Medienkonzept der Grundschule Kaukenberg
1. Leitbild und Zielsetzung

Die Digitalisierung verandert die Lebens- und Lernwelt unserer Kinder. Digitale Medien sind
ein selbstverstandlicher Bestandteil des Alltags und erdffnen vielfaltige Maéglichkeiten der
Information, Kommunikation, Zusammenarbeit und kreativen Gestaltung. Als Grundschule
sehen wir es als unsere Aufgabe, alle Schilerinnen und Schiler frihzeitig an einen
verantwortungsvollen, selbstbestimmten, kritischen und kreativen Umgang mit digitalen
Medien heranzufiihren. Unser Ziel ist es, die Kinder zu befahigen, digitale Medien nicht nur zu
konsumieren, sondern sie als Werkzeuge zum Lernen, Forschen, Gestalten, Kommunizieren
und Problemldsen einzusetzen. Digitale Medien verstehen wir als Erganzung und Bereicherung
des traditionellen Unterrichts. Analoge und digitale Lernformen werden sinnvoll miteinander
verbunden. Dabei steht immer der padagogische Mehrwert im Vordergrund. Der Einsatz
digitaler Medien erfolgt zielgerichtet und orientiert sich an den jeweiligen Lernzielen und den
individuellen Bedurfnissen der Kinder.

Die Grundlage unserer schulischen Medienbildung bildet der Medienkompetenzrahmen NRW
mit seinen sechs Kompetenzbereichen und insgesamt 24 Teilkompetenzen. Die Vermittlung
von Medienkompetenz verstehen wir als Aufgabe aller Facher und Jahrgangsstufen. Sie wird
kontinuierlich in den Unterricht integriert und baut auf den individuellen F&higkeiten und
Erfahrungen der Kinder auf.

Unsere padagogischen Leitziele sind:

« Forderung eines selbststdndigen und verantwortungsvollen Umgangs mit digitalen
Medien.

Entwicklung grundlegender digitaler Kompetenzen.

Forderung des individuellen und kooperativen Lernens.

Kritischer Umgang mit Informationen und digitalen Inhalten.

Kreative Gestaltung und Prasentation eigener Medienprodukte.

Entwicklung informatischer Grundkenntnisse und problemlésenden Denkens.
Sensibilisierung fur Datenschutz, Personlichkeitsrechte und einen respektvollen
Umgang miteinander.

« Sinnvolle Verbindung analoger und digitaler Lernformen.

2. Technische Ausstattung und Rahmenbedingungen

Unsere Schule verfiigt tber eine digitale Ausstattung, die den Einsatz digitaler Medien in allen
Klassenrdumen und Unterrichtsfachern ermdglicht.

2.1 Digitale Tafeln

Alle Klassenrdume sind mit digitalen Tafeln ausgestattet. Diese ermdglichen eine zeitgeméle
und abwechslungsreiche Unterrichtsgestaltung. Die digitalen Tafeln werden sowohl zur
Présentation von Unterrichtsinhalten als auch zur interaktiven Erarbeitung und Sicherung von
Lerninhalten genutzt.

Mogliche Einsatzbereiche sind:



o Préasentation von Bildern, Texten, Lernvideos und digitalen Unterrichtsmaterialien.

o Gemeinsame Erarbeitung und Bearbeitung von Aufgaben.

e Visualisierung von Lerninhalten.

« Interaktive Ubungen und Lernspiele.

o Darstellung von Rechercheergebnissen.

« Gemeinsame Besprechung und Uberarbeitung von Arbeitsergebnissen.

o Unterstiitzung von Unterrichtsgespréachen.

o Einsatz digitaler Overheadprojektionsmoglichkeiten zur Veranschaulichung von
Materialien und Schilerarbeiten.

Die digitalen Tafeln ermdglichen es, analoge Unterrichtsmaterialien und digitale Inhalte
miteinander zu verbinden und Lernprozesse anschaulich zu gestalten.

2.2 Tablets

Jede Klasse verfugt Gber einen Tabletkoffer mit jeweils 15 Tablets. Die Tablets werden flexibel
und entsprechend der jeweiligen Unterrichtssituation eingesetzt.

