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1. Padagogische Zielsetzung

Die wachsende Herausforderung und zugleich auch damit verbundene Chance der schnellen
technischen Entwicklung wird zunehmend Aufgabe auch der Grundschule.

Um die SuS zu einem sicheren und sachgerechten Umgang mit Medien und einer aktiven
und ethischen Mitgestaltung zu befahigen, ist Medienbildung zum einen ein fester Bestand-
teil des Schulprogramms, zum anderen findet die Medienbildung Beriicksichtigung in der
Bearbeitung der neuen Fachanforderungen. Darlber hinaus betrachten es alle Lehrkréafte als
eine ihrer Aufgaben, Medienkompetenz in moglichst allen Fachbereichen zu vermitteln (vgl.
Pkt. 4 — KMK Kompetenzen).

2. Padagogische Konkretisierung

Aufgrund der zlgig voranschreitenden Digitalisierung ihrer Umwelt, miissen auch Kinder
heute schon lernen, verantwortungsbewusst mit den neuen Medien umzugehen.

2.1 Definition ,,Medienkompetenz*

Medienkompetenz kann als “die Fahigkeit, Medien und die dadurch vermittelten Inhalte den
eigenen Zielen und Bedurfnissen entsprechend effektiv und verantwortungsvoll damit umge-
hen zu kénnen, definiert werden“ (vgl. Baacke ).

Der Begriff Medienkompetenz besteht aus 4 Saulen :

* Medienkunde * Mediennutzung

* Medienkritik * Mediengestaltung
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2.2 Wege und Zielsetzungen der Informationsweitergabe

Ziel einer ausgewogenen Medienkompetenz ist es, die verschiedenen Mediensysteme und
ihre wichtigsten Angebote zu kennen und kritisch mit ihnen umgehen zu kénnen.

Im Grundschulbereich sollen im Bereich der Medienkompetenz schwerpunktmafRig Kompe-
tenzen im Umgang mit den neuen Medien vermittelt werden. Neben der technischen Kompe-
tenz und der praktischen Handhabung sollen folgende Fahigkeiten beriicksichtigt werden:

personliche Medienkompetenz
verantwortungsbewusster Umgang
soziale Medienkompetenz
Teamfahigkeit
Selbsténdigkeit und Initiative, die neuen Medien fir z. B. schulische Arbeiten kompe-

tent und produktiv zu nutzen

e Bericksichtigung der Kommunikationsfahigkeit

Bei der Ausstattungsplanung ist zu bertcksichtigen, dass die Timm Krdger Schule in
den kommenden Jahren (2019 / 2020 / 2021) umgebaut wird. Die Planung muss sich
also auf den Neubau beziehen und es ist zu beriicksichtigen, dass vermutlich weitere
Doppelhaushalte in die Planung mit einbezogen werden missen.

Ausstattungs- Erforderliche | Padagogische Be-| vorhan- | beno- | nach ge-
Ubersicht Funktion der| griindung dene tigte der samt
Gerate Anzahl | Anzahl| Bau-
2019 phase
Ausstattung Klassenraume
festinstallierte Der Beamer| Die hohen Kontraste| O 14 14
Beamer muss  hohe| sind wichtig fir unsere
weilRe (héhenver-| Kontraste und| Schilerinnen und
stellbare, matte)| eine gute | Schiler mit Sehein-
beschreibbare Schérfe auf-| schrankungen und
Tafel als weisen. Wahrnehmungs-
Projektionsflache | AuRerdem schwierigkeiten, eben-
oder andere Pro-| muss er we-| so wie die Mdglichkeit
jektionsflache nig far VergroRerungen
Storgerau- von Abbildungen, Ar-
sche produ-| beitsbdgen etc.
zieren und —| Die Schule hat keine
falls die Stadt| Fachraume fur den
kein geeigne- | naturwissenschaftli-
tes Konzept| chen Unterricht. Filme,
fur die Filter-| Versuche etc. mussen
reinigung in den Klassenraumen
findet — war-| gezeigt werden.
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tungsfrei sein.
Gerate mis-
sen kabellos
eingebunden
werden kon-
nen.

Schreiblinien und
Kastchen lassen sich
auf der Tafel projizie-
ren und machen die
weile Tafel universell
einsetzbar.

Soundbar/-boxen

Die Boxen
sollten fest
installiert

werden und
einen Klas-
senraum mit
angemesse-
ner Lautstar-
ke versorgen
konnen. Die
Boxen sollten
Uber Blutooth
verfugen.

