
 

 

 

Medienbildungskonzept  
der Deutschen Schule Shanghai Yangpu 

 

 

Gesamtfassung 
Stand Juni 2021 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Autoren: René Schübel (Projektleitung), Wolfgang Engel, Gerrit Hahn-Yamaguchi, Julian Müller, Christina Tenberg 

 

 



 

 

 

INHALTSVERZEICHNIS 

I. PERSONALISIERTES LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN 2 

II. BEZÜGE ZUM SCHULPROGRAMM DER DSSY 3 

III. STRATEGIEPAPIER DER KMK: „BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT" 4 

IV. SITUATION VOR ORT IN SHANGHAI 5 

1. AUSGANGSLAGE FÜR KONZEPTIONELLE PLANUNGEN 6 

1.1 AKTUELLER ENTWICKLUNGSSTAND IM BEREICH „TECHNISCHE AUSSTATTUNG“ 6 

1.1.1 HARDWARE UND SOFTWARE 6 

1.1.2 RAUMAUSSTATTUNG 7 

1.2 AKTUELLER ENTWICKLUNGSSTAND IM BEREICH „DIDAKTISCHE IMPLEMENTIERUNG“ 7 

1.2.1 DIGITALER KRISENMODUS 7 

1.2.3 DIGITALER ALLTAGSMODUS 10 

2. ZIELSETZUNG: WO WOLLEN WIR HIN? 15 

2.1 KOMPETENZRAHMEN 15 

2.2 DAS SAMR-MODELL: EINE DIDAKTISCHE ENTSCHEIDUNGSHILFE 17 

3. IMPLEMENTIERUNG 19 

3.1 DIGITALES LERNEN UND MEDIENCURRICULUM IN DER GRUNDSCHULE 20 

3.2 SCHULWEITE STANDARDS BEI DER GESTALTUNG VON DIGITALEN LERNARRANGEMENTS 21 

3.3 INFORMATIONSTECHNISCHE GRUNDBILDUNG (ITG) IN KLASSE 5 21 

3.4 PROJEKTUNTERRICHT MEDIENBILDUNG IN KLASSENSTUFE 6 UND 7 23 

3.5 HAMBURGER MEDIENPASS IN KLASSENSTUFE 8 24 



 

 

 

3.6 INTERNATIONALER COMPUTERFÜHRERSCHEIN IN KLASSE 9 26 

3.7 MEDIENKOMPETENZFÖRDERUNG IM GANZTAGSANGEBOT 27 

3.8 PERSONELLE ZUSTÄNDIGKEIT FÜR FRAGEN DER MEDIENKOMPETENZENTWICKLUNG 27 

4. AUSBAU DER TECHNISCHEN AUSSTATTUNG DER SCHULE UND VON LERNRÄUMEN 28 

4.1 KONZEPT ZUM AUSBAU DES MEDIENLABORS DER DSSY 28 

4.2 EINRICHTUNG EINES VR-LAB AN DER DSSY 30 

5. FORTBILDUNG UND EVALUATION 31 

6. ANHANG 33 

6.1 MEDIENCURRICULUM DER GRUNDSCHULE 33 

6.2 CURRICULUM FÜR DAS GRUNDSCHULFACH DIGITALES LERNEN 37 

6.3 CURRICULUM FÜR ITG IN KLASSE 5 43 

6.4 CURRICULUM FÜR DAS FACH PROJEKTUNTERRICHT MEDIENBILDUNG (PM) [STAND 01.06.2021]

 50 

6.5 MEDIENCURRICULUM KLASSE 8 51 

6.6 SCHULWEITE STANDARDS ZUR GESTALTUNG DIGITALER LERNARRANGEMENTS 54 

ABSPRACHEN ZUR KOMMUNIKATION 54 

ABSPRACHEN ZUR GESTALTUNG VON DIGITALEN LERNMATERIALIEN IN DER SEKUNDARSTUFE 54 

ABSPRACHEN ZUR NUTZUNG DIGITALER ENDGERÄTE DURCH LERNENDE 54 

6.7 FORTBILDUNGSMODULE AN DER DSSY 55 



Seite 1 

 

 

Vorwort 

 

Die Deutsche Schule Shanghai Yangpu (DSSY) bekennt sich zur Digitalisierung. Die damit verbundene 

Transformation von Lernorten, Methoden und Lernzielen versteht die Schulgemeinschaft als gemein-

same Aufgabe. Alle damit verbundenen Prozesse werden stets ausgehend von unseren Schüler/-innen 

mit ihren individuellen Bedürfnissen gedacht und modelliert. Die Grundschule und die Sekundarstufe 

gehen bei diesem Schulentwicklungsschritt gemeinsam vor. Die Pädagogik steht in einer digitalisierten 

Schule im Mittelpunkt allen Handelns. Die Entwicklung einer nachhaltigen, digitalen Neugestaltung un-

serer Schule vollziehen wir im Sinne des Blended Learning. Die Ziele hierbei sind:  

  

• Alle Akteure zu beteiligen und allen Beteiligten die Chance zu geben, die persönli-

che Medienkompetenz auszubauen.  

 

• Allen Schüler/-innen in ihren spezifischen Eigenschaften und Begabungen gerecht zu 

werden, indem die digitale Transformation als echte Perspektive für personalisiertes 

Lernen begriffen wird.  

 

• Mit den Schüler/-innen einen modernen Unterricht zu gestalten, der die Digitalisie-

rung der Gesellschaften ernst nimmt und als Chance nutzt. 

 

• Lehrkräften Freiräume für echte pädagogische Arbeit zu schaffen, indem wir Kommu-

nikations- und Verwaltungsprozesse digital optimieren.  

 

  

Die Übergangsstrategie des Blended Learning meint im Hinblick auf die pädagogische Arbeit, dass alle 

Teilbereiche der Schule schrittweise und behutsam transformiert werden. Es kommt demnach zu einer 

Koexistenz von analogen und digitalen Unterrichtssituationen mit dem klaren Ziel, sukzessive alle As-

pekte des Unterrichts an der DSSY dahingehend zu überprüfen, ob Digitalisierung einen pädagogi-

schen Beitrag leisten kann. Dieser Prozess ist notwendig, da zum einen bislang keine belastbaren For-

schungserkenntnisse zur Wirkung einzelner neuer Unterrichtsstrategien vorliegen. Zum anderen sind 

die Lehrkräfte als Handlungsakteure gefordert, sich mit einem sinnvollen Fortbildungskonzept ste-

tig medial weiterzubilden. Dieser Prozess soll die notwendige Zeit in Anspruch nehmen. Darüber hin-

aus sollen Lehrkräfte offen und experimentell mit neuen digitalen Tools und Methoden umge-

hen. Schüler/-innen, Lehrkräfte, Schulleitung und Eltern sind außerdem in ständige Evaluationspro-

zesse eingebunden, um eben diese neuen und wertvollen Erfahrungen auf der Praxisebene mit allen 

Beteiligten zu teilen und auch in dieses Medienbildungskonzept einfließen zu lassen.  