Je nach Lernziel und Aufgabenstellung arbeiten die Kinder:

o selbststandig an individuellen Aufgaben,

e zuzweit an einem Tablet,

« in Kleingruppen an gemeinsamen Projekten,

o indifferenzierten Lernangeboten,

« inoffenen Lern- und Ubungsphasen,

e im Rahmen von Férder- und Forderangeboten.

Die Nutzung der Tablets ermdglicht eine individuelle Anpassung von Lerninhalten und
Lerntempo. Kinder kdnnen auf ihrem jeweiligen Lernstand arbeiten und erhalten Zugang zu
unterschiedlichen Lernangeboten. Bei der Partner- und Gruppenarbeit werden zusatzlich
kommunikative und soziale Kompetenzen gefordert. Die Kinder lernen, Aufgaben gemeinsam
zu bearbeiten, Losungswege zu besprechen und sich gegenseitig zu unterstitzen.

2.3 Medienecken mit Standrechnern

In jeder Klasse befinden sich Medienecken mit jeweils drei Standrechnern. Diese erganzen die
Tablet-Ausstattung und bieten weitere Mdoglichkeiten zur individuellen und differenzierten
Forderung.

Die Computer werden insbesondere eingesetzt fur:

o Textverarbeitung und Schreiblbungen.

e Training grundlegender Fertigkeiten im Umgang mit Tastatur und Maus.

e Internetrecherche.

« Nutzung digitaler Lernprogramme.

o Erstellung und Bearbeitung von Prasentationen.

« Individuelle Ubungs- und Forderangebote.

o Bearbeitung von Aufgaben im Rahmen der Freiarbeit und Wochenplanarbeit.

Die Medienecken ermdglichen den Kindern einen regelmaRigen Zugang zu klassischen
Computerarbeitsplatzen und erganzen damit die Arbeit mit Tablets.



2.4 Robotik

Unsere Schule bietet eine Robotik-AG an. In diesem Angebot erhalten interessierte
Schulerinnen und Schiler die Mdéglichkeit, sich intensiver mit technischen und informatischen
Fragestellungen auseinanderzusetzen. Die Kinder entwickeln eigene Losungsstrategien, lernen
einfache Programmierablaufe kennen und setzen sich spielerisch mit technischen
Zusammenhangen auseinander. Die Robotik-AG ergénzt die informatische Grundbildung im
reguldren Unterricht und stellt einen besonderen Baustein unseres schulischen Medienprofils
dar.

2.5 Technische Unterstiitzung

Bei der Umsetzung unseres Medienkonzepts werden wir von der Lernstatt Paderborn und OWL
IT unterstiitzt. Die Zusammenarbeit bildet eine wichtige Grundlage fir den zuverldssigen
Einsatz digitaler Medien im Schulalltag. Sie umfasst insbesondere die technische Betreuung
und Weiterentwicklung der schulischen IT-Infrastruktur sowie die Unterstiitzung bei
technischen Fragestellungen.

Die padagogische Verantwortung fir die Auswahl und den Einsatz digitaler Medien liegt bei
der Schule und den Lehrkréften.

3. Padagogisches Konzept und Umsetzung des
Medienkompetenzrahmens NRW

Der Medienkompetenzrahmen NRW bildet die verbindliche Orientierung fur die schulische
Medienbildung.

Er umfasst sechs Kompetenzbereiche:

Bedienen und Anwenden
Informieren und Recherchieren
Kommunizieren und Kooperieren
Produzieren und Présentieren
Analysieren und Reflektieren
Problemldsen und Modellieren
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Die Kompetenzen werden im Unterricht aller Jahrgangsstufen aufgegriffen und entsprechend
dem Entwicklungsstand der Kinder erweitert.

3.1 Bedienen und Anwenden

Die Kinder lernen, digitale Gerate und Anwendungen sachgerecht und zielgerichtet zu nutzen.
Unterrichtliche Umsetzung:

Grundlegende Bedienung der Tablets.

Sachgerechter Umgang mit digitalen Geraten.

Nutzung von Lern- und Ubungsprogrammen.

