
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Schulinternes Begriffsverstandnis

Der Gebrauch digitaler Medien nimmt eine zunehmend wichtige Rolle im Leben aller
Menschen in Deutschland ein.

Der verantwortungsvolle, bewusste, kritische, reflektierte und kompetente Umgang mit
digitalen Medien muss ein integraler Bestandteil der schulischen Bildung sein, um
Schulerinnen und Schiler auf das zukinftige Leben in einer digital beeinflussten Ge-
sellschaft gut vorzubereiten. Daher miussen Schulerinnen und Schiler mit den geeig-
neten Mitteln ausgestattet werden, um nicht nur intelligent Informationen und Ideen zu
konsumieren, sondern diese auch mit Hilfe digitaler Technologien zu entwerfen und zu
kreieren. Um in der schnelllebigen Welt des 21. Jahrhunderts mit den neuen Heraus-
forderungen (BANI- und VUCA-Welt, Elke Hofle, 2023) bestehen zu kénnen, ist ,an-
stelle einer wissensbasierten eine kompetenz- und werteorientierte «neue Schule» zu
entwickeln“ (vgl. Jan Vedder, 07.04.19: vedducation.de). Die Schulerinnen und Schu-
ler sollen die Moglichkeit erhalten, digitale Grundkompetenzen ,digital literacy” zu er-
werben, welche von der American Library Association folgendermalien definiert wer-
den:

"Digitale Kompetenz ist die Fahigkeit, Informations- und Kommunikations-
technologien zu nutzen, um Informationen zu finden, zu bewerten, zu er-
stellen und zu kommunizieren, die sowohl kognitive als auch technische Fa-

EDUCATION IS THE MOST POWERFUL WEAPON

70 CHANGE THE WORLD.
NELSON MANDELA

higkeiten erfordern.” (Loewus, 2016)

Mit diesen Zielsetzungen soll das Medienkonzept des DBG entworfen, verstanden und
umgesetzt werden.

Im weiteren Verlauf sollen die Begriffe Digitalisierung und digitale Transformation sy-
nonym verstanden werden.

Der Einfluss digitaler Medien

Wie lernen Kinder, die in der heutigen Gesellschaft aufwachsen?
Welche digitalen Werkzeuge machen sie sich zu Nutze, um die Welt um sich herum
zu erkennen und zu erklaren?

Wir leben in einer vernetzten Welt mit beispiellosem Zugang zu einer Fulle von digita-
len Informationen und Erfahrungen. Der Gebrauch der digitalen Technologie hat einen
zunehmenden Einfluss darauf, wie wir leben und arbeiten. Die fortschreitende
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Annahme neuer technologischer Fortschritte ist fir das Leben und Arbeiten im 21.
Jahrhundert wesentlich wichtiger geworden.

In den heutigen globalisierten, wissensbasierten Volkswirtschaften brauchen wir Men-
schen zunehmend Fahigkeiten, um nicht nur intelligent Informationen und Ideen zu
konsumieren, sondern auch neue Informationen und Ideen mit Hilfe digitaler Techno-
logien zu entwerfen und zu schaffen. Mit einer breiten Palette digitaler Technologien
kénnen wir uns mit Ideen und Visionen beschaftigen, die bisher nicht maglich waren.

Durch die Nutzung dieser digitalen Technologien, kbnnen wir dartber hinaus eine Ver-
bindung mit einem breiteren Netzwerk von Menschen aufbauen und erweitern. Dies
ermdglicht es uns, ein tieferes Verstandnis unserer Welt zu erlangen, indem wir uns
mit einer Vielzahl von Perspektiven und Meinungen auseinandersetzen. Denn nur
durch die aktive Auseinandersetzung mit anders Denkenden ist es uns maoglich, die
Welt, in der wir leben, zu verstehen.

Angesichts des umfassenden Einsatzes digitaler Technologien aufderhalb des Klas-
senzimmers mussen wir dafur sorgen, dass Schulerinnen und Schuler diese Techno-
logien in verantwortungsvoller Weise verstehen und nutzen kénnen, um die Welt, in
der sie leben, kennen zu lernen und zu verstehen. Digitale Medien werden immer hau-
figer in Klassenzimmern und Lernumgebungen verwendet, um Informationen zu pra-
sentieren oder zu konsumieren, anstatt sie als transformierte Lernerfahrungen zu nut-
zen.

Daher ist die Entwicklung von digitalen Kompetenzen unsere Aufgabe und zwar da-
hingehend, dass junge Menschen nicht nur die Fahigkeiten entwickeln, Informationen
und Ideen zu bewerten und zu analysieren, sondern auch neue Informationen und
Ideen mit einer breiten Palette digitaler Technologien entwerfen und gestalten zu
konnen.
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Aufgabengebiete
Mittelfristige Aufgaben

Schulleitung

,Der Schulleitung kommt bei der Erstellung eines Medienkonzepts eine Schllisselfunk-
tion zu. Sie initiiert und verantwortet den Arbeitsprozess, stimmt den Zeitplan ab und
regelt Absprachen zwischen den Fachkonferenzen. In die Auswertung und Evaluation
ist die Schulleitung aktiv eingebunden.

Die Schulleitung verantwortet das Medienkonzept gegeniiber dem Schultrdger. Die
Implementierung und Fortschreibung des Medienkonzepts sollten daher von der
Schulleitung explizit als Schulentwicklungsaufgabe verstanden und entsprechend ver-
treten werden.” (NRW M. , 2017)

,Die Schulleitung erhélt ein klares Konzept als Grundlage fiir den Dialog mit dem
Schultrédger und fir die Kommunikation nach innen und aullen.“ (NRW, In sieben
Schritten zum Medienkonzept, 2019)

Fachschaften

Den Fachschaften obliegt es, anhand des Kompetenzrasters ihre fach- und schulspe-
zifischen Curricula zu Uberprifen und diese entsprechend zu modernisieren.
Als primares Planungsraster dient der Medienkompetenzrahmen NRW:
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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

Verantwartungsvoll mit per-
sénlichen 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

3. KOMMUNIZIEREN

&

KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

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

2.2 Infor tung

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

3.2 ikati und
Kooperationsregeln

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

2.3 Infor

tung

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

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefihrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstiitzungs-
strukturen nutzen

33 ikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

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

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

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

4. PRODUZIEREN
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
présentieren; Méglichkeiten des
Versffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel
Gestaltungsmittel von Medien-

produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich

ihrer Qualitét, 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
Perstnlichkeits- (u.a. des Bild-

rechts], Urheber- und Nutzungs-

rechts [u.a. Lizenzen] berprii-
fen, bewerten und beachten

-

L MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

5. ANALYSIEREN

REFLEKTIEREN

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 Identitatsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fiir die Realititswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fir 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

=

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, Problem(Bsestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen,
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Lésungsstrategie beurteilen

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

Ministerium fir
Schule und Bildung
des Landes Nordrhein-Westfalen

Medienberatung NRW

LVR &

Qualitat fiir Menscher

LWL

For die
For Westalen Lppe.

>lfm:

i Hedien
Nordcein-Westtlen (14)

'
8

3]
Tabelle 1: Planungsraster fiir Kompetenzerwartungen (NRW M. , 2017)

Haben die einzelnen Fachbereiche ihre individuellen Kompetenzraster erstellt, gilt es
im weiteren Verlauf, die facherspezifischen Raster auf Redundanzen und mogliche
Synergieeffekte zu Uberprifen.

Hieraus ergibt sich schlie3lich eine mehrdimensionale Matrix, die sowohl die zu ver-
mittelInden Kompetenzen im einzelnen Fachbereich auffihrt, darliber hinaus aber auch
einen facherubergreifenden und -verbindenden Uberblick aller durchzufiihrenden
MaRnahmen gewahrleistet.

Die kollaborative Arbeit der Fachschaften am Medienkompetenzrahmen erfolgt an-
hand einer Taskcard. Beispielhaft méchte ich die erste Sammlung innerhalb der
Taskcard prasentieren:
https://brk.taskcards.app/#/board/9168cb5a-06c4-4f5¢c-9bf5-d1f2f8f2cec5?to-
ken=b3e2e422-1252-49b3-973f-c92729620d31 (Zugriff: 29.09.2024)

Kolleginnen und Kollegen

Die eigentliche Umsetzung der von den Fachschaften verabschiedeten Kompetenz-
raster obliegt letztlich den einzelnen Kolleginnen und Kollegen. Hierbei erscheint es
wichtig, dass die folgenden Punkte grundsatzlich Bericksichtigung finden:
e Durch den Einsatz digitaler Medien und die Umsetzung des Medienkonzepts
soll keine (langerfristige) Mehrbelastung entstehen. Bei der Einarbeitung in ein

10
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neues Tool ist natirlich ein Mehraufwand zu erwarten.

¢ Digitale Medien sollen mittel- bis langfristig eine Arbeitserleichterung fur Kolle-
ginnen und Kollegen bieten

¢ Die Umsetzung des Medienkonzepts und der dazugehdorigen Kompetenzerwar-
tungen soll initial niederschwellig angesetzt werden, so dass auf Seiten der Kol-
leginnen und Kollegen keine Frustration und Ablehnung gegenuber digitalen
Medien entsteht.

e In diesem Zusammenhang erscheint es sinnvoll, die Umsetzung der Kompe-
tenzerwartung nach Neigungen und Kenntnisstanden innerhalb der Fachschaf-
ten zu delegieren.

e Entwicklung einzelner Kompetenzraster der Fachschaften vom Pad. Tag 2019
und fortlaufende Aktualisierung der Raster (organisiert durch die Fachvorsitzen-
den mit Hilfe der Taskcard)

e Erstellung gemeinsamer, schulUbergreifender (Medien-)Kompetenzraster auf
Basis des Medienkompetenzraster NRW

e Feststellung bendtigter zusatzlicher Hard-/Software

o Feststellung der individuellen ICT Kenntnisse und Weiterentwicklung der Fahig-
keiten auf Seiten des Kollegiums durch regelmaliige Evaluation

e Angebot von Fortbildungen fur Kolleginnen und Kollegen auf Grundlage der
Evaluation, z.B. Tuesday for knowledge (Minifortbildungen von Kolleginnen und
Kollegen fur Kolleginnen und Kollegen)

11
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Aufnahme des Ist-Zustandes & Zielorientierungen

[Stand 10/2024]

Unter Bertcksichtigung der im zweiten Teil ausfuhrlich dargestellten padagogischen
Grunduberlegungen ist es zwingend notwendig, die technische und digitale Infrastruk-
tur am DBG grundlegend stets zu Uberarbeiten und zu erweitern.

Hierunter soll nicht nur die Aktualisierung vorhandener Gerate und Ressourcen ver-
standen werden; vielmehr ist eine digitale Transformation erforderlich, die unsere
Schule technologisch in das 21. Jahrhundert hebt.

Server und Serverstruktur

Das Serversystem, welches im Rahmen des WLAN-Ausbaus 2023 entstanden ist
(siehe Abb. 2, S. 14), stellt eine Verbindung (tUber Single-Sign-On) zwischen authenti-
fiziertem EndBeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzer (Lehrer,
Schulerinnen und Schuler) und dem Schulnetzwerk (sowohl lokal als auch Uber das
WWW) her. Jeder BeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzer er-
halt eine personliche Emailadresse.

Hetepook

|
10y100) 1000 Mbi/s
|
Access-Switches @
Etagenverteiler /
Verteilerschranke L2 Switch
. ™~
= z
Lﬂ " Server-d nbindung unkls: =
Faewal
Core /
Hauptverteiler \
Internet Intermet
Router Router

unsuno‘q;r 1 un;i_-nmuz

\'\.-.-m 250§ 40 Mbit/z
\
WD5L 150 / 20 Mbit /s "l
Intermnet }

12
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Abbildung 1: Schema des Netzkonzepts der Firma Oberberg Online/Hellmig EDV (Entnommen
aus dem Netzkonzeptentwurf von ComConsult GmbH in Zusammenarbeit mit der Stadt Wiehl, Dr. Jo-
hannes Dahms vom 20.11.2020)

Vi ™
Access-Switches
Etagenverteiler /
Verteilerschrinke L2 Switch L2 Switch
\ \\ ;!
-
10Ghit/s
s
P Server
@ Berver-Anbindung unkiar
L2 Switch
Firewall
Core [><
Hauptverteiler
Internet Internet
Router Router
. VDSL-Rob\ter 1 VD?L-Router 2 Y,

\VDSL 250 / 40 Mbit/s
1
VDSL 250 / 40 Mbit/s

Abbildung 2: Schematische Darstellung eines Netzwerkes mit méglicher Erh6hung der Ausfall-
sicherheit (Entnommen aus dem Netzkonzeptentwurf von ComConsult GmbH in Zusammenarbeit mit
der Stadt Wiehl, Dr. Johannes Dahms vom 20.11.2020)

Internet, LAN und WLAN

Die momentane maximale Internetgeschwindigkeit am DBG ist durch drei 250 Mbit/s
Leitungen limitiert. Eine Funkantenne (2023 installiert) bietet zusatzliche Auslastungs-
kapazitat, um Spitzen zu entlasten.

Seit Juni 2018 wurden erstmals am DBG als Interimsldsung neue (Business)Router
installiert, die flr das padagogische Netzwerk und eine begrenzte Anzahl an Nutzerin-
nen und Nutzern eine stabile Verbindung boten. Im Herbst 2020 hat die Stadt Wiehl
eine interdisziplindre Arbeitsgruppe mit Projektteamleitung, Mitarbeitern von IT-

13
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Unternehmen und Schulvertreterinnen und Schulvertretern etabliert, die den Ausbau
des WLAN-Netzes planen, um flr alle Nutzerinnen und und Nutzer eine konstante
WLAN Anbindung zu gewahrleisten, die dem gestiegenen Bedarf an Datenvolumen
beispielsweise durch Distanzphasen im Schultag gerecht wird.

Im Rahmen des geplanten Neubaus/der Sanierung des DBGs ist ein weiterer Ausbau
des WLAN-Netzes in den letzten Jahren vorgenommen worden und auch weiterhin
fest eingeplant.

Es ist fur alle folgenden Uberlegungen und Entwicklungsvorschlage zwingend erfor-
derlich, schnell genug auf dem aktuellen Stand der Technik zu sein, um die zu erwar-
tende Zahl an Clients mit einer sinnvollen Geschwindigkeit bedienen zu kénnen (Ori-
entierungspunkt: ca. 0,25Mbit synchron / Client).

Zielorientierung

e Einrichten eines stabilen WLAN 2025, welches folgende Eigenschaften erfllt:
o Weitere Verbesserung der Netzwerkinfrastruktur im gesamten Gebaude
o Sicherheit
o Performance / Leistungsfahigkeit fur moderne Webanwendungen ver-
bessern
o Umsetzung eines strukturierten Netzwerks (Verkabelung, zentrale Admi-
nistration und Konfiguration)
e Etablieren eines Hochgeschwindigkeitszugangs zum Internet (Glasfaser)

14
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Schuleigene Hardware

Im Folgenden wird tabellarisch (unvollstédndig) die am DBG vorhandene Hardware auf-
gefuhrt. Auf eine explizite Differenzierung nach Fachbereichen wurde aus Griinden
der besseren Lesbarkeit verzichtet.

35 Apple TV Il Wireless Ubertragung auf Beamer Oberstufen- und Klassenrdume; Aus-
leihgerate im Sekretariat

4 Beamer Unterrichtszwecke Ausleihbar im Sekretariat

73 Beamer mit Unterrichtszwecke Klassen-, Fach- und Oberstufenrdume
Leinwan-
den und
Dongle

11 Smart- Unterrichtszwecke NaWi-/Inforaume
board

4 Drucker Unterrichtszwecke & -vorberei- Netzwerkdrucker in Bibliothek und Ver-

tung waltung

80 Dienstlap- = Unterrichtszwecke Fir Lehrerinnen und Lehrer
tops

90 Convertib-  Digitaler Unterricht und Informato- Computerraum, Unter-/Mittelstufen-
les rische Medienbildung trakt

3 Lade- Digitaler Unterricht und Informato- = Computerraum, Unter-/Mittelstufen-
schrank rische Medienbildung trakt
Convertib-
les

1 Grafiktab- Schulerinnen und Schilerfirma
let Fotofabrik

52 Levono Ausstattung Computerraume lu Il = Alter ca. 2 - 3 Jahre
PC's

15 iPad 2 Sekretariat Zurzeit nicht betriebsbereit (keine Ad-

ministration)

1 iPad-Koffer = Ladestation iPads

2 Digitale An- Prasentation Vertretungsplan + Schiilercafe + Lehrerzimmer
zeigetafeln  aktuelle Informationen

16 Cassy 1  Messwerterfassungssystem Ley- = Physiksammlung
WLAN bold

Tabelle 2: Aufnahme Hardwareausstattung am DBG

Ausstattung im Cluster

Mit der Sanierung der Schule wirde ebenfalls eine Neuausstattung mit medialen Hilfs-
mitteln einhergehen. An dieser Stelle sollte dringend dariber nachgedacht werden,
finanzielle Mittel gezielt in die Ausstattung digitaler (Hilfs-)Medien flieRen zu lassen
und veraltete Medien - wenn Uberhaupt - nur noch in kleinen Stlickzahlen anzuschaf-
fen.
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Die nachfolgende Tabelle beschreibt einen Ausstattungsvorschlag eines Clusters (Sek
[), bzw. in entsprechender Form im Bereich der Sek Il und Fachraumansammlungen
(z.B. NaWi, MuKu, etc.) auf Basis der Ergebnisse des Pad. Tages 2019/01.

Medium Anzahl Bemerkung
Beamer (auf Medienwagen) 1
Interaktive Bildschirme 1/AUR +1 im offenen Lernbereich des Clusters
Digital-/Videokamera 1-2
Dokumentenkamera 2 Ggf. nicht mehr notwendig (Stand 2024)
LAN-Anschluss 1/AUR
1 / Lehrerarbeits-
platz
Lautsprecher (fest installiert) 1/AUR
Notebookkoffer 1 (mit 32 Rech- Dient als Ubergangslésung bis zur Einfiih-
nern) rung BYOD; danach als Leihgerate verflig-
bar

[...]

Tabelle 3: Ausstattung im Cluster

Endgerate - BYOD/BTDWR

Um eine nachhaltige digitale Transformation zu vollziehen, ist es unabdingbar, dass
jede Schulerin und jeder Schuler uneingeschrankten Zugang zu einem geeigneten
Endgerat hat.
Da die Anschaffung von uber 1000 Endgeraten flr Schilerinnen und Schiler durch
den Schultrager jeglichen Kostenrahmen sprengen wirde und die Administration
schulintern unmadglich ware, eine stark reduzierte Anzahl an schuleigenen Geraten
langfristig gesehen jedoch dem Prinzip der digitalen Transformation entgegenstehen
wurde, bleibt nur die Alternative des BYOD (Bring Your Own Device), bzw. des
BTDWR (Bring The Device We Recommend). Daher hat die Schulkonferenz des Diet-
rich-Bonhoeffer-Gymnasiums Wiehl (DBG) entschieden, im Rahmen der fortschreiten-
den digitalen Anforderungen an die Ausbildung der Schulerinnen und Schuler und die
Durchfihrung des Unterrichts auf eine BYOD-Strategie zu setzen.
Beim Konzept von BYOD und BTDWR ist jede Schulerin und jeder Schuler Eigentiimer
eines personlichen, mobilen Endgerates, flr das er/sie die Verantwortung tragt.
Die Vorteile dieser Alternative:

e es wird seitens der Schule keine Administration der Endgerate bendtigt

e enorm hohe (fortlaufende) Anschaffungskosten entfallen

e Vandalismus bei Leihgeraten entfallt

e Schulerinnen und Schdler lernen ihr BYOD/BTDWR als produktives Arbeitsmit-

tel kennen und kénnen es sowohl in der Schule als auch bei den Hausaufgaben
nutzen
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Gerateanforderungen

Im Rahmen dieses Abschnitts werden die schulischen Anforderungen an dieses Gerat
beschrieben. Hierdurch soll den Lehrkraften eine verlassliche Basis fur die Planung
und Durchfihrung des Unterrichts gegeben werden. Aul3erdem sollte dieser Abschnitt
eine Hilfestellung bei der Anschaffung des Gerats bieten. Grundlage der Anforde-
rungsbeschreibungen bilden im Wesentlichen die innerhalb des Lehrerkollegiums ab-
gefragten Anforderungen sowie die Ausstattung des Schulgebaudes.

AuRere Zwange — Schulgebaude und Umfeld

Das Schulgebaude verfugt Gber keine ausreichenden Maoglichkeiten, digitale Endge-
rate der Schulerinnen und Schuler und Schuler vor und nach dem Unterricht oder zwi-
schen den einzelnen Stunden oder etwa wahrend des Sportunterrichts vollkommen
sicher vor dem Zugriff Unbefugter zu lagern. Der Schutz vor Diebstahl kann in solchen
Phasen nur durch eine erhohte Aufmerksamekeit aller an der Schule beteiligten Perso-
nen erfolgen. Ein 100%iger Diebstahlschutz kann somit nicht gewahrleistet werden.
Im Falle eines Diebstahls sollte der wirtschaftliche Schaden mdglichst gering sein —
das digitale Endgerat sollte preiswert sein, auch um die Motivation fur eine illegale
Entwendung gering zu halten.

Der Unterricht findet an jedem Tag in mehreren verschiedenen Raumen statt und das
digitale Endgerat soll auch zu Hause genutzt werden — bewusst auch privat und nicht
nur im schulischen Kontext. Das digitale Endgerat sollte die Mobilitat durch sein gerin-
ges Gewicht erleichtern.

Beim Transport und in Pausen ist das Gerat groReren mechanischen Belastungen u.a.
durch den teilweisen sehr ruppigen Umgang, insbesondere jungerer Schulerinnen und
Schuler, mit ihren Schulsachen ausgesetzt. Das digitale Endgerat sollte robust sein
und insbesondere keine klassische mechanische Festplatte mehr enthalten. Die Da-
tenspeicherung sollte auf Flash-Speicher erfolgen (SSD, eMMC, ...) erfolgen. Auler-
dem ist es empfehlenswert, eine Tasche oder Hulle insbesondere zum Schutz des
Bildschirms zu verwenden. Dies gilt besonders bei Geraten, bei denen der Bildschirm
beim Transport nicht durch die Tastatur geschitzt wird.

