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Digitale Medien - Einsatzbereiche

Unterstitzung bei der
Umsetzung fachlicher
Zielvorgaben

Unterstitzung bei der
Entwicklung von
Medienkompetenz

Nutzung der digitalen
Medien fur eine
effizientere, schnellere
und motivierende
Vermittlung der
fachlichen Inhalte

Nutzung der digitalen
Medien ftr die
Entwicklung der im
Medienkompetenz-
rahnmen vorgegebenen
Anforderungen

Medien als
erganzende
Unterrichts-
methodik

Medien als
Selbstzweck,
als Ziel von
Unterricht




Umsetzung fachlicher Unterrichtsinhalte (5 Gruppen)

Lehrwerksbegleitende Digitale Unterrichtsassistenten fur den Deutsch-,
VECHETER Englisch- und Mathematikunterricht

Lernprogramme Richtig so — Deutsch 1, Kikus digital, Lernwerkstatt

Open-Street-Maps, Legakids, Anton,

Online-Angebote/OER Schlaukopf (Beispiel Verkehrserziehung), Antolin

Eigene Unterrichtsinhalte 4 Elfchen, Der grol3e Preis, Wiegen

Ubergreifende Basics Edmond, Classroomscreen, Worksheet Crafter


Material/Rechenrabe 1 Unterrichtsassistent/Rechenrabe 1/Rechenrabe 1.exe
../../../../Program Files (x86)/Lernwerkstatt 9/Lernwerkstatt.exe
https://www.openstreetmap.de/karte.html
Material/Elfchen.pdf
../../../../Program Files (x86)/Worksheet Crafter/WorksheetCrafter.exe

1. BEDIENEN
[
ANWENDEN .

1.1 Medienausstattung

(Hardware)

Medienausstattung [Hardware|
kennen, auswidhlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

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

1.3 Datenorganisation

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

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sinlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschutz, Privat-
sphére und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

@

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel
gerichtet durchfihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

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

2.3 Informationsbewertung

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

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefahrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschitzen; Jugend
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstitzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

&

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

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

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fur digitale Kommuni
kation und Kooperation kennen,
formulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell
schaft gestalten und reflektieren;
ethische 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
miglichkeiten kennen und nutzen

Der Medienkompetenzrahmen

4. PRODUZIEREN g
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pr3-

sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Miglichkeiten des
Veriffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

| Maod

5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

g

5.1 Medienanalyse

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

5.2 Meinungsbildung

Gestaltungs von
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitat, Wirkung und Aus
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Priasen

tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Persanlichkeits- (u.a. des Bild-
rechts), Urheber- und Nutzungs-
rechts [u.a. Lizenzen) iiberprii
fen, bewerten und beachten

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

5.3 Identitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fiir die Realit: h
nehmung erkennen und analysie
ren sowie fir die eigene ldenti
tatshildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

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

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

Algorithmische Muster und Struk
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollzichen und
reflektieren

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

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




Entwicklung von Medienkompetenz (Beispiele)

Zum Kompetenzbereich 1
Schutz der personlichen Daten

Zum Kompetenzbereich 2
Internetrecherche

Zum Kompetenzbereich 3
Soziale Netze und Cybermobbing

Zum Kompetenzbereich 4
Medienproduktion

Zum Kompetenzbereich 5
Medienanalyse

Zum Kompetenzbereich 6
Programmieren/Coding

Internet-abc, Lernmodul ,Datenschutz”

Unterrichtsvorbereitung;
Kinder-Startseite ,Meine-Startseite.de”

Checker Tobi ,Internetcheck”, Internet-abc
Lernmodul ,,Cybermobbing*

Tiersteckbrief, Powerpoint, Erklarvideo

Arbeitsblatt ,Mein Medienalltag” und
zugehdrende Excel-Datei

Scratch junior, Lego Boost (Herausforderung)
Petze Bettgeschichte Moderator Vernie



https://www.internet-abc.de/lm/datenschutz-das-bleibt-privat/welche-daten-gehen-nur-dich-etwas-an-2.html
http://tablet.meine-startseite.de/
Material/5511123 Film Internetcheck/video/5609472-Cybermobbing83640.mp4
Material/Weisse Winterlandschaft mit Scratch Jr. Programmieren.mp4
Material/AB Mein Medienalltag Excel-Datei zur Abfrage.xlsx
Material/Aufgabenkarten Vernie.pdf
Material/Filme Scratch Lego/Petze.MOV
Material/Filme Scratch Lego/Bettgeschichte.MOV
Material/Filme Scratch Lego/Moderator Vernie.MOV