Arbeiten mit digitalen Tafeln.
Umgang mit Tastatur und Maus.



e Schreiben und Bearbeiten digitaler Texte.

e Speichern und Wiederfinden von Dateien.

« Aufnehmen und Bearbeiten von Fotos und Audioaufnahmen.

o Nutzung digitaler Werkzeuge fur unterschiedliche Unterrichtsaufgaben.

Ziel ist es, dass die Kinder digitale Gerate zunehmend selbststandig und sicher bedienen
konnen.

3.2 Informieren und Recherchieren

Die Kinder lernen, digitale Informationsangebote gezielt zu nutzen, Informationen zu finden
und deren Aussagekraft zunehmend kritisch einzuschéatzen.

Unterrichtliche Umsetzung:

o Angelegte und begleitete Internetrecherchen.

e Nutzung geeigneter Kindersuchmaschinen.

e Recherche zu Themen aus dem Sachunterricht und anderen Fachern.
e Sammeln und Ordnen von Informationen.

o Vergleich unterschiedlicher Informationsquellen.

e Unterscheidung zwischen Werbung, Meinung und Information.

o Erste Einschatzung der Glaubwirdigkeit von Informationen.

Die Lehrkrafte begleiten die Recherche und stellen altersgerechte Angebote und
Informationsquellen zur Verfugung.

3.3 Kommunizieren und Kooperieren

Die Kinder nutzen digitale Medien, um gemeinsam zu lernen, sich auszutauschen und
Arbeitsergebnisse zu entwickeln.

Unterrichtliche Umsetzung:

e Gemeinsame Bearbeitung von Aufgaben an Tablets.

o Partner- und Gruppenarbeit mit digitalen Medien.

e Gemeinsame Erstellung digitaler Produkte.

o Austausch tber Lésungswege.

« Présentation gemeinsamer Ergebnisse.

o Gegenseitige Unterstltzung bei technischen und inhaltlichen Fragen.
« Einutbung eines respektvollen Umgangs miteinander.

e Thematisierung von Regeln digitaler Kommunikation.

Die unterschiedlichen Sozialformen férdern sowohl die Selbststandigkeit als auch die
Kooperationsfahigkeit der Kinder.

3.4 Produzieren und Prasentieren

Die Schulerinnen und Schiller nutzen digitale Medien, um eigene Ideen umzusetzen und
Lerninhalte kreativ darzustellen.

Unterrichtliche Umsetzung:



o Erstellung digitaler Bilder und Zeichnungen.

« Fotografieren und Dokumentieren von Unterrichtsergebnissen.
e Schreiben und Gestalten digitaler Texte.

o Aufnahme eigener Horbeitrége.

o Gestaltung kleiner Erklérvideos.

o Erstellung digitaler Prasentationen.

o Gestaltung digitaler Bucher und Geschichten.

o Présentation eigener Ergebnisse an der digitalen Tafel.

Die Kinder lernen, digitale Werkzeuge passend zu einer Aufgabenstellung auszuwahlen und
ihre Ergebnisse verstandlich und adressatengerecht darzustellen.

3.5 Analysieren und Reflektieren

Die Kinder setzen sich altersgerecht mit der Wirkung und Nutzung digitaler Medien
auseinander.

Unterrichtliche Umsetzung:

o Reflexion des eigenen Medienverhaltens.

e Unterscheidung zwischen Realitit und medialer Darstellung.

e Thematisierung von Werbung und deren Wirkung.

« Auseinandersetzung mit Chancen und Risiken digitaler Medien.
e Schutz personlicher Daten.

e Umgang mit Fotos und Bildrechten.

o Sensibilisierung fiir Cybermobbing.

« Erkennen manipulierter Informationen und Bilder.

o Erste Auseinandersetzung mit Kinstlicher Intelligenz.

Ziel ist es, die Kinder zu einer bewussten und verantwortungsvollen Mediennutzung zu
beféhigen.

3.6 Problemldsen und Modellieren

Die Kinder entwickeln grundlegende informatische Kompetenzen und lernen, Probleme
systematisch zu lésen.