Auf dem Schulweg sollte das Gerat vor Regen und Nasse geschutzt transportiert wer-
den konnen und/oder selbst wasserdicht sein.

Aktuell verfugt die Schule Uber zu wenig Steckdosen und diese befinden sich praktisch
nie in der Nahe der Arbeitsplatze der Schulerinnen und Schuler. Das Gerat sollte daher
uber eine ausreichende Akkukapazitat verfugen, um einen Schultag normalerweise
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ohne Zugang zur Steckdose durchhalten zu kénnen. Da die Akkukapazitat mit der Zeit
abnimmt, sollten Reserven eingeplant werden.

Unterrichtliche Anforderungen

Im Wesentlichen ergeben sich die Anforderungen an ein Gerat aus der beabsichtigten
Nutzung. Um diese beabsichtigte Nutzung zu ermitteln, wurde im Kollegium der DBG
eine Befragung durchgefuhrt.

M stimme gar nicht zu stimme eher nicht zu keine Meinung M stimme eherzu M stimme voll zu

(Internet)Recherche (textorientiert)
(Internet)Recherche (grafikorientiert)

(Internet)Recherche (allgemein)

E-Mail-Kommunikation (z.B. E-Mail-
Klassenfreundschaften, etc)

Erstellen / Bearbeiten von Textdokumenten I

Erstellen / Bearbeiten von Prasentationen I _

Erstellen / Bearbeiten von Multimedia-Inhalten (allg.) I
Erstellen / Bearbeiten von Lernvideos I

Erstellen / Bearbeiten von Dokumentationsmaterial
(z.B. Standbilder fotografieren)

Erstellen / Bearbeiten von Audio (z.B. Erklaraudios,
Voice-Mails, ...)

Erstellen von Tabellen / Diagrammen / Kalkulationen I

Erstellen (digitaler) handschriftlicher Mitschriften (z.B.
Formeln, Skizzen, Mindmaps, Sketchnotes, ...)

Erstellen konkret fachbezogener digitaler Inhalte (z.B.
Musik komponieren (M), digtale Zeichnungen..

100% 0% 100%

Abbildung 3: Ergebnis einer Umfrage innerhalb des Lehrerkollegiums am DBG im Jahr 2020
auf die Frage "Ich wiirde digitale Endgeréate einsetzen fiir ..."

In der gleichen Umfrage haben wir auch die von den Lehrkraften angenommenen An-
forderungen an die fur den Unterricht auf Seiten der Schilerschaft benétigte Hardware
abgefragt.
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M stimme gar nicht zu stimme eher nicht zu keine Meinung M stimme eherzu M stimme voll zu

Touchscreen
Touchscreen mit Software-Tastatur l

Physische Tastatur |

Physische Maus l

Trackpad (on board auf Tastatur) I

Mikrofon I

Kamera I

Ein groBer Bildschirm (10"+)

Grafiktablet (extern) . .

100% 0% 10

Abbildung 4: Ich wiirde in meinem Unterricht mit digitalen Endgeraten folgende Interaktions-
werkzeuge bendtigen und/oder einsetzen wollen....

Rang Optionen Erste Auswahl W B B Letzte Auswahl
1 Notebook / Laptop / Converti... _ -
2 Tablet mit Tastatur und Stift _
3 Notebook / Laptop / Converti... .

0

4 Tablet mit Tastatur

Abbildung 5: Bitte sortieren Sie die Geratetypen nach absteigender Prioritidt entsprechend der
personlichen Rangliste

Weiterhin wurde die bendtigte Software abgefragt. Das Ergebnis dieser Umfrage im
gesamten Kollegium ist aber wenig aussagekraftig, da fachspezifische Software klei-
ner Fachschaften praktisch nicht sichtbar wird, obwohl sie fir den Unterricht in einem
Fach essentiell sein kann. So ist beispielsweise fur den Unterricht im Fach Informatik
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(derzeit zwei Lehrkrafte) in der Oberstufe zwingend die Software ,bluej“ nétig. Obwohl
die Software flr das Fach in der Oberstufe essentiell ist, ware sie in einer Auflistung
der z.B. 15 wichtigsten Programme nicht sichtbar, da nur zwei Lehrkrafte dieses Pro-
gramm als ,sehr bedeutsam“ ansehen.

Innere Zwange — schulereigene Geréate

In einer BYOD-Umgebung werden die Gerate von den Schilerinnen und Schuler und
Schulern bzw. ihren Eltern finanziert und administriert. Daraus ergeben sich naturge-
mal} Einschrankungen fur die Entscheidungsmacht der Schule Uber die Art der Gerate.
Bei der Entscheidung flr ein spezielles Gerat ist insbesondere auch das zu Hause
vorhandene Wissen um die Administration oder die Verfugbarkeit eines kompetenten
Administrators bedeutsam. AuRerdem durfte die Arbeitsmotivation hdher sein, wenn
man ein Gerat benutzt, dass einem selbst gefallt. Durch die hieraus resultierende auch
private Nutzung nimmt zudem die Vertrautheit und damit die Anwendungskompetenz
zu. Diese Uberlegungen veranlassen uns als DBG dazu, die Vorgaben fiir das eigene
digitale Endgerat moglichst offen zu gestalten und uns auf minimale Anforderungen zu
beschranken.

Anforderungen

Wie in Abbildung 3 (S.19) zu sehen, sind die Uberwiegenden Nutzungen ,normale”
Softwareanwendungen. Bei ausreichender Leidensfahigkeit |asst sich fast alles durch
ein Smartphone abdecken, dass die meisten Schulerinnen und Schuler ohnehin besit-
zen. Komfortabel sind die meisten der in Abbildung 3 genannten Arbeiten am Smart-
phone aber eher nicht zu erledigen, weshalb der grofdte Teil des Lehrerkollegiums ein
grolReres Gerat mit echter Tastatur, Maus oder Mausersatz und im Optimalfall digita-
lem Eingabestift fur am besten geeignet halt (vgl. Abbildung 5, S.20). Gerate ohne
Tastatur werden generell als wenig geeignet empfunden.

Minimalanforderungen

Die Minimalanforderung ergibt sich insbesondere aus Abbildung 3 (S.19). Fur die An-
wendungsbereiche ,Internetrecherche® muss ein aktueller Webbrowser installiert sein,
der moderne Web -Technologien unterstutzt. Das ist praktisch bei jedem Gerat, dass
man heute kaufen kann, gewahrleistet.

Fir den Bereich Office-Anwendungen mussen sich Office-Dateien mit dem Gerat be-
arbeiten lassen. Dazu muss entweder ein Office -Paket installiert bzw. installierbar sein
oder es mussen sich die Web-Versionen nutzen lassen. Da das DBG jeder Schilerin
und jedem Schiuler die kostenfreie Nutzung von Microsoft365 inklusive aller enthalte-
nen Office-Anwendungen ermdoglicht, sollten die entsprechenden Microsoft-Produkte
nutzbar sein, bevorzugt als auf dem Gerat installierte Apps. Die entsprechenden Web-
Apps sind aber in jedem modernen, von Chromium (www.chromium.org) abgeleiteten
Browser lauffahig. Dazu gehoéren u.a. Microsoft Edge, Google Chrome, Opera, Vivaldi,
YandexBrowser und einige mehr. Mozilla Firefox wird von Microsoft offenbar nicht im-
mer vollumfanglich unterstutzt, kann aber meistens ebenfalls benutzt werden. Somit
reduzieren sich die Anforderungen an das Gerat auf die Mdglichkeit, einen der eben
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genannten Browser in einer aktuellen Version installieren und dauerhaft aktualisieren
zu kénnen.

Wegen der starken Einschrankungen, die sich aus kleinen Bildschirmen ergeben,
sollte das Gerat mindestens die Grolde eines Tablets besitzen. Der Bildschirm eines
Smartphones ist insbesondere fur Office-Anwendungen oft zu klein.

Das eigene digitale Endgerat der Schulerschaft ist mindestens ein Tablet mit einem
beliebigen aber noch regelmafig aktualisiertem Betriebssystem, auf dem sich ein
Chromium-basierter Browser installieren lasst und dessen Akkukapazitat flir mindes-
tens sechs Stunden Office und Internet ausreicht. AuBerdem mussen Ubliche Audio-
und Videoformate abspielbar sein. Es mussen Apps fur verschiedene weitere Anwen-

dungen installierbar sein.

Finanzierungsmoglichkeiten BYOD-Gerate

Gunstige Gerate sind mittlerweile zu einem Neupreis von rund 300€ erhaltlich. Den-
noch sollen an dieser Stelle Finanzierungsmdglichkeiten kurz erortert werden.

Finanzschwache Familien mussen die Moglichkeit erhalten, das anzuschaffende Ge-
rat Uber einen langeren Zeitraum hinweg abzubezahlen. Der Férderverein kann im
Rahmen seiner finanziellen Mdglichkeiten ein Finanzierungskonzept aufstellen und
anbieten.

Bei einer angedachten Nutzungsdauer von mindestens 4 Jahren und einem Anschaf-
fungspreis von 400€ erscheinen Ruckzahlraten von rund 10€/Monat realistisch. Dieses
Konzept wurde an anderen Schulen bereits erfolgreich umgesetzt.

Leasingmodelle mit integrierten Supportangeboten werden auch von ortsnahen Hand-
lern angeboten. Dabei kdnnen auch Vertrage vereinbart werden, in denen nach einem
Zeitraum von drei oder funf Jahren das alte Gerat gegen ein neues getauscht wird, um
stets ein aktuelles Gerat zu haben.

Eine Teil- oder Vollfinanzierung fir einzelne Hartefalle sollte aullerdem maoglich sein.
In diesem Fall ist auch eine Unterstltzung seitens der Stadt Wiehl (Sozialamt/Jobcen-
ter) bedenkenswert. Ebenfalls besteht die Moglichkeit, ein Leihgerat fur den Zeitraum
des Schulbesuches von der Stadt Wiehl zu erhalten. Die Leihgerate haben den glei-
chen Standard wie die Dienstlaptops der Lehrerinnen und Lehrer.

Zudem existiert seit Juni 2018 eine schulinterne Gebraucht- & Tauschborse, die es
ermoglicht, gebrauchte Gerate von anderen Schulerinnen und Schuler gegen eine ent-
sprechende Ablésesumme zu Ubernehmen.
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Versicherung

Eigens fur BYOD/BTDWR-Gerate gibt es mittlerweile erschwingliche Versicherungs-
angebote, so dass im Schadensfall ein (monetarer) Ersatz geleistet wird.

Digitale Schultasche

Die Digitale Schultasche stellt eine fur alle Schulerinnen und Schuler verbindliche Soft-
waresammlung dar, die auf dem BYOD/BTDWR installiert sein muss, um einen gere-
gelten, digital gestltzten Unterricht garantieren zu kénnen. Es obliegt der Schilerin
bzw. dem Schiler (resp. den Eltern), die Aktualitat dieses Softwarepakets zu pflegen.
Bei allen angegebenen Programmen handelt es sich entweder um Open-Source- oder
zumindest um eine fur die Schulerschaft kostenlose Software, so dass hier keine zu-
satzlichen Kosten entstehen.

Zielorientierung

e Jeder Computer in der Schule (schuleigen oder BYOD/BTDWR) muss ein Soft-
ware-Basispaket aufweisen
o Office 365 (oder vergleichbares Produkt)
o Software zum Anzeigen von pdf-Dateien
o Aktuellen Browser
o Weitere, fachspezifische Software (Open Source) nach Ansage des Fach-
lehrers
» GeoGebra
= (... Abfrage durch einzelne Fachbereiche)

Schulische Kommunikation mit Hilfe neuer Medien

Innerschulische Kommunikation

Die innerschulische Kommunikation verlauft seit dem Schuljahr 2024/2025 ausschlief3-
lich digital. Alle analogen Kommunikationsmittel, wie beispielsweise das Mitteilungs-
buch, wurden durch digitale Medien abgeldst. Kurzfristige Mitteilungen (wie z.B.
Dienstanweisungen) werden Uber das Team ,KuK_Kollegium“ kommuniziert. Die ge-
samte Kommunikation der Lehrerschaft untereinander als auch zwischen Lehrkraften
und Schulerschaft erfolgt digital per Teams. Hier haben sich auch Klassengrup-
penchats etabliert, in denen die Klassenlehrerinnen und Klassenlehrer Informationen
mit den in der entsprechenden Klasse unterrichtenden Kolleginnen und Kollegen aus-
tauschen kdnnen. Zudem besitzt jede Lerngruppe ein eigenes Team, um Unterrichts-
materialien auszutauschen und digitalen Unterricht (z.B. per OneNote) zu ermdogli-
chen.
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Uber dienstliche Emails (,@dbgwiehl.de“) kénnen Kolleginnen und Kollegen ebenfalls
direkt Kontakt untereinander aufnehmen. Die schuleigene Homepage dient ebenfalls
als Informationsmedium, um langfristige Termine oder Dokumente zu veréffentlichen.

AuBerschulische Kommunikation

Die auferschulische Kommunikation zwischen Lehrerinnen und Lehrern und Schule-
rinnen und Schuler und Verwaltung und Dritter erfolgt am DBG hauptsachlich Gber
Microsoft Teams. Jede Klasse hat fUr jedes Fach ein Team, in dem Informationen und
Aufgaben ausgetauscht werden kdnnen und in denen die Videokonferenzen wahrend
des Distanzunterrichts stattfinden. Die zahlreichen Funktionen in Teams, wie beispiels-
weise das Kursnotizbuch, bieten weitere Mdglichkeiten des Austausches zwischen
Lehrkraften und Schalerinnen und Schuler.

Die Kommunikation zwischen Lehrkraften und Eltern erfolgte bis 2023 hauptsachlich
per Email. Alle Eltern hatten ein eigenes Schulemailkonto, wortber sie Kontakt mit den
Lehrkraften aufnehmen konnen. Seit 2023 wurde am DBG stufenweise der Schulma-
nager Online als Organisations- und Kommunikationstool eingefuhrt. Seit dem Schul-
jahr 2024/2025 wird der Schulmanager in allen Stufen genutzt. Neben der Kommuni-
kation zwischen Schule und Eltern werden auch Krankmeldungen, Beurlaubungen,
Elternsprechtage, Kalender und Vertretungen tUber den Schulmanager organisiert.

Zusammenfassung

e Einheitliche Kommunikationswege Uber Microsoft 365 mit Teams und Schulma-
nager Online seit 2024/2025

¢ Individuelle, personalisierte und eindeutige Email - Adressen fur Lehrkrafte und
Schulerinnen und Schuler

e Zugang zum Schulmanager Online fur Lehrkrafte, Schilerinnen und SChuler
und Eltern

e Abschaffung privater Emailkonten im schulischen Schriftverkehr

e Schulinternes Social-Networking (2018 - 2019 Chat-Client innerhalb Moodle,
seit 2019 Uber Microsoft 365 und zusatzlich seit 2023 Uber Schulmanager On-
line)

e Schulinternes digitales Teamworking (2018 - 2019 ermoglicht durch Moodle und
seit 2019 Uber MS Teams)

¢ Dynamische Kalenderdatei im Schulmanager (friher Outlook) fur SuS / LuL/El-
tern, die individuell angepasst werden kann und auch auf der Homepage verof-
fentlicht wird
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Transformations-Matrix

Die digitale Transformation sieht vor, dass im Laufe der Wandlung veraltete analoge
Medien an den Stellen sukzessive ersetzt werden, an denen eine digitale Substitution
sinnvoll und gewinnbringend erscheint. Eine jeweilige, individuelle Fallprifung ist hier
selbstverstandlich.

Nachfolgend wird in tabellarischer Form eine mogliche Transformation dargestellt. Es
ist hierbei zu bemerken, dass nicht immer eine 100% deckungsgleiche Substitution
erfolgen kann und soll. Es muss jeweils individuell eine etwaige Substitution sowie der
zu erwartende Benefit gepruft werden.

Diese Transformation nimmt seit 2020 stark an Fahrt auf. Ein Grund fur die schnelle
Weiterentwicklung ist sicher der Wechsel in den Distanzunterricht ab Marz 2020 be-
dingt durch die Corona Pandemie. Uberdies fruchten immer mehr die Bemiihungen,
die Schule auch vor dem Neubau mit digitalen Geraten auszustatten, um einen zeit-
gemalen Unterricht mdglich machen zu kdnnen.

Analoges Medium Digitales Medium Bemerkungen

(nach Transformation)
Bild- und Kartenmate- Digitalisierte Bilddateien lokal Seit 2023 umgesetzt

rial u/o in der Cloud
Klassen- und Kursbii- Digitale Klassen- und Kurs- Seit 2023 digitales Klassenbuch (Schul-
cher buchverwaltung manager Online)

Kommunikation mit Kommunikation mit Eltern via = Bereits vollstandig realisiert
Eltern via Elternbriefe = Schulmanager Online (friher:

(Papierform) via Email)

Kopierer Drucker Senkung des jahrlichen Papiervolumens
(z.Z. 1Mio Blatt/a)

OHP, Diaprojektor, TV Beamer/Smartboards Seit Marz 2021 verfugt jeder Klassen-

& Peripherie und Kursraum Uber einen Beamer und

eine geeignete Projektionsflache; die
meisten R&dume besitzen Uberdies einen
Dongle+AirPlay zur kabellosen Verbin-
dung; jedes Jahr werden mehr Raume
mit Smartboards ausgestattet

Schulbiicher Digitale Lehrwerke Abhangig von Schulbuchverlagen; viele
Lehrerlnnen und Schilerinnen und Schi-
ler setzen bereits digitale Schulblcher
ein

Schulhefte BYOD Vollstdndige Substitution nicht erforder-
lich und pad. auch nicht sinnvoll;
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Konferenzbeschluss aus 2023: Einflih-
rung von BYOD ab Klasse 9

Tafel, Whiteboard interaktives Board / Bildschirm | Vollstdndige Substitution nicht erforder-
(Smartboard) lich und pad. auch nicht sinnvoll

Tontrager (Kassette, Digitalisierte Audiodateien lo- Seit 2023 umgesetzt

CD, Schallplatte) kal u/o in der Cloud

Video (VHS, DVD) Digitalisierte Videodateien lo- = Seit 2023 umgesetzt

kal u/o in der Cloud
Tabelle 4: Transformationsmatrix (Beispiele)

Schuliuibergreifende Projekte

Medienscouts

Die Medienscouts sind Schulerinnen und Schiler, die im Bereich Digitale Medien und
Internetsicherheit geschult sind und ihr Wissen an andere Schulerinnen und Schiler
weitergeben, diese beraten und bei Problemen unterstitzen.

Am DBG wurde ein Konzept entwickelt, das das Wissen und Interesse der Schulerin-
nen und Schuler, die, anders als ihre Eltern und die Lehrkrafte, mit den neuen Medien
aufgewachsen sind, nutzt, um es (jungeren) Mitschulerinnen und Mitschiler durch
.peer-to-peer-education” zuganglich zu machen. Begonnen wurde im Jahr 2010 mit
einer kleinen Gruppe von Oberstufenschulerinnen und -schuler, die von einem Medi-
enpadagogen ausgebildet wurden. Im Jahr 2012 nahmen zwei Lehrerinnen und vier
Schulerinnen und Schiler der Mittelstufe an der Medienscouts-Schulung der Landes-
anstalt fur Medien (LfM) teil.

Mittlerweile gibt es in der Oberstufe ein Team von meist ca. 10-12 Schulerinnen und
Schuler sowie in der Unter- und Mittelstufe zwei Medienscouts pro Klasse und drei
betreuenden Lehrerinnen.
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Entwicklungstableau Digitalisierung DBG Wiehl

Aktuell befinden wir uns mitten in der Entwicklung der Digitalisierung und planen, in

den kommenden Schuljahren BYOD am DBG ab Stufe 9 umsetzen zu kénnen. Viele

der aufgeflihrten Aspekte wurden bereits umgesetzt.

Einfiihren von

Abhan-

gig von

0 0.1
0.2

1.2

1.3

1.4

1.5

22

23

24

25

3.4

241

Sehr gute Internetanbindung
WLAN nach aktuellem Stand der
Technik in allen Unterrichtsraumen
Ausgabegerat digitaler Inhalte in al-
len AUR

Audioausgabegerate / Lautspre-
cher in allen AUR

Geeignete Projektionsflachen fir
Beamer (keine frei hangenden Lein-
wande)

Geeignete Serverstruktur (s. entspr.
Charts)

1 Computerraum

Netz-Anbindung aller digitalen Aus-
gabegerate
Notebookpool (max. 10 Rechner)
pro Cluster

Intranetzugang online

Microsoft 365 flr Schule als emp-
fohlene Desktopanwendung

Im SI LP integrierte Workshops zum
Umgang mit Microsoft 365 (s. Kom-
petenzerwartungen)

Schulmanager Online fur SuS + El-
tern

Schulplattform (s. Anlage AixCon-
cept)

[zum Schuljahr 2019/20]

Microsoft 365 und Schulmanager
Online als Kommunikationsplatt-
form LuL-SuS-Eltern
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Digitale Ta-
fel
Multimedi-
ale Inhalte
Digitale Ta-
fel

Informatik-
raum (ex-
klusiv)

Notausleihe
fir SuS u/o
LuL
ortsunge-
bundene
Vorberei-
tung

zentrale
Seite fir di-
gitalen Un-
terricht und
Verwaltung
analoger
Briefver-
kehr

Analoge
Tafel
Analoge
Tafel
0.1
1.1
analoge 0.1
Verwal-
tungs-
instanzen
2.4



3.5

3.6

3.7

3.8

4.2

4.3

5 51
5.2

Digitale Anzeigetafeln

Online-Raumreservierung

Online-Reservierung von Ausleih-
materialien

Online Planung u Reservierung von
Klassenarbeit

Noteneingabe Uber Inter- u Intranet
moglich

Digitale Klassenblicher

BYOD/BTDWR fir alle

Digitale Lehrblcher
Digitales Lernen

([

WIEHL

UV / Vertr-

Plan /

Raumbele-

gung

Flexible = Raumbelegung
nach Bedarf mdglich (The-
menraume)

Reservie-

rungsplane

Aushange

Klassische
Klassenbu-
cher
Digitale
Transfor-
mation des
Unterrichts

BYOD als
zentrales
'Schulheft’

Tabelle 5: Stufenweise Einfiihrung digitaler Medien / Arbeitsumgebungen
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Wartung und Pflege

Die Wartung und Pflege der schulinternen Hardware gliedern sich momentan in drei
Teilbereiche:

1. Pad. Netzwerk von AIX Concept seit 2019

2. Verwaltungsnetzwerk

Das Schulnetzwerk, inklusive der daran angebundenen Rechner, Access-Points und
Serverstruktur, wird seit vielen Jahren von zwei Kolleginnen und Kollegen betreut (1st
Level Support). Bei gro3eren Problemen wird ein unter Vertrag stehender IT-Techniker
hinzugezogen.