  

Das vorliegende Medienbildungskonzept unterliegt genau wie der Transformationsprozess selbst einer 

ständigen Anpassung und Weiterentwicklung. Alle Akteure der Schulgemeinschaft sollen in den Pro-

zess der Digitalisierung mit einbezogen werden. Die DSSY versteht sich als demokratischer Raum, in 

dem nachhaltige Prozesse auf der Grundlage der Partizipation aller legitimiert werden.  
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I. Personalisiertes Lernen mit digitalen Medien 
 

Als deutsche Schule im Ausland möchten wir, dass all unsere Schüler/-innen unabhängig ihrer Herkunft 

die Schule erfolgreich durchlaufen. Deshalb steht personalisiertes Lernen im Mittelpunkt. Eine indivi-

duelle Förderung jedes Schülers / jeder Schülerin ist dafür unser Mittel der Wahl. Digitale Medien kön-

nen der Schlüssel sein, dies effektiver und konsequenter umzusetzen. Der digitale Entwicklungsstand 

ist an Schulen in Deutschland niedrig. Die deutschen Auslandsschulen können hier eine Vorreiterrolle 

einnehmen. Den wenigen existierenden Studien zufolge ist personalisiertes Lernen mit digitalen Me-

dien in der Regel gut und effektiv. Es gibt jedoch kaum Evaluationsstudien, die die Wirksamkeit perso-

nalisierten Lernens mit digitalen Medien belegen. Wir machen uns hier also mit vielen anderen Schulen 

auf den Weg, diese Effekte zu erproben und zu implementieren. Hinzu kommt, dass internationale 

Studien die speziellen Gegebenheiten der deutschen Bildungspolitik und des deutschen Schulwesens 

nicht berücksichtigen. Was den Ausbau der technischen Infrastruktur betrifft, hat die DSSY jedoch im 

Gegensatz zu vielen Schulen in Deutschland großes Potenzial. 

Personalisiertes Lernen ist ein vielschichtiger Begriff. Dieser ist vor allem von Zeit und Kontext abhän-

gig. Als Synonym können folgende Begriffe verstanden werden: „Lernerzentrierter Unterricht“, „bin-

nendifferenzierter Unterricht“, „individuelles und kompetenzorientiertes Lernen“. Abzugrenzen ist un-

sere Perspektive auf personalisiertes Lernen hierbei von der angloamerikanischen Sichtweise des 

durchweg individualisierten Lernens, welches dem liberalen amerikanischen Menschenbild entspricht. 

Wir verstehen uns tief in der europäischen Perspektive verankert und wollen gesellschaftliche Teilhabe 

und Verantwortung mündiger Bürger-/innen in den Mittelpunkt unserer Bemühungen stellen. 

 

 

 

Die Erfahrung hat gezeigt: Die Einführung personalisierten Lernens in den Schulunterricht ist eine Her-

ausforderung. Beim personalisierten Lernen muss ein Schwerpunkt auf dem Erwerb spezifischer Kom-

petenzen liegen. Hierbei sollen digitale Medien aktiv eingebunden werden, um in allen Dimensionen 

des Lernens eine Individualisierung, Differenzierung und somit auch Personalisierung von Unterricht 

zu ermöglichen. 

 

 

Warum soll etwas gelernt werden (Lernziele)? 

Wie soll etwas gelernt werden (Lernansatz)? 

Was soll gelernt werden (Lerninhalte)? 

Wann soll etwas gelernt werden (Lerntempo)? 

Wer soll etwas lernen (Lernende)? 

Wo soll etwas gelernt werden (Lernkontext)? 

 

Dimensionen personalisierten Lernens 
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II. Bezüge zum Schulprogramm der DSSY 
 

„Hier lernt man besser – für das ganze Leben. Wir sehen jeden in seiner Individualität und stärken ihn, 

seine Persönlichkeit zu entfalten.”1 Um diesem in unserem Leitbild formulierten Anspruch gerecht zu 

werden, halten wir es für notwendig, den Umgang mit digitalen Medien und ihren Einsatz bei der Ge-

staltung eines modernen und kompetenzorientierten Unterrichts auf der Grundlage eines gemeinsam 

verabredeten Medienbildungskonzeptes abgestimmt und zielorientiert zu gestalten.  

Die DSSY hat auf der Grundlage des Leitbildes ein Schulprogramm erarbeitet, das die Ziele der Schul-

entwicklung konkretisiert und in Form von Teilzielen verfolgt. Einen Schwerpunkt im Rahmen der 

Schulentwicklung bildet dabei die informationstechnische Grundbildung: „Wir vermitteln im Rahmen 

des Unterrichts und über außerunterrichtliche Projekte eine fundierte informationstechnische Grund-

bildung.”2 Als Voraussetzung für die Umsetzung dieses Teilzieles wurden zum Schuljahr 2020/21 alle 

Lehrkräfte sowie Schüler/-innen3 mit einem digitalen Endgerät ausgestattet. Bereits jetzt werden digi-

tale Medien kreativ und innovativ im Unterricht sowie in Arbeitsgemeinschaften und außerunterricht-

lichen Projekten eingesetzt.  

