Hansestadt LUBECK =

Hansestadt LUbeck - 4.401 - 23539 Libeck

Medienkonzept Paul-Gerhardt-Schule in Libeck

Paul-Gerhardt-Schule

Paul-Gerhardt-StraBe 4-8
23554 LUbeck

30.05.2019




J—

2

(o Tl a ] oY= RPN 3

Aktuelle Situation Medienbildung an der SChUIE .........oiiiiieeeeeeeeeeee e 4
2.1 RANMENAATEN AEI SCRUIE ...ttt 4
2.2 Aktuelle technische IT-AUSSTATTUNG .c..ooouiieeee e e e 4
2.3 Aktueller padagogiscChe MediENEINSATZ .......ccuviiieiieeeeeeeee e 5

MedienpddagogiSChe ZIEISETZUNGEN ......ocuiieceeeeeeeee ettt ettt ettt ae e aeeeaean 6

MEAIENCUITICUIUM L.ttt b ettt st e e et ebeebe e e e e s ene 6

AUSSTOTTUNG ettt et e et e et e e et e e e tee s taeessaeesssaeessaesssseessseeassaeassaeesseeesseenns 7
5.1 IT-INTTOSTIUKTUL ettt sttt et bt ettt s be et e bt e bt emaenees 7
5.2 HArA- UNA SOFIWAIE .ttt ettt 8

@)1 o] [« U] T USRS 8
6.1 Medienkompetenz Aer LENIKIAITE .....ovviieeeeeeeeee et 8
6.2 FOrTDIAUNGSPIANUNG ...ttt ettt ettt et e et e e eaveebeeabeebaenseenseenseans 9

LI D ONUNG ettt ettt et e et e e tb e e bt e e et e e ebae e tae e tbeaeabaeebaeeabaeeatbeeaataeetaeeraeearraanns 9

EVAIUGTION ottt ettt b ettt sttt be st naeeene 10

ANNGOING ettt e et e et e ettt e e bt e e et eeebeeebaeeebbe e ttaeeabaeeabaeebbe e tbaeaataeabaeenbaeebbeeeareeetaeeraen 11
I Medienausstattung ISt UNA SOl ........oouieiieeceeeee ettt eaeas 11
I Liste der aktuellen und geplanten SOftWAreNUIZUNG .....occvvecvieciieciieciicecececeee e 12

Il Tabelle Konkretisierung der Kompetenzen zur Entwicklung der Medienkompetenz

bezogen auf die JargaNgSSTUTE 4 ... e 14
IV MedienCuIiCUIO Aer FACRET .....ooiiiieeeteeeeteee ettt sttt ettt et st 20
DIQUISCI ettt ettt sttt et sttt bt et b e s bt e s bt b en e sneeseennens 20
MOTNEIMIOTIK ettt ettt et ettt et et b ettt et et a et ene 22
Heimat- Welf- und SAChUNTEIMICAT [(HWS) .ottt 24
ENQISCR .ttt ettt et et e e te et e et e e abe e st e eabeeateeabeeabeeabeenbeeabeenteeteenteereans 27
KUNST ettt ettt h ettt s bt st et et e s bt e at et e be s bt e a b et e nbeshteat et e ebeeat et enbesheententens 28
IMUSIK ettt ettt h ekt teb e s bt et e a e e bk e et e b e e bt e n e bt e b et bt b e et eneene 31
REJNGION ittt ettt ettt et e et et e e te e teebeesbeesteesseesseenseensaesseesseanseenseenseenseenseensaans 33
IO T e ettt e et et e ae e b e e ataeeeaaeeaaaeeebaeetaeeataeeetaeeeteeetaeeteeeetreeereeenres 37



1

Pradambel

»Der Bildungs- und Erziehungsauftrag der Schule besteht im Kern darin, Schilerinnen und
Schuler (nachfolgend mit SuS abgekUrzt) angemessen auf das Leben in der derzeitigen und
kunftigen Gesellschaft vorzubereiten und sie zu einer aktiven und verantwortlichen Teilhabe
am kulturellen, gesellschaftlichen, politischen, beruflichen und wirtschaftlichen Leben zu
befdhigen" (,Bildung in der digitalen Welt", Strategie der Kultusministerkonferenz, Dez. 2016,
S.10). Dies ist nur ein Anspruch, den digitale Bildung an Schulen stellt. Im Wesentlichen geht es
hierbei um drei Bereiche.

Zund&chst das Lebensargument:

43,52% unserer Schilerschaft kommen aus sozial schwachen Familien. Viele dieser Kinder
haben nur durch unsere Schule Zugang zu Kultur, Musik und Sport und verbringen ihre
hausliche Freizeit vorwiegend mit technischen Geraten. lhre , digitale Welt" besteht aus dem
yHerumdaddeln* im Internet und aus Spielen, die weder als altersgemdB noch als wertvoll
anzusehen sind (z.B. Fortnite). Die Kinder haben zu Hause haufig keine Vorbilder, die ihnen die
digitalen Medien als etwas nahebringen kénnen, das ihnen beim Lernen helfen kann. Wir
erleben es taglich in der Schule, wie interessiert die Kinder an vielen Dingen sind und wie wenig
sie Uber unsere Welt wissen. Wdaren wir digital besser ausgestattet, kdnnten wir es unserer
Schulerschaft erméglichen, viel mehr Uber die Welt zu erfahren und eigene Interessen zu
entdecken. Dem folgend k&énnten Talente und Potentiale entdeckt und individuell geférdert
werden. Dies ist ja auch eine Zielsetzung der KMK- Strategie. Zu dem kommt, dass es nicht mehr
nur allein um Digitalisierung, sondern um die Verdnderung der Kultur geht. Es hat sich eine
Kultur des Weiterschickens und Filmens entwickelt, auf welche die SuS vorbereitet werden
mussen. Mit digitalen Medien und besonders Handys eréffnet sich Kindern eine neue Welt wie
damals mit dem Fahrrad und es muss gelernt sein, mit den neuen Inhalten umgehen zu
kénnen.

Das Zukunftsargument ist eines, welches besonders in der Schule getragen werden muss. Im
Zuge der Inklusion legt man besonderes Augenmerk darauf, keines der Kinder zu
benachteiligen. Man muss gegen den ,,deepening divide" der Gesellschaft angehen. Kinder
sind nicht nur an die digitale Welt anzupassen, sondern mussen auch lernen diese zu gestalten
(val. Irion /Sahin 2018). Besonders Lehrkrafte haben die Aufgabe, die SuS darin zu unterstitzen.
Besonders wichtig fUr unsere SuS ist es auch, den verantwortungsvollen Umgang mit den
digitalen Medien zu erlernen und ein Problembewusstsein fUr die Risiken zu enfwickeln. Wir
mdchten es ihnen ermdglichen zu lernen, die digitalen Medien zielgerichtet, sozial
verantwortlich und gewinnbringend zu nutzen. Ein Unterricht, der einen Zugang zu digitalen
Medien beinhaltet, hat zudem einen moftivationssteigernden Effekt und gibt unseren Kindern
langfristig die Chance, persdnliche Lernziele und Lernwege zu entwickeln. Welches das
Lernargument unterstUtzt.

Mit den fUnf iPads und einigen Computern, die wir zurzeit einsetzen, sind alle genannten und
auch die in der KMK- Strategie geforderten Zielsetzungen nicht umzusetzen. Hinzu kommt, dass
wir seit 2013 ausgezeichnete MINT- Schule sind und dass wir den Bereich ,,I" gerne mit Leben
fUllen wuUrden, dies aber momentan - aufgrund unserer mangelhaften Ausstattung an
digitalen Endger&ten — noch nicht umsetzen kénnen.
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Aktuelle Situation Medienbildung an der Schule

Die PGS ist eine kleine Grundschule, an welcher zusammen mit der Schulleitung und
Konrektorin 20 Lehrkréafte unterrichten. Zurzeit besuchen 223 SuS in insgesamt elf Klassen die
Schule. Derzeit ist die Grundschule zwei- bis dreizUgig.

Es befinden sich elf KlassenrGume in dem Gebdude. Neben diesen gibt es eine Kiche, zwei
Differenzierungsrdume, einen Computer-, einen Kunst-/Werk- und einen Musikraum, welche
taglich von den Klassen genutzt werden. Im Gebdude sind zusdtzlich die RGumlichkeiten der
OGS zu finden, die bei Bedarf wéhrend der Unterrichtszeit auch von den SuS genutzt werden.
Davon gibt es insgesamt drei. Ein Klassenraum ist zurzeit fUr eine Doppelnutzung vorgesehen.
Um dies zu realisieren, erarbeitet die Schule gerade ein Raumnutzungskonzept.

Die Schule ist seit kurzem an das Glasfasernetz des Landes Schleswig-Holstein angebunden
und verfugt Uber flachendeckenden WLAN-Zugang (bis auf die Sporthalle), jedoch nicht mit
genugend Accesspoints. Das WLAN-Netz ist passwortgeschutzt, wobei man sich nicht als
Lehrkraft registriert haben muss, um es nutzen zu kdnnen.