Das Verwaltungsnetzwerk wird Uber einen 1st Level Support von einem Kolleginnen
und Kollegen betreut. Auch hier findet der 2nd Level Support von einem IT-Techniker
statt.

Zielorientierung

e Die gesamte Infrastruktur wird durch ein Unternehmen installiert, in Betrieb ge-
nommen und durch einen Support fur den Admin betreut

e Der 1st-Level-Support wird durch einen externen Dienstleister gewahrleistet

e Administrative Aufgaben werden von Kolleglnnen tbernommen

e Jeder 2nd-Level-Support ist von einem Dienstleister bzw. dem Schultrager zu
Uubernehmen
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Qualifikation und Qualifizierung

Momentan gibt es keine konkreten schulinternen Absprachen bezlglich eines laufen-
den Fortbildungsprogramms zur digitalen Bildung. Jedoch stieg seit 2020 der Fortbil-
dungsbedarf der Lehrerinnen und Lehrer immens an, da Distanzunterricht eine digitale
Grundkompetenz der Lehrerinnen und Lehrer notwendig macht. Seit 2018 bietet das
DBG immer wieder Lehrkraftefortbildungen zur Digitalisierung an, welche kollegi-
umsintern oder durch externe Expertinnen und Experten durchgefihrt werden. Im Jahr
2020 und 2023 wurden pad. Tage zur Digitalisierung durchgefthrt.

Entwicklung des Selbstvertrauens bei Lehrern in
der Unterrichtsgestaltung mit digitalen Tools

Abbildung 6: Selbstvertrauen und Digitale Medien nach BLOOMS TAXONOMIE (Krause, 2014)

Qualitatssicherung und das Erreichen eines hohen, allgemeinen Qualitatsstandards
im Hinblick auf digitale Kompetenz im Kollegium ist die Voraussetzung fir die Weiter-
entwicklung und fortschreitende Digitalisierung im Unterricht.
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Das Vermeiden und der Abbau eines ,digital gap‘ zwischen technisch sehr affinen Kol-
leginnen und Kollegen einerseits und modernen Medien gegenuber eher kritisch ein-
gestellten Kolleginnen und Kollegen andererseits muss ge-
wahrleistet werden. Um eine Spaltung des Kollegiums zu ver-
meiden, sind Qualifizierungsmalinahmen auf unterschiedlich
hohen Niveaus und mit ebenfalls unterschiedlichen Zielgrup-
pen (sowohl im Hinblick auf fachlich-didaktische als auch digi-
tal-methodische Aspekte) notwendig, die den Prozess der di-
gitalen Transformation kontinuierlich begleiten.

Als Zielgrundlage fur eine erfolgreiche Implementierung digita-
ler Ressourcen in den Unterricht soll die Ubersicht nach
BLOOMS TAXONOMIE (Krause, 2014) leitfUhrend sein. Nur durch
ein genugend hohes Selbstvertrauen im Umgang mit digitalen
Medien ist ein sinnvoller, kontinuierlicher und kreativer Pro-

zess denkbar.

Basierend auf diesem vierstufigen Kompetenzmodell mussen fur alle Stufen Qualifi-
zierungs- und Fortbildungsmaflinahmen kontinuierlich angeboten werden.

Solche Fortbildungen und Qualifizierungen kénnen und sollen von auf3erschulischen
Experten aber auch innerschulisch durch kollegiale Anregungen erfolgen.

Parallel zu dem oben vorgestellten Kompetenzmodell dient die nachfolgende (unvoll-
stédndige) Zielmatrix, um zukunftige Aus- und Qualifizierungsmafl3nahmen strukturiert
organisieren und planen zu kdnnen. Hier werden detaillierte Qualifikationen und Kom-
petenzen aufgefuhrt, die sukzessive aufeinander aufbauen. Durch diese Matrix soll
schliellich die digitale Transformation am DBG erfolgreich und zufriedenstellend fur
das Kollegium und Schulerinnen und Schiler vollzogen werden kénnen.

Daher war und ist es zwingend notwendig, die pad. Tage zur Fortbildung im digitalen
Bereich zu nutzen, was seit mehreren Jahren auch bereits umgesetzt wird. Seit Feb-
ruar 2021 bieten Kolleginnen und Kollegen untereinander in unregelmafigen Abfolgen
Minifortbildungen an (Tuesday for Knowledge).

Zielorientierung

e Regelmalige Bedarfsermittlung durch Feedback/Evaluation, der die individuel-
len Kompetenzen und Fortbildungsbedarfe aller Kolleginnen und Kollegen er-
mittelt

e FEinrichten eines verpflichtenden und fortlaufenden Fortbildungsprogramms auf
Basis des Fragebogens und aktueller Bedurfnisse fur alle Kolleginnen und Kol-
legen (erste Fortbildungsangebote fanden ab Juni 2018 statt)

e Evaluieren des Fortbildungsprogramms und Adaption
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Digital literacy Microsoft 365 Software &

{Kommunizieren, Kollaborieren,
Erstellen, Prisentieren)

Anwendungen

Einsteiger
Einsteiger One Note Fortgeschrittene
Digital literacy Outlook One Note

Internet Fortgeschrittene Teams Outlook Dokumenten-
105 Digital literacy Excel Teams kameras/ Dongles Fachspezifische Software

Beamer

Win 10 One Drive Word Excel (1 +11) Cassy

Cloud Forms Word Smartboards
One Drive Power Point Power Point

Sway

Abbildung 7: Vorschlag Fortbildungsprogramm Kolleginnen und Kollegen

Besonders hervorzuheben sind die Fortbildungen im Bereich Software & Anwendun-
gen zum Schulmanager Online, da die genutzten Module den Schulalltag begleiten
(z.B. digitales Klassenbuch).
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Die eLearning-Umgebung des DBG

e Microsoft 365

- Word, Excel, OneNote, Outlook, etc.

- MS Teams

= Infoboard/Ankindigungen

= Kurse

X

X
X
X

e Homepage
- dbgwiehl.de

Erstellen
Organisieren
Kollaborieren
Aktivitaten

@)
@)

o O O O

Videokonferenz

Aufgaben erstellen, einreichen, bewerten/Feedback
geben

Befragung

Kursnotizbuch mit Unterrichtsmitschriften

Chat zw. LuL/SuS/LuL und SuS
Materialien/Dateiablage

- Formulare, z.B. Schulneuanmeldung; Schadensmeldung

e Email

- Dienstliche Mailadresse fur LuL

- Mailadresse fur SuS
e Schulmanager Online

- Zugang fur LuL, SuS und Eltern

- Elternkommunikation

- Dig. Klassenbuch

- Krankmeldungen/Beurlaubungen

- Stunden- und Vertretungsplan

- Elternsprechtage

- Kalender

- Raum-/Ressourcenbuchung

- Klassenarbeitsplanung
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Enterprise & Team
Collaboration

Office & Applications

r File
‘ Storage

Video &
Presentations

Emailing &
Calendaring

Business
Application
Platform
Tasks &
Project
Management

Search Employees

Abbildung 9: Erweiterung der eLearning Umgebung durch Microsoft 365 am DBG Wiehl (seit
08/2019) Microsoft 365 — Technology Warehouse (tw.na)

Geplanter Entwicklungsverlauf ,Digitales DBG*

Die im Folgenden aufgefihrten Zeitrdume und Termine sind auf Basis des momenta-
nen Planungsstandes entstanden und mussen bei Bedarf angepasst werden.

Zeitraum Meilenstein Bemerkungen \
02/05/2017 Beginn ,Digitale Medien am DBG* Vorstellung in der LK
10/05/2017 Erstes Treffen 1G Digitalisierung

07/2017 1. Vorentwurf Medienkonzept (MK)

21/10/2017 Erste Revision MK (v0.1)

11/2017 Vorlage 1. Entwurf Medienkonzept |G Digitalisierung tberpriift 1. Version auf
(MK) an IG Digitalisierung Sinnhaftigkeit und Vollstandigkeit

30/01/2018 Erste Uberarbeitung des MK durch = Erganzungen, Anderungen und Verbes-
IG Digitalisierung (v0.6) serungen

02/2018 Digitales DBG — eine Vision (auf Konsens ,Prdambel Medienkonzept'

dem Weg zum MK)
bis WLAN Neues WLAN am DBG

Mitte/Ende
2018
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ab Q22018/19 Beginn Fort- und Weiterbildungs-

Q1/Q2
2019/20

05/2021

2023

2024

Ca. 2025

mafRnahmen ,Digitales DBG
Fachbezogenes und -Ubergreifende
Kompetenzrahmen (MKR NRW -
DBG)
Gemeinsame,
KR

schullibergreifende

Verabschiedung erster Kernpunkte
des zukinftigen MK

Einfihrung einer gemeinsamen
Softwareplattform [MS Teams]

Einfihrung von Microsoft 365 als
Kommunikationstool und Plattform
fur kollaboratives Arbeiten und digi-
talen Unterricht

Bedarfsermittiung Umfrage ‘SuS -
ICT Kompetenzen’

Ausbau des WLAN Netzes

Vorlage des MK Lehrkrafte- und
Schulkonferenz

Revision MK

Einfihrung dig. Klassenbuch usw.
durch Schulmanager Online
Verpflichtender Einsatz des dig.
Klassenbuchs und anderer Module
des Schulmanagers

Einfihrung BYOD

Verpflichtendes BYOD

Tabelle 6: Zeitplanung
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Padagogischer Tag (11.02.2019)
Fortbildungen pro Quartal

Fachschaften erstellen Kompetenzraster
auf Basis des Curriculums & des Medien-
kompetenzrahmens NRW

Erstellen gemeinsamer KR auf Basis der
Fachschaftsergebnisse & Revision KR
[(v1.1)]

Vorlage LK 03/2019

LK 03/2019

Jede Nutzerinnen und jeder Nutzer wird
mit stabilem WLAN versorgt

Bestatigung des MK durch Schulkonfe-
renz und Ubernahme in das Schulpro-
gramm. Ggf. Revision und erneute Vor-
lage LK und SK [v1.2]

v2

Start mit einer Testklasse u/o -stufe
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E-Kursverwaltung und E-Portfolio

Microsoft Office 365 Education

Microsoft 365 ist nicht nur ein Software-Paket, mit dem Schulerinnen und Schuler und
Lehrerinnen und Lehrer auf ihren Endgeraten Lernprodukte erstellen und verwalten
konnen. Dieses gibt es fur alle Gerateklassen, Betriebssysteme und Mobilgerate
(Miller, 2021). Mit Microsoft 365 arbeitet die gesamte Schulgemeinschaft uberall in
Echtzeit kollaborativ. Dabei bietet beispielsweise OneNote (Kursnotizbuch) ein Orga-
nisationstool zur Planung und Dokumentation von Unterricht und den Austausch von
Materialien zwischen dem Kollegium und Schulerinnen und Schulern. Durch die Ab-
lage der Materialien unter OneDrive und SharePoint stehen alle Unterrichtsinhalte je-
derzeit und Uberall zur Verfigung (Microsoft, 2021).

Die App MS Teams bietet zudem alle Optionen, um einen funktionalen, interaktiven
und abwechslungsreichen Distanzunterricht zu ermoglichen und allen Teammitglie-
dern eine strukturierte Ubersicht durch die Organisation in Teams fiir jeden Kurs bzw.
Klasse und Fach zu bieten.

Alle Kolleg*innen kbnnen Microsoft Teams im Unterricht einset-
zen und ihre Schiiler online mit Unterrichtsmaterial versorgen,
Aufgabenstellungen bereitstellen und auch Feedback geben, Vi-
deo (und Audio-) besprechungen abhalten, chatten, Bildschirme
teilen, Schuler*innen und Lehrer*innen kbnnen online prasentie-
ren. (Klima, 2020)

MS Teams ist als unterrichtsbegleitendes Tool ebenfalls eine grol3e Bereicherung fur
den Unterricht und sollte keinesfalls auf die Nutzung im Distanzunterricht beschrankt
werden.

Zudem erwerben die Schilerinnen und Schiler mit dem Microsoft 365 Paket Kompe-
tenzen, die fur ihr Berufsleben von grofter Bedeutung sind wie z.B. den sinnvollen
Einsatz von Outlook, OneDrive, PowerPoint und Word. Die einzelnen Apps weisen
standig Querverweise untereinander auf. Das bietet ein einfaches Zusammenspiel und
Synchronisieren Uber die verschiedenen Anwendungen hinweg [...] (Miller, 2021). So
ist beispielsweise Teams in Outlook Uber den Kalender und die Besprechungsfunktion
integriert oder eine Forms - Abfrage kann in Teams in den Chat oder in Aufgaben
integriert werden.
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Microsoft 365 lasst sich problemlos mit dem Schulnetzwerk von MNS synchronisieren.
Somit sind die bestehenden Gruppen des Schulnetzwerks automatisch in O 365 ver-
treten.

,Diese Betrachtungsweise geht davon aus, dass Menschen ihr Wissen aktiv aus der
Interaktion mit ihrer Umgebung entwickeln.

Alles, was wir lesen, sehen, héren, flihlen und beriihren - also mit unseren Sinnen
wahrnehmen - wird mit unserem friiheren Wissen verglichen und in unserer Vorstel-
lung und Erklérung der Welt eingebaut. Daraus kann neues Wissen entstehen, das wir
mit uns nehmen. Wissen wird bestétigt, wenn es sinnvoll in anderen Situationen ge-
nutzt werden kann. Menschen sind keine passiven Informationsdatenbanken, die alles
in sich aufnehmen. Genauso wenig kann Wissen durch einfaches Lesen oder Héren
libertragen werden.

Damit sei nicht gesagt, man kénne durch das Lesen einer Webseite nichts lernen. Es
findet jedoch eine Interpretation des Gelesenen vor dem Hintergrund der vorhandenen
Erfahrungen statt.“ (moodle.de, 2018)

,Der Konstruktionismus behauptet, dass Lernen besonders effektiv ist, wenn der Lern-
inhalt flir andere aufbereitet - also aktiv angewandt wird. Dies kann durch einen ge-
sprochenen Satz oder einen Diskussionsbeitrag erfolgen, oder anspruchsvoller durch
die Erstellung eines Bildes, eines Hauses oder einer Software erfolgen (aktiv wieder-
geben statt passiv konsumieren).

So kann man - zum Beispiel - diese Seite mehrere Male lesen und man wird vieles bis
morgen schon wieder vergessen haben. Wenn man aber versucht, die hier formulier-
ten Ideen, einem anderen mit eigenen Worten zu erklaren oder eine Prasentation dar-
tiber zu erstellen, dann kann man ganz sicher sein, dass man ein besseres Verstand-
nis von diesen Ideen entwickelt hat.“ (moodle.de, 2018)

Lotellt man sich diese Gedanken nun innerhalb einer Gruppe vor, die sich eine Kultur
gemeinsam geteilten Wissens und gemeinsamer Bedeutungszusammenhénge erar-
beitet. Wenn man einmal in diese Gruppe eingetaucht ist, lernt man kontinuierlich auf
verschiedenen Ebenen.

Ein sehr einfaches Beispiel ist ein Gegenstand wie z.B. eine Tasse. Die Tasse kann
fur sehr viele Zwecke genutzt werden. Aber seine Form ermdéglicht es uns, einiges
Uber das Transportieren von Fliissigkeiten in Erfahrung zu bringen. Ein komplexeres
Beispiel ist ein Online-Kurs. Er wird nicht nur so verwendet, wie die Entwickler es sich
vorgestellt haben. Die praktische Arbeit mit den einzelnen Elementen schafft Ideen fiir
einen erweiterten Gebrauch und damit eine neue Wirklichkeit und neue Mdéglichkeiten.
Dies passiert besonders héufig, wenn nicht nur einzelne, sondern Gruppen mit der
Software arbeiten.” (moodle.de, 2018)
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,Dieser Gedanke befasst sich ndher mit den Motiven der Einzelnen innerhalb von Dis-
kussionen.

Getrenntes Verhalten liegt vor, wenn jemand versucht, objektiv zu bleiben und Fak-
ten darzustellen. Er/sie wird dazu tendieren, die eigenen Ideen zu verteidigen und Li-
cken in der Argumentation der anderen zu entdecken.

Verbundenes Verhalten stellt mehr ein empathisches Verhalten dar, das Subjektivitét
einbezieht, versucht zuzuhéren, Fragen zu stellen in der Absicht, den anderen zu ver-
stehen.

Entwickeltes Verhalten zeigt eine Person, wenn sie beide Formen der Annaherun-
gen an einen Gegenstand nutzen kann und in der Lage ist, die geeignete Form in der
Jjeweiligen Situation auszuwéhlen.

Ein solches entwickeltes Verhalten innerhalb einer Lerngemeinschaft ist ein starker
Anreiz fiir den Lernprozess. Er bringt nicht nur die Lernenden néher miteinander in
Kontakt, sondern unterstiitzt eine tiefere Reflexion und férdert die Uberpriifung beste-
hender Annahmen.“ (moodle.de, 2018)

Microsoft 365 allein schafft keine Lernsituationen. Die Tools, wie z.B. Teams und
Forms, unterstutzt sie aber hochst effektiv, machen Distanzunterricht erst moglich und
bereichern den Prasenzunterricht enorm.

E-Portfolio

Das Portfolio wird in der Schule folgendermalien definiert:

e _Ein Portfolio ist eine Sammlung von Dokumenten, die unter aktiver
Beteiligung der betreffenden Schiilerinnen und Schiiler und Schiiler
zustande gekommen ist und etwas (ber ihre Lernergebnisse und
Lernprozesse aussagt.

e Den Kern eines Portfolios bilden Originalarbeiten, die von den Schii-
lerinnen und Schiler und Schiilern selbst reflektiert werden.

e Flr die Erstellung eines Portfolios werden in der Regel gemeinsam
Ziele und Kriterien formuliert, an denen sich die Schilerinnen und
Schiler und Schliler orientieren kbnnen, wenn sie fiir ihr Portfolio ar-
beiten und eine Auswahl von Dokumenten zusammenstellen.

e Portfolios werden héufig auch anderen Personen prasentiert (z. B ElI-
tern, Besuchern).

e Anhand von Portfolios finden Gespréche liber Lernen und Leistung
statt.“ (Winter, 2021)
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»~Somit ist ein Portfolio keine willkiirliche Sammlung von Schiilerarbeiten. Ein Schiiler-
portfolio beinhaltet eine Auswahl von Arbeitsergebnissen, die (iber einen langeren Zeit-
raum gesammelt wurden und Aufschluss dariiber geben, ob der Schiiler bestimmte
Ziele (einer gré3eren Unterrichtseinheit) erreicht hat. Dabei miissen die vorgegebenen
Ziele fir die Schiiler transparent und einsichtig sein, damit sie die Auswahl ihrer Ar-
beitsergebnisse selbst vornehmen kbnnen.

Portfolios sind also keine willkiirlichen Sammlungen irgendwelcher Schiilerarbeiten.
Zielgerichtetheit, Auswahl und selbstreflexive Betrachtung und Kommentierung
des eigenen Lernfortschritts und gleichzeitig Transparenz der Beurteilungskrite-
rien sind die wichtigsten Unterscheidungsmerkmale gegeniiber einer Sammelmappe.“
((1ISB), 2021)

,Portfolios lassen sich generell in zwei Arten unterscheiden, auch wenn es zahlreiche
Mischformen gibt. Man unterscheidet:

e Prozessorientierte Portfolios

e Produkt- oder ergebnisorientierte Portfolios

Prozessorientierte Portfolios dokumentieren den Prozess des Lernens und die da-
mit verbundenen Lernfortschritte. Inhaltlich umfasst dieser Portfoliotyp schriftlich fi-
xierte Voriiberlegungen, erste Entwiirfe, Reflexionen lber den Lernprozess und Hin-
dernisse im Lernprozess. Neben dem Erwerb von Kenntnissen und Féhigkeiten ist ein
Ziel dieses Portfoliotyps die Entwicklung metakognitiver Féhigkeiten, mit denen der
Lernende das eigene Lernen steuern lernt.

Produkt- oder ergebnisorientierte Portfolios dokumentieren die Qualitat des Ergeb-
nisses, d.h. sie sind eine Sammlung von Schlilerarbeiten, die besonders gut gelungen
oder fiir den Lernprozess bedeutsam sind. Die Auswahl der Arbeiten, die in das Port-
folio eingehen, stellen eine hohe Anforderung an den Schiiler. Zur Entwicklung der
Qualitdtsmal3stébe brauchen die Schiiler eine starke Unterstiitzung.

Portfolios kbnnen das Ergebnis einer Gruppenarbeit oder das Ergebnis einer Einzel-
arbeit sein.

Zur Férderung maéglichst vieler Kompetenzen bietet sich eine Kombination aus Pro-
zess- und Prédsentationsportfolio an.

Die Arbeit besteht aus sechs Komponenten:

Die nachfolgenden Ausfiihrungen sind auch fiir die Schiiler gedacht.

Um Kopien und Kopierarbeit zu sparen, kbnnte der Lehrer den é&lteren Schiilern die
angehéngten Bewertungsbégen zur Sammlung auf Diskette geben oder per E-Mail
schicken.” ((ISB), 2021)
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e Die Sammlung: Materialauswahl (Texte aus Blchern, Zeitschriften, Zeitung,
Internet, Bilder, Fotos, Musik, Filmausschnitte, Statistiken, Karikaturen, Thea-
terszenen usw.) und Kommentierung

e Die Auswahl: Auswahl des Materials, das nach deiner Ansicht unbedingt not-
wendig ist, um das Thema gut darzustellen. Die Auswahl wird begrundet.

e Die Bearbeitungsphase: Das ausgewahlte Material muss bearbeitet werden.
Hierbei mussen die Materialien ggf. gekurzt oder auf die wesentlichen Aussa-
gen beschrankt werden.