Der reflektierte Umgang mit digitalen Medien stellt den zweiten Schwerpunkt unseres Schulpro-

gramms im Hinblick auf die Medienbildung der Schüler/-innen im digitalen Zeitalter dar: „Wir befähi-

gen die Schüler/-innen zu einem reflektierten Umgang mit digitalen Medien bereits ab der Grund-

schule”.4 Um dieses Ziel zu erreichen, erachten wir es als notwendig, dass alle Pädagogen/-innen re-

gelmäßig in ihren technischen und mediendidaktischen Kompetenzen fortgebildet werden. Dabei sol-

len einerseits die individuellen Ressourcen gestärkt, andererseits aber auch einzelne Kolleginnen und 

Kollegen einbezogen werden, wobei wir insbesondere bei Fortbildungen auf die Unterstützung von 

ortsansässigen Firmen zählen können.5 Des Weiteren ist es uns wichtig, den Schüler/-innen verabre-

dete Verhaltens- und Kommunikationsregeln für die Zusammenarbeit in digitalen Lernumgebungen 

transparent zu kommunizieren, um ihnen ein Bewusstsein für den verantwortungsvollen Umgang mit 

digitalen Medien zu vermitteln. 

Ausgehend von diesen Teilzielen hat die DSSY für das Schuljahr 2020/21 die Erarbeitung und Imple-

mentierung eines Medienbildungskonzeptes6 als Schulentwicklungsschwerpunkt festgelegt.  

 

 

1 Aus dem Leitbild der DSSY 
2 Schulprogramm DSSY: S. 8 
3 In der Grundschule stehen jeweils zwei Laptop Wagen mit jeweils 24 Endgeräten zur Verfügung 
4 Schulprogramm DSSY: S. 9 
5 Fortbildung im Rahmen des Pädagogischen Tags: Microsoft Workshops 
6 Die Taskforce hat sich im Herbst 2019 aus den verschiedenen Abteilungen der DSSY gebildet und trifft sich 

einmal wöchentlich, um weitere Aspekte der Fortschreibung des Konzepts abzustimmen und den Prozess zu 

koordinieren.  
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III. Strategiepapier der KMK: „Bildung in der digitalen Welt" 
 

Zu lange wurde das Thema Digitalisierung aus dem Bildungsbereich ausgeklammert. Während in In-

dustrie und Wirtschaft schon seit vielen Jahren Fertigungsprozesse automatisiert werden, unsere Le-

bens- und Berufswelt von Algorithmen durchzogen ist, Augmented Reality und die sogenannte KI 

(künstliche Intelligenz) eine immer wichtigere Rolle einnehmen und auch viel davon unter dem Stich-

wort „Industrie 4.0“ bereits erfolgreich praktiziert wird, waren unsere Schulen (und manche sind dies 

auch noch heute) digitales Brachland.  

Am 8. März 2012 erschien ein Empfehlungsschreiben der Kultusministerkonferenz (KMK) mit dem Titel 

„Medienbildung in der Schule“. Hierin wird auf ein bereits existierendes Konzept aus dem Jahr 1995 

mit dem Titel „Medienpädagogik in der Schule“ verwiesen, welches zwar den Sinn und Nutzen von 

Medien thematisiert, jedoch in der heutigen, digital massiv veränderten Lebenswelt keine Rolle mehr 

spielen kann. Bereits 2012 wurde von der KMK die These formuliert, dass sich "[s]chulische Medienbil-

dung [...] als dauerhafter, pädagogisch strukturierter und begleiteter Prozess der konstruktiven und 

kritischen Auseinandersetzung mit der Medienwelt [sieht]"7. Auch die essentielle Stellung neuer Me-

dien in den Bereichen Meinungs- und Identitätsbildung wird explizit benannt. Die Forderung nach jun-

gen Menschen, die sich verantwortungsbewusst, kompetent und eigenständig in der digitalen Welt 

bewegen können, wird hierbei deutlich. Die Frage, warum trotz dieser Erkenntnisse und des Bewusst-

seins, dass digitale Bildung notwendig ist, nur sehr wenig digitaler Fortschritt in den Schulen angekom-

men ist, lässt sich wie folgt beantworten: Die Aufgaben, die den Schulen nun zusätzlich aufgebürdet 

wurden, waren schlichtweg zu gewaltig, als dass sie ohne adäquate Unterstützung umgesetzt hätten 

werden können. Solch ein Großprojekt benötigt Ressourcen, sowohl materielle als auch personelle. 

Zudem benötigt ein erfolgreicher Paradigmenwechsel nicht nur Enthusiasmus und Idealismus, sondern 

Verbindlichkeiten und klar formulierte Zielsetzungen. Diese fehlten bis 2016.  

Am 8. Dezember 2016 entstand dann mit dem Strategiepapier der Kultusministerkonferenz „Bildung 

in der digitalen Welt“ die Grundlage, um unser deutsches Schulsystem ins 21. Jahrhundert zu hieven. 

Auf 58 Seiten wird dargelegt, dass digitale Bildung ein Grundpfeiler für die didaktisch aufbereitete Wis-

sensvermittlung in allgemeinbildenden und beruflichen Schulen, an Hochschulen und im Bereich der 

Weiterbildung sein müsse. Der im Schulgesetz zentrale Erziehungs- und Bildungsauftrag wird nun erst-

mals von offizieller Seite verbindlich auf den Bereich der digitalen Bildung ausgeweitet und damit die 

Notwendigkeit erkannt, Schüler/-innen adäquat und mit größtmöglicher Expertise auf die Anforderun-

gen des 21. Jahrhunderts vorzubereiten. Auch werden nun erstmals klare Empfehlungen zur Umset-

zung ausgesprochen und Kompetenzen und Fähigkeiten in den Fokus genommen, anhand derer die 

Lehr- und Bildungspläne überarbeitet werden sollen. Wichtig zu erwähnen ist an dieser Stelle auch, 

dass die digitalen Elemente zu integrativen Bestandteilen der einzelnen Fachcurricula werden sollen. 

Lehr- und Lernprozesse erfordern laut KMK eine Neugestaltung bzw. Anpassung an die neuen Heraus-

forderungen, was die Bandbreite an Gestaltungsmöglichkeiten erweitern würde.8 Die sechs formulier-

ten Kompetenzbereiche im Strategiepapier bilden die Grundlage für die differenziert ausgearbeiteten 

 

7 Kultusministerkonferenz: Medienbildung in der Schule. Berlin: 2012. S.3.  
8 vgl. Kultusministerkonferenz: Bildung in der digitalen Welt. Berlin: 2016. S. 8. 
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Kompetenzraster, die in den einzelnen Bundesländern bzw. direkt an den Schulen zu finden sind. Auch 

wenn aufgrund der föderalen Struktur des deutschen Bildungssystems kein einheitliches Kompetenz-

raster zugrunde liegt, so sind doch große Übereinstimmungen zu beobachten. Eine aus unserer Sicht 

gelungene und sehr differenzierte Weiterentwicklung der durch die KMK formulierten Kompetenzen 

bildet der Medienkompetenzrahmen NRW, den wir als Grundlage für das Medienkonzept an der DSSY 

gewählt haben. 