Unterrichtliche Umsetzung:

« Erkennen von Mustern und Strukturen.

e Entwickeln und Umsetzen einfacher Handlungsanweisungen.
« Kennenlernen von Algorithmen.

o Losen von Problemen durch Ausprobieren und Uberpriifen.

o Erste Erfahrungen mit blockbasierter Programmierung.

« Planung und Durchfiihrung einfacher Programmieraufgaben.
e Arbeit mit Robotern.

« Entwicklung eigener Lsungswege.

Die Robotik-AG bietet interessierten Kindern die Mdglichkeit, diese Kompetenzen zu
vertiefen.



4. Medienbildung in den einzelnen Jahrgangsstufen

Die Medienkompetenzen werden spiralférmig aufgebaut. Die Inhalte orientieren sich am
Entwicklungsstand der Kinder und werden von Jahrgangsstufe zu Jahrgangsstufe erweitert.

Jahrgang 1 — Kennenlernen und erste Erfahrungen
Schwerpunkte:

Erste Erfahrungen mit Tablets sammeln.

Grundlegende Bedienung digitaler Geréte.

Einfache Lernprogramme nutzen.

Gerdéte sachgerecht behandeln.

Fotos aufnehmen.

Erste Aufgaben selbststdndig oder gemeinsam bearbeiten.

Digitale Tafeln im Unterricht kennenlernen.

Regeln fur den Umgang mit digitalen Medien entwickeln.

Erste Erfahrungen mit einfachen Schrittfolgen und Anweisungen sammeln.

Jahrgang 2 — Selbststandigkeit und erste Gestaltung
Schwerpunkte:

Tablets zunehmend selbststandig bedienen.

Digitale Lernangebote gezielt nutzen.

Digitale Bilder und einfache Texte erstellen.

Fotos zur Dokumentation von Unterrichtsinhalten einsetzen.
Erste angeleitete Internetrecherchen durchfuhren.

Tastatur und Maus kennenlernen und einsetzen.

Digitale Tafeln zur gemeinsamen Erarbeitung nutzen.
Einfache Handlungsanweisungen entwickeln und umsetzen.

Jahrgang 3 — Recherche, Gestaltung und informatische Grundbildung
Schwerpunkte:

Altersgerechte Internetrecherche durchfiihren.

Informationen sammeln, auswahlen und ordnen.

Digitale Texte erstellen und bearbeiten.

Erste digitale Présentationen gestalten.

Audioaufnahmen und Erklarvideos erstellen.

Datenschutz und Persdnlichkeitsrechte thematisieren.

Erste Erfahrungen mit Algorithmen und Programmierung sammeln.
Digitale Medien zur individuellen Foérderung einsetzen.

Ergebnisse an der digitalen Tafel présentieren.

Jahrgang 4 — Selbststandige Anwendung und kritische Reflexion

Schwerpunkte:



o Selbststdndige Recherche zu Unterrichtsthemen.

o Informationen vergleichen und beurteilen.

« Digitale Prasentationen planen und gestalten.

o Eigene Medienprodukte erstellen.

o Ergebnisse digital dokumentieren und prasentieren.

e Chancen und Risiken digitaler Medien reflektieren.

e Sichere Kommunikation und verantwortungsvolles Verhalten im Internet thematisieren.
e Grundlegende Funktionsweisen digitaler Systeme verstehen.

o Einfache Programmieraufgaben ldsen.

o Informatische Kompetenzen vertiefen.

Die genannten Schwerpunkte dienen als Orientierung. Die konkrete Umsetzung erfolgt in
Abhangigkeit von Unterrichtsvorhaben, Lernstand und individuellen Forderbedarfen.

5. Einsatz digitaler Medien im Fachunterricht

Digitale Medien sind Bestandteil des reguléren Fachunterrichts. Sie werden nicht ausschlieRlich
in gesonderten Medienstunden eingesetzt, sondern ergénzen die jeweiligen Lernprozesse.

Deutsch

« Digitale Geschichten und Texte schreiben.

o Texte Uberarbeiten und gestalten.

e Horbeitrage aufnehmen.

o Digitale Leseforderangebote nutzen.

o Erkléarvideos zu sprachlichen Themen erstellen.

o Arbeitsergebnisse an der digitalen Tafel prasentieren.