In vielen Klassen fin-
den sich Schilerinnen
und Schiler mit Ein-
schrankungen im Seh-
vermégen. Daher sind
viele SuS darauf an-
gewiesen, auditive
Informationen zu nut-
zen. Die Lautstarke
beispielsweise bei
Filmen und anderen
Tondokumenten muss
variabel einstellbar
sein.

14

14

Convertibles auf
Win-Basis  oder
Ipads

(mit Tastatur)

Diese  mis-
sen sich
drahtlos an
den Beamer
anschliel3en
lassen.

Die Tablets dienen als
flexible Alternative zu
stationaren, kabelge-
bundenen Dokumen-
tenkameras. Sie erset-
zen und Ubertreffen
den klassischen OPH
deutlich, da das Anfer-
tigen von schwarz-
weil3 Kopien entfallt,
stattdessen kann ein
Schuilerergebnis oder
ein Lehrbuch oder ein
nur einmal vorhande-
nes Anschauungsob-
jekt préasentiert wer-
den, unabhéngig von
der Position im Raum
und in Farbe. Auch
bewegliche Dinge (z.B.
Kleintiere oder die
Handhaltung beim
Benutzen des Zirkels)
kénnen ohne Zeitver-
lust prasentiert wer-
den.

Mobilitat: Tablets sind
unabhéngig von Netz-
werkkabeln und
Stromversorgung und
bieten daher die Mdg-
lichkeit, die Umwelt
mobil und "vor Ort" zu
erkunden. Der Zugriff
auf Lerninhalten st
wesentlich schneller
zuganglich, da die

30

30

60
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Gerate nicht umstand-
lich aufgebaut werden
muissen. Zudem ist der
Umgang den Schile-
rinnen bereits bekannt.
Wahrend einer Unter-
richtseinheit  miuissen
die Schilerinnen und
Schiler taglichen Zu-
gang zu den Geraten
haben, da sie aufgrund
von Einschrankungen
in ihrer Merkfahigkeit
zeitnahe und haufige
Wiederholungen beno-
tigen.

Der Deutsch- und Ma-
theunterricht, der ins-
besondere fir die Nut-
zung von Lernsoftware
in  Betracht kommt,
findet in allen Klassen
parallel statt, so dass
wenig zeitliche Aus-
weichmadglichkeiten
beispielsweise beim
Sportunterricht mdglich
sind.

Die Akkuleistung der
Gerate sollte so hoch
sein, dass sie den
Schulvormittag ~ Uber
betrieben werden kén-
nen. Aufgrund unserer
SuS im Rollstuhl, bzw.
mit Rollatoren kdnnen
keine Kabel auf den
Bdden liegen.

netzwerkféhige
Streamingboxen
(wenn maoglich
mit Bluetooth)

Prasentation
der Bild-
schirminhalte
von Tablets
und anderen
Medien.

Fir Klassengesprache
und Prasentationszwe-
cke miissen Bildschir-
minhalte prasentiert
werden konnen. So
lassen sich in der
Klasse Uber das Tablet
Filme zeigen. Die Kin-
der konnen ihre Ar-
beitsinhalte in Klas-
sengesprachen auch
der gesamten Klasse
prasentieren. Musik
lasst sich im Musikun-
terricht von Tablet und
Handy Ubertragen.

10

14

W — Lan Repea-
ter, bzw. switch

Verstarker
fiur das W -

Damit alle Gerate im
Netzwerk sauber arbei-

14

14
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Lan Signal

ten kénnen und auch
lehrergebundene Ge-
rate schnell interagie-
ren kdnnen.

Raumiubergreifen

de Ausstattung

Farbkopierer als
Farblaserdrucker
in jedem Schulflur
mit  Klassenrau-
men

ansteuerbar
von allen
Tablets/
Notebooks

ein Drucker in jedem
Gebaudeteil (Hauptge-
baude, Verwaltung),
Farblaserdrucker
trocknen wahrend der
Ferienzeiten nicht ein
Der Farbdruck ist wich-
tig, da viele SuS Ein-
schrankungen in ihren
Wahrnehmungsleis-
tungen haben und nur
so ein guter Farbkon-
trast gewahrleistet ist.
Der Drucker dient da-
zu, die Arbeitsergeb-
nisse der SusS fir die
eigenen Mappen fest-
zuhalten, beispielswei-
se, wenn geometrische
Zeichnungen auf dem
interaktiven Display
angefertigt wurden.

Mutimediastifte
(Ting oder Tiptoi)

Starterset,
Stifte

Diese Stifte eignen
sich in besonderem
MaRe, Kinder im Vor-
und Grundschulalter in
den Bereich Sprach-
erwerbs zu unterstit-
zen , — ideal fur den
Einsatz in allen Klas-
senstufen und der DAZ
— Klasse.