IV. Situation vor Ort in Shanghai 

Auf die deutschen Auslandsschulen geht das Strategiepapier nicht gesondert ein. Gerade in Asien ist 

die Digitalisierung aber schon weit fortgeschritten und aus keinem Lebensbereich wegzudenken. Der 

Wirtschaftsstandort Shanghai nimmt hier eine zentrale Rolle ein: 

Am 6. März 2019 befasste sich die German Trade and Invest mit dem Thema „Digitalisierung“ in Shang-

hai und stellte fest, dass „China [...] Digitalisierung als revolutionäre Technologie [begreift] und [...] mit 

ihrer Hilfe seine Wirtschaft und Gesellschaft modernisieren [will]“9.  China hat sich bereits 2015 im 

Fünfjahresprogramm konkrete Ziele gesetzt und zum Teil schon vor 2020 realisiert. Vor allem in den 

Bereichen Wissenschaft und Forschung: China will weltweit führend in den Sektoren Vernetzung und 

KI werden. Autonomes Fahren und Smart-Produkte sind hierbei nur ein kleiner Ausschnitt. Auch auf 

dem Gebiet des E-Government macht China rasant Fortschritte. Die Wirtschaftswoche bezeichnet das, 

was digital in Shanghai und Peking passiert, als „beeindruckendes digitales Ökosystem“10 und stellt 

fest, dass die Digitalisierung enorm weit fortgeschritten ist. 

Diese knappe Bestandsaufnahme soll verdeutlichen, dass Digitalisierung am Wirtschaftsstandort 

Shanghai eine zentrale Rolle spielt. Auch die DSSY hat den Anspruch, sich den Entwicklungen in ihrer 

Umgebung nicht zu verschließen, konsequent die digitale Lebenswelt zu erfassen und kind- und ju-

gendgerecht im Sinne der KMK-Vorgaben didaktisch umzusetzen. Das Ziel muss sein, unsere Schüler/-

innen medientechnisch zu professionalisieren, sei es im produktiven, rezeptiven oder kritischen Um-

gang mit Medien, um sie bestmöglich auf die digitalen Herausforderungen unserer Zeit und der Zu-

kunft vorzubereiten. Die Vorgaben der KMK sehen wir nicht als abgeschlossenes Konstrukt, sondern 

als ein sich weiterentwickelnder Prozess, der immer wieder aktualisiert und evaluiert werden muss. 

 

 

 

 

9 Corinne Abele: China setzt bei Digitalisierung auf riesige Datenmengen und KI. https://www.gtai.de/gtai-

de/trade/branchen/branchenbericht/china/china-setzt-bei-digitalisierung-auf-riesige-datenmengen-und-ki-

22498 [Letzter Abruf: 03.06.2021 / 16:44 Uhr]. 
10Miriam Meckel: Eine Woche digitales China. Streamteam Folge 50. https://www.wiwo.de/streamteam/stre-

amteam-folge-50-eine-woche-digitales-china/23077522.html [Letzter Abruf: 03.06.2021 / 16:44 Uhr]. 
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1. Ausgangslage für konzeptionelle Planungen 

1.1 Aktueller Entwicklungsstand im Bereich „technische Ausstattung“ 

1.1.1 Hardware und Software  
 

Alle Lehrkräfte der Grundschule und Sekundarstufe sind mit aktuellen Modellen der Microsoft Surface 

Pro Reihe ausgestattet und können sich kabellos mit den Beamern verbinden, um den Unterricht digi-

tal zu gestalten. Mit den gleichen Geräten sind die Schüler/-innen ab Klasse 5 ausgestattet, sodass in 

der Sekundarstufe bereits vollständig digital gearbeitet werden kann. Für die Schüler/-innen der 

Grundschule stehen in zwei Computerwägen je 24 Surface Go Geräte seit dem Schuljahr 2020/21 zur 

Verfügung. Diese sind mit diversen, auf den Standort Yangpu abgestimmten Programmen versehen, 

die über einfach zu erreichende Symbole auf dem Desktop zu bedienen sind. Die Geräte sind nicht 

personalisiert, jedoch können sich die Schüler/-innen mit ihrem persönlichen Nutzerkonto einlog-

gen, um ihr OneDrive als persönlichen Speicherort zu nutzen. Um die Endgeräte ab Klasse 5 mit nach 

Hause nehmen zu dürfen, muss für jede Schülerin und jeden Schüler ein entsprechendes Deposit an 

der Schule hinterlegt werden. Diese Entwicklung ist im Schulprogramm der DSSY festgelegt und wurde 

zum Schuljahr 2020/21 Realität, um allen Schüler/-innen die Möglichkeit zu geben, kontinuierlich den 

professionellen Umgang mit Medien zu üben und weiterzuentwickeln. In Klassenstufe 5 besteht aus 

unserer Sicht die Notwendigkeit, das Fundament für einen verantwortungsbewussten Umgang mit den 

zur Verfügung stehenden Endgeräten unter Anleitung zu erlernen, um in den folgenden Klassenstu-

fen in der Lage zu sein, adäquat mit den Geräten umzugehen. Die Dringlichkeit, ein auf die einzelnen 

Klassenstufen angepasstes Medienkonzept zu erarbeiten, wird hier sehr deutlich und an späterer Stelle 

vertiefend aufgegriffen und erläutert.  

Privat angeschaffte Endgeräte können zwar theoretisch ebenfalls genutzt werden, dürfen jedoch nicht 

mit dem Schulnetzwerk verbunden werden. Daher ist auch aus Lehrersicht die Nutzung der von der 

Schule gestellten Geräte die derzeit einzig praktikable Lösung im Schulalltag.   