¢ Die Reflexion: Diese Phase begleitet die gesamte Portfolioarbeit. Lehrkrafte,
Mitschulerinnen und Mitschuler, Eltern und natirlich der Schiler bzw. die Schu-
lerin selbst sollte sich immer wieder Gedanken machen, ob er/sie auf dem rich-
tigen Weg ist. Dazu gibt es die Portfoliogesprache.

e Der Ausblick: Am Ende der Arbeit formuliert die Schulerin bzw. der Schuler
ein Nachwort, in dem deutlich werden sollte, wie er/sie nach der Bearbeitung zu
dem Thema steht.

e Die Prasentation: Zum Abschluss der Portfolio(Teil)Arbeit prasentiert die Schui-
lerin bzw. der Schuler ihre bzw. seine Ausarbeitungen. Hierbei stehen zahlrei-
che Maglichkeiten zur Verfugung. Als Beispiel soll hier das Barcamp aufgefuhrt
werden.
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ICT (information and communication technology) (Heuser, 2020)

ICT" ist ein leistungsstarkes Instrument, um eine breite Palette von Fahigkeiten zu for-
dern und zu unterstutzen, die oft als Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts bezeichnet wer-
den.

Als Padagoginnen und Padagogen ist es unsere Aufgabe, bei der Planung neuer
Lernerfahrungen sorgfaltig dariber nachzudenken, wie Schulerinnen und Schuler ICT
einsetzen konnen und ob sie in leistungsstarken und nachhaltigen Losungen minden,
um komplexe Probleme zu I6sen, Wissen zu erwerben oder wissensbasierte Produkte
zu entwerfen. Wir mussen auch daruber nachdenken, wie ICT den Lernenden helfen
kann, in einer Weise zusammenzuarbeiten, die vorher nicht mdglich war und mittels
neuer Ausdrucksmittel miteinander zu kommunizieren.

Der Einsatz von ICT kann nie durch sich selbst begriindet sein. ICT hat immer
die Aufgabe, das Lernen zu unterstiitzen.

Wir mussen demnach Schulerinnen und Schiler so ausbilden, dass sie
e Uber ICT-Kenntnisse verfugen, um Informationen handhaben zu kdnnen
« reflektiert, kreativ und geschickt bei der Problemlésung sind
e Wissen generieren, um kenntnisreich und einfallsreich zu sein
» sich an dem gesellschaftlichen Leben beteiligen
o Entscheidungen beeinflussen, die ihr Leben fordern
o ihrinterkulturelles Verstandnis steigern
o friedliche Losung von Konflikten anstreben

Diese sozialen und 6konomischen Ziele stehen im Fokus des Bildungssystems einer
jeden modernen Gesellschaft. Zum Erreichen dieser Ziele muss eine moderne Schule
mit den probaten Mitteln ausgestattet sein.

Einsatz von ICT zur Unterstutzung der Wissenskonstruktion

Wissenskonstruktion? findet statt, wenn Schilerinnen und Schiiler durch Interpreta-
tion, Analyse, Synthese oder Evaluierung Ideen und Verstandnisse entwickeln, die
ihnen neu sind.

Hierbei entscheidet man, ob es durch die Lernaktivitat erforderlich wird, dass Schule-
rinnen und Schuler ICT in einer Weise nutzen, die Wissenskonstruktion entweder di-
rekt oder indirekt unterstitzt.

Schiilerinnen und Schiiler verwenden einen Computer, um wissenschaftliche Informationen zu
analysieren.

' Bei der Verwendung des Begriffs "ICT" (Information and Communication Technology) umfasst dies das gesamte Spektrum der verfiigharen
digitalen Tools; sowohl auf der Hardware- als auch Software-Seite. Unter "Hardware" verstehen wir Computer und &hnliche elektronische Gerate
wie Tablets und Notebooks, E-Reader, Smartphones, personliche digitale Assistenten, Camcorder, Grafikrechner und elektronische Whiteboards.
In Bezug auf Software umfasst dies alles angefangen bei Internet-Browsern und Multimedia-Entwicklungs-Tools, iiber Engineering-Anwendungen,
Social Media bis hin zu kollaborativen Bearbeitungsplattformen.

2 Wissenskonstruktion - (= W.) [engl. knowledge construction; lat. construere erbauen, errichten], [KOG, PAD], beschreibt unter einer konstruk-
tivistischen Perspektive die Generierung von Wissen, also von dem Bestand an Fakten, Theorien und Regeln, der jedem individuellen Geddcht-
nis zur Verfiigung steht, um adédquat in unterschiedlichen Situationen zu agieren. Zentrales Primat des Konstruktivismus liegt in der Aktivitat eines
jeden Individuums, selbststandig in einer soz. Situation Wissen zu erwerben. Demnach stellt jede Umgebung ein soz. System dar, in dem neuen
Wissen generiert werden kann.* (Wirtz, 2021)

41



([

WIEHL

ICT unterstitzt Wissenskonstruktion, wenn
e Schulerinnen und Schiuler ICT direkt fir den wissensbasierten Teil einer Lernak-
tivitat nutzen.
e Schulerinnen und Schiler ICT nutzen, um den Wissensaufbau indirekt zu unter-
stltzen. Hierbei wird ein Schritt einer Aktivitat abgeschlossen und anschliel3end
diese gewonnenen Informationen in der Wissenskonstruktion der Aktivitat ver-

Schiilerinnen und Schiiler suchen nach Begriffen, die sich auf aktuelle Ereignisse auf Twitter
beziehen um dann die Antworten offline zu analysieren. Die Informationen, die sie auf Twitter
fanden, unterstiitzen ihre Analyse. ICT unterstiitzt somit die Wissenskonstruktion.

wendet.

Die von ICT unterstutzten Wissenskonstruktionen mussen Uber die Lernziele der Akti-
vitat hinausgehen: Nur den Gebrauch von ICT zu lernen, ist nicht zielfihrend.

Die Evaluation von Internet-Ressourcen im Zusammenhang mit Lernzielen gilt eben-
falls als Wissenskonstruktion. Einige Lernaktivitdten sollen Schulerinnen und Schilern
helfen, intelligente, ethische Nutzerinnen und Nutzer von Internetressourcen anstatt
passive, nicht kritisch-hinterfragende Konsumentinnen und Konsumenten der Informa-
tionen zu werden.

Schiilerinnen und lernen den Gebrauch von PowerPoint, indem sie eine Prédsentation fiir Ge-
schichte erstellen. Um jedoch als Wissenskonstruktion durch ICT zu gelten, ist es wichtig, dass
die Verwendung von PowerPoint dazu beigetragen hat, ihre Interpretation, Analyse, Synthese
oder Auswertung historischer Ideen zu vertiefen, nicht nur, um ihr Wissen iiber die Verwendung
des Tools selbst zu vertiefen

Es soll fiir Schiilerinnen und Schiiler erforderlich sein, mehrere Quellen zu einem Thema zu
finden, um so deren Glaubwiirdigkeit zu bewerten und so zu entscheiden, welche Informatio-
nen verlasslich sind.

ICT ist fur die Wissenskonstruktion erforderlich
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ICT ist dann fur die Wissenskonstruktion erforderlich, wenn es den Schulerinnen und
Schuler ermoglicht, Kenntnisse zu erwerben, die ohne die Nutzung von ICT unmaglich
oder unpraktisch waren.

Schiilerinnen und Schiiler werden aufgefordert, mit Schiilerinnen und Schiiler in einem anderen
Land (iber einen Zeitraum von zwei Wochen zu kommunizieren, um die Auswirkungen einer
jiingsten Diirre auf ihre Gemeinschaft zu erforschen. In diesem Fall ermdglicht E-Mail den Teil-
nehmenden, Kenntnisse zu konstruieren, die sie ohne ICT nicht konstruieren kénnten, da das
Versenden physischer Briefe in dieser kurzen Zeit unpraktisch wéren. Fiir den Aufbau dieses
Wissens ist die Verwendung von E-Mail erforderlich.

Entwickeln von ICT-Produkten

Schilerinnen und Schiler sind Entwicklerinnen und Entwickler von ICT-Produkten,
wenn sie ICT-Produkte schaffen, die andere nutzen kbnnen.

Schiilerinnen und Schiiler zeichnen einen Podcast auf und stellen diesen im Internet zur Ver-
fiigung. So erstellen sie ein ICT-Produkt, das andere nutzen kénnen. Das Produkt dauert (iber
die Lernaktivitdt hinaus und kann von einem externen Publikum genutzt werden.

Wenn die Schulerinnen und Schiuler entwickelnd arbeiten, unterstitzt die ICT eine
Problemldsung und Innovation, die sich auf ihrer Erfahrungswelt stitzt. Die Schi-
lerinnen und Schuler missen hierbei ein authentisches Publikum im Auge haben, wie
eine Gemeinschaft, die diese Informationen verwenden kann. In ihrem Design missen
die Schulerinnen und Schiler die Bedurfnisse und Voraussetzungen der Zielgruppe
beachten. Idealerweise, aber nicht unbedingt, kdnnte das Produkt tatsachlich von dem
beabsichtigten Publikum verwendet werden. Schilerinnen und Schdiler, die ein Pro-

Schiilerinnen werden dazu aufgefordert, Informationen (iber die Schnabel verschiedener Vo-
gelarten mit verschiedenen Erndhrungsgewohnheiten zu finden und daraus Kategorien von
verschiedenen Arten von Schndbeln zu entwickeln. Wenn Schiilerinnen das Internet fiir diese
Aktivitat nutzen, bauen sie Wissen auf, aber es ist keine ICT erforderlich: Sie kénnten die glei-
chen Lernziele ohne ICT erreichen, indem sie in einer Bibliothek gedruckte Biicher verwenden.

dukt mit keiner bestimmten Zielgruppe erstellen, qualifizieren sich nicht als Entwi-
ckelnde unter dieser Definition.
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Die ICT-Matrix

Die hier dargestellte Matrix leitet sich aus den obigen Uberlegungen ab. Hierbei ist die
Bemerkung wichtig, dass die angegebenen Zahlen als Code und nicht als Gute- oder
Bewertungskriterium zu verstehen sind.

Der Code dient lediglich dazu, bei der Unterrichtsplanung den entsprechenden Level
des ICT-Einsatzes klassifizieren zu kdnnen.

1 Schiiler haben nicht die Moglichkeit, ICT zu nutzen.

Abbildung 10: Die ICT-Matrix

Padagogische Herausforderungen und Aufgaben

Der allgemeine Begriff der Medienkompetenz (nach Baacke)
(Treumann, Baacke, Heitland, Hugger, & Vollbrecht, 2002)

Der Begriff ,Medienkompetenz® ist vor allem seit der Verbreitung des Internets eine
haufig wiederkehrende Worthullse. Haufig wird er auf technische Fertigkeiten reduziert,
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wie auf den Umgang mit Geraten und Software. Im Kontext von Schulen wird mit Me-
dienkompetenz mitunter auch das Erlernen und Nutzen des Office-Paketes (0. ver-
gleichbarer Desktop-Publishing Pakete) verbunden, wie eine Effektivierung des Unter-
richts durch den Einsatz von Medien.

Gegenuber solchen Vereinfachungen soll der Begriff hier unter bildungstheoretischen
Aspekten betrachtet und im Sinne einer neuen Kulturtechnik als grundlegende Bil-
dungsaufgabe von Schule verstanden werden. (Humboldt-Gymnasium-
Medienkonzept, 2012)

Der Medienkompetenzbegriff nach Baacke gliedert sich in vier Felder:

Medienkompetenz

Vermittlung Zielorientierung

Medienkritik =~ Medienkunde Medien- Medien-
nutzung gestaltung
- analytisch - infermativ - rezeptiv, ~ innovativ
- reflexiv - Instrumentell- anwenden - lereatiy
- ethisch qualifilkatorisch - Interaktiv,
anbieten

Abbildung 11: Medienkompetenz nach Baacke (Kutsal, 2018)

Medienkritik

,ES gilt, eine kritische Haltung gegeniiber den Medien als gesellschaftliche Systeme
zu entwickeln. Diese Komponente ist bereits seit vielen Jahre in schulischen Lehrpléa-
nen verankert und sollte durch aktuelle Erkenntnisse im Bereich der onlinebasierten
Angebote erweitert werden.

Medienkunde

Unter Medienkunde wird das Wissen (ber Medien und Mediensysteme verstanden.
Hier ist vor allem die instrumentell-qualifikatorische Seite, also die Fahigkeit, Medien-
systeme bedienen zu kénnen, interessant.

Mediengestaltung

Individuelle medienspezifische Gestaltungskompetenz kann im Kontext der Schulbil-
dung nur sporadisch ansetzen. Schwerpunkte kénnten bei der Gestaltung von
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Présentationen und der Herstellung journalistischer Formate, sowie didaktischer Me-
dien liegen

Mediennutzung

Neben der Rezeptionskompetenz (welche Medienangebote werden (iber welche Ka-
néle mit welchen kognitiven und emotionalen Effekten wahrgenommen) ist hier das
interaktive Handeln hervorzuheben: die aktive Teilnahme an Web 2.0- Social Web-
Angeboten, mit dem Ziel der autonomen und souverdnen Teilhabe an politischen, so-
zialen und wirtschaftlichen Prozessen.“(Humboldt-Gymnasium-Medienkonzept, 2012)

Medienkompetenz im Alltag (Scheuble, Moser, & Petko, 2006)

Eine neuere Systematisierung von GROEBEN (Groeben, 2002) reagiert auf die Omni-
prasenz der vielfaltigen Medien, indem sie z.B. mehr Gewicht auf ein kompetentes
Medialitatsbewusstsein legt (da Realitat und Medienwirklichkeit teilweise verschwim-
men), auf eine Sozialkompetenz in der Mediennutzung (da Mediennutzung ein sozia-
les Event sein kann und geteilte Medienerlebnisse ein wichtiges Gesprachsthema dar-
stellen) sowie die kompetente Nutzung von Medien fur das personliche Wohlergehen
(Medien sind auch Teil des personlichen Mood-Managements):
e Medienwissen / Medialitdtsbewusstsein (Medien kennen und wahrnehmen,
wann eine mediale Darstellung vorliegt)
¢ Medienspezifische Rezeptionsmuster (angemessener Medienkonsum)
e Medienbezogene Genussfahigkeit (Medien zum Vergnugen und Entspannen
nutzen kdnnen)
¢ Medienbezogene Kritikfahigkeit (Informationen bewerten und Hintergriinde ver-
stehen)
e Selektion / Kombination von Mediennutzung (Medien zielgerichtet einsetzen)
e Produktive Partizipationsmuster (Medien im sinnvollen Umfang nutzen)
¢ Anschlusskommunikation (sich uber Medien austauschen konnen)

Medienkompetenz in der Schule (Scheuble, Moser, & Petko, 2006)
In Bezug auf medienpadagogische Unterrichtseinheiten in der Schule hat die Gliede-
rung von TULODZIECKI (Tulodziecki, 2002) weite Verbreitung gefunden, die historische
Entwicklungen der Medienpadagogik zu einem Ubergreifenden Modell zusammen-
fuhrt. Die Vermittlung von Medienkompetenz in der Schule umfasst demnach folgende
Aspekte:
e Medien auswahlen und nutzen (gezielter und adaquater Umgang)
e Medienbotschaften/-gestaltungen verstehen und bewerten (sachliche Richtig-
keit)
¢ Medieneinflisse erkennen und aufarbeiten (Gefuhle und Geflihlsverarbeitung)
e Produktionsbedingungen durchschauen und beurteilen (‘Durchschauen der Ku-
lissen’)
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Lernen Menschen besser mit neuen Medien? (Scheuble, Moser,
& Petko, 2006)

L~Seit den Anfangen computerbasierten Lernens widmen sich unzédhlige wissenschaft-
liche Untersuchungen der Frage, ob sich mit Hilfe neuer Medien ein gréBerer Lerner-
folg erreichen lasst. Anfanglich verglichen diese Studien das Lernen mit Medien mit
dem Lernen ohne Medien (einfache Medienwirkungshypothese). Diese Studien waren
Jjedoch selten ertragreich und zeigten mal positive, mal negative, meist gar keine ein-
deutigen Resultate. In spéteren Studien ging es deshalb eher darum, herauszufinden,
auf welche Art und Weise besonders gut mit Medien gelernt werden kann und fiir wel-
che Personen sich bestimmte Medien und Lernarrangements besonders eignen (dif-
ferenzielle Medienwirkungshypothesen).

Heute ist es kaum noch méglich, bei der Flut der Untersuchungen und Resultate einen
Uberblick zu behalten. Besonders wertvoll sind deshalb sogenannte “Meta-Analysen’,
die systematisch versuchen, die Ergebnisse aller relevanten Studien zusammenzufas-
sen. Da sich neue Medien schnell wandeln, sind nur neue Untersuchungen fiir die
momentane Situation aussagekréftig (und miissen stets neu angepasst werden).

Der inhaltsbezogene Lernerfolg zeigt durchschnittlich eine leichte, jedoch signifikante
Verbesserung, wenn der Lernprozess mit neuen Technologien unterstiitzt wird. Bei
praktischen Fertigkeiten zeigen sich einige Vorteile fiir ein Lernen ohne ICT-Unterstiit-
zung. Diese Effekte sind jedoch relative unabhéngig von der Art der verwendeten ICT
und vom Unterrichtsmanagement.

Auch wenn eine Mehrheit der Untersuchungen positive Effekte des Lernens mit neuen
Medien zeigt, sagt dies lber den Erfolg oder Misserfolg einer Unterrichtseinheit im
Einzelfall nur wenig aus. Hierzu gibt es weitere Forschungsbefunde. Welche Medien
flir welche Personen geeignet sind, hédngt von der Gestaltung der Medien, von ihrer
Einbettung in Unterrichtsarrangements und Lernkulturen sowie vom individuellen Vor-
wissen und weiterer Merkmale der Lernenden ab; z.B.:

e Personen mit grolem Vorwissen und guten Lernstrategien profitieren eher von
offenen Lernumgebungen als schwéchere Lernende, die eher von starken
strukturierten Lernumgebungen profitieren.

e Mediennutzung ist vielfach mit Unterhaltung und Vergniigen assoziiert, so dass
die Anstrengung und die Disziplin der Lernenden abnehmen kdnnen, sobald
Medien ins Spiel kommen. Hier muss auf lange Sicht an einer Unterrichtskultur
gearbeitet werden, in der Medien Instrumente des Lernens darstellen

e [ernmedien miissen gut gestaltet sein. Hierzu gehdren nicht nur sachlich rich-
tige Inhalte, sondern auch eine gute Navigation und ein sinnvoller Einsatz der
spezifischen Mehrwerte multimedialer Medien. Dabei gilt es, Desorientierung,
Uberforderung und Ablenkung zu vermeiden und den Inhalt ins Zentrum zu stel-
len.
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e Bei Simulationen neigen SuS zu uniiberlegtem Agieren. Hier wird besser ge-
lernt, wenn Hilfestellungen gegeben werden, die ein strategisches Vorgehen
ermuntern (Hypothesen bilden, nur eine Variable auf einmal variieren, etc.)

e Bei Online-Kommunikation kommt es stark auf die Wahl des richtigen Kommu-
nikationsmediums an. Wichtig ist zudem die Gestaltung einer Kommunikations-
kultur und eine kompetente Moderation.

e Unterrichtskonzepte aus anderen Landern lassen sich nicht einfach (iberneh-
men. In verschiedenen L&ndern herrschen unterschiedliche Unterrichts-kultu-
ren. Es gibt daher nicht nur eine gute Form des Unterrichtens, sondern viele
unterschiedliche erfolgreiche Konfigurationen. Ahnliches gilt fiir den Medienein-
satz.

e Bedingt durch die rasante Entwicklung der Medienwelt zeigt sich zunehmend,
dass Personen mit einer Altersdifferenz von 10 Jahren Medien auf sehr unter-
schiedliche Weise nutzen. Somit kann das, was Lernende fiir sinnvoll halten,
Lehrpersonen (und auch Eltern) tiberfordern.”

Die zentralen Ergebnisse der Untersuchung von HERzIG im Auftrag der Bertelsmann-
Stiftung zeigen darlber hinaus, dass ,sich Codierungsarten bzw. Sinnesmodalitéten
auf den individuellen Lernerfolg auswirken. Codierungsarten lassen sich abbildhaft und
symbolisch unterscheiden. In Bezug auf Sinnesmodalitdten werden visuelle und audi-
tive Formen unterschieden. Der Lernerfolg wird i.d.R. als Wissenszuwachs, verbes-
sertes Problemléseverhalten oder bessere Transferfahigkeit definiert.

e Ein héherer Lernerfolg ist dann zu erwarten, wenn

o Informationen als Text und Bild prasentiert werden
o lllustrationen zu einem Text als kommentierte lllustrationen dargeboten
werden“ (Herzig, 2014)
o Informationen in Text und Bild integriert prasentiert werden
¢ In Bezug auf Sinnesmodalitaten
o Informationen auditiv prasentiert werden
Aus der Perspektive der Metaanalysen nach HATTIE zeigt sich ,eine héhere Effektivi-
tat fir den Fall, dass

e Lul durch entsprechende Fortbildung auf den Medieneinsatz vorbereitet sind

e Das Lernangebot vielféltige Mdglichkeiten zum Lernen bietet, z.B. Hilfsange-
bote, variable Zeiteinteilung, etc.

e Die SuS den eigenen Lernprozess kontrollieren® (Netzwerk-Digitale-Bildung,
2021), z.B. durch die Aufgabenwahl, Bestimmung der Lerngeschwindigkeit, etc.

e Peer Learning unterstitzt wird

o Feedbackmdglichkeiten gegeben sind
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Der didaktische Mehrwert neuer Medien

Verortung des Mehrwerts

»,Nachdem sich in den 90er-Jahren die Informatik auf der Sekundarstufe | etabliert hat,
werden seit gut zehn Jahren im Bildungswesen Anstrengungen unternommen, die In-
formations- und Kommunikationstechnologien ICT in der Schule zu verankern. Der in-
tegrative, fachibergreifende Ansatz der Medienbildung will den Computereinsatz fiir
alle Fécher auf allen Stufen der Schule nutzbar machen.