10

10

Rollkoffer fur 25
Tablets mit La-
defunktion fiur die
0.g. Tablets

robust, kratz-
fest, wasser-
fest

Ein abschlieBbarer
Raum fur die Lagerung
der Rollkoffer mit den
Tablets und Notebooks
ist notwendig. Die
Gerate sind  somit
Uberall und jederzeit
einsatzbereit. Zudem
sind sie geschutzt.

Stativ fur die
Tablets

Die Gerate
mussen sich
in das
Schulnetz-
werk einbin-
den lassen.

Die Tablets sollten als
Ergdnzung zu den
Notebooks eingesetzt
werden, da die Auf-
nahme von Fotos und
Filmen deutlich einfa-
cher zu handhaben ist.
Insbesondere SuS mit

14

14

Stand Dezember 2020

7 von 13




motorischen Ein-
schrankungen koénnen
S0 beispielsweise auch
weitgehend selbst-
standig Film und Fotos
zum Beispiel mit der
Stop-MotionTechnik
erstellen.
netzwerkfahige Die Gerate | Unterrichtsinhalte 0 1 2
Farbdrucker missen im | missen auch ausge-
(spateren) druckt werden. Da die
Medienraum | Klassenrdume in ei-
stehen, da- | nem anderen Geb&ude
mit die Klas- | sind.
sen schnel-
len Zugang
dazu haben.
Leistungsstarke Damit alle | Ohne leistungsstarke Ca.2-4|0 2-47
W LAN Router Medien im | W — Lan Router ist der ?
Netzwerk Einsatz von modernen
sauber und | Medien nicht moglich.
flissig
kommunizie-
ren kénnen.
notige Verkabe-| Alle Geréte | Einige Steckdosen und ? ? ?
lung mussen LAN / HDMI Anschlis-
ausreichend | se sollten zusétzlich
mit  Strom | ,stolperfrei® vorgehal-
versorgt ten werden, beispiels-
werden. LAN | weise um private Gera-
Boxen miis- | te anschlieBen zu kon-
sen vorhan- | nen.
den sein.
HDMI Kabel
(z.B. zum
Beamer, um
ein  lehrer-
gebundenes
Gerat ein-
binden zu
koénnen)
mussen
vorhanden
sein.
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3.2 Planung

Im vergangenen Schuljahr fanden 4 Treffen der Schulleitungen aller Grundschulen
mit Unterstitzung des IQSH statt, um gemeinsam fur die Grundschulen der Stadt
Neumdinster eine Medienentwicklungsplanung abzustimmen.

Die Schulleitung erstellte in Zusammenarbeit mit den Lehrkréften eine Bedarfsiibersicht.
Diese wurde von der Schulleitung an den Schultrager im Rahmen der Haushaltsanmeldun-
gen fur den kommenden Doppelhaushalt 2019/2020 weitergeleitet.

Grundvoraussetzung fur die Grundschule Timm Krdger Schule ist ein zuver-
lassiges Internet bzw. W-Lan in allen Schulraumen, sowie die Moglichkeit zur
Nutzung verschiedenster kabelloser Gerate.

Die folgende Tabelle (siehe Anhang) ist prozessbegleitend zu verstehen und ist im
Rahmen der Umsetzung und Evaluation stetig zu verandern.

(Uberfachliche) Medienkompetenzen (laut KMK Beschluss):

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren - Suchstrategien nutzen und entwickeln,
Quellen identifizieren, Informationen, Daten und Quellen analysieren, Daten sichern,
speichern, und strukturieren

2. Kommunizieren und Kooperieren - Digital kommunizieren, Informationen weiterge-
ben, gemeinsame Erarbeitung digitaler Dokumente, adressaten- und situationsabge-
messene Kommunikation, privat und 6ffentlich kommunizieren.

3. Produzieren und Prasentieren - Digitale Lernprodukte wie Texte, Prasentationen,
Bilder, Videos konzipieren, herstellen und prasentieren, rechtliche Vorgaben beziig-
lich Urheber- und Nutzungsrechten kennen und beachten.

4. Schitzen und sicher Agieren - Mit Risiken und Gefahren digitaler Umgebungen
verantwortlich umgehen, Datensicherheit beachten, Suchtgefahren, digitale Medien in
sozialem Zusammenhang, Umweltauswirkungen

5. Problemlésen und Handeln - In digitalen Umgebungen Werkzeuge sinnvoll einset-
zen, eigenen Herausforderungen begegnen, Losungen identifizieren;

Medien als vernetzte Lernressourcen selbst einsetzen, Algorithmen der digitalen Welt
verstehen und nutzen.