Software-seitig wird an der DSSY mit Microsoft-Office gearbeitet: Kollegium sowie Schülerschaft erhal-

ten jeweils einen personalisierten Office-Zugang, sodass sie auch problemlos vernetzt an Dokumenten 

und Projekten arbeiten können. Microsoft Word, PowerPoint, Excel, OneDrive und OneNote sind die 

Standard-Programme. Zusammengeführt wird dies durch Microsoft Teams, das seit dem Schuljahr 

2020/21 als Kommunikationsplattform zwischen Lehrkräften und Schüler-/innen sowie innerhalb des 

Kollegiums dient. Dort sind auch die OneNote-Kursnotizbücher integriert.  
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1.1.2 Raumausstattung 
 

Mit dem Umzug an den neuen Campus in Yangpu hat sich die technische Ausstattung der Räumlich-

keiten nochmals verbessert. Alle Klassen- und Fachräume sind mit Whiteboards ausgestattet, die als 

Tafel oder Projektionsfläche für die an der Tafel integrierten Beamer fungieren. Die Projektion erfolgt 

kabellos. Sämtliche Gruppenarbeitsräume sind mit großen Monitoren ausgestattet, die ebenfalls die 

drahtlose Verbindung mit den mobilen Endgeräten unterstützen. Zudem befinden sich in den Räumen 

qualitativ hochwertige Wandlautsprecher, die auch die Durchführung von Hörverstehensaufga-

ben problemlos ermöglichen. Ebenfalls befinden sich fest installierte Mini-PCs in den Klassen- und 

Fachräumen, in die man sich anstelle der mobilen Endgeräte einloggen kann. So können beispielsweise 

Präsentationen von Schüler/-innen direkt vom USB-Stick gestartet werden. Alle Räume sind über Ac-

cess-Points mit W-LAN ausgestattet. Dieses unterteilt sich dabei standardmäßig in zwei Netze. Ein Netz 

ist mit VPN ausgestattet und ermöglicht den Zugriff auf das freie, weltweite Internet unter Berücksich-

tigung der Gesetze der VR-China. Dieses Netz ist nicht für den Zugriff mit Privatgeräten von Lernenden 

und Lehrenden zugelassen. Das zweite Netz ist ebenfalls für Privatgeräte geöffnet und bietet Breit-

bandzugang zum chinesischen Internet. Hier darf unter keinen Umständen ein privater VPN genutzt 

werden. Zusätzliche und maßgeschneiderte Netze sind nach Bedarf und in Absprache mit der IT-Abtei-

lung implementierbar. Das wird zum Beispiel bei Streaming-Events oder Einsatz von VR-Brillen benötigt. 

Insgesamt wird die aktuell zur Verfügung stehende Bandbreite als zu gering eingeschätzt. Die alltägli-

che Nutzungslast ist nicht ohne Ausfälle zu bewältigen. Speziell im Hinblick auf den Fortschritt der Di-

gitalisierung der DSSY ist die aktuelle Bandbreite nicht ausreichend. Als Besonderheit ist der Naturwis-

senschaftsraum mit einem 3D-Drucker vom Typ „Ultimaker 2“ ausgestattet.  

 

1.2 Aktueller Entwicklungsstand im Bereich „didaktische Implementierung“ 
 

Was bereits deutlich wurde: Digitale Medien zu nutzen und didaktisch zu implementieren, ist an der 

DSSY kein blinder Fleck. Sie wurden in den vergangenen Jahren bereits schrittweise in den Unterrichts-

alltag integriert. Dieses Kapitel beschreibt, inwiefern Mediennutzung bereits in den Unterricht inte-

griert ist und wie steil die digitale Lernkurve war, die durch die Schulschließung während der Corona-

Pandemie 2019/2020 hervorgerufen wurde. Das vorliegende Medienkonzept greift dies auf, struktu-

riert die Erfahrungen und implementiert digitale Medien verbindlich in den Schulalltag von Grund-

schule bis Jahrgangsstufe 12. 

 

1.2.1 Digitaler Krisenmodus 
 

Mit einer mehrmonatigen Schulschließung aufgrund der weltweiten Corona-Pandemie von Anfang 

Februar bis Mitte Mai 2020 war analoger Unterricht mit digital-medialen Einzelsequenzen nicht mehr 

denkbar. Vielmehr mussten alle Lehrkräfte plötzlich auf einen ausnahmslos digitalen Unterricht um-

stellen, der möglichst den didaktischen Grundsätzen des analogen Unterrichtens folgt.  Die Sekundar-

stufe arbeitete fortan mit der Lernplattform NERDL, die es erlaubte, die Stundenpläne von Lehrer- und 

Schülerschaft online darzustellen und so entsprechend des analogen Stundenplans Unterricht online 
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abzubilden. Da der Support und die absolut notwendige Weiterentwicklung von NERDL aus der Be-

taphase heraus seitens des Entwicklers eingestellt wurde, konnte NERDL nicht weiter verwendet wer-

den. Microsoft Teams in Kombination mit Microsoft OneNote bot nun im Hinblick auf den Einsatz im 

Unterricht sowie für die Kommunikation innerhalb des Kollegiums eine sinnvolle Alternative und 

wurde daher nach der Schulschließung an der DSSY eingeführt. Da alle Schüler/-innen der Sekundar-

stufe zu Beginn des Schuljahres mit Microsoft Surface Pro Leihgeräten ausgestattet wurden und alle 

pädagogischen Mitarbeitenden und Schüler/-innen über ein Office365-Konto verfügen, machte der 

Umstieg auf Microsoft-Produkte durchaus Sinn und garantiert langfristig den Zugriff auf verlässliche 

und für alle Beteiligten verfügbare Software, sollten wir wieder im Krisenmodus arbeiten müssen.  

 

 

Grafik 1: Aspekte des digitalen Arbeitens während der Schulschließung in der Sekundarstufe 

 

Die digitalen Erfahrungen und Lernzuwächse im zweiten Schulhalbjahr 2019/20 wurden durch Eltern 

und Schüler/-innen mehrfach evaluiert und schließlich in Abteilungskonferenzen differenziert betrach-

tet. Das Kollegium der DSSY war sich einig, dass die bisher erworbenen Kompetenzen keinesfalls durch 

eine Rückkehr zum analogen “Weiter-So" der Vor-Corona-Zeit aufgegeben werden durften. Das Inte-

resse der Schulgemeinschaft ist eindeutig die digitale Weiterentwicklung in einer Form, die unseren 

Schüler/-innen hilft, sich digital-medial zu kompetenten Mediennutzer/-innen und -anwender/-innen 

zu entwickeln. Medien sollen nicht einzig und allein der Unterhaltung dienen, sondern gezielt zur Wis-

sensaneignung, -vermittlung und -anwendung in den Unterricht implementiert werden. Hilbert Mey-

ers zehn Kriterien guten Unterrichts haben die Lehrkräfte der Sekundarstufe zur Grundlage genommen, 

um anhand der Erfahrungen der Schulgemeinschaft 12 Kriterien für gutes e-Learning zu formulieren.    