Momentan befinden sich zwdlf gespendete, dltere Computer im Computerraum, von denen
zwei nicht intakt sind. Der Computerraum soll im Zuge von UmbaumaBnahmen verschwinden.
Im Lehrerzimmer sind fUr die Lehrkrafte ein Computer und ein Drucker zugdnglich. Zudem
befinden sich drei Landesserver (Schulleitung, Sekretdarin, Konrektorin) im Haus. Neben diesen
stfandortgebundenen Gerdten gibt es noch vier Laptops, davon drei gespendete, dltere
Modelle. Alle Gerdate sind mit dem ,Windows 10" Betriebssystem ausgestattet. Zu den
portablen Geré&ten gehdren fUnf iPads, die seit Oktober 2018 an der Schule sind. Unter
BerUcksichtigung der defekten Gerdte errechnet sich eine Quote von 1/13
(Endgerate/Schilerzahl).

Zu den Prasentationsgerdten gehort ein portabler Beamer.

Zurzeit ist Frau Jany die IT-Ansprechpartnerin an der Schule. Bei Fragen zu den neuerworbenen
iPads steht ihr die Firma ,,JessenLenz aus LUbeck zur Seite.

Ein groBes Problem der Schule ist momentan die Ausstattung. Die Computer werden nur zum
Arbeiten an der Lernwerkstatt und teilweise zur Recherche genutzt, da sie sehr langsam sind
und oft nicht funktionieren.

Die neuen iPads sind fast jede Stunde ausgeliehen. Mit ihnen wird zurzeit viel an Lernapps
gearbeitet und recherchiert. Prasentationen werden nur selten damit erstellt, da keine
Prasentationstechnik vorhanden ist. Der Wille, die Technik zu nutzen, ist vorhanden, jedoch
fehlt es an einigen Stellen an Wissen und vor allem an Ausstattung. Der Unterricht kann nicht
mediengestUfzt geplant werden, wenn nicht gentgend Gerdte fiUr die Lehrkrafte zur
Vorbereitung und fUr die Schilerinnen und Schuiler zum Arbeiten im Unterricht vorhanden sind
und schlieBlich darum gebangt werden muss, ob die Endgeréte verfigbar sind, wenn man sie
braucht.




Einsatz der Tablets:
im morgendlichen Férderband:

zur individuellen Férderung im Rahmen des Lernplans, besonders im Fach Mathematik (Anton-
App); pro Klassenstufe einmal wéchentlich

im Hauptunterricht:

Deutsch:

Klassenstufe 1: im Rahmen des Lesen-macht-stark-Trainings (Anton-App: Uben der
Schreibrichtung), einmal pro Woche

Klassenstufe 2: Ubung von Nomen und Rechtschreibstrategien (Anton-App), Bilderbuchapps,
einmal pro Woche

Klassenstufen 3/4: wortliche Rede, Satzglieder (Anton-App)

Klassenstufe 4: im Rahmen des LRS-Unterrichts (Anton-App), einmal pro Woche
KlassenstufenUbergreifend: DaZ-Unterricht (Anton-App)

Mathematik:

Klassenstufe 1: Wimmelbilder zur Aufgabenentwicklung, Ubungsaufgaben und Erklérvideos
(digitaler Unterrichtsassistent von Minimax)

HWS:

KlassenstufenUbergreifend: Présentationen von Vortrdgen (Book Creator)

Religion:

Erstellen von Fotos fUr Standbilder/Bodenbilder

Englisch:

Klassenstufen 3/4: Vokabeliraining, short stories, Lieder, Gedichte, Hérbeispiele (Internet)

Einsatz der PCs:

Am PC arbeiten Kinder in allen Klassenstufen. Hier nutzen die SuS der Eingangsphase die
Software ,Lernwerkstatt" in den FGchern Deutsch und Mathematik.

Spatestens ab Klassenstufe 2 arbeiten die SuS in der Lesezeit im Programm ,,Antolin®.

Im Fach HWS werden die PCs zusatzlich zur Recherche fUr Referate genutzt.

Es gibt kein Wordprogramm zum Schreiben von Texten. Ebenfalls fehlt eine
Speichermoglichkeit fur die Sus.

Einsatz des Beamers:
- KlassenUbergreifend zum Zeigen von Fotos und zu FilmvorfUhrungen

Einsatz von Bluetoothboxen und privaten Mobiltelefonen:
- besonders im Musikunterricht (Horbeispiele, Arbeit zu Komponisten)

Erfahrungswerte:
positiv:
- hohe Lernmotivation
- hoher Lerneffekt
- hohe Ubungsquote
- Differenzierung / individuelle Férderung wird unterstutzt




negativ:
- einige SuS geraten ins ,Daddeln®, wenn sie nicht kontrolliert werden

- die PCs sind sehr langsam, schon beim Ein- und Ausschalten
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Medienpddagogische Zielsetzungen

Mit digitalen Medien sollen die SuS vielfaltige Lern- und Ubungsméglichkeiten kennenlernen
sowie Sicherheit im Umgang mit verschiedenen Medien erreichen. Verschiedene
Ubungsformate in Apps unterstitzen dabei das individuelle Lernen sowie gezieltes
Férdern/Fordern ebenso wie das selbstst@ndige und selbstbestimmte Lernen.

Eine groBe Bereicherung ist es, dass die SuS an mobilen Gerdten Gelerntes prdsentieren
kédnnen. Dazu erstellen sie digitale Bucher, entwickeln selbst ein Quizz oder ein Erkl&rvideo. Dies
vertieft das Gelernte, die SuS Ubernehmen Verantwortung fir die Unterrichtsinhalte und -
gestaltung. Die Moglichkeiten der Lernzielkontrollen erweitern sich um ein Vielfaches und
kénnen individueller angepasst werden. Die SuS kdnnen unmittelbar eine Ruckmeldung
erhalten und Fehler gleich korrigieren.

Einige SuS werden zu Medienscouts weitergebildet, die anderen SuS kompetent zur Seite
stehen und bei Fragen hinzugezogen werden kénnen.

FUr Lehrkrafte bedeutet es, sich neu zu orientieren und Unterricht mit und fUr den Einsatz
digitaler Medien vorzubereiten. Passgenaue Angebote fir jeden einzelnen SuS zu finden, wird
erleichtert.

Prvention und Jugendschutz werden thematisiert. Die Gefahren des Internets (Youtube,
Werbung, fake news efc.) werden verstarkt zum Unterrichtsinhailt.

Unser Schulleitspruch lautet: ,,Gemeinsam wachsen — jeder wie er kann — alle miteinander*.
Dieser beinhaltet u.a. das inklusive, individuelle Lernen. Hier unterstitzen die digitalen Medien
ungemein. So koénnen beispielsweise assistive Medien bei Schwierigkeiten mit der
Schriftsprache unterstUtzen (Apps, die Texte vorlesen oder Sprache verschriftlichen).

Ebenso im Miteinanderlernen und —entwickeln sind digitale Medien ein hilfreiches Instrument.
Wir wollen unsere SuS bestmdglich auf die Zukunft vorbereiten. Hierzu gehdért heute der
umsichtige Gebrauch digitaler Medien, den man im geschitzten Rahmen der Schule durch
slearning by doing" am besten erlernen kann.

Daneben fradgt unsere Schule das MINT-GuUtesiegel (Mathematik  Informatik
Naturwissenschaften und Technik). In allen Bereichen kdnnen digitale Medien eine
wunderbare Bereicherung und Erweiterung der engagierten Arbeit unserer Schule darstellen.

Schwerpunktmd@Big mdchten wir den sicheren und kreativen Umgang mit verschiedenen
Medien fordern. Die SuS sollen vermehrt an das Recherchieren nach konkreten
Fragestellungen sowie das Erstellen eigener Texte herangefihrt werden. Présentationssoftware
unterstutzt das Darstellen der Ergebnisse fUr die Gruppe.
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Mediencurriculum

Die Mediencurricula fur die einzelnen Facher befinden sich im Anhang.




FUr alle Facher verbindliche Medienkompetenzbereiche nach der KMK-Strategie — Erwerb im

Fachunterricht:
Suchen und Kommunizieren und Produzierenu. Schiitzen und Problemlésen und Analysieren u.
Arbeiten (K1) Kooperieren (K2) Prasentieren (K3) | sicherAgieren(K4) Handeln (K5) Reflektieren(Ké)
Browsen, Interagieren Entwickelnund Sicherin digitalen | Technische Prob- | Medien analysie-
Suchen, Produzieren Umgebungen leme 16sen ren und bewerten
Filtern agieren
Auswerten Teilen Weiterverarbei- Persénliche Daten | Werkzeuge be- Medien in der
und ten und und Privatsphdre | darfsgerechtein- | digitalen Welt
Bewerten Integrieren schutzen setzen verstehenund
reflektfieren
Speichern Zusammen- Rechtliche Vorga- | Gesundheif Eigene Defizite
und Abrufen arbeiten ben beachten schitzen ermifteln und
nach Lésungen
suchen
Umgangsregeln Natur und Digitale Werkzeu-
kennenund ein- Umwelt schitzen | ge und Medien
halten zumLernen, Ar-
beiten und Prob-
lemlésennutzen
Ander Algorithmen er-
Gesellschaft aktiv kennen und for-
teilhaben mulieren

Quelle: Fachanforderungen Deutsch, Primarstufe/Grundschule, Ministerium  fOr

Wissenschaft und Kultur, Land S-H, 2018, S. 7

Bildung,

5 Ausstattung

Unsere Wunschvorstellung wdare es, dass ein Experte fUr die IT-Verwaltung eingestellt werden
wulrde. Es gibt mittlerweile ein Programm an der Schule (zuludesk) mit welchem die
vorhandenen Tablets verwaltet werden.