Der Mehrwert der Integration von ICT im Unterricht der Schule gegeniiber dem Einsatz
traditioneller Medien wird in diesem Kapitel auf drei Ebenen verortet und beschrieben:

e auf der gesellschaftlichen Ebene — Verortung des Mehrwertes der Computerin-
tegration auf gesellschafts-, wirtschaftspolitischer und kultureller Ebene: Der
Mehrwert entsteht durch die Befédhigung aller Menschen, die Erfordernisse der
bestehenden Informations- und Mediengesellschaft zu bewéltigen, deren Ange-
bote zu nutzen und an deren Gestaltung teilzunehmen. Dies setzt die Chancen-
gleichheit aller Bevolkerungsschichten beziiglich Medienzugang und Medien-
nutzung voraus.

e auf der individuellen Ebene — Lokalisierung des Mehrwerts der ICT-Integration
in der Schule auf einer medienpéddagogischen Ebene: Der Mehrwert entsteht
durch die technischen Méglichkeiten des Mediums, durch den Einsatz der ICT
als Werkzeug fiir die verstérkte Selbststeuerung des Lernens und durch positive
Erwartungen und Zuschreibungen der Benutzenden gegeniiber ICT-Anwen-
dungen.

e aufder Unterrichtsebene — Schaffung eines Mehrwerts durch die Initiierung von
Unterrichtsentwicklungsprozessen: Der Mehrwert wird durch den methodisch
sinnvollen Einsatz der ICT im Unterricht geschaffen. Die Integration von ICT
unterstiitzt die Entwicklung einer neuen Lernkultur, die Schiilerinnen und Schii-
lerzentrierte, kooperative Unterrichtsformen betont und Impulse geben kann ftir
neue Formen der Zusammenarbeit zwischen den Lehrpersonen sowie im Aus-
tausch mit Eltern und Behérden.” (Scheuble, Moser, & Petko, 2006)

Der Mehrwert auf gesellschaftlicher Ebene

,Die Medienpéddagogik betont, dass die Integration medienpé&dagogischer Inhalte in
der Schule die grundlegenden Bildungs- und Erziehungsziele in modernen Demokra-
tien unterstiitzt. Angesprochen ist die Befdhigung aller Blirgerinnen und Biirger zur
miindigen und partizipativen Gestaltung des eigenen Lebens in der Medien- und Infor-
mationsgesellschaft, was einen stufenadaquaten Aufbau von Kompetenzen im Um-
gang mit ICT verlangt.
Argumentationen zum Mehrwert des Computereinsatzes in der Schule auf der gesell-
schaftlichen, kulturellen Ebene heben daher folgende Aspekte hervor:

e [CT gilt als wichtiges Mittel zur Mehrung des Wohlstandes und zur Sicherung

von Nachhaltigkeit:
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o Der Wirtschaftsstandort wird durch Entwicklung, Einsatz und Anwen-
dung innovativer Techniken verbessert und nachhaltig gesichert.

o Dank eines zusétzlichen Ausbaus der ICT l&sst sich das Potenzial zur
Produktivitatssteigerung und Innovationskraft und damit das wirtschaftli-
che Wachstum weiter ausschopfen. Dies sichert und verbessert die Be-
schéftigungslage.

e [CT-Kenntnisse beféhigen die Birgerinnen und Blirger, sich an den demokrati-
schen und gesellschaftlich-kulturellen Prozessen aktiv, selbstbestimmt und re-
flektiert zu beteiligen:

o In demokratischen Gesellschaften hat jeder Biirger, jede Blirgerin das
Recht, an den politischen, kulturellen und beruflichen Institutionen und
Angeboten der Gesellschaft teilzunehmen und die dazu nétige Beféhi-
gung zu lernen.

o In einer Informations- und Wissensgesellschaft erlangen der kompetente
Umgang mit ICT und das Wissen (iber Medienproduktion und -verbrei-
tung die Funktionen von Tlir6ffnern flir die soziale und berufliche Integra-
tion ihrer Mitglieder.

o Durch die Internetprdsenz von Institutionen und Behérden verbessern
ICT potenziell die Kommunikations- und Partizipationsmdéglichkeiten al-
ler Einwohnerinnen und Einwohner. Weitere ICT-Entwicklungen Rich-
tung E-Government und E-Health, bedingen einen kompetenten Um-
gang mit ICT als unverzichtbare Voraussetzung oder Anforderung fiir
eine miindige Teilhabe an der Gesellschatft.

o Die Basis des Orientierungswissens flir das Leben in der Informations-
und Mediengesellschaft muss aus Griinden der Chancengleichheit in 6f-
fentlichen Institutionen — in der Schule — vermittelt werden.

e Emanzipierte Biirgerinnen und Blirgern miissen sich mit gesellschaftlichen Aus-
wirkungen von Medien angeleitet auseinandersetzen kbnnen, um auch proble-
matische Auswirkungen zu erkennen und verantwortungsbewusst zu handeln:

o Medienbildung erméglicht den Kindern und Jugendlichen auf allen Stu-
fen, anhand einer handlungsorientierten Auseinandersetzung mit Com-
puteranwendungen Einblicke zu gewinnen in die Bedeutung, in Méglich-
keiten und Grenzen von ICT, Fahigkeiten und Fertigkeiten zu erwerben,
um sich in der mediatisierten Alltagswelt zurechtzufinden und eine reflek-
tierte Haltung gegeniiber gesellschaftlichen Auswirkungen der ICT auf-
zubauen. In der Schule sollen auch problematische Medieninhalte und —
nutzungen angesprochen werden, um allen Kindern und Jugendlichen
eine Auseinandersetzung damit zu ermdéglichen.

e Der schulische ICT-Einsatz kann Chancenungleichheiten abschwéchen und so
einer digitalen Spaltung der Bevélkerung entgegenwirken:

o Der fehlende Zugang zu ICT oder mangelnde Anwendungskenntnisse
erschweren bzw. hindern zunehmend die Teilnahme an institutionellen
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Lernprozessen, die vermehrt ICT fiir den Informationsaustausch und als
Lernwerkzeuge nutzen.

o Neben der Aufgabe, den Schiilerinnen und Schliler einen Zugang zu
Computer und Internet zu sichern, kommt der Schule auf allen Stufen
der Ausbildung vermehrt die Aufgabe zu, Schiilerinnen und Schiiler, die
privat einen eher unterhaltungsorientierten Medienzugang kennen, einen
sinnvollen nutzungsorientierten Einsatz von ICT aufzuzeigen und sie bei
der Integration von ICT in ihren Lernprozessen anzuleiten und zu unter-
stitzen.

o Medien als Zugang zu Wissen und als Unterstitzung von Lernprozessen
zu nutzen, wird in einer Gesellschaft, die den Teilnehmenden Lernen als
lebenslangen Prozess und lebenslanges berufliches Erfordernis abver-
langt, eine entscheidende Voraussetzung fir die erfolgreiche Bewéllti-
gung und Sicherstellung zukuinftiger beruflicher Anforderungen.

e Informations- und Kommunikationstechnologien erméglichen neue kiinstleri-
sche Ausdrucksformen, fordern die kulturelle und sprachliche Vielfalt und Iden-
titdt und tragen zur Schaffung lokaler und regionaler Kulturinhalte bei:

o Medien kénnen in der Schule durch die Analyse von Medienprodukten
wie auch durch die Gestaltung eigener Medienbeitrége als kulturelle und
kiinstlerische Ausdrucksmittel erlebt werden. Der Computer mit seinen
multimedialen Funktionen und der hohen Bedienungsfreundlichkeit bie-
tet sich dazu auf allen Stufen als geeignetes Werkzeug an.” (Scheuble,
Moser, & Petko, 2006)

Der individuelle Mehrwert

,Der Mehrwert aus individueller Perspektive liegt einerseits im Medium, némlich in der
Wirkung des Computers als multimediales, interaktives und adaptives Medium. Ande-
rerseits erwarten die Nutzenden eine Wirkung aufgrund ihrer positiven Zuschreibung
und Erwartungshaltung gegentiber dem Einsatz digitaler Informations- und Kommuni-
kationsmedien.

e Die (multi-)mediale Darbietung schafft den Mehrwert. Der Computer kann durch
seine multimedialen, interaktiven und adaptiven Méglichkeiten zu einer Intensi-
vierung des Lernverhaltens und damit zu besseren Lernergebnissen flihren.
Multimediale, dynamische und audiovisuelle Veranschaulichungsformen von
Unterrichtsinhalten (z.B. Simulationen, animierte schematische Darstellungen,
kommentierte Videosequenzen) kénnen ein vertieftes Verstehen von Sachzu-
sammenhéangen schaffen.

o Interaktive, wiederholbare und den F&higkeiten der Benutzenden ange-
passte Préasentationsformen unterstiitzen das mehrmalige Durcharbei-
ten von digitalen Unterrichtsinhalten. Differenzierte, BeNutzerinnen und
Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzerspezifische Riickmeldungen
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auf Inputs der Anwenderinnen und Anwender kénnen das Lernen inten-
sivieren.

o Die Computerarbeit im Team kann die Fokussierung der Aufmerksam-
keit der Lernenden auf die gleichen Lernobjekte férdern und dadurch den
Austausch lber Problemlésungen intensivieren.

o Der Zugriff der Schiilerinnen und Schiiler und Schiilerinnen und Schiiler
auf zusétzliche Informationen zu einem Unterrichtsthema (andere Dar-
stellungen und Gewichtungen) wird durch die Vernetzung erleichtert.

o Wissensinhalte kbnnen durch ihre Digitalisierung leichter abgespeichert,
verbreitet, weiterverarbeitet und bei Bedarf gezielt abgerufen werden.

o Standardprogramme, Mindmapping-Programme und Programme zur
Herstellung von Begriffsnetzen (cognitive maps) kénnen durch ihre Glie-
derungs- und Notizfunktionen die Strukturierung, Er- und Verarbeitung
neuer Inhalte und die Vernetzung des Wissens beglinstigen.

o Inventarisierte Datenbesténde auf Speichermedien kénnen dank Desk-
top-Suchhilfen nach Begriffen innerhalb der Dokumente gezielt und
schnell abgesucht werden. Der schnelle Zugriff auf extern gespeicherte
Informationen kann eine erleichterte Archivierung und Aktualisierung be-
stehender Wissensinhalte unterstiitzen.

e Die positive Erwartungshaltung erzeugt den Mehrwert. Der Mehrwert des Com-
putereinsatzes entsteht aufgrund der positiven Erfahrungen der Benutzenden.
Aus dem Gefiihl der eigenen Wirksamkeit dank des Computereinsatzes kbnnen
sich positive Zuschreibungen ergeben, die sich wiederum motivierend auf den
kiinftigen Einsatz von ICT auswirken kénnen. Diese Art des Mehrwerts von ICT
zeigt sich auch im sonderp&dagogischen Bereich:

o ICT kann den Lernenden ein Gefiihl der Selbstwirksamkeit geben. Durch
den Einsatz der Tastatur oder anderer Eingabehilfen kbnnen Lernende
beispielsweise ihre motorischen Schreib- oder Kommunikationsschwie-
rigkeiten vermindern, was sich motivierend auf den weiteren Einsatz von
ICT auswirkt.

o Das Gefiihl der Selbstwirksamkeit kann geférdert werden durch die Ver-
besserung der Textproduktion aufgrund des selbstgewéhlten Einsatzes
automatischer Rechtschreibe-, Grammatik und Wortwahlfunktionen.
Dadurch kann sich die Motivation erhéhen, Texte am Computer zu pro-
duzieren.” (Scheuble, Moser, & Petko, 2006)

Der Mehrwert fur den Unterricht

,Viele Lehrpldne, Empfehlungen und ICT-Konzeptionen sehen durch den Computer-
einsatz positive Auswirkungen auf die Gestaltungsméglichkeiten des Unterrichts und
auf die Lernkultur. Die Integration von ICT beinhaltet das Potenzial, Entwicklungspro-
zesse in Richtung einer neuen Lernkultur in der Schule zu initiieren und zu unterstiit-
zen.
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Viele Formulierungen in den Lehrpldnen der Schule und in ICT-Konzeptionen von
Schulen beziehen sich auf diesen potenziellen Mehrwert der ICT zur Weiterentwick-
lung einer stéarker an Lernenden orientierten Lernkultur.

Im Fokus steht neben der Initiierung erweiterter Lehr- und Lernformen, auch die Er-
wartung eines Mehrwerts fiir die Schule als Organisationseinheit, die durch den Ein-
satz von ICT und durch die digitale Vernetzung neue Entwicklungsimpulse erhélt.
Der Einsatz von ICT im Unterricht unterstutzt didaktisch-methodische Innovationen:

e Der Einsatz von ICT im Unterricht unterstitzt fir Lernende zentrierte Lehr- und
Lernformen, wenn zwei bis vier Computerarbeitsstationen im Klassenraum be-
reitstehen. Ein Mehrwert durch den Einsatz von ICT ergibt sich beim projektori-
entierten Arbeiten, bei Werkstatt-Arbeiten und beim Einsatz kooperativer Lern-
formen.

e Lerninhalte kbnnen dank ICT so aufbereitet werden, dass selbstgesteuertes
Lernen durch Problemorientierung und selbsttétige Exploration geférdert wer-
den. Dabei werden unterschiedliche thematische Zugénge fiir die eigenstén-
dige Bearbeitung von Lerninhalten unterstiitzt wie die Betonung eines

o Inhaltsorientierten Zugangs (iber Startseiten mit thematischen Ubersich-
ten
erkundungsorientierten Zugangs durch Hypertexte, Hypermedia

o problem- bzw. entscheidungsorientierten Zugangs lber Simulationen,
Mikrowelten

o gestaltungsorientierten Zugangs durch den Einsatz von Prdsentations-
und Standardprogrammen

e Die erweiterten Moglichkeiten der Differenzierung und Individualisierung des
Unterrichts durch den Einbezug von ICT unterstlitzen die Entwicklung spezifi-
scher Foérderangebote beispielsweise flir besonders begabte Schiilerinnen und
Schiiler und Schiilerinnen und Schiiler wie auch fiir Kinder und Jugendliche mit
Lernschwéchen.

e Der Computer ist ein “soziales Medium”. Kommunikations- und Kooperations-
anldsse werden durch den Einsatz von ICT beginstigt. Durch den Computer
als Kommunikationswerkzeug werden die Lernenden unterstiitzt, L6sungswege
in kooperativer Auseinandersetzung zu entwickeln, unterschiedliche Probleml6-
sungen zu vergleichen und gemeinsame Lésungen auszuhandeln.

e In den ICT-Konzeptionen werden Begriindungen des ICT-Einsatzes wenig an-
gesprochen, welche die Mbéglichkeit betonen, aulBerschulische Medienerfahrun-
gen der Lernenden aufgreifen, vertiefen und anwenden zu kénnen.

Der Einsatz von ICT bietet das Potenzial zur Initiierung und Unterstiitzung von Schul-
entwicklungsprozessen und zur innovativen Gestaltung der personalen und institutio-
nellen Rahmenbedingungen in der Schule:

e Der Einbezug von ICT beglinstigt, Resultate des Unterrichts sichtbar zu machen
und damit Beitrdge zur Gestaltung einer Schulhauskultur zu schaffen und zur
Profilierung der Schule beizutragen.
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e Die Gestaltung eines schulspezifischen medienpéddagogischen ICT-Konzepts
beinhaltet die Chance fiir die Lehrpersonen, neue Formen der Zusammenarbeit
und der kollegialen Unterstiitzung im Schulhausteam zu erproben und zu ver-
ankern.

e Die Vernetzung durch ICT bietet neue Méglichkeiten zur Gestaltung der Zusam-
menarbeit mit Eltern und Behérden.” (Scheuble, Moser, & Petko, 2006)

Neue Kernlehrplane

Die Kernlernplane des Landes NRW fordern explizit den Einsatz und die Auseinander-
setzung mit neuen Medien im Unterricht.
Beispielhaft seien an dieser Stelle einige Facher aufgefihrt

Geforderter Einsatz neuer Medien (Stand Februar 2017)

Biologie ¢ Indiesen Zusammenhangen spielt die Nutzung neuer Medien eine wichtige Rolle.
Sie werden bei der Planung, Durchfiihrung und Auswertung von Experimenten,
bei der Darstellung und der Simulation fachlicher Sachverhalte ebenso eingesetzt
wie bei der Suche nach Informationen, der Prasentation und der Kommunikation
von Uberlegungen und Ergebnissen. (S. 12)

o recherchieren in unterschiedlichen Quellen (Print- und elektronische Medien) und
werten die Daten, Untersuchungsmethoden und Informationen kritisch aus. (S.
17)

o dokumentieren und prasentieren den Verlauf und die Ergebnisse ihrer Arbeit
sachgerecht, situationsgerecht und Adressatenbezogen, auch unter Nutzung
elektronischer Medien, in Form von Texten, Skizzen, Zeichnungen, Tabellen oder
Diagrammen (S. 17)

o Siehe Biologie, zusatzlich

o prifen Darstellungen in Medien hinsichtlich ihrer fachlichen Richtigkeit (S.18)
¢ Medienspezifische Formen kennen: z.B. Print- und Online-Zeitungen... (S. 18)
o zwischen Wirklichkeit und virtuellen Welten in Medien unterscheiden... (S. 18)

¢ Informationsmoglichkeiten nutzen: z.B. Informationen zu einem Thema/Problem
in unterschiedlichen Medien suchen... (S. 18)

e Medien zur Prasentation und asthetischen Produkten nutzen (S. 18)

e Sie kdnnen dabei im Unterricht verschiedene Medien (u.a. digitale Medien) ein-
setzen (S. 27/ S. 34)

e ...einfache Internetrecherchen zu einem Thema durchfiihren... (S.35)
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o Dies erfolgt entweder mittelbar durch unterschiedliche Darstellungs- und Arbeits-
mittel - einschlieRlich der informations- und kommunikationstechnologischen Me-
dien (S.18)

o kennzeichnen die Formen der Uberlieferung durch Uberreste, miindliche und
schriftliche Tradierung sowie moderne technische Medien, (S. 24)

o beschaffen selbststandig Informationen aus schulischen wie aulerschulischen
Medien, recherchieren in Bibliotheken und im Internet, (S. 28)

e beschaffen selbststéndig Informationen aus schulischen wie auf3erschulischen
Medien, recherchieren in Bibliotheken und im Internet, (S.14)

o realisieren einfache vokale und instrumentale Kompositionen und eigene klangli-
che Gestaltungen auch unter Verwendung digitaler Werkzeuge und Medien, (S.
18)

Tabelle 7: Beispielhafte Verankerung digitaler Medien in Fachcurricula

Die derzeitige Hardware- und Softwareausstattung limitiert den fach- und sachgerech-
ten Einsatz von ICT derart, dass viele Kolleginnen und Kollegen bei ihrer Unterrichts-
planung von vornherein bewusst den Einsatz digitaler Medien vermeiden.

Da die Kernlehrplane voraussichtlich im Schuljahr 2021/2022 an die verlangerte Schul-
zeit in der weiterfihrenden Schule (G9) angepasst werden, wird Tabelle 7 (S. 56) an
die neuen Kernlehrplane angepasst.
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Nachfolgend ist das derzeit gultige Methodencurriculum aufgefuhrt, welches explizite
Mediennutzung (hier: digitale Medien) verankert.

Methodencurriculum DBG Wiehl

Einige Methoden stellen aufgrund ihrer allgemeinen Anwendbarkeit facherlibergreifend relevante Strategien dar. Um Synergieeffekte zu erzeugen, kommt einigen
Féchern im Rahmen dieses Methodencurriculums die Verantwortung zu, hier aufgefiihrte Methoden in profunder Weise einzuflihren. Bei kontinuierlicher
Verwendung und Reflexion in weiteren Fachern werden sie den Lernenden als allgemeinere Strategien bewusst und so zunehmend selbststandig nutzbar.
Dariiber hinaus sind mittelfristig Methodentage geplant, an denen jahrgangsspezifisch weitere Methoden in Kompaktform eingefiihrt werden.

Klasse 5

Klasse b

Klasse 7 Klasse 8

Klasse 9

kooperatives Arbeiten:

# Partnerarbeit,
Gruppenarbeit (Ph)

* Gruppenpuzzle: Think-
pair-sharef ligsaw (Pk)

Selbststandig lernen:

+ Vokabellerntechniken (E)

* Texte markieren und
unterstreichen in
Verkniipfung mit der 5-
Schritt-Lesetechnik (D)

« mind maps erstellen (Ek)

« Notizen anfertigen (Re)

* Versuchsprotokolle
erstellen, Experimente
durchfiihren und
auswerten [Ph)

kooperatives Arbeiten:

* Lernplakate erstellen und
kriteriengestuitzt
Feedback geben (Re)

Selbststandig lernen:

« Texte Uberfliegen und
absuchen (skimming und
scanning) (E)

Umgang mit Medien:

« Biicher suchen und
ausleihen in der
Gemeindebibliothek (D)

= Rechercheauftrage im
Internet (Bi}

kooperatives Arbeiten:
* placemat (Ek)

Selbststandig lernen:

+ Duden und
Fremdwdrterbiicher
benutzen (D)

« Arbeit mit einsprachigem
bzw. zweisprachigem
Waorterbuch (F/L)

s Texte gliedern und
Teiluberschriften finden (D)

* Analyse von Statistiken
und Schaubildern (Ma)

+ Tabellen,
Gegenlberstellungen,
Diagramme zum Ordnen
von Textinformationen
erstellen (Ch)

Umgang mit Medien:

* ausfihrliche,
mediengestiitzte Referate,
d.h. gef. Handouts und
analoger Visualisierung (D)

Selbststandig lernen:
* concept maps und
Flussdiagramme {Ch)

Umgang mit Medien:
« Powerpoint (Ku)

Abbildung 12: Methodencurriculum (Stand 2017)

Angestrebter Kompetenzrahmen (NRw S. , 2017)

Selbststandig lernen:

Umgang mit Medien:

# [nformationen und Quellen
kritisch hinterfragen (Pk}

* Zitieren und Quellen
angeben (D)

Der Kompetenzrahmen beschreibt, Uber welche Fahigkeiten Kinder und Jugendliche
im Umgang mit Medien verfligen sollten. Die Medienkompetenzen werden in funf Kom-
petenzbereichen gebundelt:

¢ Bedienen und Anwenden
¢ Informieren und Recherchieren

e Kommunizieren und Kooperieren
e Produzieren und Prasentieren

e Analysieren und Reflektieren

e Problemlésen und Modellieren

Es lasst sich unschwer erkennen, dass eine Analogie zur bereits weiter oben erwahn-
ten ICT-Matrix herstellen lasst. Der oder die zugehdorigen ICT-Codes sind jeweils in
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Klammern mit angefihrt. Dardber hinaus finden sich alle von BAACKE (Treumann,
Baacke, Heitland, Hugger, & Vollbrecht, 2002) herausgestellten Medienkompetenzbe-
reiche wieder.