Mathematik

« Digitale Ubungen und Lernprogramme nutzen.
e Geometrische Formen darstellen.

e Muster und Zahlenfolgen untersuchen.

« Mathematische Losungswege visualisieren.

o Problemldsestrategien entwickeln.

« Erste Erfahrungen mit Algorithmen sammeln.

Sachunterricht

e Zu Sachthemen recherchieren.

o Experimente fotografisch dokumentieren.

« Digitale Prasentationen erstellen.

e Lernvideos und Informationsangebote nutzen.

o Natur und Umwelt digital dokumentieren.

o Arbeitsergebnisse gemeinsam an der digitalen Tafel besprechen.

Englisch

« Wortschatz mit digitalen Lernangeboten trainieren.
e Horverstehen fordern.



« Eigene Audioaufnahmen erstellen.
e Sprachliche Préasentationen gestalten.

Kunst
« Digitale Bilder gestalten.
o Fotografische Projekte umsetzen.
« Analoge und digitale Gestaltungstechniken verbinden.
o Eigene Kunstwerke digital présentieren.

Musik

e Gerdusche und Klange aufnehmen.
« Klanggeschichten gestalten.
o Digitale Werkzeuge zur musikalischen Gestaltung kennenlernen.

6. Individuelles und differenziertes Lernen mit digitalen
Medien

Ein wesentlicher Bestandteil unseres Medienkonzepts ist der Einsatz digitaler Medien zur
Unterstutzung individueller Lernprozesse. Die vorhandenen Tablets und Standrechner
ermoglichen es, Lernangebote an die unterschiedlichen Lernvoraussetzungen und Bedurfnisse
der Kinder anzupassen.

Digitale Medien werden insbesondere eingesetzt:

zur individuellen Forderung und Forderung,

zur Differenzierung nach Lernstand und Leistungsvermdégen,
zum selbststandigen Uben und Wiederholen,

zur Vertiefung bereits erworbener Kompetenzen,

zur Unterstutzung von Kindern mit besonderem Forderbedarf,
zur Gestaltung offener Lern- und Arbeitsphasen,

zur Bereitstellung unterschiedlicher Zugénge zu Lerninhalten.

Die Kinder kénnen in ihrem eigenen Lerntempo arbeiten und erhalten die Maoglichkeit,
Aufgaben selbststandig oder gemeinsam mit anderen zu bearbeiten. Digitale Lernangebote
erganzen dabei die analogen Lernmaterialien und werden gezielt ausgewahlt.

7. Robotik und informatische Grundbildung

Die  Robotik-AG  stellt  einen  besonderen  Baustein  unseres  schulischen
Medienbildungskonzepts dar. Sie ermoglicht interessierten Kindern eine vertiefte
Auseinandersetzung mit technischen und informatischen Fragestellungen.

Im Mittelpunkt stehen:
o Logisches und kreatives Denken.

o Problemlosefahigkeit.
o Entwicklung eigener Ldsungsstrategien.



Verstandnis einfacher Algorithmen.

Erste Programmiererfahrungen.

Planung und Umsetzung eigener Projekte.
Zusammenarbeit und Kommunikation.

Uberpriifung und Verbesserung eigener Programme.

Die Kinder lernen, technische Herausforderungen selbststandig oder gemeinsam zu bewéltigen.
Sie entwickeln Programme, testen deren Funktion und verbessern diese bei Bedarf. Die
Robotik-AG ergénzt die informatische Grundbildung im reguldaren Unterricht und trégt zur
Entwicklung eines besonderen schulischen Profils im Bereich der digitalen Bildung bei.
Perspektivisch konnen ausgewéhlte Projekte und Ergebnisse der AG innerhalb der
Schulgemeinschaft prasentiert werden.

8. Medienerziehung und verantwortungsvoller Umgang

Die Forderung eines sicheren und verantwortungsvollen Umgangs mit digitalen Medien ist ein
zentraler Bestandteil unseres Medienkonzepts. Die Kinder sollen friihzeitig lernen, dass digitale
Medien neben vielféltigen Chancen auch Risiken mit sich bringen.