WUinschenswert ist es, jedem Schuiler/jeder Schilerin und jeder Lehrkraft eine Email-Adresse
zuzuweisen, mit welcher er/sie sich an den Gerdten anmelden kann. Die Benutzeroberfliche
sieht bei jedem Tablet gleich aus. Die Lehrkr&fte sowie auch die SuS sollten sich auch von zu
Hause aus in das System einloggen kdénnen. So kann die Lehrkraft den SuS
Dateien/Hausaufgaben zur VerfGgung stellen. Dazu muUsste ein Cloud-Dienst verwendet
werden, der ausreichend verschlUsselt ist. Zum Bearbeiten von Dateien muisste ein
Softwarepaket installiert werden.

Um dies datenschutzrechtlich durchsetzen zu kdnnen, ware es sinnvoll, alles Uber einen
Masterserver beim Schultrdger laufen zu lassen. Um Ver&nderungen vornehmen zu kénnen,
sollfe es einen Slaveserver in der Schule geben.




Wunschvorstellung: In jedem zu unterrichtlichen Zwecken genutzten Raum befinden sich ein
fest installierter Beamer, ein Whiteboard und ein Apple-TV. Die RGume sollten alle durch
AuBenjalousien abzudunkeln sein, damit der Beamer zu jeder Zeit eingesetzt werden kann.
Da die Schule schon funf iPads angeschafft hat, ist der Wunsch auch weiterhin mit diesen
Geraten arbeiten zu k&dnnen. Die Benutzeroberfldche iOS wird von den Kindern in der Praxis
gut angenommen und kann Uber die Verwaltungs-App ,,zuludesk” gut gesteuert werden.
AuBerdem bietet ,Apple" eine benutzerfreundliche und einfach zu handhabende
Bedienoberfldche. Um die vorhandene Technik nutzen zu ké&nnen, sollte jede Lehrkraft ein
Arbeits-iPad von der Schule gestellt bekommen, mit welchem sie den Unterricht vorbereiten
kann. Zusatzlich sollte es einen Arbeitsplatz mit zwei iMacs und zwei Druckern geben, an
denen die Lehrer zusatzlich Zugriff auf das Landesnetzwerk haben, da der eine PC im
Lehrerzimmer zurzeit immer nur abstirzt.

Um einen besseren Uberblick Uber die Materialien an der Schule zu bekommen, wdre ein
Katalogisierungssystem nutzlich. Die Materialien wéren mit einem Strichcode versehen und
kénnten damit ausgeliehen werden. So kénnte der Bestand besser kontrolliert werden. Damit
die Schule sich digital weiterentwickeln kann, sollte in Zukunft ein Cloudsystem installiert
werden. Dieses ermdglicht eine sichere Speicherung der Daten und einen datensicheren
Austausch unter den Kollegen. Im Zuge dessen ké&nnte mit Bildschirmen im Schulgebdude
der Vertretungsplan ,, ausgehdngt" werden.

Zu den bereifs vorhandenen Schulergeraten sollfen weitere hinzukommen, um individueller
arbeiten zu kénnen. Ein Wunsch wdare, in jedem Klassenraum 6-8 iPads in einem
abschlieBbaren Schank zu sammeln, damit die SuS jederzeit darauf zurickgreifen und flexibel
arbeiten kbnnen. Eine gute Losung ist ein ,,classcharge, der mit Induktion funktfioniert, damit
die iPads jederzeit einsatzbereit sind. Dateiaustausch kann bei iOS Gber ,, AirDrop* erfolgen.
Ein Zugriff von zu Hause aus kann nur durch einen Cloud-Dienst ermdglicht werden. Zu den
Gerdten in den Klassenr@umen sollte ein Klassensatz in einem abgeschlossenen Schrank im
Lehrerzimmer vorhanden sein, um groBere Projekte mit der ganzen Klasse zu erméglichen.
Das Modell ,,get your own device" ist aufgrund des soziodkonomischen Status der
Schulerschaft nicht realisierbar. Aus dem Investitionshaushalt der Schule und Geldern des
Schultrdgers kdnnten zeitnah (Schuljahr 2019/2020) weitere Gerdte finanziert werden.
Eventuell kann dadurch zundchst eine Modellklasse nach dem oben beschriebenen
Schema (6-8 iPads, classcharge-Schrdnke, Beamer, Whiteboard, Apple-TV) ausgestattet
werden. FUr die weitere Ausstattung wdren zukUnftig Finanzierungsmodelle Uber den
Schultrdger oder den Digitalpakt winschenswert.
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Fortbildung

Das Thema ,technische und mediendidakfische Kompetenz' war auch bei jingeren
Kolleginnen im Rahmen ihrer Ausbildung leider kein Thema.

Alle Kolleginnen nutzen zur Unterrichtsvorbereitung den privaten PC mit einem Word-
Programm und dem Worksheet Crafter.

Einzelne Lehrkrafte besuchten in der jungeren Vergangenheit Fortbildungen in diesem Gebiet
bzw. nahmen an Fachtagen zur digitalen Bildung teil. Dennoch herrscht in unserer Schule ein
immens hoher Fortbildungsbedarf.




Besuchte Fortbildungen waren:
- kollegiumsinterne Fortbildung zum Worksheet Crafter
- Internet-ABC-Schule (nach 2 Teilnahmen abgebrochen, da wir dieses Programm
aufgrund unserer mangelhaften medialen Ausstattung nicht erproben konnten)
- Programmieren in der Grundschule
- Vortrag ,,Digitale Medien im Unterricht* im Rahmen des Inklusionstages
- Besuch zweier Fachtage in der Stadtschule und Kennenlernen/Ausprobieren von Apps
- Besuch eines Fachtages in der Schule Lauerholz: ,,Digitale Medien im MINT Unterricht*
- Besuch eines Fachtages zum Thema ,,Lernen mit digitalen Medien in der Grundschule*
- Webinare zum Einsatz von Apps im Mathematikunterricht
- Besuch des Landesfachtages Sachunterricht mit dem Thema ,,Digitale Medien im
Sachunterricht”
Die Kolleginnen wunschen sich eine Fortbildung vor Ort, kollegiumsintern, als
Abrufveranstaltung an einem SET zur Nutzung und zum Gebrauch von Tablefs und Apps im
Unterricht.

Im kommenden Schuljahr:

- 2 SET zum Thema Medienkompetenz (Frau KannengieBer aus der Stadtschule wurde
bereits angefragt und hat zugesagt); 1 Hospitation des gesamten Kollegiums in der
Stadtschule

- Fortbildung zu Gefahren im Netz

- Fortbildung im Umgang mit i-Pads, wenn keine Klassensdtze vorhanden sind

- Fortbildung der Fachleitungen auf Fachtagen / Besuch der Workshops Gber digitale
Medien im Fach

- EinfGhrung in zusatzliche technische Gerate fur die Arbeit mit i-Pads (i-TV etfc.)

- Besuch von Referenzschulen

- WUnschenswert wdre ein schulinterne/r IT-Berater/in mit Stundenreduzierung

/ Leitplanung

Schuljahr 2019/20: Erstellen eines Medienkonzeptes in allen F&chern bis Sommer 2019

Benennen einer/s Medienbeauftragten mit Poolstunden

Schuljahr 2019/20: 2 SET zum Thema Medienkompetenz (Unterrichten mit dem i-Pad) mit
Besuch einer Referenzschule (z. B. Stadtschule TravemUinde)
Fachkonferenzleitungen besuchen Fachtage / insbesondere zum
Lernen mit digitalen Medien in ihrem Fach -> Vorstellen der Apps/des
Wissens auf Fachkonferenzen
Erarbeitung von Unterrichtsbeispielen und Vorstellen im Plenum
Anschaffung zusatzlicher i-Pads
Anschaffung von Beamern und Whiteboards sowie Apple-TV

Schuljahr 2020/21: Umbau/Sanierung des Schulgebdudes
Erprobungsphase des Erlernten aus den SETn




Lehrkr&fte besuchen Fortbildungen zum digitalen Lernen und stellen
Ergebnisse auf Fachkonferenzen vor
Erarbeitung von Unterrichtsbeispielen und Vorstellen im Plenum

Schuljahr 2021/22: Umbau/Sanierung des Schulgebdudes
Erprobungsphase des Erlernten aus den SET
Lehrkréfte besuchen Fortbildungen zum digitalen Lernen und stellen
Ergebnisse auf Fachkonferenzen vor
Erarbeitung von Unterrichtsbeispielen und Vorstellen im Plenum

Schuljahr 2022/23: Kennenlernen der Technik und Handhabung der neuen Geréte durch
externen Experten
Lehrkr&fte besuchen Fortbildungen zum digitalen Lernen und stellen
Ergebnisse auf Fachkonferenzen vor
Erarbeitung von Unterrichtsbeispielen und Vorstellen im Plenum

8 Evaluation

Das vorliegende Medienkonzept soll zukUnftig halbjahrlich in jeder Fachkonferenz aktualisiert
und evaluiert werden. Dazu wird ein fester Tagesordnungspunkt (Uberarbeitung des
Medienkonzeptes) in den Konferenzen eingefGhrt. Gehen die Neuerungen Uber die
Kompetenzen der Fachkonferenzen hinaus, wird eine ,,Digitalkonferenz” mit allen Lehrkraften
stattfinden.