Bedienen und Anwenden (ICT 2)

Damit Schulerinnen und Schuler und Schulerinnen Medien nutzen kdnnen, bendtigen
sie anwendungsbezogene Kompetenzen, um sicher und verantwortungsbewusst zu
handeln. Bedienen und Anwenden sind die Basis fur jeden Umgang mit Medien.
Sowohl fur den Unterricht als auch fur die Lebenswelt und das spatere Berufsleben
erlernen Schilerinnen und Schuler in diesem Kompetenzbereich Handlungspotenzi-
ale, um Medien produktiv und versiert einzusetzen.

Informieren und Recherchieren (ICT 2 und 3)

Lehrerinnen und Lehrer haben ihr Informationsmonopol verloren.

Vielfaltige Recherchequellen sind inzwischen leicht zuganglich geworden.

Damit Schulerinnen und Schuler ihren eigenen Fragestellungen nachgehen und
selbstgesteuert nach Antworten suchen konnen, bendtigen sie die entsprechende
Kompetenz. Sowohl die richtige Auswahl als auch die Bewertung der Quellen muss in
der Schule gelernt werden. Nur so kdnnen sie sich in den umfangreichen Wissensan-
geboten fur Schule, Studium und Beruf zurechtfinden.

Kommunizieren und Kooperieren (ICT 4 und 5)

Kooperation ist immer dann besonders effektiv, wenn damit intensive Austauschpro-
zesse zwischen den Lernenden verbunden sind.

Der Lerneffekt besteht darin, dass mehrere Lernende ihr Verstandnis in einem gemein-
samen Produkt ausdricken mussen. Produktorientierte Kooperationsformen inklusive
einer sinnvollen Aufgabenverteilung sollten in der Schule eingetbt werden.

Digitale Medien unterstutzen die Zusammenarbeit durch die unkomplizierte Moglich-
keit, Inhalte festzuhalten, auszutauschen und gemeinsam weiterzuentwickeln.

Produzieren und Prasentieren (ICT 4 und 5)

Nachdem Informationen recherchiert und in der Lerngruppe reflektiert wurden, sollten
sie, passend zur Aufgabenstellung, in einem Produkt gesichert werden.

Digitale Medien ermdglichen Uber die Darstellung in Textform hinaus eine Vielzahl an
weiteren Endprodukten. Im Laufe ihrer Schulzeit sollten Schulerinnen und Schaler ler-
nen, sowohl Audio- als auch Videobeitrage zu erstellen. Hierzu gehort eine Projektpla-
nung oder Vorbereitung, zum Beispiel durch das Schreiben eines Drehbuchs, der (Au-
dio/Video-) Aufnahme und die Nachbearbeitung.

Die beim Produzieren erworbenen Kompetenzen sind sowohl fur private als auch fur
berufliche Zwecke bedeutsam.
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Analysieren und Reflektieren (ICT 3 und 4)

Die Welt, in der wir leben, wird entscheidend von Medien gepragt. Schulerinnen und
Schuler wachsen bereits mit vielfachen medialen Einfliussen auf, sodass diese fur sie
Normalitat sind.

Gerade deswegen ist es wichtig, ihnen Moglichkeiten zu bieten, Uber vermeintlich ver-
traute Medienwelten nachzudenken. Kompetenzen im Bereich Analysieren und Re-
flektieren befahigen sie so zu sicherem und selbststandigem Handeln.

Dieses Nachdenken uber Medien kann dann in einem zweiten Schritt wieder Potenzi-
ale freisetzen, eigene ldeen neu zu bewerten und zu bearbeiten oder neue Produkte
zu erstellen.

Problemlosen und Modellieren (ICT 5)

Das Entwickeln von Strategien zur Problemlésung, die Modellierung und das Zerlegen
in Teilschritten (beispielsweise mittels Algorithmen) sind wesentliche Bestandteile die-
ser Kompetenz. Hiermit wird eine informatische Grundbildung als elementarer Be-
standteil im Bildungssystem verankert, wie etwa die Vermittlung von Fahigkeiten im
Programmieren, die Reflektion der Einflisse von Algorithmen und die Auswirkung der
Automatisierung von Prozessen in der digitalen Welt. (NRW M. , 2017)

Kompetenzerwartungen (NRW K. , 2017)

Die nachfolgend aufgefiihrten Kompetenzerwartungen sind im Rahmen der Uberar-
beitung des Medienpasses NRW im Jahr 2017 entwickelt worden. Sie gehen weit Gber
das bisher am DBG verankerte Methodencurriculum hinaus und verlangen daher eine
intensive Uberarbeitung der internen (Methoden)Curricula. Es miissen zukiinftig also
nicht nur die (digitalen) Methoden verpflichtend eingefiuhrt, sondern vielmehr die Kom-
petenzen mit Hilfe der Methoden vermittelt werden. Als verbindliche Frist zur Umset-
zung der Kompetenzrahmen wird 2021 angegeben.

Die aufgefuhrten Unterpunkte sind seitens der Schule als Vorschlag eingearbeitet wor-
den. Diese Teilaspekte mussen jedoch noch von den einzelnen Fachschaften auf
Plausibilitat und Umsetzbarkeit gepruft und ggf. angepasst werden.
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1. Bedienen und
Anwenden

Recherchieren

und Kooperieren

4. Produzieren und
Prasentieren
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5. Analysieren und
Reflektieren

WIEHL

6. Problemlésen
und Modellieren

4.1 Medienproduk-

1.1 Medienaus-
stattung (Hard-
ware)
Medienausstat-
tung (Hardware)
kennen, auswah-
len und reflektiert
anwenden; mit
dieser verantwor-
tungsvoll umge-
hen

1.1.1 Hardware im
Uberblick
Allgemeine
Kenntnisse lber
verschiedene
Hardware und ih-
rer Funktion

11.2 Vor- und
Nachteile ver-
schiedener Be-
Nutzerinnen und
Nutzerinnen und

BeNutzerinnen
und Nutzerendge-
rate

Kenntnisse liber

Vor- und Nach-
teile verschiede-
ner BeNutzerin-

nen und Nutzerin-
nen und BeNutze-
rinnen und Nutze-
rendgerite
(Smartphone.
Tablet, Conver-
tible, Laptop,
Desktop) erleich-
tern die personli-
che Entschie-
dungsfindung
und starken das
Bewusstsein bei
der Anschaffung

eines Gerates
1.1.3 Eingabe-
medien

Kenntnisse liber
verschiedene Ein-
gabemedien
(Maus, Tastatur,
Stift, Touch, ..)
und deren Vor-
und Nachteile so-
wie best-practice
Angebote

1.1.4 Speicherme-
dien

Kenntnisse liber
verschiedene
Speichermedien-
typen (CD-RW,
CD-ROM, DVD-
RW, DVD-ROM,
USB-Sticks,

2.1 Informations-
recherche

Informationsrecher-
chen zielgerichtet
durchflhren und
dabei Suchstrate-
gien anwenden

2.1.1 Verschiedene
Suchmaschinen
verwenden

Einsatz verschiede-
ner Suchmaschinen
erproben (Google,
Bing, etc.)

21.2 Strategien
kennen und anwen-
den

Durch Verwendung
gezielter Suchkrite-
rien die Ergebnis-
liste auf relevante
Treffer  beschran-
ken

2.1.2.1 Boolsche Al-
gebra

Durch den Einsatz
Bollscher  Algebra
Suchkriterien spezi-
fizieren und
dadurch die Ergeb-
nisliste  relevanter
gestalten

2.1.2.2 Weitere
Suchbefehle

Durch den Einsatz
(suchmaschinen-
spezifischer)  Be-
fehle werden Tref-
ferlisten deutlich
eingeschrankter
und ergbnisorien-
tierter.

2.1.2.3  Spezielle
Suchbefehle

Am Beispiel der
Google-Suchma-
schinen werden
wietere Mdglichkei-
ten aufgezeigt, die
Suche und die da-
mit verbundene Er-
gebnisliste  zielge-
richtet einzuschran-
ken

3.1 Kommunikati-
ons- und Kooperati-
onsprozesse
Kommunikations-
und Kooperations-
prozesse mit digita-
len  Werkzeugen
zielgerichtet gestal-
ten sowie mediale
Produkte und Infor-
mationen teilen

3.1.1 Was ist Kom-
munikation

Definition des Kom-
munikationsbegrif-
fes und ihrer Be-
duetung fir die
(moderne, soziale)

Gesellschaft

3.1.2 Arten der
Kommunikatoin
Synchrone und

asynchrone Kom-
munikation im Inter-
net anhand von ein-
fachen Beispielen

3.1.3 Kommunikati-
onsmdglichkeiten
im Internet
Wichtige  (ausge-
suchte) Tools zur
Kommunikation
kennenlernen

3.1.3.1 Email
EMail als klassi-
sche Form der
asynchronen Kom-
munikation.  Ken-
nenlernen von

Emailprogrammen

3.1.3.2 Chat- u.
Messenger  Pro-
gramme

Der Chat als Ver-
treter der synchro-
nen Kommunika-
tion im Internet.
Kennenlernen ver-
schiedener Chat-
Programme  (z.B:
IRC, WhatsApp,
Moodle-Messen-

ger)

3.1.3.3 Weitere
Kommunikations-
mittel

Beispielhaft  wer-
den weitere Kom-
munikationsmittel
des digitalen Zeital-
ters vorgestellt und

59

tion und
-prasentation
Medienprodukte ad-
ressatengerecht
planen, gestalten
und prasentieren;
Méglichkeiten  des
Veroffentlichens
und Teilens kennen
und nutzen

4.1.1 Arten von Me-
dienproduktenKen-
nenlernen verschie-
dener Medienpro-
dukte und ihrer
grundsatzlichen
UNterscheidung
und Funktion

4.1.1.1 PowerPoint
& Co
PowerPoint und
weitere  Slide-Pra-
sentationsmedien
(Sway, Prezi, etc.)

4.1.1.2 Filme Vor-
und Nachteile von
(digital aufbereite-
ten) Filmen kennen-
lernen

4.1.1.3 HTML und
Wikis Vor- und
Nachteile von html-
basierten Prasenta-
tionsmedien  ken-
nenlernen (z.B. ein-
fache  Webseiten,
Wikis, etc.)

4.1.2 Wie sag ichs
wem? Das Zielpub-
likum identifizieren
und wichtige Merk-
male fiir die Prasen-
tation herausarbei-
ten kénnen

4.1.3 Prasentatio-
nen veroffentlichen-
Méglichkeiten,  ei-
gene (multimediale)
Prasentation zu ver-

offentlichen,  ken-
nenlernen. Vor- und
Nachteile unter-

schiedlicher Verof-
fentlichungsmetho-
den abwagen kon-
nen

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Entwick-
lung und Bedeutun-
gen kennen, analy-
sieren und reflektie-
ren

5.1.1 Was sind Me-
dien?

Vom gesprochenen
Wort zur Hochleis-
tungsdatenbank.
Ein Uberblick iber
die Medien der
Menschheit und ih-
rer Beduetung in
der Geschichte

5.1.2 Moderne Me-
dien in unserer Zeit
Kennenlernen wich-
tiger medialer In-
strumente, die uns
im alltaglichen Le-
ben  beeinflussen
und ansprechen

5.1.3 Moderne Me-
dien und ihre Funk-
tionen
Unterscheiden ver-
schiedener Medien
hinsichtlich ihrer un-
terschiedlichen
Funktionalitéat, Ge-
schwindigkeit, Ver-
lasslichkeit und Ver-
fugbarkeit

6.1 Prinzipien der
digitalen Welt

Grundlegende Prin-
zipien und Funkti-
onsweisen der digi-
talen Welt identifi-
zieren, kennen, ver-
stehen und bewusst
nutzen

6.1.1 Das Internet
und WwWw

6.1.2 Die DIGITALE
TRANSFORMA-
TION



(mobile) Festplat-

ten, Cloud) und
deren Vor- und
Nachteile sowie

best-practice An-
gebote
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medien
Kenntnisse lber
verschiedene
Ausgabemedien
(Monitor, Drucker,
Plotter, 3D-Plot-
ter, Beamer, etc.)
und deren Vor-
und Nachteile so-
wie best-practice
Angebote

Ausgabe-

1.2 Digitale Werk-
zeuge

1.2.1 Anwendun-
gen, die fur die
Vorbereitung des
Lernangebots so-
wie fiir das Ma-
nagement der In-
halte gedacht sind
(Terminplaner,
Zeiterfas-
sungstools,
Social Bookmar-
king, digitale Ab-
lagesysteme und
Mindmaps)

1.2.2 Anwendun-

gen, die zur
Durchfiihrung des
Lernangebots und
fur die Erstellung
der Inhalte die-
nen. (Prasentati-
onstools (PREZI,

POWER POINT,
SWAY), Comic
Tools, virtuelle
Tafeln  (Padlets)

und Tools fiir kol-
laborative Zusam-
menarbeit)

1.2.3 Anwendun-
gen, die fur die
Nachbereitung
des Lernangebots
und die Aufarbei-
tung der Inhalte
geeignet sind
(Formulare fiir
Evaluationen, E-
Books oder Pinn-
wéande als Unter-
lagen/Hausaufga-
benmedium)

1.2.4 Die digitale
Schultasche

Anhand der

2.2  Informations-
auswertung

Themenrelevante
Informationen und
Daten aus Medien-
angeboten filtern,
strukturieren, um-
wandeln und aufbe-
reiten

2.2.1 Medienschun-
gel Internet

2.2.2 Relevant und
irrelevant

2.2.3 Strukturieren
und Aufbereit

hinsichtlich ihrer
Produktivitat / An-
wendbarkeit zur Er-

stellung  digitaler
Produkte unter-
sucht

3.2 Kommunikati-
ons- und Kooperati-
onsregeln

Regeln fir digitale
Kommunikation
und  Kooperation
kennen, formulie-
ren und einhalten

3.2.1  Grundlagen
einer gelungenen
Kommunika-

tion Sinn und Be-
deutung von Nor-
men und Werten ei-
ner Kommunikation

auf Augenhdhe
3.2.2 Die
Netiquette und
Chatiquette

Regeln fir ein ge-
meinsames sozia-
les Miteinander im
Internet
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4.1.3.1 Beispiel: Die
eigene Homepage

4.1.3.2 Beispiel: Ab
in die Cloud

4.31.3 Beispiel:
Mailverteiler

4.2 Gestaltungsmit-
tel

Gestaltungsmittel
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert anwenden so-
wie hinsichtlich ihrer
Qualitat,  Wirkung
und  Aussageab-
sicht beurteilen

4.2.1 Sinn & Zweck
von Gestaltungsmit-
teln Wieso Gestal-
tungsmittel, um
meine Prasentation
anzureichern?

4.2.2 Grundlagen
fur die nachhaltige
Aufbereitung  von
Prasentatio-

nen Vom visuellen
Lerntypen zu den
Drei  Grundprinzi-
pien einer geklun-
genen  Prasenta-
tion: Inhalt, visuel-
les Design & Auslie-
ferung

4.2.3 Was ist Deine
Message? Fakten &
Stories Wie man
Brainstormt Wie
man  Zuhorercha-
raktere erschafft
Eine Wegkarte fur
die Zuhorer erstel-
len Die GroR3e Idee
Ein Storyboard er-
stellen

4.2.4 (Slide)Design
einfach gemachtEr-
schaffen von visuel-
len Slides, und kei-
ner Dokumente
Texte  wie ein

T“((CBBG

5.2  Meinungsbil-
dung

Die interessengelei-
tete Setzung und
Verbreitung von
Themen in Medien
erkennen sowie in
Bezug auf die Mei-
nungsbildung beur-
teilen

5.2.1 Meinungsma-
cher und Meinungs-
bildung

Wie werden heute
Meinungen  durch
die Medien gebildet
oder gestitzt?

5.2.2 Medien kri-
tisch hinterfragt
Medien als fehler-
behaftetes Informa-
tionsmedium erken-
nen und einschat-
zen lernen

WIEHL

6.2 Algorithmen er-
kennen

Algorithmische
Muster und Struktu-
ren in verschiede-
nen Kontexten er-
kennen, nachvoll-
ziehen und reflek-
tieren

6.2.1  Grundlagen
Algorithmen Das
grundlegende Ver-
standnis Uber die
Funktion, Sinnhaf-
tigkeit und Aufbau
von Algorithmen
entwickeln

6.2.2 Algorithmen in

der Natur
Algorithmen und
festgelegte Pro-

zesse sind nicht nur
Teil des modernen
technologischen
Lebens. Auch in der
Natur folgen viele
Prozesse einem
festgelegten Algoi-
thmuss

6.2.3 Algorithmen in
der digitalen Welt
Algorithmen bilden
mit zunehmender Kl
einen immer hohe-
ren Stellenwert in
unserem digital be-
einflussten Leben

6.2.3.1 Suchma-
schinen

6.2.3.2 Virtuelle
Dienstleister /
BOTS



schulinternen
Vorgaben werden
die Werkzeuge
der digitlaen
Schultasche vor-
gestellt

1.3 Datenorgani-
sation

Kommunikations-
und Kooperati-
onsprozesse mit
digitalen = Werk-
zeugen zielgerich-
tet gestalten so-
wie mediale Pro-
dukte und Infor-
mationen teilen

1.3.1 Dateien lokal
verwalten
Dateien lokal auf
dem Rechner
speichern, laden
und suchen/fin-
den koénnen. Ein-
satz verschiede-
ner Suchfunktio-
nen, die das jewei-
lige Betriebssys-
tem anbietet.

1.3.1.1 Dateien lo-
kal verwalten
Dateien im BULK-
Prozess bearbei-
ten

1.3.2 Dateien im
Internet

Dateien sicher
aus dem Internet
herunterladen
(DOWNLOAD)

2.3 Informationsbe-
wertung

Informationen, Da-
ten und ihre Quellen
sowie  dahinterlie-
gende  Strategien
und Absichten er-
kennen und kritisch
bewerten

2.3.1 Sichere und
fragwirdige Daten-
quellen

Das Internet bietet
sowohl sichere als
auch fragwurdige
(unsichere, gefahr-
dende, ...) Daten-
quellen.  Kenntnis
Uber diese Tatsa-
che ist Grundvo-
raussetzung fur
eine kritische Be-
wertung von Daten-
quellen

2.3.2 Kriterien zur
Bewertung von Da-
tenquellen

Anhand einfacher
Kriterien lassen sich
Informationsquellen
auf ihre Belastbar-
keit prifen

3.3 Kommunikation
und Kooperation in
der Gesellschaft

Kommunikations-

und Kooperations-
prozesse im Sinne
einer aktiven Teil-
habe an der Gesell-

schaft gestalten
und reflektieren;
ethische  Grunds-

atze sowie kulturell-
gesellschaftliche
Normen beachten

3.3.1  Grundlagen
einer gelungenen
Kommunikation
Sinn und Bedeu-
tung von Normen
und Werten einer
Kommunikation auf
Augenhdhe

3.3.2 Gesellschaft-

lich-kulturell  Gber-
greifende ethische
Grundsatze der

Kommunikation
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Designer  behan-
deln Bilder wie ein
Pro behandeln Wie
man die besten Far-
ben auswahlt Wie
man Videos behan-
delt Wie man effek-
tive Diagramme er-
stellt Diagrammty-
pen

4.2.5 Es 'rund' ma-
chen Erzeugen ei-
ner visuellen Hierar-
chie Wie man ein
koharentes Design
erzeugt Ubergange
und Animationen

4.2.6 Die 'perfekte’
Prasentation Das
Publikum  eintau-
chen lassen Eine
personliche Ge-
schichte erzahlen
Spannung  erzeu-
gen Charaktere le-
bendig  gestalten
Zeigen - nicht reden
Der S.T.A.R.-Mo-
ment Der positive
Ausgang

4.3  Quellendoku-
mentation

Standards
Quellenangaben
beim Produzieren
und  Prasentieren
von eigenen und
fremden Inhalten
kennen und anwen-
den

der

4.3.1 Quellendoku-
mentation -
Wieso?Den Sinn
und Zweck einer
guten Quellendoku-
mentation erkennen

4.3.2 Zitieren Wich-
tige Merkmale von
Zitaten in Publikati-
onen

4.3.2.1 Beispiele fur
ZitierformenKen-
nenlernen von min-
destens einer Form
des Zitierens

4.3.3 Quellenan-
gabe Wichtige
Merkmale von

Quellenangaben in
Publikationen

""((CBBG

5.3 Identitatsbil-
dung

Chancen und Her-
ausforderungen von
Medien fur die Rea-
litatswahrnehmung
erkennen und ana-
lysieren sowie fir
die eigene Identi-
tatsbildung nutzen

5.3.1 Meine Mei-
nung - Eure Mei-
nung
Meinungspluralitat
als Spiegel der de-
mokratischen  Ge-
sellschaft erkennen
und Wert schatzen

5.3.2 Wahrheits-
bringer  Internet?
Das Internet als

(un)reflektiertes In-
formationsmedium
einschatzen  kon-
nen.