6. Analysieren und Reflektieren - Verbreitung und Dominanz von Themen in digitalen
Umgebungen einschatzen lernen, Wirkung von Medien (Stars, Idole, Computerspiele,
Gewaltdarstellung); Geschéftsaktivitadten und Services im Internets (Online-Shops),
politische Meinungsbildung und Entscheidungsfindung, soziale Integration, Urheber-,
und Nutzungsrechte
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Klasse 1/2 Klasse 3/4
Die Schiilerinnen und Schiiler konnen ... | Die Schulerinnen und Schiiler kénnen ...
e einfache Grundkenntnisse zum Um- e einfache Funktionen eines Betriebs-
gang mit digitalen Geraten erlernen systems und von Programmen ver-
e verschiedene Softwareprogramme antwortungsbewusst beherrschen
ausprobieren e sicher mir verschiedenen Standard-
e erste Schritte zum sicheren Recher- programmen umgehen
chieren kennenlernen e Internetbrowser und kindgerechte
e einfache Kenntnisse im Programmie- Webseiten und Kindersuchmaschi-
ren (z.B. BeeBots) nen selbstbestimmt nutzen
e Erweiterte Kenntnisse im Bereich
Programmieren (z.B. Mbots)

5.1. Fortbildung

Es erfolgt ein regelmafiger Austausch der Kollegen untereinander. Unterrichtshospitationen
innerhalb der eigenen Schule und der Besuch von Modellschulen sind mdglich. Neue Kolle-
ginnen und Kollegen werden durch einen Mentor in die technischen Méglichkeiten eingewie-
sen.

Die jeweiligen Fachkollegen nehmen regelmaflig an Fortbildungen teil. Auf3er den Fachta-
gen, der Medienwerkstatt im IQSH Kiel stehen zahlreiche Fortbildungsmdglichkeiten zur Ver-
fugung. Die dort erworbenen Kenntnisse werden von ihnen als Multiplikatoren in regelmafi-
gen Abstanden auf den Lehrer- oder Fachkonferenzen dem gesamten oder Teilen des Kol-
legiums vorgestellt.

Es wird unterstitzt, dass die Kollegen an Fachtagungen zur Medienentwicklung an Grund-
schulen teilnehmen kénnen.

So lernen alle Lehrkrafte das umfassende Angebot, den Umgang mit der Technik der ver-
schiedenen Medien / der Hardware kennen.

5.2 Medienkonzept fir das Distanzlernen
Folgende MalRnahmen fiir das Lernen auf Distanz wurden bereits ergriffen:

1. Einrichtung einer Cloud (NextCloud) fur den internen Austausch unter den LKs. Zu-
satzlich ist die Cloud mit der Homepage verlinkt, sodass auch mit Eltern und Kindern
Material ausgetauscht werden kann.

2. Antolin wird in der Schule bereits seit Jahren genutzt. Einrichtung der Lernplattform
Anton erfolgte im Marz 2020.

3. Einrichtung des Videokonferenzsystem tber Dataport. Abstimmung fur den Einsatz
im Unterricht wurde durch die Schulkonferenz im Dezember 2020 genehmigt.

4. Einrichtung weiterer Programme und Plattformen, wie Sofatutor und Worksheetkrafter

5. Arbeitsgruppe mit der Grundschule an der Schwale
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6. Anmeldung der Schule bei ,itslearning®. Einarbeitung und Fortbildungen dazu werden
aktuell besucht. Geplant ist der Einsatz im Schuljahr 21 /22.

Das erstellte Medienkonzept wird von den jeweiligen Fachkonferenzen in Bezug auf die fach-
liche Einbindung regelméfiiig evaluiert, um angemessene Modifikationen und Verbesserun-
gen am vorliegenden Konzept vornehmen zu kdénnen.

Ein jahrlicher Erfahrungsaustausch findet im Rahmen einer Lehrerkonferenz statt.

Technische Fortschritte und Verdnderungen, die der Unterstiitzung des Schultragers und der
Stadt bedirfen, meldet die Arbeitsgruppe der Schulleitung, die dies umgehend an die Stadt
bzw. den Schultrager weitergibt
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Anhang

Die grobe Einordnung von fachbezogenen Unterrichtsinhalten zu den KMK-
Kompetenzen...

... orientiert sich an den Einsatzszenarien des Bausteinepapiers (S.0.).