Lusatzlich wird es einen Evaluationsbogen geben, welchen die Lehrkrafte zu festgelegten
Leitpunkten einmal jahrlich ausfUllen, um die Arbeit mit den Medien, Winsche und
Neuerungen aufnehmen zu kénnen. Dieser Bogen wird anschlieBend in einer Digitalkonferenz
besprochen, evaluiert und in das Konzept eingearbeitet.
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Anhang

Ifd. | Gerate/ Medienart | Ist-Zustand Verbleib? Soll-Zustand
Nr. Eigenschaften, Anzahl, Standort
Alter, Standort Eigenschaften
Server/ Netzwerke
Stationdre
Endgerdéte
einschl. Zubehor
zwOlf Windows- - laufen sehr Der Die Computer
Computer mit Maus langsam Computerraum sollen durch
und Kopfhérern - sind ilfer als vier wird aufgrund der | mobile
JOhre kommenden Endgerdate ersetzt
- Betriebssystem e .
Windows 10 Dreizugigkeit werden
- befinden sich im abgeschafft
Computerraum
Mobile Endgerate
einschl. Zubehor
funfiPads - Software auf dem Die iPads Sie sollen
neusten Stand, verbleiben weiterhin in
- 32GB einem Koffer im
- 2018 . Lehrerzimmer
- Koffer im Lehrzimmer
gelagert werden
vier Laptops mit - sind dlter als vier Die Laptops
Windows Jahre werden durch
- werden kaum iPads ersetzt
genutzt
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Aktuell in Nutzung:

Internetbrowser

Am Computer

e Morzilla Firefox
e Internet Explorer
e Google Chrome

Am iPad

e Safari

Schreibprogramme

Am Computer

e Microsoft Word
e Excel

Am iPad

e Pages
e Notizen

Lernsoftware/
Nachschlagewerke

Am Computer

e Lernwerkstatt

e Infternetplattformen (z.B.
schlaukopf.de, was st
was...)

Am iPad

Allgemein:

Antfon

Deutsch:

Antolin
EinsZweiDreiTier
Wuwu & Co.
Lindbergh

Zebra Schreibtabelle
Sternchenverlag Lesen
und Schreiben
Knietzsche

MUK

Deutschtrainer
Zebra Lesen

Mathematik:

Richtig Rechnen
LernspalB fUr Kinder
Welt der Zahl

Apps von Christian Urff

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
e Kdnguru
[ ]

Sachunterricht

Nabu Insektenwelt
Nabu Vogelwelt
PlantSnap

Kosmos Gartenvogel

Musik

e Mussila
e GarageBand
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Englisch

Duolingo

Sally

Phase 6

LernspaR fUr Kinder
Fun English

English for kids

Pili pop

Prasentationssoftware

Am Computer

Powerpoint

Am iPad

Notizen
Kahoot

Book Creator
Stop Motion
Keynote
Quizlet
Wizadora
Quizmaker
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Tabelle der

Tabelle Konkretisierung der Kompetenzen zur Entwicklung der
Medienkompetenz bezogen auf die Jahrgangsstufe 4

f&dcherUbergreifend angestrebten Medienkompetenzen am Ende der

Jahrgangsstufe 4 (Quelle: Auszug Anhang lll, Fachanforderungen Primarstufe, Ministerium fir
Bildung, Wissenschaft und Kultur, Land S-H, 2018, S. 34 ff.)

K1 Suchen, Verarbeiten und Jahrgangsstufe 4
Aufbewahren
1.1. Browsen, Suchen und Filtern Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...
1.1.1. | Arbeits- und Suchinteressen kl&ren — mit UnterstUtzung aufgabenbezogene Suchinteressen kidren und
und festlegen diese festlegen
1.1.2. | Suchstrategien nufzen und | — einfache Suchstrategien nutzen und entwickeln und diese unter
weiterentwickeln Anleitung weiterentwickeln
1.1.3. |in verschiedenen digitalen | — fUr ihre Suche im Internet angeleitet einen Intemetbrowser, die
Umgebungensuchen Funktfion von Links und Infernetadressen (URL) nutzen
— altersgerechten digitalen Medien gezielt Informationen
entnehmen und diese verwenden
1.1.4. | relevante Quellen identifizieren und | — mithilfe vorgegebener Informations- und Lernportalen lernen
zusammenfGhren — Informationen zu einem bestimmten Thema zusammenstellen
— Suchergebnisse (z. B. Bilder, Textpassagen), kopieren und diese in
eigene Dateien einfUgen und das Ergebnis ausdrucken
1.2 Auswertenund Bewerten Die Schulerinnenund Schilerkédnnen ...
1.2.1. | Informationen und Daten | — Suchergebnisse aus verschiedenen Quellen zusammenfGhren und
analysieren, interpretieren und diese darstellen
kritisch bewerten
1.2.2. | Informationsquellen analysieren und | — zwischen Informations- und Werbebeitrdgen unterscheiden
kritisch bewerten
1.3. Speichern und Abrufen Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...
1.3.1. | Informationen und Daten sicher | — Dokumente an einem vorgegebenen Ort speichern und diese
speichern, wieder- finden und von wiederfinden
verschiedenen Orten abrufen
1.3.2. | Informationen und Daten
zusammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren
2.1. Interagieren Die Schulerinnenund Schilerkdnnen ...
2.1.1. | mit Hilfe verschiedener —  altersgemdBe Moglichkeiten der digitalen  Kommunikation
Kommunikationsmoglichkeiten anwenden
kommunizieren
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digitale Kommunikations-
moglichkeiten  zielgerichtet und
situationsgerechtaus- wahlen

— digitale Medien und Netzwerke nutzen, um bestehende Kontakte
zu pflegen

2.2. Teilen Die Schilerinnen und Schilerkdnnen...

2.2.1. | Dateien, Informationenund Linksteilen | — mit UnterstUtzung Dateien, Inhalte und Internetadressen (URL)

mittels vorgegebener Kommunikationsprogramme austauschen

2.2.2. | Referenzierungspraxis beherrschen
(Quellenangaben)

2.3. Zusammenarbeiten Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...

2.3.1. | digitale Werkzeuge for die | — mit UnferstUtzung altersgemdBe Medien zur Zusammenarbeit bei
Zusammenarbeit bei der schulischen Arbeitsauftrdgen oder Projekten nutzen
ZusammenfUhrung von
Informationen, Daten und Ressourcen
nutzen

2.3.2 | digitale Werkzeuge bei der
gemeinsamen Erarbeitung von
Dokumenten nutzen
Umgangsregeln kennen  und

2.4. einhalten Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...

2.4.1. | Verhaltensregeln bei digitaler — einfache Regeln der Kommunikation bei Nutzung digitaler Medien
Interaktion und Kooperation an geleitet einhalten (z. B. SMS, E-Mail, Chat)
kennen und anwenden
(Netiquette)

2.4.2. | Kommunikation der jeweiligen
Umgebung anpassen

2.4.3. | ethische Prinzipien bei der
Kommunikation kennen und
berUcksichtigen

2.4.4. | kulturelle  Vielfalt  in  digitalen
Umgebungen berlcksichtigen
Ander Gesellschaft aktiv teilhaben

2.5. Die Schulerinnenund Schilerkdnnen ...

2.5.1. | offentliche und private Dienste
nutzen

2.5.2. | Medienerfahrungen weitergeben und | — ihre Medienerfahrungen weitergeben
in kommunikative Prozesseeinbringen

2.5.3. | als selbstbestimmte BUrgerin/
selbstbestimmter BUrger aktiv an der
Gesellschaft teilhaben

K3 Produzieren und Présenfieren Jahrgangsstufe 4

3.1. EntwickelnundProduzieren Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...

15




3.1.1. | mehrere technische Bear- — Basisfunktionen digitaler Medien an-wenden (z. B. Computer, Tablet,
beitungswerkzeuge kennen und Anmeldung, Passwort, Drucker, digitales Fotografieren, einfache
anwenden Formatierungen, Rechtschreibhilfe, Einflgen von  Grafiken,

Speichern und Offnen von Dateien)
— mit grundlegenden Elementen von Bedienungsoberfldchen

3.1.2. | eine Produkfion planen und in | — die Grundfunktionenvon Gerdten und Programmen zur Erstellung
verschiedenen Formaten gestalten, und Bearbeitung von Texten und Bildern anwenden
prasentieren, veroffentlichen oder
teilen
Weiterverarbeitenund Integrieren . L . .

3.2 Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...

3.2.1. | Inhalte in verschiedenen Formaten — einfache digitale Medienprodukte in mindestens einem Format
bearbeiten, zusammenfUhren, mittels digitaler Werkzeuge produzieren
prasentieren und verdffentlichen
oder teilen

3.2.2. | Informationen, Inhalte und | — Vor- und Nachteile unterschiedlicher Medienprodukte benennen
vorhandene digitale Produkte (z. B.
weiterverarbeiten undin bestehendes in  Hinblick auf Weiterverarbeitung, Gestaltungs- und
Wissen integrieren Distributionsmdglichkeiten)

Rechtliche Vorgaben beachten . . . .

3.3. Die Schulerinnenund Schilerkdnnen ...

3.3.1. | Bedeutung von Urheber- recht und
geistigem Eigentum kennen

3.32. | Urheberrecht und Lizenzen bei | — mit UnterstGtzung elementare rechtliche Grundiagen im Umgang
eigenen und fremden Werken mit dlglf(}len Medien einhalten
berUcksichtigen (z.B. Persdnlichkeitsschutz)

3.3.3 | Persdnlichkeitsrechte beachten

K4 Schiitzen und sicher agieren Jahrgangsstufe 4
In digitalen Umgebungen agieren . L . .