 

 

Arbeit nach persönlichem 
Stundenplan anlog zu regulärem 

Unterricht im Schulgebäude

Kooperatives Arbeiten durch 
NERDL-Spaces, Erstellung 

gemeinsamer digitaler Produkte 
außerhalb von NERDL

Ergänzung der Bildschirmarbeit 
durch Video-Meetings via Zoom

Quizzes, Ratings, Gruppenarbeiten 
zur methodisch-didaktischen 
Vielfalt innerhalb von NERDL

Online-Unterricht 
über NERDL 

(Sekundarstufe)



Seite 9 

 

 

Gutes e-Learning 

Motivation 

hochhalten 

1 ist kleinschrittig aufgebaut. 

2 schafft Abwechslung und ist methodisch vielfältig. (Quizze, Animatio-

nen, Apps, externe Lernplattformen etc.) 

3 ermöglichst Erfolgserlebnisse und lässt Selbstwirksamkeit erfahren. 

Feedback 

geben 

4 gibt ein zeitnahes und motivierendes Feedback. 

5 greift die Ergebnisse der Schülerinnen und Schüler in der Folgestunde 

auf. (z.B. Hochladen von Schülerergebnissen) 

6 stellt sicher, dass die Rückmeldungen bei den Schülerinnen und Schülern 

ankommen. 

Balance 

wahren 

7 hält den Arbeitsaufwand für die Schülerinnen und Schüler in einem ver-

tretbaren Rahmen. (z.B. reguliert durch die Klassenlehrer-/innen) 

8 gibt Zeitangaben für die Bearbeitung der Aufgaben. 

9 differenziert nach Arbeitstiefe und Anspruchsniveau. (z.B. durch freiwil-

lige Aufgaben) 

10 holt regelmäßig Feedback von den Schülerinnen und Schülern ein. (z.B. 

durch Abfragen des Arbeitsaufwands am Ende der Stunde) 

Kommuni-

kation 

stärken 

1 

1 

schafft Kommunikationsanlässe. (z.B. durch Video-Konferenzen) 

12 bringt die Schülerinnen und Schüler miteinander in Kontakt. (z.B. durch 

Aufgabenstellungen, die eine Kooperation erfordern, oder mit "NERDL-

Spaces") 
Grafik 2: 12 Kriterien guten e-Learnings, erarbeitet von den Sekundarstufenlehrkäften der DSSY 

 

Die Grundschule arbeitete mit den Schüler/-innen sowie den Eltern bekannten Unterrichtsmaterialien, 

wie zum Beispiel den Wochenplänen, Arbeitsblättern und den jahrgangsbezogenen Lehrwerken, die 

auf Microsoft OneDrive für alle Schüler/-innen abrufbar waren. Zusätzlich wurde die Lernplattform 

„Anton“ während des e-Learnings eingeführt. Die Aufgaben der Lernplattform haben sich als sinnvolle 

und für die Schülerschaft attraktive Ergänzung des Lernangebots erwiesen. Ergänzt wurde diese 

Methodik durch regelmäßig eingestellte Lernvideos in den Kernfächern sowie in Musik, Sachunterricht 

und Kunst. Zusätzlich fanden wöchentlich Video-Meetings statt, um Fragen zu klären, Verständnis zu 

überprüfen und um die Klassengemeinschaft in Zeiten gänzlicher sozialer Distanzierung zu stärken und 

Raum für persönlichen Austausch zu schaffen.  
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Grafik 3: Aspekte des digitalen Arbeitens während der Schulschließung in der Grundschule 

 

 

 

1.2.3 Digitaler Alltagsmodus 

 
Im Methodencurriculum der DSSY, das von einer Projektgruppe erarbeitet und im März 2019 für die 

Schulgemeinschaft verfügbar gemacht und verpflichtend eingeführt wurde, sind bereits einige digitale 

und mediale Elemente verbindlich in die didaktische Arbeit an unserer Schule eingeflossen. Die fol-

gende Tabelle zeigt die verschiedenen medialen Fertigkeiten:  

Klassenstufen  Fächer  mediale Fertigkeiten  

5  Lernen lernen  Internetrecherche: Kennenlernen von Browsern und Such-

maschinen/Kindersuchmaschinen, Suche nach aktuellen 

Inhalten, Bildersuche  

5  Mathematik  Visualisierung von Daten (Excel), Nutzung netzbasierter 

Lernprogramme  

5  Lernen lernen  Präsentationen mit PowerPoint und Prezi  

5-12  alle  Anfertigung von Texten mit Word  

8  Mathematik  Dynamische Geometrie-Software (Geogebra)  

10-12  Deutsch, Englisch  Filmanalyse  

Grafik 4: Digitale Inhalte im Methodencurriculum der DSSY 

Arbeit an differenzierten 
Wochenplänen via direkter 
Verfügbarkeit in Microsoft 

OneDrive

Interaktives Feedback unter 
den Schüler-/innen und durch 
die Lehrkräfte via Audio- und 

Videobeiträgen

Ergänzung der Bildschirmarbeit 
durch Video-Meetings via Zoom

Ergänzung der analogen Arbeit 
der Schulaufgaben durch 
motivierende Aufgaben 

innerhalb der Anton-App

Online-Unterricht per 
OneDrive, Wochenplänen 
und Anton (Grundschule)
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Der o.g. Tabelle ist zu entnehmen, dass es sich bei der Verankerung digitaler Inhalte in Unterrichtssi-

tuationen bislang hauptsächlich um Anwenderkenntnisse bestimmter Programme handelte. Ein 

durchdachtes und differenziert ausgestaltetes Medienkonzept fehlte bislang an der DSSY, die Notwen-

digkeit eines solchen führte schließlich zur Gründung einer Projektgruppe im Herbst 2019, deren Auf-

gabe es sein sollte, neben der Schulung von medialen und digitalen Fertigkeiten auch eine mediale 

Grundbildung zu vermitteln und einen kritischen und aufgeklärten Umgang unserer Schüler/-innen mit 

Medien zu gewährleisten.  