Folgende Themen werden altersgerecht aufgegriffen:

Schutz personlicher Daten.

Umgang mit Fotos und Videos.
Personlichkeitsrechte und Urheberrecht.
Verhalten im Internet.

Respektvolle Kommunikation.
Cybermobbing und dessen Folgen.

Werbung und Beeinflussung.
Glaubwirdigkeit digitaler Informationen.
Chancen und Grenzen Kunstlicher Intelligenz.
Bewusste und ausgewogene Mediennutzung.

Die Vermittlung erfolgt sowohl im Fachunterricht als auch in geeigneten Gespréchs- und
Projektphasen. Die Eltern werden als wichtige Erziehungspartner in die Medienerziehung
einbezogen.

9. Organisation, Zustandigkeiten und Zusammenarbeit

Die Umsetzung des Medienkonzepts erfordert eine verlassliche Zusammenarbeit aller
Beteiligten.

Schulleitung / Digitalisierungsbeauftragte

Gesamtverantwortung fur die schulische Medienentwicklung.
Koordination der Medienarbeit.

Unterstutzung der Lehrkréfte.

Einbindung des Medienkonzepts in die Schulentwicklung.
Abstimmung notwendiger Weiterentwicklungen.

Medienbeauftragte



Ansprechpartner flir medienpadagogische und organisatorische Fragen.
Unterstutzung des Kollegiums beim Einsatz digitaler Medien.
Sammlung und Weitergabe von Unterrichtsideen.

Koordination der Weiterentwicklung des Medienkonzepts.

Austausch mit den technischen Ansprechpartnern.

Unterstutzung bei der Planung schulinterner Fortbildungen.

Lehrkrafte

Integration der Medienkompetenzen in den Fachunterricht.
Vermittlung eines verantwortungsvollen Umgangs mit Medien.
Sinnvolle Nutzung der vorhandenen digitalen Ausstattung.
Gestaltung differenzierter Lernangebote.

Dokumentation der vermittelten Kompetenzen.

Beobachtung und Férderung individueller Lernfortschritte.

Lernstatt Paderborn und OWL IT

Die Schule wird bei der technischen Umsetzung des Medienkonzepts durch die Lernstatt
Paderborn und OWL IT unterstiitzt. Die Zusammenarbeit bildet die Grundlage fur den
zuverlassigen Einsatz der digitalen Infrastruktur und die technische Betreuung der schulischen
Ausstattung. Die padagogische Planung und Umsetzung der Medienbildung erfolgt durch die
Schule.

10. Fortbildung und Qualifizierung des Kollegiums

Die digitale Schulentwicklung setzt voraus, dass die Lehrkrafte (ber grundlegende
Kompetenzen im Umgang mit digitalen Medien verfigen und diese kontinuierlich erweitern.

Daher verfolgen wir ein praxisorientiertes Fortbildungskonzept.
Mdgliche Fortbildungsschwerpunkte sind:

Bedienung und Einsatz der digitalen Tafeln.
Nutzung digitaler Overheadprojektionsmoglichkeiten.
Grundlagen der Tabletbedienung.

Digitale Werkzeuge fur den Fachunterricht.

Einsatz digitaler Lernangebote zur Differenzierung.
Erstellung von Audio- und Videobeitrégen.
Gestaltung digitaler Prasentationen.

Kindgerechte Internetrecherche.

Datenschutz und Urheberrecht.

Informatische Grundbildung und Robotik.

Chancen und Grenzen Kunstlicher Intelligenz.

Fortbildungen erfolgen durch schulinterne Veranstaltungen, kollegialen Austausch sowie
externe Fortbildungsangebote.

Erprobte Unterrichtsideen und Erfahrungen werden im Kollegium ausgetauscht und fiir alle
zuganglich gemacht.



11. Dokumentation und Uberprifung der
Medienkompetenzen

Die erworbenen Medienkompetenzen werden kontinuierlich im Unterricht beobachtet und
dokumentiert. Als Grundlage dient der Medienkompetenzrahmen NRW.