4.1. Die Schulerinnenund Schilerkédnnen ...

4.1.1. | Risiken und Gefahren in digitalen — Risiken und Gefahren von Schadsoftware benennen (z. B. Viren,
Umgebungen kennen, reflektieren Trojaner)
und berUcksichtigen

4.1.2. | Strategien zum Schutz entwickeln und | — angeleitet Gerdte und Produkte vor Schadsoftware schitzen
anwenden
Personliche Daten und Privatsphdre

4.2 schiitzen Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...

4.2.1. | MaBnahmen fUr Datensicherheit — angeleitet Gefahren von Datenmissbrauch und -verlust vermeiden

und Datenmissbrauch

berUcksichtigen
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4.2.2.

Privatsphdrein digitalen Umgebungen

— angeleitet die Bedeutung von Passwortern und  Pseudonymen

durch geeignete MaBnahmen erldutern und diese nutzen
schutzen

4.2.3. | stndige Aktualisierung von | — angeleitet grundlegende Sicherheitsregeln in der Nutzung von
Sicherheitsrisikenvornehmen Netzwerken beachten (z. B. zurUckhaltende Preisgabe persénlicher

Daten)

4.2.4. | Jugendschutz- und Ver-
braucherschutzmaBnahmen
bericksichtigen

4.3. Gesundheit schitzen Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...

4.3.1. | Suchtgefahren vermeiden, sichselbst | — angeleitet ihre eigene Mediennutzung beobachten und
und andere reflektieren
vor méglichen Gefahren schitzen — bei sich selbst und in ihrer sozialen Umgebung schadliche

Entwicklungen im Umgang mit digitalen Medien erkennen und

43.2. | digitale Technologien ge- darauf aufmerksammachen (z.B.Cyberbullying, Sucht)
sundheitsbewusst nutzen

4.3.3. | digitale Technologien fUr soziales
Wohlergehen und Eingliederung
nutzen

4.4, Naturund Umweltschiitzen Die Schulerinnenund Schilerkdnnen ...

4.4.1. | Umweltauswirkungen digitaler — Beispiele fUr einen ressourcensparenden Beitrag bei der Nutzung
Technologien berucksichtigen digitaler Medien benennen (z. B. Papier sparen beim Verzicht von

Ausdrucken, digitale Steuerung der Raumtemperatur)

K5 Problemlésenund Handeln Jahrgangsstufe 4
Technische Probleme l6sen

5.1. Die Schilerinnenund Schilerkdnnen ...

5.1.1. | Anforderungen an digitale | — ihnren  UnferstUtzungsbedarf bei technischen  Problemen
Umgebungen formulieren beschreiben

5.1.2. | technische Probleme
identifizieren

5.1.3 Bedarfe fUr Lésungen ermitteln und — einfache, wiederkehrende technische Probleme I6sen
Lésungen finden bzw.

Lésungsstrategien entwickeln
Werkzeuge bedarfsgerecht . o . .

5.2 einsetzen Die Schulerinnenund Schilerkénnen...

5.2.1. | eine Vielzahl von digitalen | — gezielt Werkzeuge fur die Bearbeitung von Texten und Bildern
Werkzeugen kennen und kreativ sowie die Nutzung des Internets benennenund auswdhlen
anwenden

5.2.2. | Anforderungen an digitale
Werkzeuge formulieren

5.2.3. | passende Werkzeuge zur L&sung

identifizieren
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52.4.

digitale Umgebungen und
Werkzeuge zum persdnlichen
Gebrauch anpassen

— angeleitet grundlegende Einstellungen von Programmen fUr
inren Gebrauch anpassen (z. B. Schrift, Farbe, Formatierungen
bei Texten und Grafiken)

Eigene Defizite ermitteln und nach ) )

5.3. Lésungen suchen Die Schulerinnenund Schilerkénnen ...

5.3.1. | eigene Defizite bei der Nutzung | — Bedarfe zur Weiterentwicklung bei der Nutzung digitaler
digitaler Werkzeuge erkennen und Werkzeuge erkennen und nach Ldsungen suchen
StrategienzurBeseitigung entwickeln

5.3.2. | eigene Strategienzur Problemidsung — L&sungen anderen mitteilen
mit anderen teilen
Digitale Werkzeuge und Medien zum
Lernen, Arbeiten und Problemlésen

5.4. nutzen Die Schilerinnenund Schulerkdnnen...

5.4.1. | effektive digitale Lern- — effektive, digitale Lernumgebungen zur UnterstUtzung ihres
moglichkeiten finden, bewerten schulischen Lernens auswdhlen und diese nutzen (z.B. Lernspiele, E-
und nutzen Book, Rechentrainer)

5.4.2. | personliches System von vernetzten
digitalen Lern- ressourcen selbst
organisierenkdnnen
Algorithmen erkennen und . L . .

5.5. . Die Schuilerinnenund Schilerkdnnen...
formulieren

5.5.1. | Funkfionsweisen und grundlegende — angeleitet formale Abldufe erkennen ( z. B. beim Handy, mp3-
Prinzipien der digitalen Welt kennen Player)
und verstehen

5.5.2. | algorithmische Strukturen in genutzten
digitalen  Tools erkennen und
formulieren

5.5.3. | eine strukturierte, algo- rithmische — sich mit einfachen Abléufen und Systematiken auseinandersetzen
Sequenzzur L&sungeinesProblems (z. B. durch Veranschaulichung des Programmierens)
planen und verwenden

Ké Analysieren und Reflektieren Jahrgangsstufe 4
Medien analysierenund bewerten

6.1, Die SchUlerinnenundSchilerkénnen...

6.1.1. | Gestaltungsmittel  von digitalen | — beschreiben, was ihnen an genutzten digitalen Medien gefdillt
Medienangeboten  kennen und oder missfallt
bewerten

6.1.2 interessengeleitete Setzung, — erkennen, dass mediale und virtuelle Konstrukte und

Verbreitung und Dominanz von
Themen in digitalen Umgebungen
erkennen und beurteilen

Umgebungen nicht eins zu eins in die Realitdt umsetzbar sind
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Wirkungen von Medien in der
digitalen Welt (z. B.

mediale  Konstrukte, Stars, Idole,
Computerspiele, mediale

Gewaltdarstellungen) analysieren und
konstruktiv damit umgehen

— erkldren, wie Wirkungen von digitalen Medien ihre eigene
Mediennutzung beeinflussen  (z. B. digitale Spiele)

Medien in der digitalen Welt verstehen

6.2. | undreflektieren Die Schilerinnenund Schilerkénnen...
6.2.1. | Vielfalt der digitalen Me- — ihre  Medienerfahrungen sowie Erfahrungen in virtuellen
dienlandschaftkennen Lebensrdumen darstellen
6.2.2. | Chancen und Risiken des — reale Folgen medialer und virtueller Handlungen (z.B.SocialMedia,
Mediengebrauchs in Cybermobbing) benennen und ggf. mit  UnterstGtzung
unterschiedlichen Le- modifizieren
bensbereichen erkennen, eigenen | — Uber den eigenen Mediengebrauch berichten und diesen
Mediengebrauch reflektieren und einschdtzen (z.B.Medientagebuch)
ggof. modifizieren
6.2.3. | Vorteile und Risiken von
Geschdftsaktivitdten und Services im
Internet analysieren und beurteilen
6.2.4. | wirtschaftiche  Bedeutung der
digitalen Medien und digitaler
Technologien kennen und sie fur
eigene Geschdftsideen nutzen
6.2.5. | die Bedeutung von digitalen
Medien for die politische
Meinungsbildung und
Entscheidungsfin dung kennen und
nutzen
6.2.6. | Potenziale der Digitalisierungim Sinne

sozialer Intfegrafion und sozialer
Teilhabe erkennen, analy- sieren und
reflektieren
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Deutsch

Klasse 1
Themenfeld Nutzung digitaler Medien Kompetenzen
Sprechen und Zuhdren - Buch mit Apps darstellen auf dem Ipad z.B. Key-Note 3.1.2
- Horspiel aufnehmen
- Kurzfilm erstellen
Schreiben, Richtig schreiben - Anfon 2.5.2
Sprache, Lesen - Lernwerkstatt
- Ebooks
Klasse 2
Themenfeld Nutzung digitaler Medien Kompetenzen
Sprechen und Zuhdren - Hoérspiele (Der Lowe der nicht schreiben konnte)
- Hérmemory
- Horkrimis
Schreiben, Richtig schreiben - Anfon 2.5.2
- Lernwerkstatt
Lesen - Antolin 2.5.2
Sprache - Mit ,,bookcreator” ein eigenes Buch zu den Wortarten | 3.1.2
erstellen
Klasse 3
Themenfeld Nutzung digitaler Medien Kompetenzen
Sprechen und Zuhdren - Digitale BilderbUcher (z.B. die groBe Wérterfabrik) 2.5.2
- Horkrimis
Schreiben, Richtig schreiben - Anfon 2.5.2
- Lernwerkstatt
Lesen - Antolin 2.5.2
Sprache - Anfon 2.5.2
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Klasse 4

Themenfeld Nutzung digitaler Medien Kompetenzen
Sprechen und Zuhdren - Vortrdge im Team erarbeiten und 3.1.2
prasentieren mit dem
Computerschreibprogramm
Schreiben - Schreibzeit mit dem 3.1.2
Computerschreibprogramm
Lesen - _Antolin 2.5.2
Sprache, Richtig schreiben - Anton 2.5.2
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Mathematik