Im pädagogischen Bereich macht die DSSY ebenfalls bereits Angebote: Zum einen werden durch die 

Schulsozialarbeit in der Sekundarstufe I schon früh präventive Maßnahmen ergriffen, die in Form von 

Workshops oder Exkursionen Gefahren im Netz thematisieren. So gibt es bereits in Klassenstufe 6 ein 

Projekt zum Thema „Cybermobbing“ und in Klassenstufe 8 wird bei einer Suchtpräventionsfahrt auch 

die Internetsucht in den Fokus genommen.   

Auch im Bereich der extracurricularen Aktivitäten am Nachmittag spielt digitale Bildung zunehmend 

eine Rolle: Für die Sekundarstufe gibt es hier bereits eine Arbeitsgemeinschaft, die sich mit den Grund-

lagen der Programmierung beschäftigt, was besonders im Hinblick auf die zukünftige Notwendigkeit 

eines modernen Informatikunterrichts ein erster Schritt ist.  Digitales Lernen war auch vor dem Krisen-

jahr 2019/20 ein wichtiger Teil der Schulentwicklung an der DSSY.  Dass dies jedoch nur ein erster 

Schritt in die richtige Richtung sein kann, da bisher nur ein Bruchteil an digitalem Kompetenzerwerb 

stattgefunden hat, ist bereits an dieser Stelle evident.  

Der Krisenmodus im Schuljahr 2019/20 hat deutlich gemacht, dass digitaler Distanzunterricht für uns 

nicht in Frage kommt. Die reine Substitution des Präsenzunterrichts ist sicherlich für die Zukunft, sollte 

es zu einer weiteren Schulschließung kommen, in Ordnung, um sicherzustellen, dass unsere Schüler/-

innen analog zur Stundentafel didaktisierten Online-Unterricht angeboten bekommen. Es hat sich je-

doch gezeigt, dass reiner Distanzunterricht das soziale Lernen im Klassenverband sowie die physische 

Anwesenheit der Lehrkraft nicht ersetzen kann. Vor diesem Hintergrund verstehen wir digitale Bildung 

als regelmäßige Verwendung digitaler Tools in Unterrichtssituationen, um den individuellen Lernfort-

schritt und Kompetenzerwerb unserer Schüler/-innen voranzubringen. Diese Werkzeuge werden zum 

Teil auch schon aktiv im Unterricht genutzt. Ziel dieses Konzeptes ist jedoch, die zur Verfügung stehen-

den digitalen Tools hinsichtlich ihrer Eignung zu überprüfen und im o.g. Kompetenzrahmen fest zu ver-

orten, sodass sichergestellt werden kann, dass unsere Schüler/-innen bis zur Abiturprüfung medial/di-

gital umfassend gebildet werden.   
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Derzeitige Verwendung digitaler Anwendungen im Unterricht am Beispiel Physik:  

• Messwerterfassungssystem „Cassy“ mit Mobile-Cassy-Schülergeräten. Es sind De-

monstrationsversuche sowie Schülerversuche mit dem Cassy-System möglich. Die Auswer-

tung erfolgt entweder direkt am Gerät (Mobile-Cassy) oder am PC mittels der zugehörigen 

Software „Cassy-Lab“.   

• Messwertauswertung mit dem GTR (Grafikfähiger Taschenrechner)   

• Messwertauswertung mit Excel 

• Interaktive Arbeitsblätter mit Geogebra (z.B. http://katgym.by.lo-net2.de/c.wolfse-

her/web/Wellen/0WelleInhalt.html).   

• Interaktive Bildschirm-Experimente (z.B. https://didaktik.physik.fu-berlin.de/pro-

jekte/ibe/index.html).  

• Java-Applets (z.B. https://www.walter-fendt.de/phys.htm).   

• Interaktive Simulationen (z.B. https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?sub-

jects=physics&sort=alpha&view=grid).   

• Videoanalyse (z.B. http://www.viananet.de/).   

• Lehrvideos (z.B. https://simpleclub.com/de/unlimited-basic).   

• Virtuelle Experimente (z.B. https://simpleclub.com/de/unlimited-basic).   

Grafik 5: Beispiele digitaler Anwendungen im Fach Physik 

 

Nach der Krise und dem letzten halben Jahr hat sich gezeigt, dass die Digitalisierung auch in der Grund-

schule angekommen ist und die einzelnen Kompetenzbereiche stellenweise bereits umgesetzt werden. 

So werden die Schüler/-innen bereits in der Jahrgangsstufe 1 bis 2 mit einfachen digitalen Kompeten-

zen vertraut gemacht: Sie lernen den verantwortungsvollen Umgang mit Hard- und Software kennen 

und fangen an, einfache Texte zu schreiben sowie die auf den Microsoft Surface Geräten vorhandene 

Lernsoftware zu nutzen. An dieser Stelle sei exemplarisch das 10-Finger-Schreibprogramm der 

Lernwerkstatt genannt, das einen wesentlichen Beitrag zur medialen Bildung leistet. 

Diese anfänglichen Entwicklungsschritte werden schließlich ab der 3. Klasse durch verschiedene Kom-

petenzen erweitert. So erlernen die Schüler/-innen beispielsweise nicht nur, wie man die diversen di-

gitalen Gestaltungsmittel einsetzt, um Inhalte zu produzieren, sondern auch, wie man diese zielgerich-

tet einsetzt. Die Schüler/-innen lernen über die Gestaltungsmittel nachzudenken und darüber abzuwä-

gen, wie sie ihre Arbeit präsentieren wollen. 

 

http://katgym.by.lo-net2.de/c.wolfseher/web/Wellen/0WelleInhalt.html
http://katgym.by.lo-net2.de/c.wolfseher/web/Wellen/0WelleInhalt.html
https://didaktik.physik.fu-berlin.de/projekte/ibe/index.html
https://didaktik.physik.fu-berlin.de/projekte/ibe/index.html
https://www.walter-fendt.de/phys.htm
https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=physics&sort=alpha&view=grid
https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=physics&sort=alpha&view=grid
http://www.viananet.de/
https://simpleclub.com/de/unlimited-basic
https://simpleclub.com/de/unlimited-basic%22%20/
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Die Grundschule nutzt derzeit eine Reihe digitaler Anwendungen, die zum Teil in der Corona-Krise ih-

ren Ursprung haben. So wird die Lernplattform Anton weiterhin als Zusatz in den Fächern Deutsch und 

Mathematik angewendet, da sie aufgrund ihrer Aufgabenfülle, ihrer Usability und dem integrierten 

Motivationssystem für die Schüler/-innen sehr attraktiv ist. Auch Microsoft OneDrive wird weiterhin 

von Schüler/-innen und Lehrkräften verwendet, um die im Unterricht erarbeiteten Inhalte wie bei-

spielsweise Texte und Präsentationen zu speichern. Da nun alle Schüler/-innen der Grundschule über 

eine eigene Schul-E-Mail-Adresse verfügen, funktioniert dies nun auch besser als zuvor. Einem Aus-

tausch von Daten zwischen Lehrkräften und Schüler/-innen sowie einer Bearbeitung im häuslichen 

Umfeld steht nichts mehr im Wege.  