5.3.3 Medien ja -
aber mit kritischem
Auge

Medien als solche
erkennen und ein-
schatzen.  Erken-
nen, dass Medien
nicht immer unab-
héngig sind und

WIEHL

6.2.3.3 Datingpor-
tale

Die Schnittstelle
Mensch-Maschine
wird durch Algorith-
men bestimmt. Am
Beispiel von Dating-
portalen kann hier
die Verbindung die-
ser beiden "Welten'
erfahren werden

6.2.4 Algorithmen in
der Anwendung
Algorithmen als
Helfer fir wieder-
kehrende Prozesse
kennenlernen und
anwenden koénnen

6.2.4.1 Algorithmen
in Tabellenkalkulati-
onsprogrammen

6.2.4.2 Algorithmen
in DTP-Anwendun-
gen

6.3 Modellieren und
Programmieren

Probleme formali-
siert beschreiben,
Problemldsestrate-
gien entwickeln und
dazu eine struktu-
rierte, algorithmi-
sche Sequenz pla-
nen, diese auch
durch Programmie-
ren umsetzen und
die gefundene L6-
sungsstrategie be-
urteilen

6.3.1 Vom Problem
zum Modell
Erkenntnisse  ge-
winnne, dass eine
systematische Mo-
dellbildung zu ei-
nem (digitalen)
Problem der erste
Schritt  zur Prob-
lemldsung ist

6.3.2 Modellbildung
fur Algorithmen
Anhand von konkre-
ten Beispielen ein
grundlegendes Ver-
standnis fur den
prinzipiellen Aufbau
von Algorithmen



und Dateien hoch-
laden (UPLOAD)

1.3.3 Arbeiten mit

der Cloud
Dateien in der
Cloud abspei-

chern und aus der
Cloud herunterla-
den. Ebenso Anle-
gen von (Un-
ter)Verzeichnis-
sen zur Selbstor-
ganisation

1.3.4 Dateien or-
ganisieren
Dateien zweckma-
Big und praktisch
organisieren. An-
legen von Ord-
nern und Unter-
ordnern. Dateibe-
nennung zur sys-
tematischen Sor-
tierung.

1.3.4.1 Dateien or-

ganisieren
Dateien durch
sinnvolle Ver-

schlagwortung
(TAGS) fir Such-
maschinen  auf-
findbar machen

1.4 Datenschutz
und Informations-
sicherheit
Verantwortungs-
voll mit personli-
chen und fremden
Daten umgehen,
Datenschutz, Pri-
vatsphare und In-
formationssicher-
heit beachten

1.4.1 Digital Citi-
zenship

Der 'Digitale Mit-
biirger' als Kenn-
zeichen eines
miindigen und kri-
tisch reflektieren-
den Nutzerinnen
und Nutzers von
ICT

1.4.2 Datenschutz
- Meine Daten
Das Internet ver-
gisst nicht. Kennt-
nisse Uber die
(moglichen) Fol-
gen und Konse-
quenzen, die
durch das (unre-
flektierte) Verof-
fentlichen person-
licher Daten im

2.3.3 True News &
Fake News
Uberpriifen von In-
formationsinhalten
auf ihren Wahr-
heitsgehalt, um so
die Belastbarkeit
von Quellen ein-
schatzen zu kénnen

2.3.4 Intention von

(Falsch)Meldungen
Kenntnisse Uber
den Sinn und

Zweck von bewusst
verbreiteten Falsch-
meldungen (FAKE
NEWS) befahigen
zur kritischen Aus-
einandersetzung
mit  Informations-
quellen

2.4 Informationskri-
tik

Unangemessene
und gefahrdende
Medieninhalte er-
kennen und hin-
sichtlich rechtlicher
Grundlagen sowie
gesellschaftlicher
Normen und Werte
einschatzen; Ju-
gend- und Verbrau-
cherschutz
kennen und Hilfs-
und Unterstt-
zungsstrukturen
nutzen

2.4.1 Das WWW als
(Zerr-)Spiegel der
Gesellschaft?

2.4.2 Andere Lan-
der, andere Sitten

2.4.3 Jugendschutz
im Internet

2.4.4 Verbraucher-
schutz im Internet

3.4  Cybergewalt
und

-kriminalitat
Personliche,  ge-
sellschaftliche und
wirtschaftliche Risi-
ken und Auswirkun-
gen von Cyberge-
walt und
-kriminalitat erken-
nen sowie An-
sprechpartner und
Reaktionsmdglich-
keiten kennen und
nutzen

3.4.1 Cyberge-
walt Cybergewalt
als solche erken-
nen

3.4.1.1 Beispiel:
Cybermobbing

3412
'Trollen’

Beispiel:

3.4.2 Cyberkrimina-
litat Was ist Cyber-
kriminalitat?  For-
men der Cyberkri-
minalitat erkennen
und vermeiden
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4.3.3.1 Quellenan-
gaben in Aufsatzen
- Druckwerke Wie
Quellen aus Druck-
werken in Publikati-
onen  angegeben
werden

4.3.3.2 Quellenan-
gaben in Aufsatzen
- online-Publikatio-
nen Wie  Quellen
aus online-Publika-
tionen in Publikatio-
nen angegeben
werden

4.4 Rechtliche
Grundlagen

Rechtliche Grundla-
gen des Personlich-
keits- (u.a. des Bild-

rechts),  Urheber-
und Nutzungsrechts
(u.a. Lizenzen)

Uberpriifen, bewer-
ten und beachten

4.4.1 Wer hat Recht
im Netz? Das Inter-
net ist kein rechts-
freier Raum. Viele
Persodnlichkeits-

und Urheberrechte
missen bei der akti-
ven Mitgestaltung
des Internets be-
achtet werden.

442 Das Bild-
recht Grundlagen
des Bildrechts im
Internet. Welche
Bilder darf ich ver-
wenden, welche nur
noch  eingeholter
Erlaubnis. Welche
Bilder darf ich nicht
veroffentlichen?

'((@BG

auch eigene Inte-
ressen verfolgen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre
Wirkungen be-
schreiben, kritisch

reflektieren und de-
ren Nutzung selbst-
verantwortlich regu-
lieren; andere bei
ihrer Mediennut-
zung unterstiitzen

5.4.1 Medien neh-
men  Einfluss Me-
dien als Meinungs-
bildner  erkennen
kénnen. Den Ein-
fluss moderner
Massenmedien auf
die Gesellschaft
und die personliche
Meinungsbildung

erkennen kdénnen

5.4.2 Schone bunte
Welt Medien kri-
tisch hinterfragen.
Nachrichten, Mittei-
lungen und andere
mediale  Produkte
mit einem kritischen
Blick betrachten
und Intentionen der

WIEHL

und einer modell-
haften Annahrung
etnwickeln

6.3.3 Algorithmen
programmieren

Auf Basis eines ent-
wickelten Modells
soll ein einfacher Al-
gorithmus program-
miert werden

6.3.4 Algorithmen
bewerten Den pro-
grammierten Algo-
rithmus  bewerten
kénnen

6.4 Bedeutung von
Algorithmen

Einflisse von Algo-
rithmen und Auswir-
kung der Automati-
sierung von Prozes-
sen in der digitalen
Welt  beschreiben
und reflektieren

6.4.1 Ethik & Algo-
rithmen
Erkenntnisgewinn,

dass  Algorithmen
unter  Umstanden
einem ethischen

Kodex untergeord-
net werden miissen

6.4.1.1 Autonomes
Fahren
Erkenntnisse  ge-
winnen, dass der
technische Fort-
schritt das auto-
nome Fahren zwar
weitestgehend
schon ermdglicht,
tatsachlich aber
Uberlebenswichtige
Entscheidungen
bisher nicht oder
kaum von ethischen



(offentlichen) Netz
sind integraler Be-
standteil des
miindigen DIGI-
TALEN BURGERS

1.4.2.1 Meine Da-
ten - Bilder und Vi-
deos

Fragen, die den
Datenschutz, das
Presserecht, Per-
sonlichkeits-
rechte und das Ur-
heberrecht betref-
fen, sind Grund-
lage zum verant-
wortungsvollen
Umgang mit Bild-
material (Bild und
Video)

1.4.2.2 Meine Da-
ten - Dokumente
und Texte
Fragen, die den
Datenschutz, das
Presserecht unf
das Urheberrecht
betreffen, sind
Grundlage zum
verantwortungs-

vollen Umgang
mit Textmaterial

1.4.2.3 Meine Da-
ten - SOCIAL ME-
DIA

Fragen, die den
Datenschutz, das
Presserecht, Per-
sonlichkeits-
rechte und das Ur-
heberrrecht be-
treffen, sind
Grundlage zum
verantwortungs-
vollen Umgang
mit SOCIAL ME-
DIA (Facebook, In-
stagram, Twitter,

)

1.4.3 Fremde Da-

ten
Der verantwor-
tungsvolle  Um-

gang mit fremden
Daten bietet nicht
nur Rechtssicher-
heit sondern auch
die Grundlage fir
ein soziales Mitei-
nander in der digi-
talen Welt

2.4.5 Hilfe suchen -
Hilfe finden

3.4.2.1 Beispiel: Fi-
lesharing

3.4.2.2 Beispiel:
Hacking

3.4.2.3 Beispiel:
Identitatsdiebstahl
343 Urheber-
rechtsve

4.4.3 Das Urheber-
recht Was ist das
Urheberrecht und
wie wirkt es sich bei
meiner aktiven Mit-
gestaltung des In-
ternets auf mich
aus?

4.4.4 Lizenzen Ar-
ten der Lizenzen
und damit verbun-
dene Rechte &
Pflichten

4441 Beispiel:
Creative Commons-
Kennlernen der CC-
Lizenzen und ahnli-
cher Lizenztypen

’JWEBBG

Quelle  erkennen

koénnen

5.4.3 Medien ja -
aber mit  Filter
Die personliche Me-
diennutzung kritisch
hinterfragen und
personliche Be-
schrankungen set-
zen kénnen. Selbst-
regulierendes Medi-
ennutzungsverhal-
ten entwickeln

WIEHL

Grunduberlegun-
gen beeinflusst/ge-
steuert werden

6.4.2 Maschinenler-
nen

6.4.2.1 Kl - Science
Fiction und aktuelle
Entwicklungen

6.4.2.2 Deep Learn-
ing

Kl und Hochleis-
tungsrechner. Wel-
che KI-Algorithmen
werden heute
schon in unserem
taglichen Leben
eingesetzt und wo
nutzen wir sie? Wie
weit sind Hochleis-
tungsrechner noch
von menschlichen
Denkprozessen
entfernt?

6.4.3 Die DIGITALE
BLASE
Verstandnis flr den
Begriff der DIGITA-
LEN BLASE und
der damit verbunde-
nen Risiken der
Meinungsbildung /-
findung erkennen.
Verstandnis entwi-
ckeln, dass Algo-
rithmen fir SOCIAL
MEDIA-Nutzerin-
nen und Nutzer eine

Vorauswahl der
Nachrichten  (FA-
CEBOOK, INSTA-

GRAMM, ...) treffen

6.4.4 BIG DATA &
DATA MINING

6.4.5 Blockchains
Das neue Geld? Bit-
coins als digitale
Wahrung

Tabelle 8: Kompetenzerwartungen inkl. schulinterner Anpassungen und Inhalte (Missal, Herz,
Kerst, & Plagge, 2014)
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Digital gestutzter Unterricht

In Bezugnahme auf PUENTEDURA dient das SAMR-Modell (Substitution, Augmentation,
Modification, Redefinition) hier als Vorbild3. Eine sofortige Verlagerung von analogen
Medien (Tafel, Whiteboard, Papier, etc.) zu einem nahezu vollstandig substituierenden
Einsatz digitaler Technologie ist utopisch und auch nicht gewollt. Hier gilt es, nach und
nach geeignete Substitutionen einzuflhren, die den Unterricht und die damit verbun-
dene Unterrichtsqualitat steigern.

Die kurzfristige Aufgabe wird es demnach sein, hierzu einen mehrjahrigen Transfor-
mationsplan zu erstellen, welcher viertel- und / oder halbjahrliche Zwischenziele der
Transformation vorsieht. Auch hier ist eine fortlaufende Evaluation angezeigt.

An dieser Stelle sei nochmals auf die ICT-Matrix verwiesen.

SAMR-Modell nach Puentedera

Abbildung 13: SAMR-Modell nach PUENTEDURA
Gamification (Medienkompetenzportal, 2018)

Spielen macht Spal} und liegt in der Natur des Menschen. Im schulischen Kontext kann
dieser natlrliche Spieltrieb genutzt werden. Unter Gamification versteht man den Ein-
satz spielerischer Elemente in einer sonst oder urspringlich spielfreien (Lern-)Umge-
bung.

3 Das SAMR-Modell eignet sich, um Lehrenden, die eher auf analoge Lehrmittel zuriickgreifen, die Vorziige digitaler Werk-
zeuge ndherzubringen. Am Modell ldsst sich erkldren, wie die Bearbeitung und Gestaltung von Aufgaben durch technische
Hilfsmittel verbessert werden konnen. Dazu wird zunéchst die Nutzung grundlegender technischer Funktionen eingefiihrt und
danach die Moglichkeit einer Umgestaltung von Aufgaben gezeigt. Lehrende konnen so auf einer niedrigeren Stufe einsteigen
und bei Bedarf den Technologieeinsatz fiir die Gestaltung ihrer Aufgaben erhdhen.* (Wilke, 2016)
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Durch den Einsatz spieltypischer Komponenten kann die Motivation der Schilerinnen
und Schuler gesteigert werden, um sonst monoton oder als zu komplex empfundene
Aufgaben zu erfullen.

Der Einsatz von Gamification

Insbesondere bei Themen, fur welche die Lernenden schwer zu begeistern sind, aber
auch zur Einbindung wertvoller medienpadagogischer Elemente in den Unterricht, bie-
tet Gamification viele Moglichkeiten. Ob Sprachen, Natur- oder Sozialwissenschaften:
Gamification Iasst sich in allen Fachbereichen und sowohl mit klassischen Lernmedien
als auch im E-Learning einsetzen.

Gamification umfasst dabei im Wesentlichen die nachfolgend aufgeflhrten drei Berei-
che.

Unterhaltung und SpalB} durch Storytelling

Interaktive Geschichten unterhalten, erzeugen Neugier und sprechen Schulerinnen
und Schuler emotional an. Die Story dient als Rahmen der Unterrichtseinheit, an der
sich Aufgabenstellungen, Arbeitsblatter und weiteres Unterrichtsmaterial orientieren.
So werden aus Lernenden beispielweise Magier, Entdecker oder Forscher und aus
chemischen Reaktionsgleichungen die Zusammensetzung eines Zaubertranks.
Gamification-Elemente wie Storytelling werden bereits haufig intuitiv eingesetzt, indem
Aufgaben und Lernen einer Rahmenhandlung folgen. Auf dieser Grundlage lassen
sich weitere Elemente spielend einbringen.

Leistungsmessung und -bewertung

Durch das Losen einzelner Aufgaben, so genannter ,Quests®, kdonnen die Schulerin-
nen und Schuler Erfahrungspunkte (Badges u/o Punkte) sammeln und nach und nach
in Leveln aufsteigen. Eine Auswahl von Quests trainiert die Selbststandigkeit und Or-
ganisationsfahigkeit der Schulerinnen und Schuler. Quests, die in Teams gemeistert
werden mussen, entsprechen dem Prinzip des ,Epic Meanings®. Den Lernenden wird
dabei vermittelt, dass jeder einzelne dabei wichtig ist, das gemeinsame Ziel zu errei-
chen und zur Lésung beizutragen. Spieltypische Elemente von Quests sind z.B. Auf-
gaben, die innerhalb eines engen Zeitrahmens zu |I6sen sind oder die Gestaltung von
Aufgaben in Form von Ratseln.

Zur Bewertung konnen unterschiedliche Feedbackmechanismen eingesetzt werden:
Die Lernenden kdnnen beispielsweise Punkte sammeln, die an die Schwierigkeit der
Aufgabe angepasst sind. Anhand unterschiedlicher Schwierigkeitsstufen lernen die
Schulerinnen und Schiler, ihre eigene Leistungsfahigkeit einzuschatzen und erkennen
ihr Verbesserungspotenzial. Dadurch werden sie motiviert, weitere Quests zu bearbei-
ten, um in der Rangliste aufzusteigen.
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Ranglisten, auf die alle Schulerinnen und Schiiler einer Klasse zugreifen konnen, ver-
mitteln Transparenz und starken den Wettbewerbseifer und Anreiz der Schulerinnen
und Schuler, sich selbst zu verbessern. Die Schulerinnen und Schuler konnen ihre
Leistung mit den Leistungen der anderen vergleichen. Dies hilft besonders schwachen
Schulerinnen und Schuler, um sich Lernunterstitzung innerhalb der Klasse zu suchen.
Lernerfolge (z.B. Erwerb von Punkten [Pointification] oder Badges fur das Schulerin-
nen und Schulerportfolio) konnen nach Abschluss einer Einheit in eine Belohnung ein-
getauscht werden, z. B. durch den Erhalt eines Hausaufgabenfrei-Gutscheins. Ent-
sprechende Badges kdnnen mittlerweile auf einer offenen Plattform digital gespeichert
und fur zukinftige Referenzen archiviert werden. (Mozilla, 2018) Die Lob-Funktion in
MS Teams kann ebenfalls zur Bestatigung eines Lernerfolges verwendet werden.
Werden die Bereiche miteinander kombiniert, entsteht
eine spannende Unterrichtstruktur. So kdnnen die Auf-
merksamkeit und Motivation der Schulerinnen und Schu-
ler erhdht und die Klasse zur Mitarbeit angeregt werden.
Mithilfe von Onlineplattformen wie Classcraft oder
QuesTanja kann das Konzept einfach auf die komplette
Unterrichtseinheit Ubertragen werden. Auch das Mul-
tiplayer-Spiel Minecraft ermdglicht einen vielseitigen,
spielerischen Einsatz.

Wettbewerb und Belohnung

Abbildung 14: Belohnungsbadge (Bsp.)
Herausforderungen

Fur die Lehrkraft ist der Einsatz von Gamification mit erhdhtem Aufwand verbunden,
da im Idealfall alle Teile des Unterrichts in die Story eingebettet werden. Werden Auf-
gaben nicht in das Konzept integriert, fehlt der inhaltliche Bezug zum Ganzen und der
Motivationseffekt bei den Schulerinnen und Schuler ist geringer.

Da die Ranglisten fur alle Schulerinnen und Schiler einsehbar sind, ist es wichtig,
diese in regelmaldigen zeitlichen Abstanden zurlickzusetzen. So werden schwachere
Schulerinnen und Schuler vor einer moglichen andauernden Demotivation geschutzt.
Da die Schulerinnen und Schuler ihrem eigenen, individuellen Lerntempo folgen kon-
nen, ist damit zu rechnen, dass die Lernziele unterschiedlich schnell erreicht werden.
Damit sich besonders schnell Lernende nicht langweilen, sollten weitere Aufgaben zur
Verfligung gestellt werden. Fur schwache Schilerinnen und Schuler hingegen sollte
etwas mehr Zeit eingeplant werden.

Zudem fallen teilweise weitere Kosten fur die Nutzung einer Gamification-Plattform
oder Lizenzgebuhren fur Spiele an.
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Glossar

(Wireless) Access Point

auch Access Point (AP) oder Basisstation genannt, ist ein elektronisches Gerat,
das als Schnittstelle fur kabellose Kommunikationsgerate fungiert. Endgerate stellen
per Wireless Adapter (Drahtlosadapter) eine drahtlose Verbindung zum Wireless Ac-
cess Point her, der Uber ein Kabel mit einem fest installierten Kommunikationsnetz
verbunden sein kann. Fur gewodhnlich verbinden Wireless Access Points Note-
books und andere mobile Endgerate mit eingebautem Wireless Adapter Uber
ein Wireless Local Area Network (WLAN, Funknetz) mit einem Local Area Net-
work (LAN) oder einem anderen kabelgebundenen Datennetz (Telefonnetz, Kabel-
fernsehnetz).

Active Directory (MS)

heil3t der Verzeichnisdienst von Microsoft Windows Server, wobei ab der Ver-
sion Windows Server 2008 der Dienst in funf Rollen untergliedert und deren Kernkom-
ponente als Active Directory Domain Services (ADDS) bezeichnet wird.
Bei einem solchen Verzeichnis (englisch directory) handelt es sich um eine Zuord-
nungsliste wie zum Beispiel bei einem Telefonbuch, das Telefonnummern den jeweili-
gen Anschlissen (Besitzern) zuordnet.
Active Directory ermdglicht es, ein Netzwerk entsprechend der realen Struktur des Un-
ternehmens oder seiner raumlichen Verteilung zu gliedern. Dazu verwaltet es ver-
schiedene Objekte in einem Netzwerk wie beispielsweise BeNutzerinnen und Nutze-
rinnen und BeNutzerinnen und Nutzer, Gruppen, Computer, Dienste, Server, Dateifrei-
gaben und andere Gerate wie Drucker und Scanner und deren Eigenschaften. Mit Hilfe
von Active Directory kann ein Administrator die Informationen der Objekte organisie-
ren, bereitstellen und Uberwachen.
Den BeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzern des Netzwerkes
konnen Zugriffsbeschrankungen erteilt werden. So darf zum Beispiel nicht jeder Be-
Nutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzer jede Datei ansehen oder
jeden Drucker verwenden.

BYOD

(Bring Your Own Device) ist die Bezeichnung dafur, private mobile Endgerate
wie Laptops, Tablets oder Smartphones in die Netzwerke von Unternehmen oder
Schulen, Universitaten, Bibliotheken und anderen (Bildungs-)Institutionen zu integrie-
ren. Darunter verstanden werden auch Organisationsrichtlinien, die regeln sollen, auf
welche Art und Weise Mitarbeiter, Schulerinnen und Schuler oder Studierende ihre
eigenen elektronischen Burogerate (Smartphones, Notebooks, Tablets) zu dienstli-
chen oder schulischen Zwecken, insbesondere fur den Zugriff auf Netzwerk-
dienste und das Verarbeiten und Speichern organisations- oder unternehmensinterner
Daten, nutzen durfen.
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Cloud (Computing)

beschreibt die Bereitstellung von IT-Infrastruktur wie beispielsweise Speicher-
platz, Rechenleistung oder Anwendungssoftware als Dienstleistung Uber das Internet.
Technischer formuliert umschreibt das Cloud-Computing den Ansatz, IT-Infrastruktu-
ren Uber ein Rechnernetz zur Verflugung zu stellen, ohne dass diese auf dem lokalen
Rechner installiert sein mussen.
Angebot und Nutzung dieser Dienstleistungen erfolgen dabei ausschliefdlich durch
technische Schnittstellen und Protokolle, etwa mittels eines Webbrowsers. Die Spann-
weite der im Rahmen des Cloud-Computings angebotenen Dienstleistungen umfasst
das gesamte Spektrum der Informationstechnik und beinhaltet unter anderem Infra-
struktur, Plattformen und Software.