Raum und - Vorlauferfahigkeiten -Apps Klasse 1/2
Form - Figur-Grund-Wahrnehmung | -Whiteboard
- R&umliche Beziehungen
- Auge-Hand-Koordination
- Orientierung im Raum -Schatzsuche Gber Kamera/IPad KI. 3/4
-Polaroids
- Rdaumliche Objekte -3D-Grafikprogramm
- Symmetrie -Mit der Kamera in der Umwelt
aufnehmen
-Dokumentenkamera
- Orientierung im Raum -Google maps
- Ebene Figuren -3D-/2-D-Pl&ne /Apps
-Apps, Dokumentenkamera
Zahlen und - Zahlenraumerweiterung -Einsatz von Apps Kompetenzerweite | Aufgrund des
Operationen -Ubungsphasen mit dem tiptoi (muss rung Spiralprinzips, immer
erklart werden) K.4.4 wieder anwendbar
-Dokumentenkamera als K.5.2.4
Kontrolle/EinfGhrung
- Simultanerfassung -Fotos mit den IPads
- Onlineplattformen (Schlaukopf) als
Ubung/Wettkampf) K.3.1.2.
-ebooks pro fUr die Erarbeitung von K.1.1.4
Themen
-Bilder zeigen mit Dokumentenkamera
Daten und Entwickeln und Produzieren -Diagramme darstellen/zeichnen K. 4.4 KI. 1/2
Zufall -Informationen suchen und K. 523 KI. 3/4
verarbeiten K.3.1.1/K.3.1.2
-Austausch K. 1.1
K.1.4
K.2.3.
K.2.2.
K.3.1.
K.2.3.
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GroBen und
Messen

Geld, Zeit, Langen -Apps K. 1.1.1 KI. 1/2
Schatzen -Dok.kamera K.1.1.2
Repré&sentanten suchen und -Recherche
kennen lernen
Das Jahr
Geld, Zeit Ldngen, Volume, -Apps K.1.1.3 KI. 3/4
Messgerdte -Dok.kamera K.1.1.4
Stoppuhr -Internetrecherche K.1.2.
Alltagsbriche und Dezimalbriche K.1.3.
Représentanten kennen K..2.4.
Runden, Uberschlagen K.2.1.
K.2.5.

In allen Bereichen sollen die Schilerinnen K4, K5, Ké immer wieder thematisieren, reflektieren, analysieren.

Muster und Strukturen finden sich in allen Leitideen wieder.

Diagnostik

| Anton
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Heimat- Welt- und Sachunterricht (HWS)

Eingangsphase 1/2

Themenfeld Perspektiven Digitale Medien Kompetenzen
Arbeit und Wirtschaft Historische Perspektive - Einsafz von Filmmaterial 1.1.4
(z.B. Bauernhof/Bauer, Berufe) Geographische Perspektive - Digitale Karten nutzen 2.5.2
Zeit und Entwicklung Historische Perspektive - Apps zum Trainieren der Uhrzeit 2.1.1.
(z.B. Kalender) - Digitales Tagebuch entwickeln 3.1.1.
3.1.2
Gesundheit Naturwissenschaftliche Perspektive - Erndhrungstagebuch entwickeln 1.1.2.
(z.B. Ern&hrung, Korper, Sinne) Sozialwissenschaftliche Perspektive - Einsatz von Filmmaterial (Es war 1.2.1.
einmal...) 3.1.1
- Internetrecherche ,,Hamsterkiste"
Soziales und Politisches Sozialwissenschaftliche Perspektive - Digitales Tagebuch entwickeln 2.3.1.
(z.B. Das Selbst, meine Familie - FErstellen eines virtuellen Stammbaums | 3.1.1.
und ich) - Erstellen und Verarbeiten von Fotos 3.2.1
Technische Erfindungen Technische Perspektive - Einsafz von verschiedenen Apps zum 3.1.1
(z.B. Schwimmen und Sinken, Natfurwissenschaftliche Perspektive Konstruieren und Planen (Paint, 5.2.1.
TUrme bauen) Procreate...) 5.2.3.
- Einsatz von Strategiespielen 5.2.4.
Mobilit&t Geographischer Perspektive - Nutzen von Online Quiz' 1.1.4
(z.B. Schulweg, verkehrssichere - Einsatz von ,,Google Maps” 2.5.2
Kleidung, Verkehrsschilder) - Miniprésentationen mit Keynote, 3.1.1.
Powerpoint efc. 3.2.1.
- Interaktive Tafelbilder/Wimmelbilder 6.1.1.
mit dem Beamer
NatUrliche Lebensréume und Naturwissenschaftliche Perspektive - Einsafz von Bestimmungsapps 1.1.2
Tiere und Pflanzen Geographische Perspektive - WachstumstagebUcher 3.2.1.
(z.B. Bauernhof, Haustiere, - Slow-Motion Videos
Apfel, FrGhblUher, Bienen, - Recherche im Internet
lgel/Eichhérnchen) - Einsatz von Quiz-Apps
Phdnomene der unbelebten Naturwissenschaftliche Perspektive - Versuchsvideos erstellen 1.3.2.
Natur Technische Perspektive - Versuchsprotokolle in Textprogrammen | 2.3.1.
schreiben 3.1.2.
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(z.B. Schwimmen und Sinken,
Mulltrennung, Wetter)

R&ume, Globales und Geographische Perspektive Einsatz von ,,Google Maps* 2.5.2
Regionales Historische Perspektive Einsatz von digitalen Karten
(z.B. Obst und GemUse, mein bookcreator
Schulweg, FrihblUher, Bienen)
Medien digitale Hardware 2.4
2.5
3.1.1.
3.1.2.
43.1.
4.3.2.
5
Klasse 3/4
Themenfeld Perspektiven Digitale Medien Kompetenzen
Arbeit und Wirtschaft Historische Perspektive Einsatz von Filmmaterial 1.3.1.
(z.B. Landwirtschaftlicher Geographische Perspektive Digitale Karten nutzen 1.3.2.
Befrieb) Technische Perspektive Bookcreator 2.3.1.
Naturwissenschaftliche Perspektive Slow-Motion Videos 3.2.1.
5.2.1.
Zeit und Entwicklung Historische Perspektive Apps zum Trainieren der Uhrzeit 1.2.1.
(z.B. Kalender, Uhr, LUbeck, SH) | Geographische Perspektive Digitales Tagebuch entwickeln 2.1.1.
Eigene Audioguides erstellen 3.1.1.
3.2.1.
Gesundheit Naturwissenschaftliche Perspektive Ern&hrungstagebuch entwickeln 1.1.2.
(z.B. Sexualitat, Korper, Sozialwissenschaftliche Perspektive Einsatz von Flmmaterial (Es war 1.2.1.
Ern&hrung) einmal...) 3.2.1

Internetrecherche ,,Hamsterkiste",
,blindeKuh' etc.
Erstellen von Slow-Motion Videos
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Soziales und Politisches Sozialwissenschaftliche Perspektive Verschiedene Apps 1.1.3
(z.B. Klassenrat, Wahlen, Internetrecherche 1.2.1
Bundestag) WahlOmat 1.2.2

Abstimmungen in Grafiken darstellen 3.2.1
Technische Erfindungen Technische Perspektive Einsatz von verschiedenen Apps zum 3.1.1
(z.B. Fahrrad, BrGckenbau, Naturwissenschaftliche Perspektive Konstruieren und Planen (Paint, 3.2.1
Fahrzeuge, Astronomie) Historische Perspektive Procreate...) 5.2.1

Digitale Zeichnungen entwickeln 5.2.3

ErklGrvideos drehen 5.2.4
Mobilit&t Geographischer Perspektive Nutzen von Online Quiz* 1.1.4
(z.B. Radfahrprufung, Einsatz von ,,Google Maps* 3.1.1
verkehrssicheres Fahrrad, Miniprésentationen mit Keynote, 3.2.1
Bustraining) Powerpoint etc. 6.1.1

Interaktive Tafelbilder/Wimmelbilder

mit dem Beamer

Kahoot App
NatUrliche Lebensrdume und Naturwissenschaftliche Perspektive Einsatz von Bestimmungsapps 1.1.3
Tiere und Pflanzen Geographische Perspektive WachstumstagebUcher 1.2
(z.B. bedrohte Tierarten, Slow-Motion Videos 3.2.1
Regenwurm, Tiere im Winter) Recherche im Internet

Einsatz von Quiz-Apps
Ph&dnomene der unbelebten Naturwissenschaftliche Perspektive Versuchsvideos erstellen 1.3.1
Natur Technische Perspektive Versuchsprotokolle in Textprogrammen | 1.3.2
(z.B. Magnetismus, Strom, schreiben 2.3.1
Feuer, Sonnensystem, Umwelt, Erstellen von Slow-Motion Videos 3.2.1
Wetter) bookcreator 5.2.1
Rdume, Globales und Geographische Perspektive Einsatz von ,,Google Maps* 2.5.2
Regionales Historische Perspektive Einsatz von digitalen Karten 3.1.1
(z.B. SH, LGbeck, Deutschland, Bookcreator 3.2.1
Himmelsrichtungen) Erstellen eines digitalen ReisefUhrers
Medien digitale Hardware 3.
(z.B. Gber Gefahren aufklaren, Email- Programme 4,
Kommunikationsprogramme Social Media 5.

nutzen,
ComputerfGhrerschein)
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Englisch

Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
1.1.1 Arbeits- und Suchinteresse kidren und festlegen:
1.1.2 Suchstrategien nufzen und weiterentwickeln

1.1.3 In verschiedenen digitalen Umgebungen suchen

1.1.4 relevante Quellen identifiziieren und zusammenfUhren

selbststéndig Vokabeln nachschlagen mit verschiedenen Apps

Apps fur Wortfamilien und Themen

Links suchen und verwenden zu Themen wie school in England, sports and
hobbies holidays, etc

Book creator zu verschiedenen Themen, kleine Vortrdge zur Landeskunde, pefts,
school in England, etc

1.3.2 Informationen und Daten zusammenfassen, organisieren und
strukturieren und aufbewahren

,notability” App verwenden kbnnen

Kommunizieren und kooperieren

2.3 Zusammenarbeiten

digitale Werkzeuge fUr die Zusammenarbeit bei der
ZusammenfUhrung von Informationen, Daten und Ressourcen
nufzen

2.5.2 Medienerfahrung weitergeben und in kommunikative
Prozesse einbringen

Partnerarbeit, Gruppenarbeit bei Kurzreferaten mit Book Creator

»Schnitzeliagd" Spiel zu einem Thema entwickeln und verwenden.

