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VORWORT

2019: Der Digitalpakt des Bundes fiir die Schulen ist beschlossen, die Ldnder haben dem
Investitionspaket zugestimmt. Doch was genau soll mit dem zur Verfligung gestellten
Geld gemacht werden? Was brauchen die Schulen? Und wie sieht digitale Bildung in der
Schule konkret aus?

Diese Fragen bleiben bisher weitgehend unbeantwortet. Jedes Bundesland und jeder
Landkreis denkt fiir sich dartiber nach, wie das Geld investiert werden soll. Welche Krite-
rien zugrunde gelegt werden, bleibt offen. Aufber Frage steht jedoch, dass wir uns intensiv
mit der Nutzung neuer Medien beschdftigen miuissen.

Medienbildung bedeutet, die vielfdltigen Moglichkeiten der neuen Medien kennen-
zulernen, die Nutzung dieser Medien zu erlernen, ihre Gefahren und Grenzen zu erkennen
und fir sein eigenes Leben einen Weg zu finden, die Vielzahl der medialen Angebote
selbstbestimmt einzusetzen.

Aus schulischer Sicht zeigt sich gerade in der Medienbildung ein Spannungsfeld zwischen
Bildung und Erziehung: Schule ist in erster Linie eine Bildungseinrichtung. Beobachtet man
allerdings die gesellschaftliche Entwicklung der letzten Jahre, so zeigt sich, dass von Schule
zunehmend erzieherische Aufgaben verlangt werden. Diese Verlagerung der Zustdndigkei-
ten kann jedoch nur im Zusammenspiel von Elternhaus und Schule erfolgreich sein. Geht es
beispielsweise um die tdgliche Mediennutzung, sind in erster Linie die Eltern gefragt, hier
zeitliche Grenzen zu setzen. Mit den Kindern und Jugendlichen die Gefahren und Grenzen
der Mediennutzung zu erarbeiten und ihnen einen selbstkontrollierten Umgang mit den
neuen Medien aufzuzeigen, liegt ebenso in der Verantwortung der Schule.

Mit diesem Buch mdéchten wir Thnen eine Hilfestellung geben, Medienbildung im schulischen
Alltag so umzusetzen, dass Ihre Schiiler! eine mdglichst grofse Bandbreite an medialen Nut-
zungsmaoglichkeiten kennenlernen, in der eigenen Arbeit mit den Medien Kompetenzen er-
werben und auf gefdhrdende Situationen im Umgang mit neuen Medien vorbereitet sind.

Das Buch ist so aufgebaut, dass zu jedem Thema zundchst ein kurzer inhaltlicher Uber-
blick gegeben wird. Die Arbeitsbldtter sind so gestaltet, dass Ihre Schiiler wichtige Hinter-
grundinformationen erfahren und in konkreten Arbeitsauftrdgen die Nutzungsmaglich-
keiten der Medien kennenlernen. Das digitale Zusatzmaterial enthdlt alle Arbeitsbldtter
des vorliegenden Bandes als verdnderbare Microsoft® Word-Vorlagen.

Auf den Arbeitsbldttern (AB) werden folgende Symbole verwendet:

(@3- ] 0 2 26
QA Hintergrundinformationen /\/\/\0 AB geeignet fiir Gruppenarbeit
o T
/\“ AB geeignet fiir Einzelarbeit Q Tipp
A O
/\[\ AB geeignet fir Partnerarbeit O’V Achtung

Viel Freude bei der Umsetzung!

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schiiler immer auch die Schiilerin gemeint, ebenso verhdlt
es sich mit Lehrer und Lehrerin etc.
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INSTITUTIONELLE VORAUSSETZUNGEN

Medienbildung hat zahlreiche Gesichtspunkte: Was bedeutet eigentlich Medienbildung?
Wo und wann soll Medienbildung stattfinden? Welche Aufgabe hat hier die Schule?

Wie soll Medienbildung in den Unterricht eingebunden werden? In welchem Fach findet
Medienbildung statt? Wer setzt Medienbildung um? Und wie ist tGiberhaupt die mediale
Ausstattung an den Schulen?

Die Antworten auf diese Fragen sollte das jeweilige Medienkonzept der Schule geben. Da
die meisten Schulen bereits tiber ein solches Konzept verfligen, werden im Folgenden ak-
tuelle Blickpunkte aufgegriffen und so Anregungen zur Fortschreibung des schulischen
Medienkonzepts gegeben.

Wer ist fiur Medienbildung verantwortlich?

