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Anforderung:
Umsetzung
des Medien-
kompetenz-

rahmens
NRW

1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

=

1.1 Medienausstattung
(Hardware)

Medienausstattung (Hardware)
kennen, auswahlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

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

1.3 Datenorganisation

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

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sénlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschutz, Privat-
sphédre und Infermationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfiihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

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

2.3 Informationsbewertung

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

2.4 Informationskritik

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

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

e

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

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

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

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

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

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

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

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

4. PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Maglichkeiten des
Verdffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitat, Wirkung und Aus-
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Persénlichkeits- [u.a. des Bild-
rechts), Urheber- und Nutzungs-
rechts [u.a. Lizenzen) iiberprii-
fen, bewerten und beachten
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5. ANALYSIEREN
UND @
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

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

5.2 Meinungsbildung

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

5.3 Identitatsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fir die Realitdtswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fiir die eigene Identi-
tatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

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

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

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

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

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren
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Unsere
Bausteine
ZUum
Erreichen
digitaler
Kompetenzen

Medienerziehung in Stufe 5 und 7

Module aus dem Medienfuhrerschein
Bayern im Fach Soziales Lernen

Informatik in Stufe 6 und ab Stufe 9
(Wahlfach)

IPad Koffer fur b-/

1:1 Ausstattung durch die Stadt Erkrath ab
7.2

Einfuhrung in KI im geschitzten Raum




3 Computerraume mit Windows-
PCs

H iPad Koffer a 20 Gerate

Unsere Ausstattung
Hardware

Smartboards in fast jedem Raum

Zusatzlich: Apple TV, Beamer

IPads oder Windows Laptop fur alle

L ehreriinnen

Wlan mit individuellem Zugang




Unsere Ausstattung
Software

Microsoft 365 Education Lizenz fur jedes
Kind (Outlook, Teams, Word, PPT, Excel,
OneNote)

Apple onboard-Apps (Pages, Keynote,
GarageBand, iMovie...)

Lern-Management-System moodle
Sofatutor-Zugang fur jedes Kind

eBooks zusatzlich zu Buchern in allen
Fachern

Fobizz-Lizenz (KI-Anwendungen im
DSGVO-konformen Raum)

Untis (Vertretungsplan, Krankmeldung)

ca. 30 Apps aus dem Education-Bereich



Anwendungs-
bereiche
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Digitale Lehr- und Lernmaterialien (eBooks, Apps)

Kreative Projekte (Videos, Podcasts, Prasentationen,
/eichnen)

Kollaboration und Kommunikation (Lernplattformen,
shared documents)

Individualisiertes und barrierefreies Lernen (adaptive
Lernsysteme, Vorlese-Tools)

Organisation (digitale Heftfuhrung, Kalender)

Naturwissenschaftliche Experimente (Physik, Chemie-
Apps)



« Ausgewogenes Verhaltnis zwischen

analogem und digitalem Arbeiten
. . . « iPad-Regeln beachten
.i .’ ’. + Classroom-App fur den Uberblick

’. Uber alle Bildschirme

« Verwaltung der Gerate durch die IT-
Abteilung der Stadt Erkrath

« Einbindung aller Gerate in ein Mobile
Device Management (JamF/Apple

Balance herstellen - School Manager)

Uberbh(:k behal_ten « Unterstutzung bei Schaden oder tech.
Problem in der iPad-Sprechstunde
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