4. Klasse fUhrt die Schilerinnen der 3. Klassen in die Mediennutzung ein.

Problemlésen und handeln
Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und
Problemlosen

5.4.1 effektive digitale Lernmd&glichkeiten finden, bewerten und
nutfzen

Lernspiele: Apps
Bsp. Kahoot, English for kids Vokabeln, LernspaRB fur Kinder, etc

Analysieren und reflektieren

6.1.1 Gestaltungsmittel von digitalen Medienangeboten kennen
und bewerten.

Nach jeder Unterrichtseinheit Feedback zu den eingesetzten Medien.
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Kunst

Eingangsphase 1/2 Die acht Kompetenzbereiche Wahrnehmen, Beschreiben, Analysieren, Interpretieren, Beurteilen, Herstellen,
Gestalten und Verwenden sollen méglichst bei der Bearbeitung der Themen der jeweiligen Arbeitsfelder erlangt und angewendet

werden kdnnen.

Themenfeld Arbeitsfelder Digitale Medien Kompetenzen
Jahreszeiten - ZLeichnen - Einsafz von Filmmaterial zum 1.1.3.
(z.B.:Der Baum —FrGhling, - Malerei Veranschaulichen der jeweiligen 1.1.4.
Sommer, Herbst, Winter) - Grafik Techniken (Tablet, Beamer) 1.3.1.
- Performance - Einsatz von Bluetooth — Boxen und 3.1.1.
- Hardware zum punktuellen Abspielen 3.3.1
von Musik begleitend zur Performance
- App zum Zeichnen nutzen, um die
Planung der &sthetischen Praxis zu
unterstUtzen (Tablet)
Feste - Architektur - Kirchenfenster oder Giebelhduser per 54.1.
(Weihnachten, Fasching, - Kommunikationsdesign Beamer visualisieren (z.B. Weihnachten | 5.2.4.
Ostern, Schulfeste, etc.) - Plastik & Installation und festlicher Glanz) 3.2.1.
OO - Karten gestalten mit GruB (z.B. Frohe 2.3.1.
Ostern) unterschiedliche Schriftarten
kennen lernen und ausdrucken
- Zum Thema Klassenraumgestaltung
z.B. zu Fasching recherchieren
KUnstlerinnen - Malerei - Einsafz von Fimmaterial (z.B. Picasso 1.1.3.
- Zeichnen und die Einlinienzeichnung) 1.1.4.
- Grafik - Internetrecherche zu 3.1.1.
- Plastik& Installation KUnstlerbiographien
e - Virtuelle Gange durch Museen, Parks
und Ausstellungen
Farblehre - Malerei Recherche Farbspekirum (z.B. Farben 1.1.3.
- nach Kontrasten ordnen — App: | love 1.1.4.
Hue) 3.1.1.
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Natur - Malerei - Einsatz von verschiedenen Apps zum 1.3.1.
(z.B. Tiere, Ladnder, Kontinente, - Grafik Konstruieren und Planen (Paint, 1.1.3.
Meere, etc.) - Zeichnen Procreate...) 1.1.4.
- Plastk i& Installation - Recherchieren zu dem jeweiligen 3.1.1.
- Performance Thema: Bilder und Filme sehen zum
S Erlernen der Proportionen und
Strukturen
Werbung - Produktdesign - Grafik-Apps nutzen zur Erstellung von 1.1.3.
(z.B. Schulfest, - Medienkunst Plakaten, Schulbannern, etc. 1.1.4.
Sportveranstaltung, etc.) - Beitrage fUr die Schulhomepage 3.1.1.
gestalten (z.B. mit EinfGgen und 1.1.2.
Bearbeitung von Fotos) 1.3.1.
Spontane Themen aus der Alle neun Bereiche Entsprechende Nutzung der zur S.0.
Lebenswirklichkeit der Kinder Verfugung stehenden Hardware und
Software
Klasse 3/4
Themenfeld Perspektiven Digitale Medien Kompetenzen
Im Sinne des Spiralcurriculums S.0. S.0. 5.0.
alle Themenfelder aus 1/2
Film - Medienkunst - Einsatz von Filmmaterial, eigenes 1.1.3.
(z.B. Zeichentrick, - Performance Filmmaterial bearbeiten und 1.1.4.
Dokumentation, 0.8.) - Zeichnen prdsentieren 3.1.1.
e - Bookcreator 1.3.1.
- Slow-Motion Videos
- Apps nutzen fUr Zeichenfrick: z.B.
FlipaClip
Epochen (z.B. Impressionismus, | -  Architektur - Recherche im Internet 1.1.3.
Gotik, etfc.) - Malerei - Virtuelle Museumsgdnge, Stadte und 1.1.4.
- Plastik & Installation Garten - z.B. Claude Monet 3.1.1.
1.3.1.
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Zeitstrahl per Powerpoint oder
dhnlichem Programm erstellen und mit
Bildmaterial stUtzen

Textil - Produktdesign Recherche im Internet (Textilien als 1.1.3.
(Mode, Wohntextilien, etc.) - Medienkunst kulturelle Identitat, wohnen in Jurten, 1.1.4.
- usw.) 3.1.1.
Design App nutzen zur Planung von 1.3.1.
Mébeln
Muster erstellen- z.B. Color Touch Free
Bei allen Nutzungen 3.3.
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Musik
Klassenstufe 1/2

Themenbereich

Thema

Einsatz digitaler Medien

Musik und ihre Ordnung

Musik kann laut und leise sein

Internetseite: Ldrmschutz DGUV ,,Hér genau*
Einsatz einer Lautstérke-App zum Messen der Lautstdrke

Musik kann schnell und langsam
sein (Tempo, Rhythmus)

Horen und Untferscheiden einfacher Rhythmen (ANTON)

Instrumentenkunde

Kennenlernen und Unterscheiden von ersten
Begleitinstrumenten

Instrumente des Orchesters kennenlernen (ANTON-App, Filme,

Internetrecherche)

Musik und ihre
Entwicklung

Alte und neue Tdnze

Tanze in Filmen ansehen und vergleichen
Klangeigenschaften alter und neuer Instrumente im Internet
oder Lern-Apps anhdren und vergleichen.

Musik und ihre
Bedeutung

Musik kann Geschichten
erzéhlen, Musikfilme (z.B.
»Die kleine Zauberflote")

Lebensgeschichten eines Komponisten kennenlernen
(Internetrecherche)

Musik gestalten: Zu Playbacks von der CD singen (Lieder, die
nicht auf dem Klavier gespielt werden kénnen)

Malen zu Musik (klassische Werke), Mal-Apps nutzen

Die eigene Stimme aufnehmen und elektronisch verdndern
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Klassenstufe 3/4:

Themenbereich

Thema

Einsatz digitaler Medien

Musik und ihre Ordnung

Wie Musik gemacht ist.
Gliederungen in der Musik

Notenkunde (ANTON, Arbeit mit einem Notationsprogramm)
Rhythmusubungen (ANTON)

Instrumentenkunde

Instrumente in Form und Klang kennenlernen, unterscheiden
(ANTON, Lernprogramme, Fiime)
Musizieren mit IPads und Sequenzer, statt mit Glockenspielen.

Musik und ihre
Entwicklung

Begegnung mit einem
Komponisten: z.B.: Georg
Friedrich Handel, W.A. Mozart, J.
S.Bach

Lebensgeschichte im Internet recherchieren und prdsentieren
Einen Orchesterfiim anschauen, z.B. mit Ausschnitten aus der
Feuerwerksmusik

Musik und ihre
Bedeutung

Musik in der Werbung

Verschiedene bekannte und unbekannte Jingles aus dem
Internet herunterladen und présentieren
Eigene Werbespots mit Hilfe digitaler Medien produzieren.