Deutsch / DAZ Mathe HWS Englisch Religion Kunst Musik Sport
Fach
KMK-
Kompetenz
1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren - Suchstrategien nutzen und entwickeln, Quellen identifizieren, Informationen, Daten und Quellen
analysieren,
Daten sichern, speichern, und strukturieren
geeignete Internet ABC / | geeignete
1.1. Suchenund | Sychmaschi- Modul 1: Sur- Suchmaschi-
Filtern nen nutzen fen und Inter- nen nutzen
net
1.2. Auswerten
und Bewerten
Bilddateien Bilddateien
1.3. Speichern speichern speichern und
und Abrufen und in ein in ein Doku-
Dokument ment einfiigen
einfugen

2. Kommunizieren und Kooperieren - Digital kommunizieren, Informationen weitergeben, gemeinsame Erarbeitung digitaler Dokumente, adres-
saten- und situationsabgemessene Kommunikation, privat und éffentlich kommunizieren.

2.1. Interagieren

2.2. Teilen

2.3. Zusammen-
arbeiten

2.4. Umgangsre-
geln kennen und
einhalten
(Netiguette)

2.5. An der
Gesellschaft
aktiv teilhaben

Internet ABC
/ Modul 2:
Mitreden und
Mitmachen

Arbeitsergebnisse uber digitale Medien in der Klasse vorstellen und Ergebnisse austau-
schen (Open Office, Word oder auch PowerPoint)

3. Produzieren und Présentieren - Di
rechtliche Vorgaben beziiglich Urheber- und Nutzu

gitale Lernp

rodukte wie Texte, Pr.
ngsrechten kennen u

nd beachten.

asentationen, Bilder, Videos konzipieren, herstellen und prasentieren,

LEGO Story z.B. Experi- LEGO Story Bilder z.B. Audio-
3.1. Entwickeln Starter: mente filmen Starter: von aufnahmen
und Produzieren | comics mit und auf der HP | Comics mit Bilder- erstellen /
der APP prasentieren der APP bichern Horspiele
entwickeln / entwickeln prasen- entwickeln
Bilderge- tieren und nachbe-
schichten arbeiten.
3.2. Weiterverar- entwickeln
beiten und mit Hilfe von Apps wie
Integrieren Bildern aus meiMU - LAB
3.3. Rechtiiche | d€m Internet
Vorgaben beach-
ten
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4. Schiitzen und sicher Agieren - Mit Risiken und Gefahren digitaler Umgebungen verantwortlich umgehen, Datensicherheit beachten, Suchtge-
fahren, digitale Medien in sozialem Zusammenhang, Umweltauswirkungen

4.1. Sicher in
digitalen Umge-
bungen agieren

4.2. Personliche
Daten und
Privatsphére
schitzen

Internet ABC Internet ABC

Modul 3: Modul 3

So schiitzt du

dich Medienscouts
der GS Bra-

Medienscouts chenfeld

der GS Bra-

chenfeld

4.3. Gesundheit
schitzen

4.4. Natur und
Umwelt schutzen

5. Problemldsen und Handeln - In digitalen Umgebungen Werkzeuge sinnvoll einsetzen, eigenen Herausforderungen begegnen, Losungen

identifizieren;

Medien als vernetzte Lernressourcen selbst einsetzen, Algorithmen der digitalen Welt verstehen und nutzen.

Calli- Lego Educati-

5.1. Technische ope on : Techni-
Probleme I6sen sche Losungen

finden und
5.2. Werkzeuge technische
bedarfsgerecht Ideen weiter-
einsetzen entwickeln
5.3. Eigene

Defizite ermitteln
und nach Lésun-

gen suchen

. Apps und verschiedene
\E/)\./trl?zlgggfund Programme, wie z.B.
Medien zum LEARNING APPS,

Lernen, Arbeiten
und Problem|6-

Lernwerkstatt, Google
Maps

Apps und verschiedene Programme, wie z.B. LEARNING
APPS, Lernwerkstatt, Google Maps...(weitere Beispiele im
Artikel)

sen nutzen
Ein-
5.5 Algorithmi- satz
schen erkennen Bee-
und formulieren Bot
oder
mBot

6. Analysieren und Reflektieren - Verbreitung und Dominanz von Themen in digitalen Umgebungen einschatzen lernen, Wirkung von Medien
(Stars, Idole, Computerspiele, Gewaltdarstellung);
Entscheidungsfindung, soziale Integration, Urhebel

Geschaftsaktivitdten und Services im Internets (Online-Shops), politische Meinungsbildung und
r-, und Nutzungsrechte

) Youtube,
6.1. Medien Instagram und
analysieren und Co untersu-
bewerten
chen und
Internet ABC L .
6.2. Medien in Modul 4: If(ntlsch hinter-
der digitalen Welt | | asen Héren ragen
verstehen und und Sehen

reflektieren

Medienscouts
der GS Bra-
chenfeld
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