Geht man von einer Trennung in Medienbildung und Medienerziehung aus, fillt die
Beantwortung dieser Frage auf den ersten Blick leicht: Medienbildung ist Aufgabe der
Schule, Medienerziehung Aufgabe des Elternhauses. Betrachtet man dies jedoch ndher,
erkennt man schnell, dass diese Trennung nicht immer klar zu vollziehen ist. In vielen
Familien findet Medienerziehung nicht statt. Wie in vielen anderen Bereichen muss auch
hier die Schule diese Aufgabe libernehmen - dem kann sie sich eigentlich nicht entziehen.

Unstrittig jedenfalls ist, dass die Nutzung von Medien zu einer Kulturtechnik wie
Lesen und Schreiben geworden ist. Die Teilhabe an Kultur und Sozialleben ist eng mit
der Mediennutzung verwoben.

Daher ist es Aufgabe von Schule, bei den Kindern und Jugendlichen fundiertes Wissen
zum Umgang mit Medien aufzubauen und ein sicheres, selbstgesteuertes und verantwor-
tungsvolles Mediennutzungsverhalten zu férdern.

Wo, wann und wie findet Medienbildung in der Schule statt?

Das Kernproblem ist, dass es in den Stundentafeln der meisten Bundesldnder keine fest
verankerten Unterrichtsstunden fiir Medienbildung gibt: Medienbildung soll in allen
Fdachern stattfinden. Dies aber fiihrt dazu, dass es keine verbindliche Zustdndigkeit gibt
und damit auch keine systematische Medienbildung.

Einige Schulen bieten Informatik als Wahlfach an, fiihren Medienbildungswochen durch
oder bauen den Bereich ,Medienkonsum® in Suchtprdventionswochen ein.

Zur Medienbildung gehdren jedoch viele Kompetenzbereiche, wie beispielsweise Grund-
kenntnisse zur Funktionsweise eines Computers, der selbststdndige Umgang mit Office-
Anwendungen, die Erstellung und Bearbeitung von Bildern und Videos, die zielgerichtete
Nutzung des Internets als Wissensquelle, richtige Kommunikation in und Nutzung von So-
cial Media und vieles mehr.

Jede Schule muss fiir sich festlegen, wie Kompetenzen in diesen Bereichen aufgebaut und
gefdrdert werden sollen.
Welche Verantwortung hat Schule im Bereich Medienerziehung?

Die meisten Schulen geben klar vor, welche Medien wie im Unterricht genutzt werden diir-
fen bzw. sollen.
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INSTITUTIONELLE VORAUSSETZUNGEN

Es gibt Schulen, die bewusst zulassen, dass die Schiiler ihre eigenen Endgerdte (z.B.
Smartphones) im Unterricht nutzen. Bei anderen ist die Nutzung der schiilereigenen Ge-
rdte je nach Jahrgangsstufe geregelt: In den unteren Klassen bleiben die Smartphones
wdhrend des Unterrichts aus. Erziehung ist da konsequent, wo festgelegt ist, wie bei
Verstofben verfahren werden soll.

Dariber hinaus sollte auch in der Schule ein Blick auf den Medienkonsum und das
Konsumverhalten geworfen werden. Ohne Zweifel ist es Aufgabe des Elternhauses, den
Umfang des Medienkonsums zu steuern. Die Gefahren von z.B. Spielsucht oder Mobbing
sollten jedoch auch im Unterricht aufgegriffen und thematisiert werden.

C Wie sieht die mediale Ausstattung einer modernen Schule aus?

Diese Fragestellung allgemein zu beantworten, ist wohl kaum mdglich. Fiir eine weiter-
flihrende Schule sollte es aber selbstverstdndlich sein, dass jeder Schiiler einen passwort-
geschiitzten Zugang zum Schulnetzwerk hat, auf das er in Computerrdumen, Medienrdu-
men, Mediatheken oder Medienecken Zugriff hat. Viele Schulen organisieren Onlineplatt-
formen, auf welchen sich Schiiler Arbeitsauftrdge und Materialien herunterladen und ihre
Arbeitsergebnisse hochladen kdnnen.

Der moderne Klassenraum sollte tber einen PC fiir den Lehrer mit Dokumentenkamera
und Beamer verfligen, damit zeitgemdf3e Prdsentationsformen eingesetzt werden kon-
nen. Auch kénnen Tafelbilder und Arbeitsergebnisse abfotografiert und gespeichert wer-
den, sodass sie zu einem spdteren Zeitpunkt wieder verwendet werden kénnen. Vor der
Anschaffung von interaktiven Prdasentationsflachen empfiehlt es sich, diese auf ihren
Mehrwert zu Uberpriifen.

Wie die mediale Ausstattung der Schule der Zukunft aussehen wird, kann heute sicher
noch niemand genau voraussagen. Dass jeder Schiiler ein Tablet bei sich tragen wird, auf
dem alle Materialien gespeichert sind, scheint aber sehr wahrscheinlich - und auch sinn-
voll: Die Schiiler mussen keine schweren Schultaschen mehr tragen, die Materialien sind
stets auf aktuellem Stand und Medien wie Lernvideos kdnnen jederzeit problemlos einge-
setzt werden.