Zur Dokumentation kénnen folgende Mdglichkeiten genutzt werden:

Medienpass NRW.
Unterrichtsbeobachtungen.

Digitale und analoge Arbeitsergebnisse.
Projektarbeiten und Prasentationen.
Lernprodukte und Portfolios.
Dokumentationen besonderer Projekte.

Die Lehrkrafte stimmen sich ber die zu vermittelInden Kompetenzen und deren Umsetzung in
den Jahrgangsstufen ab. Ziel ist es, einen systematischen und nachvollziehbaren
Kompetenzaufbau wahrend der gesamten Grundschulzeit sicherzustellen.

12. Evaluation und Weiterentwicklung

Unser Medienkonzept verstehen wir als dynamisches Entwicklungskonzept, das regelmaRig
Uberprift und an neue padagogische und technische Anforderungen angepasst wird.

Dabei werden insbesondere folgende Fragen berticksichtigt:

e Werden alle sechs Kompetenzbereiche des Medienkompetenzrahmens NRW
berticksichtigt?

Sind die Medienkompetenzen in den schulinternen Arbeitspléanen verankert?

Werden die digitalen Tafeln sinnvoll in den Unterricht integriert?

Werden Tablets und Standrechner regelmaRig und zielgerichtet genutzt?

Werden digitale Medien zur individuellen Férderung und Differenzierung eingesetzt?
Welche Fortbildungsbedarfe bestehen im Kollegium?

Welche technischen Weiterentwicklungen sind notwendig?

Wie kann die Robotik-AG weiterentwickelt werden?

Welche neuen pédagogischen Madoglichkeiten ergeben sich durch technische
Entwicklungen?

Die Ergebnisse der Evaluation bilden die Grundlage fur die Fortschreibung des
Medienkonzepts.

13. Ausblick

Unsere Schule mochte die Chancen der Digitalisierung verantwortungsvoll nutzen und allen
Kindern unabhéngig von ihren individuellen VVoraussetzungen den Zugang zu zeitgemaRer
Medienbildung ermdglichen.

Mit den digitalen Tafeln in allen Klassenrdumen, den Tabletkoffern mit jeweils 15 Geraten pro
Klasse, den Medienecken mit jeweils drei Standrechnern und der Robotik-AG verfiigen wir



Uber gute Voraussetzungen, um digitale Kompetenzen systematisch aufzubauen. Die
vorhandene Ausstattung ermoglicht vielfaltige Unterrichtsformen: vom gemeinsamen Lernen
an der digitalen Tafel Gber individuelles Arbeiten und differenzierte Lernangebote bis hin zu
kooperativen Projekten und informatischen Lernarrangements. In den kommenden Jahren
sollen insbesondere die verbindliche Verankerung der Medienkompetenzen in den
schulinternen Arbeitsplénen, die Weiterentwicklung der informatischen Grundbildung und die
kontinuierliche Qualifizierung des Kollegiums im Mittelpunkt stehen. Unser Ziel ist es, Kinder
zu befahigen, digitale Medien selbststandig, kritisch, kreativ und verantwortungsvoll zu nutzen
und die digitale Welt aktiv mitzugestalten.

Erganzende Empfehlung: Verbindlicher Medienfahrplan

Bereich Klasse 1 Klasse 2 Klasse 3 Klasse 4
Digitale Gerdate Tablet Selt_)ststandlg Sicher anwenden Selbsfstandlg
kennenlernen bedienen auswéhlen
Digitale Tafel Inhalte Interaktiv arbeiten Ergebn!sse Inhaltg gemetnsam
betrachten prasentieren erarbeiten
Maus Erste .
Computer kennenlernen Schreibiibungen Texte schreiben  Texte gestalten
Recherche Informationen Angeleitete Suche Selbststa_ndlg Inform_atlonen
entdecken recherchieren vergleichen
Gestaltung Fotos aufnehmen Bilder und Texte Al.J.d'o un_d Videos und digitale
Présentationen Produkte
Medienreflexion Medienregeln ~ Mediennutzung  Datenschutz Kritische Reflexion
Informatik Muster erkennen Anweisungen Algorithmen Programmieren

umsetzen