Content Filter

Bezeichnet die Moglichkeit, Webseiten mit Spyware, Phishing, Viren etc. zu blo-
ckieren. Hierfur nutzt der Content Filter eine datenbankgestutzte Webfilter-Technolo-
gie, bei der ein externer Bewertungsserver die angeforderten Websites online auf ihre
tatsachlichen Inhalte pruft. Der Administrator kann ggf. konfigurieren, welche themati-
schen Kategorien gesperrt werden und welche zuganglich sind.

Controller

werden elektronische Einheiten der Computer-Hardware bezeichnet, die bestimmte
Vorgange steuern.

Fast Client Roaming

beschreibt die unterbrechungsfreie Ubertragung von Daten bei einer Bewegung
des Clients.

Gateway

bezeichnet in der Informatik eine Komponente (Hard- und/oder Software), wel-
che zwischen zwei Systemen eine Verbindung herstellt. Die Bezeichnung Gate-
way impliziert, dass die weitergeleiteten Daten bearbeitet werden.

Hot Spots

sind offentliche drahtlose Internetzugangspunkte. Sie sind sowohl in &ffentli-
chen Raumen als auch in privaten wie z. B. Gastronomie, Hotels etc. installiert. Es
kommt fast ausschliefl3lich eines der Protokolle der IEEE 802.11-Familie (Umgangs-
sprachlich WiFi oder WLAN genannt) zur Anwendung, eine Verbindung zum Hot Spot
ist dadurch mit einer Vielzahl an Geraten moglich, weil die Protokoll-Familie in Mobil-
geraten sehr haufig unterstitzt wird.

IEEE 802.11n

(n-WLAN, in der vorlaufigen Version auch Draft-N genannt) ist ein Standard fur
drahtlose Netzwerke (WLAN). Der Standard definiert eine Technik zum
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Aufbau drahtloser lokaler Netzwerke. Die theoretisch erreichbare Bruttodatenrate liegt
bei 600 Mbit/s.

loT (Internet of Things)

Das Internet der Dinge (IdD) (auch: ,Allesnetz®; englisch Internet of Things,
Kurzform: 1oT) bezeichnet die Vision einer durch Informations- und Kommunikations-
techniken in globalen Informationsgesellschaften vernetzten Infrastruktur von Alltags-
gegenstanden. Im Internet der Dinge erfasst zur Aufgabenerfullung spezielle Sensorik
fur den jeweiligen Besitzer an den vernetzten Gebrauchsgegenstanden notwendige
Datenmengen und Ubertragt diese an eingebettete Computer. So werden beispiels-
weise Kleidungsstiicke mit miniaturisierten Computern, sogenannten Wearables, be-
setzt, die deren Lagepositionen ermitteln.

Multi-Side VPN Router

sind primar fur die sichere Vernetzung von Standorten Uber VPN geeignet. Die
Router sind damit ideal fir groRere Strukturen, die ein Netzwerk erstellen méchten und
dabei eine Vielzahl von VPN-Verbindungen zur Anbindung an z.B. die Zentrale beno-
tigen.

Multi-SSD / VLAN

Beschreibt die Mdglichkeit, innerhalb eines physikalischen Netzwerks oder
Switches mehrere logischel/virtuelle Teilnetzwerke einzurichten. Somit lassen sich in-
nerhalb einer physikalischen Struktur mehrere, voneinander getrennte Netzwerke
etablieren.

RADIUS Server

Remote Authentication Dial-In User Service (RADIUS, deutsch Authentifizie-
rungsdienst fur sich einwahlende BeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen
und Nutzer) ist ein Client-Server-Protokoll, das zur Authentifizierung, Autorisie-
rung und zum Accounting (Triple-A-System) von BeNutzerinnen und Nutzerinnen und
BeNutzerinnen und Nutzern bei Einwahlverbindungen in ein Computernetzwerk dient.
RADIUS ist der De-facto-Standard bei der zentralen Authentifizierung von Einwahlver-
bindungen Uuber Modem, ISDN, VPN, WLAN (IEEE 802.1X) und DSL.

Ein RADIUS-Server ist ein zentraler Authentifizierungsserver, an den sich Services fur
die Authentifizierung von Clients in einem physischen oder virtuellen Netzwerk (VPN),
beispielsweise Remote Access Services (RAS) von Windows Clients, je nach Konfi-
guration auch Uber einen RADIUS-Proxy-Server, wenden.

Der RADIUS-Server ubernimmt dabei fur den Service die Authentifizierung, das heif3t
die Uberpriifung von BeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzer-
name und Kennwort. Des Weiteren werden Parameter fur die Verbindung zum Cli-
ent bereitgestellt. Die dabei verwendeten Daten entnimmt der RADIUS-Server eige-
nen Konfigurationsdateien, eigenen Konfigurationsdatenbanken oder ermittelt diese
durch Anfragen an weitere Datenbanken oder Verzeichnisdienste, in denen die
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Zugangsdaten wie BeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzer-
name und Kennwort gespeichert sind.

Richtfunk

wird eine drahtlose Nachrichtenubertragung (auch Daten- oder Informations-
ubertragung) mittels Radiowellen (auch Funk- oder Hertzsche Wellen) bezeichnet, die
von einem Ausgangspunkt auf einen definierten Zielpunkt (englisch: point-to-point) ge-
richtet ist.

Router

Gerat, um Netzwerkpakete zwischen mehreren Rechnernetzen weiterleiten zu
konnen. Sie werden verwendet, um entweder eine sichere Kopplung mehrerer Stand-
orte (Virtual Private Network - VPN) oder zur direkten Kopplung mehrerer lokaler Netz-
werksegmente eingesetzt.

Single Sign In (auch Single Sign On)

bedeutet, dass ein BeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und
Nutzer nach einer einmaligen Authentifizierung an einem Arbeitsplatz auf alle Rechner
und Dienste, fur die er lokal berechtigt (autorisiert) ist, am selben Arbeitsplatz zugreifen
kann, ohne sich jedes Mal neu anmelden zu mussen. Wechselt der BeNutzerinnen
und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzer den Arbeitsplatz, wird die Authentifi-
zierung, wie auch die lokale Autorisierung, hinfallig.

Switch

auch Netzwerkweiche oder Verteiler genannt— ist ein Kopplungselement,
das Netzwerksegmente miteinander verbindet. Es sorgt innerhalb eines Segments
(Broadcast-Domain) daflur, dass die Datenpakete, sogenannte ,Frames®, an ihr Ziel
kommen. Im Unterschied zu einem auf den ersten Blick sehr ahnlichen Repeater-
Hub werden Frames aber nicht einfach an alle anderen Ports weitergeleitet, sondern
nur an den, an dem das Zielgerat angeschlossen ist — ein Switch trifft eine Weiterlei-
tungsentscheidung anhand der selbsttatig gelernten Hardware-Adressen der ange-
schlossenen Geréate.
Mit einem managed Switch lasst sich das Netzwerk kontrollieren und sicher verwal-
ten. Funktionen wie TACACS+, SNMPv3, SSH und SSL ermdglichen eine bequeme
und sichere Fernwartung.

Voice over IP (WLAN)

IP-Telefonie (kurz fur Internet-Protokoll-Telefonie sowie Internettelefonie) oder
Voice over IP (kurz VolP) genannt, ist das Telefonieren Uber Rechnernetze, welche
nach Internetstandards aufgebaut sind. Dabei werden fur Telefonie typische Informa-
tionen, mithin Sprache und Steuerinformationen beispielsweise fir den Aufbau ei-
ner Verbindung, Uber ein Datennetz Ubertragen. Bei den Gesprachsteilnehmern
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konnen Computer, auf IP-Telefonie spezialisierte Telefonendgerate oder klassi-
sche Telefone, die Uber spezielle Adapter angeschlossen sind, die Verbindung her-
stellen.

VPN

Virtual Private Network. Bezeichnet ein in sich geschlossenes Kommunikations-
netz.; virtuell in dem Sinne, da es sich nicht um eine eigene physische Verbindung
handelt, sondern um ein bestehendes Kommunikationsnetz, das als Transportmedium
verwendet wird. Das VPN dient dazu, Teilnehmer des bestehenden Kommunikations-
netzes an ein anderes Netz zu binden. So kann beispielsweise der Computer eines
Mitarbeiters von Zuhause aus Zugriff auf das Firmennetz erlangen, gerade so, als
sale er mittendrin. Aus Sicht der VPN-Verbindung werden daflir die dazwischenlie-
genden Netze (sein Heimnetz sowie das Internet) auf die Funktion eines Verlange-
rungskabels reduziert, das den Computer (VPN-Partner) ausschlief3lich mit dem zuge-
ordneten Netz verbindet (VPN-Gateway). Er wird nun zum Bestandteil dieses Netzes
und hat direkten Zugriff darauf. Die Auswirkung ist vergleichbar mit dem Umstecken
des Computer-Netzwerkkabels an das per VPN zugeordnete Netz.
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Medienkompetenzrahmen NRW (auskommentiert und mit Subkompetenzen versehen
[Vorschlag])

Only Three Fingers Write, But The Whole Brain Works

UNESCO ICT

Walisische Kompetenzmatrix und curriculare Implementierungsmatrix

Wie wirksam sind digitale Medien im Unterricht?
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Inhalte Fortbildungen

Fortbildung ICT

Digital Literacy fur Einsteiger

Dieses Modul richtet sich ausschlieBlich an Kolleginnen und Kollegen, die nur sehr
wenig Erfahrung im Umgang mit Computern haben und nur ein sehr geringes Level in
digital literacy besitzen. Ziel des Moduls ist es, den Teilnehmenden grundlegende ICT-
Kenntnisse zu vermitteln, um so das Selbstvertrauen im Umgang mit Computern und
ICT im Allgemeinen zu starken.
Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min] \
- 1 60

e Computergrundlagen

¢ Das Internet und WWW

e Cloud-Dienste

e Produktivitatsprogramme

e Computersicherheit & Datenschutz
e Leben in der digitalen Welt

Digital Literacy fur Fortgeschrittene
Aufbauend auf dem Einsteigermodul sollen hier die Grundkenntnisse weiter vertieft

werden.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
Digital Literacy fir Ein- 2 60

steiger

e Computerterminologie

e Computerleistung & -funktion

e Betriebssysteme

e Kommunikationsmethoden im Internet
e Kollaboration und Soziale Netzwerke

e Der Schutz des (eigenen) Computers

e Ethische Aspekte
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Fortbildung Internet
Internet fur Einsteiger

Dieses Modul richtet sich ausschlieBlich an Kolleginnen und Kollegen, die nur sehr
wenig Erfahrung im Umgang mit dem Internet haben und nur ein sehr geringes Level
in digital literacy besitzen. Ziel des Moduls ist es, den Teilnehmenden grundlegende
Internet-Kenntnisse zu vermitteln, um so das Selbstvertrauen im Umgang mit Compu-
tern und ICT im Allgemeinen zu starken.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]

- 1 60

e Geschichte des Internet
e Das WWW

¢ Dienste und Protokolle
e Suchen & Finden

e E-Business

e Sicherheit
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Fortbildung Windows 10
Windows 10 fiir Einsteiger

Dieses Modul soll die grundlegenden Funktionen von Windows 10 vermitteln und einen
sicheren Umgang mit diesem Betriebssystem auf Anwenderebene zum Ziel haben.
Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
- 1 120

e EinfUhrung

e Datenschutz und Datensicherheit

e Das Betriebssystem Windows 10

e Den Computer mit Windows 10 starten

e Der Desktop und die Taskleiste

e Fenster

e Die Befehle fur Desktop-Anwendungen

e Der Datei-Explorer (friher Windows-Explorer)

e Mit den Laufwerken arbeiten

e Die Dateien

e Suchen, Indizierung, Schnellzugriff, Filtern, Bibliotheken
e Mit Anwendungs-Programmen arbeiten

e Weitere Funktionen in Windows 10

¢ Die Windows 10-Apps

e Die Windows 10-App Einstellungen

e Systemsteuerung

e Netzwerk

e Stift- und Fingereingabe am Touchscreen-Bildschirm
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Fortbildung Cloud und OneDrive

Cloud fiir Einsteiger

Dieses Modul richtet sich an Kolleginnen und Kollegen, die vorrangig keine oder nur
sehr wenig Erfahrung mit Daten in der Cloud haben. Hierbei sollen lediglich Grund-
kenntnisse vermittelt werden.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]

e Cloud — Ubersicht

e Daten in und aus der Cloud
e Cloud und Sicherheit

e Cloud und Datenschutz

OneDrive fiur Einsteiger

In diesem Startmodul zu OneDrive werden die bendtigten grundlegenden Operationen
fur den Umgang mit OneDrive behandelt. Am Ende des Kurses sollten die Teilneh-
menden in der Lage sein, selbststandig Daten in die Cloud zu schicken und aus der
Cloud lokal abzuspeichern.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]

Cloud fiir Einsteiger 1 60

e Was ist OneDrive (for Business)?
e Synchronisieren

e Daten zu OneDrive hinzufligen

e Berechtigungen und Freigaben

o Weitere Funktionen

OneDrive fur Fortgeschrittene

Das Aufbaumodul behandelt weiterfihrende Funktionen innerhalb von OneDrive.
Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
OneDrive fur Einsteiger 2 60

o Erweiterte Freigaben

e Gruppenrichtlinien

¢ Kollaboration an gemeinsamen Dokumenten
e Newsfeed

e Versionsverwaltung

e Weitere Funktionen
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Fortbildung OneNote
OneNote fur Einsteiger

Dieses Einsteigermodul vermittelt die grundlegenden Operationen des Programms.
Am Ende des Kurses soll die Teilnehmenden in der Lage sein, das Programm im
stand-alone Betrieb zu bedienen, wichtige Funktionen aufrufen und ein selbstorgani-
siertes Notizbuch fuhren kdnnen.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
- 1 120

e Einflhrung in das digitale Notizbuch

e Arbeitsoberflache und Bereiche des Notizbuchs
¢ Notizen und Randnotizen erstellen

e Mit Kategorien arbeiten

¢ Nach Inhalten suchen

¢ Infos aus Web und anderen Office-Applikationen
¢ Notizbuch freigeben

e OneNote WebApp

e Freihandzeichnungen

e Vorlagen erstellen und verwenden

OneNote und das Kursnotizbuch

Aufbauend auf dem Einsteigermodul sollen hier in erster Linie die weiterfUhrenden
Funktionen des OneNote Kursnotizbuches vermittelt werden. Am Ende des Kurses soll
die Teilnehmenden in der Lage sein, Kursnotizblcher erfolgreich und kompetent zu

verwalten.
Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
OneNote fur Einsteiger 1 120

e Einfihrung in das Kursnotizbuch
e Die Arbeitsebenen

e Rechteverwaltung

¢ Inhaltsbibliotheken

¢ Inhalte verteilen

o Kursteilnehmer

e Verbindungen zu Drittanbietern
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Fortbildung Outlook

Outlook fiir Einsteiger

Dieses Einsteigermodul vermittelt die grundlegenden Operationen des Programms.
Am Ende des Kurses soll die Teilnehmenden in der Lage sein, die wichtigsten Opera-
tionen des Programms anzuwenden und erfolgreich Emails zu empfangen, erstellen
und zu verschicken.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]

e Einflhrung

e Outlook-Aufgaben und Mdglichkeiten

e Das Outlook-Programmfenster

e Das elektronische Adressbuch (Kontakte)

¢ Die elektronische Post (E-Mail-Nachrichten)

e E-Mails empfangen und versenden

e Text im Nachrichtenfenster verandern (Editieren)
e Nachrichten verwalten

e Termine planen und verwalten

e Aufgaben eingeben und verwalten

e Note it - Der elektronische Notizzettel

e Plane und Listen drucken

e Weitere Méglichkeiten, Einstellungen und eine Ubersichtstabelle
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Outlook fiir Fortgeschrittene

Dieses Modul vertieft die Grundlagen aus dem ersten Kurs und geht auf weiterflh-
rende Funktionen von Outlook ein.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
Outlook fiir Einsteiger 2 90

e Das Outlook-Programmfenster und die Module
e Das Anlegen und Verwalten von Adressen
¢ Elektronische Post (E-Mail-Nachrichten)

e Schnellbausteine (Autotexte)

e Nachrichten verwalten

e Termine planen und verwalten

e Verbunden mit Exchange

e Aufgaben verwalten und delegieren

e Austausch zwischen den Modulen

e Drucken

e Formulare und Vorlagen
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Fortbildung Word
Word flir Einsteiger

Dieses Fortbildungsmodul richtet sich vorrangig an Kolleginnen und Kollegen, die im
Umgang mit Word keine oder nur sehr wenig Erfahrung haben. In diesem Modul wer-
den die grundlegenden Kenntnisse und Fertigkeiten im Umgang mit Word behandelt.
Am Ende des Kurses soll die Teilnehmenden in der Lage sein, selbststandig eigene
(einfache) Dokumente mit Word zu erstellen.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]

- 1 120 - 180

e Das Anwendungsfenster

e Der Befehlsaufruf

e Text eingeben

e Text speichern

e Im Text bewegen

e Fenster

e Text verandern (Editieren)

e Text formatieren

e Zeichenformate

e Absatzformate

¢ Bildschirmansichten

e Text ausdrucken

e Formatvorlagen

e Text trennen (Silbentrennung)
e Schnellbausteine (Autotexte)
e Text und Tabulatoren

e Text mit Tabellen

e Abschnittsformate

e Serienbriefe

e Weitere Mdglichkeiten, Einstellungen und Ubersichtstabellen
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Word fiir Fortgeschrittene

Das (optionale) Aufbaumodul setzt weitere wichtige Akzente und vertieft das Grundla-
genwissen aus Modul 1.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
Word fir Einsteiger 2 90

e Rahmen und Schattierung

e Tabellen

e Mehrspaltiger Text

e Editierhilfen

e Uberarbeitungsfunktionen

e Felder

e Dokumentvorlagen

e Formulare

e Datenimport und -export

e Objekte, lllustrationen, Grafiken, Bilder, WordArt
e Seriendruck (Serienbriefe)

e Gliederung

e Fulnotenverwaltung

e Verzeichnisse und Verweise
e Zentral- und Filialdokumente
e Makros
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Fortbildungen Excel

Excel fiir Einsteiger

Dieses Modul richtet sich vorrangig an Kolleginnen und Kollegen mit geringer oder
keiner Erfahrung im Umgang mit Excel. In diesem Modul werden die grundlegenden
Kenntnisse und Fertigkeiten im Umgang mit Excel behandelt.
Am Ende des Kurses soll die Teilnehmenden in der Lage sein, selbststandig eigene
(einfache) Tabellen innerhalb von Excel zu erstellen.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]

o Excel starten

e Der Befehlsaufruf

e Arbeitsmappe

e Arbeitsmappe speichern
e Bereiche

¢ Funktionen

e Tabelle gestalten

e Diagramm

e Ausdruck

Excel fiir Fortgeschrittene |

Dieses optionale Aufbaumodul richtet sich an Interessierte Kolleginnen und Kollegen,
die Excel fur lhren Unterricht gewinnbringend einsetzen wollen.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]

Excel fiir Einsteiger 2 90

e 3D-Arbeitsblatter

e Daten fullen

e Datenbank

e Weitere Méglichkeiten, Einstellungen und Ubersichtstabellen
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Excel fur Fortgeschrittene Il

Dieses optionale Aufbaumodul richtet sich an Interessierte Kolleginnen und Kollegen,
die Excel fur lhren Unterricht und zur Analyse noch gewinnbringender einsetzen wol-

len.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
Excel fiir Fortgeschrit- 3 90

tene |

e WeiterfUhrende Formeln, Funktionen und Befehle

e Arbeiten mit Datenlisten

e Arbeiten mit der Datentberprifung

o Zielwertsuche

o Konsolidieren

e Der Szenario-Manager

e Datenanalyse mithilfe von Datentabellen

e Solver

e Die Pivot-Tabelle

e Eine Tabellenliste in einen Bereich einfigen/erstellen

o Excel-Daten gliedern

e Teilsummen und Teilergebnisse

e Diagramme

e lllustrationen (Grafiken, Clip Arts, etc.) einfligen

o Makros - Arbeitsablaufe automatisieren

e Erstellen einer BeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzer-
definierten Funktion

e Vorlagen

e Formulare
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Fortbildungen PowerPoint
PowerPoint fur Einsteiger

Dieses Modul richtet sich vorrangig an Kolleginnen und Kollegen mit keinen oder sehr
geringen Vorkenntnissen im Umgang mit PowerPoint. In diesem Modul werden die
grundlegenden Kenntnisse und Fertigkeiten im Umgang mit PowerPoint behandelt.
Am Ende des Kurses sollen die Teilnehmenden in der Lage sein, selbststandig eigene
(einfache) Prasentationen zu erstellen.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]

- 1 120

e Der Befehlsaufruf

e Die erste Prasentation

e Dateien

e Objekte bearbeiten

e Bildschirmprasentation

e Die Masteransicht

e Text-Aufzahlungen

e Ein Diagramm

o Das Diagramm bearbeiten

e Objekte zeichnen

e Fenster

e Daten-Import

e Linien-Diagramm

e XY-Punkt-Diagramm

e Ausdruck

e Eine Zeichnung erstellen

e Organisationsdiagramm

e Prasentationen zusammenfihren
e Weitere Mdglichkeiten und Einstellungen
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PowerPoint fur Fortgeschrittene

Das optionale Aufbaumodul beinhaltet fortgeschrittene Techniken in PowerPoint. Am
Ende des Kurses sollen die Teilnehmenden fortschrittliche (interaktive) Prasentationen
erstellen konnen.

Voraussetzungen Kompetenzstufe Dauer [min]
PowerPoint fiur Einstei- 2 90
ger

e Die Masteransicht

e Folien gestalten - Vorlagen und Designs

e Interaktive Schaltflachen

e BeNutzerinnen und Nutzerinnen und BeNutzerinnen und Nutzerdefinierte Ani-
mationen

e Makros mit VBA erstellen

e Steuerelemente

e Schriften und Texte

e Notizen, Kommentare, Uberarbeitungen

e Farben

o Bilder einfugen

o Grafik freistellen

¢ Ein Fotoalbum erstellen

e Zeichnen

e Verschiedene Diagrammtypen
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