>

> Ansprechpartner bei Fragen zur medialen Ausstattung der Schule und zum Aufbau
eines Schulnetzwerks sind der Schultrdger und die zustdndigen Medienzentren.

> Vielfdltige Informationen zum Thema Medienbildung bieten der deutsche Bildungs-
server und die Bildungsserver der einzelnen Bundesldnder. Zudem hat jedes Bundes-
land eine Struktur der Fachberatung Medienbildung aufgebaut.

B> Neben Schuldmtern und Kultusministerien bieten auch viele Vereine Unterstiitzung
im Bereich Medienbildung an. Eine bundesweite Anlaufstelle ist Blickwechsel - Verein
fiir Medien und Kulturpddagogik (https://www.blickwechsel.org/).

> In Hessen wurde mit LANIS (https://www.lanis-system.de/ueber-lanis/uber-lanis/)
eine pddagogische Plattform entwickelt, um Schulen einen Grundbaustein zur Ein-
richtung von Schulnetzwerken zu liefern.

> Die E-Learning-Plattform Moodle® (https://moodle.de) bietet schon heute vielen
Bildungseinrichtungen eine Mdglichkeit, ihre Arbeit digital zu organisieren.
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HINWEISE ZUM EINSATZ DER MATERIALIEN

Im Folgenden werden, wo notig und sinnvoll, hilfreiche Tipps und Hinweise zum Einsatz
der Materialien gegeben. Die Losungen zu den Aufgaben der Arbeitsbldtter werden indi-
rekt bereits auf den Informationsseiten gegeben.

Hinweise zu Teil ¢): Software

Programmieren mit Robot Karol - erste Schritte

Das kostenfrei verfiigbare Entwicklungstool Robot Karol ebnet mithilfe eines einfachen
und verstdndlichen Befehlssatzes den Einstieg in das Programmieren. Die Grundfunktio-
nen des Tools werden auf den Informationsseiten genauer beschrieben, anschliefsend
konnen die Schiiler eigene Programme schreiben (AB).

Download des Programms:

> fiir Windows®: https://www.mebis.bayern.de/wp-content/uploads/sites/2/2015/05/
RobotKarol30_Windows_Setup.zip

> fiir andere Betriebssysteme: https://www.mebis.bayern.de/wp-content/uploads/
sites/2/2015/05/RobotKarol30_other.zip

Die Installationsdatei befindet sich in einem zip-Ordner. Diese Version von Robot Karol
ist auf allen Betriebssystemen lauffiéhig, auf denen eine Java™-Laufzeitumgebung (jre)
installiert ist. Dies sollte im Vorfeld mit dem Administrator gekldrt werden. Auch die
Installation des Programms auf den Schulrechnern muss unter Umstdnden von dem
Administrator oder gemeinsam mit dem Administrator ausgefiihrt werden.

Weitere Informationen und Handbuch:
> https://www.mebis.bayern.de/infoportal/faecher/mint/inf/robot-karol/#top
D> https://www.mebis.bayern.de/wp-content/uploads/sites/2/2015/05/Karol30Handbuch.pdf

Beispieldateien:
B> https://www.mebis.bayern.de/wp-content/uploads/sites/2/2015/05/RobotKarol30_
Beispiele.zip

Ein anderes, ebenfalls kostenfrei verfligbares Tool, das zur Einflihrung in die Programmie-
rung verwendet werden kann, ist Scratch. Bei Scratch handelt es sich um eine visuelle Pro-
grammiersprache, die es auf sehr einfache Weise ermdglicht, eigene interaktive Geschich-
ten, Animationen, Spiele, Musik- und Kunstwerke zu erstellen, die dann mit anderen im Netz
geteilt werden kénnen. Die Programme / Projekte werden aus bunten ,Kl6tzen“ zusammen-
geklickt - es missen keine Codes geschrieben werden. Das hat den Vorteil, dass man beim
Programmieren keine fehlerhaften Programme erstellen kann, da die zusammengesetzten
Bausteine immer ein syntaktisch korrektes Programm bilden. Der Nachteil ist allerdings, dass
man keinen direkten Zugriff auf den Programmcode hat.

Unter https://scratch.mit.edu/ findet man alle wichtigen Informationen, Downloads und An-
leitungen zu Scratch.

Wie kommen die Informationen durch das World Wide Web?

Der Ablauf, wie die Daten einer Internetseite von einem Webserver in den Webbrowser ei-
nes Nutzers kommen, ldsst sich - Giber das Arbeitsblatt hinaus - auch mithilfe des Simula-
tionsprogramms Filius verdeutlichen.
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