Wirkung der Musik auf die
Gesundheit

Internetrecherche
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Religion
Klasse 1

Thema

Katholischer LP

Evangelischer LP

Medien

In der Schule, meine Familie,
meine Freunde
Ich und Wir, Wir und Ich

Familie/Schule: Miteinander
leben

Person/Gesellschaft: Mich gibt es
nur einmal

V.18. Sich selbst in der Gemeinschaft erfahren

Erntedank

Fest

[.9. Feste im Jahresrhythmus

Recherche, K 1.1

In der Schule, meine Familie,
meine Freunde

Familie/Schule: Miteinander
leben

V.20. Menschen werden schuldig
IV.14. Menschen erfahren Gewalt

Fotos, App, Tablet

Sprachversténdnis: Mit dem
Herzen sehen

Sprachverstédndnis

Ich und Wir, Wir und Ich Filme
St. Martin Fest IV.15. Vorbilder ermutigen zum christichen Handeln K2
St. Nikolaus Kirche: Mit der Kirche feiern
Advent, Weihnachten Jesus der Christus: Jesus hat 11.8. Feste
Symbol Licht wirklich gelebt
Symbolversténdnis: Licht
Jesus, der Mann aus Nazareth | Jesus der Christus 1.5. Jesus: Ein Mensch steht in einmaliger Nahe zu Gott
Welt der Bibel 1.6. Jesus: Bedingungen der Mitwelt
Symbol Herz - Muttertag Symbolverst&ndnis Apps

Gott hat werden lassen

Vom Palmsonntag bis Ostern | Jesus der Christus 1.5. Jesus
Arche Noah Gott: Es gibt einen Gott [.1. Noah
Schépfung Schépfung: Wir betrachten, was | lIl.11. Den Menschen ist Gottes Schépfung anvertraut | Fotos von der Natur

K3, K4, K4.4,Ké6.2.4
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Klasse 2

Thema

Katholischer LP

Evangelischer LP

Medien

Schépfung

Schopfung: Die Bibel erz&hlt uns
von der Erschaffung der Welt

lI.11. Den Menschen ist Gottes
Schépfung anvertraut

K4

Josef und seine Bruder

Gott: Gott wirkt in der Welt

1.3. Joseph: Ein Mensch macht gute
Erfahrungen mit Gott

Miteinander lebben, miteinander
auskommen
Mit Trauer und Schuld umgehen

Person/Gesellschaft: Ich lebe mit
anderen

IV.17. Frieden: Fremde kennenlernen
V.20. Menschen werden schuldig
V.21. Menschen leben mit Abschied,

Abraham

Gott: Es gibt einen Gott

|.2. Abraham: Ein Mensch vertraut sich

Fotos, Standbilder mit

Gottes FUrsorge an Tablets
Offenbarung an Maria Gott: Offenbar und verborgen I.8. Feste
Advent, Weihnachten Kirche: Mit der Kirche feiern
Land und Leben zurzeit Jesu Welt der Bibel I.6. Jesus: Ein Mensch lebt unter den
Bedingungen seiner Mitwelt
Symbolverstandnis: Sonne, Brot und Wasser | Symbolverstandnis
Sprachverstdndnis: Metaphern Sprachverstandnis
Jesus erzahlt uns von Goft Jesus der Christus [.5. Jesus: Ein Mensch steht in einmaliger
N&he zu Gott
Passion/Ostern Jesus der Christus I.8. Feste K1
Kirche: Mit der Kirche feiern
Evangelisch/Katholisch Religionen/Konfessionen [1.10. Evangelische Christen erinnern sich
Kirche: In die Kirche gehen an Ursprung und Auswirkungen der
Reformation
Beten lernen , Taufe Gebet/Gottesdienst/Sakrament
Einander helfen, Diakonie Familie/Schule: Verantwortlich IV.16. Menschen in der Diakonie K1, K2

sein
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Klasse 3

Thema

Katholischer LP

Evangelischer LP

Abraham

Gott: Offenbar und verborgen

[.2. Abraham

Menschen begegnen dem/den Fremden

Religionen: Verschieden glauben,
miteinander leben

IV.17. Menschen begegnen dem/den
Fremden

K1

Miteinander lernen: Sich entscheiden,
L&sungen suchen
Einander helfen, Diakonie

Familie/Schule: Miteinander lernen
Person/Gesellschaft: Miteinander
leben

IV.15. Vorbilder ermutigen zu christlichem
Handeln

K1 K2

Mit Trauer und Schuld umgehen
Menschen erfahren Gewalt

Gebet/Sakrament: Umkehr und
Versdhnung

IV.14. Menschen erfahren Gewalt
V.20. Menschen werden schuldig
V.21. Menschen leben mit Abschied ...

Advent, Weihnachten

Kirche: Mit der Kirche feiern

I1.8. Weihnachten

Mose

Gott: Goftt wirkt in der Welt

[.4. Mose

Symbolverstandnis: Was ist ein Symbol
Sprachverstéandnis: Bildwort, Gleichnis

Symbolversténdnis
Sprachverstdndnis

In Jesus zeigt sich die
Menschenfreundlichkeit Gottes

Jesus der Christus

[.5. Jesus: Ein Mensch steht in einmaliger
Nahe zu Gott

Passion/Ostern

Kirche: Mit der Kirche gehen

[1.8. Passion/Ostern

Land und Leben zur Zeit Jesu: Gottesdienst
in Israel

Welt der Bibel

[.6. Jesus: Ein Mensch lebt unter den
Bedingungen seiner Mitwelt ...

Pfingsten Kirche: Mit der Kirche feiern 11.8. Ostern/Pfingsten Mikro
Fest: Ein Fest ist mehr als feiern 11.9. Feste im Jahresrhythmus ... K4
Schopfung Schoépfung: Ich kann Gott in seiner | 1Il.11. Den Menschen ist Gottes
Welt erfahren Schoépfung anvertraut
Josef
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Klasse 4

Thema

Katholischer LP

Evangelischer LP

Medien

Menschen begegnen dem/den Fremden
und lernen sich dadurch selbst besser
kennen

Religionen: Verschieden glauben,
miteinander leben
In der Welt gibt es viele Religionen

IV.17. Menschen begegnen dem/den

Fremden

Evangelische Christen erinnern sich an
Ursprung und Auswirkung der Reformation

Religionen/Konfessionen

I1.10. Reformation

Mit Tod und Trauer umgehen

Gott, das dunkle Licht

l1.13. Menschen deuten Anfang und
Ende ihres Lebens als Gottes Wille

V.21. Menschen leben mit Abschied,

Schmerz und Trauer

Weihnachten

Kirche: Mit der Kirche feiern

I1.8. Weihnachten

Die Bibel: Wachsen und Werden der Hl.
Schrift

Welt der Bibel

|.7. Bibel: Menschen schreiben inre
Erfahrungen mit Gott auf

Menschen folgen dem Ruf Jesu Jesus der Christus I.6. Jesus: Ein Mensch lebt unter den Tablet
Bedingungen seiner Mitwelt sein
besonderes Leben mit Goft

Ostern Gebet/Gofttesdienst I1.8. Ostern

Pfingsten Gebet/Gottesdienst 11.8. Pfingsten

Verschiedene religidse Symbole verstehen | SymbolverstGndnis K1

Sprachverstdndnis: Legende, Sage, Sprachversté@ndnis

Mérchen

Schopfung Schoépfung: Ich bin mitverantwortlich | 1ll.11. Den Menschen ist Gottes K4.4

fUr die Schopfung

Schépfung anvertraut
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Sport

Festgelegte Themenbereiche laut Lehrplan. Neue Fachanforderungen gibt es aktuell noch nicht.

Themenbereiche

Einsatz digitaler Medien

Sich durch Bewegung ausdricken

Ubungsabl&ufe per App, auf dem Laptop, Videos, ... présentieren
Musik, T&nze Uber Bluetooth, Musikbox, ... anbieten
Bewegungsanalysen durch Aufnahmen (Video, Foto, ...)

Choreografien planen, aufnehmen und pré&sentieren durch Videos, Smartphones,

Bluetooth

Spielen

Technikabldaufe per App, Videos im Internet,

Taktikinformationen per App, Videos im Internet, ...

Spielanalysen durch Aufnahmen (Video, Foto, Filmaufnahme, ...)

Einsatz von digitalen Messgeraten (Timer, Spielplan, Spielstand, ...)

Ubungsreihen per App, Internet, Videos, ...

»Slow motion* Bilder und Filme der Bewegungsabl&ufe in der ,,Slow- Motion-App*
zeigen

Digitale Stationsplé@ne zum Training planen und pré&sentieren

Spielregeln per Beamer prdsentieren

Sich an und mit Geraten bewegen

Virtueller Gerateaufbau in 3D-Bildern

Technikablaufe per App, Videos, ...

Ubungsreihen per App, Internet, Videos, ...

»Slow motion* Bilder, Filme der Bewegungsabldufe zeigen

Digitale Stationsplane fur Ubungen planen und présentieren
Bewegungskorrekturen per App, Internet angucken und bewerten
Digitale Abldufe zum Thema ,,Helfen und Sichern* prdsentieren

Laufen, werfen, springen

Technikabldaufe per App, Videos, ...

Ubungsreihen per App, Internet, Videos, ...

»Slow motion” Bilder, Flme der Bewegungsabl&ufe zeigen

Digitale Stationsplane fur Ubungen planen und prdésentieren
Bewegungskorrekturen per App, Internet angucken und bewerten
Einsatz digitaler Messgerdte

Virtueller Ger&ateaufbau in 3D-Bildern

Laufspiele per GPS (Geocaching etc.) anbieten
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Sich im und auf dem Wasser
bewegen

Technikabléufe per Apps, Videos, ...

Ubungsreihen per Apps, Internet, Videos, ...

»Slow motion* Bilder, Filme der Bewegungsabldufe zeigen
Bewegungskorrekturen per App, Internet angucken und bewerten
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