Die Einführung der Microsoft Surface Go Tablets in der Grundschule zu Beginn des Schuljahres 2020/21 

hat weiterhin dafür gesorgt, dass digitale Medien weitaus häufiger im Unterricht eingesetzt werden 

können als zuvor, und die Schüler/-innen somit in größerem Umfang mit diversen Programmen, unter 

anderem Microsoft PowerPoint und Microsoft Word, vertraut gemacht werden und deren Nutzung 

vertiefen. Auch die Möglichkeit einer schnellen Internetrecherche ist nun möglich.   

Neben diesen Neuerungen werden auch altbewährte Programme, wie zum Beispiel die Lernwerkstatt, 

Lepion und Budenberg genutzt, die bereits vor der Krise eingesetzt wurden.  

Gleichzeitig hat sich jedoch auch gezeigt, dass nicht alle Lehrkräfte gleichermaßen gut auf die Aufgabe 

der digitalen Kompetenzvermittlung geschult sind. So haben sich die Lehrkräfte an einem pädagogi-

schen Tag im Schuljahr 2020/21 bezüglich ihrer persönlichen Handlungsfelder in diesem Bereich geäu-

ßert. Erkennbar ist, dass zum einen Unsicherheit bezüglich der an der DSSY vorhandenen technischen 

Ausstattung herrscht und zum anderen einige Lehrkräfte auch nicht wissen, wie man bestimmte Soft-

ware einsetzt bzw. sie kennen bestimmte Software nicht. Die Handlungsfelder in diesen beiden Berei-

chen haben schließlich zur Folge, dass auch nicht vollständig erkennbar ist, welche digitalen Kompe-

tenzen die Schüler/-innen zu lernen haben. Diese drei Aspekte werden im Folgenden genauer betrach-

tet. 

Der erste Bereich betrifft die Unsicherheit bezüglich der technischen Ausstattung der Grundschule. So 

hat jeder Klassenraum ein voll funktionsfähiges Whiteboard mit einem integrierten Mini-PC, diverse 

HDMI- und USB-Anschlüsse und einem MiraCast-fähigen Beamer. Weiterhin besitzt jede Lehrkraft ein 

Microsoft Surface Pro, welches sich mit dem Beamer verbinden und Inhalte am Whiteboard anzeigen 

kann. Manche Lehrkräfte zeigen Unsicherheiten in diesem Bereich, da sie entweder nicht die Band-

breite der Funktionen der Geräte kennen und zum anderen, dass sie im Falle von technischen Schwie-

rigkeiten nicht wissen, wie man diese behebt. So wünschen sich die Lehrkräfte im Allgemeinen detail-

lierte Anweisungen zur Handhabung der Medienwagen, der Whiteboards oder auch des Microsoft 

Surface. Ebenfalls wurde der Wunsch geäußert, diese Anweisungen möglicherweise in Form von Lern-

videos festzuhalten, um sie dann auch neuen Lehrkräften zukommen zu lassen. Neben Unsicherheiten 

werden aber auch ganz konkrete Wünsche genannt. So ist der Wunsch nach USB-C-Datenträgern, Dru-

ckern für die Kinder und mehr Geräten in Form von weiteren Microsoft Surface Geräten und sogar 

Apple iPads für die Nutzung in den Klassen vorhanden. 

Der zweite Bereich betrifft die Handhabung von installierter Software. So herrscht hier eine große Un-

klarheit darüber, was überhaupt auf den Geräten installiert ist und wie sich die Lehrkräfte die Software 

beschaffen, falls diese auf einem bestimmten Gerät fehlt. Ein weiteres Problem stellt die Unsicherheit 
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dar, wie die Lehrkräfte mit diversen Softwareproblemen bzw. Systemfehlern umgeht. Ein Beispiel hier-

für ist das nicht funktionierende WLAN an manchen Geräten oder die zeitweise auftretende Schwie-

rigkeit, sich auf Office.com anzumelden. Viele Lehrkräfte haben auch den Wunsch geäußert, mit diver-

sen Programmen vertraut gemacht zu werden, da sie diese entweder noch gar nicht kennen und die 

Bandbreite der bekannten Programme erweitern wollen, oder weil sie sich noch unsicher in der Hand-

habung eines bestimmten Programms fühlen. Der Einsatz von Microsoft Teams ist an dieser Stelle ein 

gutes Beispiel. Teams wird seit einer Weile in der Grundschule genutzt (von den Schüler/-innen zurzeit 

ausschließlich zur Kommunikation) und bietet eine große Fülle an Funktionen, die jedoch aufgrund 

vieler Unsicherheiten nur teilweise von den Grundschullehrkräften genutzt werden. Ein weiteres Bei-

spiel sind die vielen sinnvollen Features von Microsoft Office, welche nur wenig genutzt werden. 

Schließlich gibt es auch noch ein paar interessante Programme, wie etwa WorkSheet Crafter, ClassDojo 

oder BookCreator, welche sinnvoll und zielgerichtet im Unterricht eingesetzt werden können. Bei all 

den aufgeführten Programmen und noch vielen weiteren Unklarheiten und Unsicherheiten in Bezug 

auf Handhabung und Nutzen der digitalen Ausstattung wird der Wunsch nach einer Fortbildung zu den 

einzelnen Programmen verdeutlicht. 

Schließlich zeigt sich am Ende ein dritter Bereich, welcher durch die Defizite in den ersten beiden Be-

reichen entsteht: die Unklarheit, welche digitalen Kompetenzen die Schüler/-innen zu erlernen haben. 

Eine einheitliche Linie in diesem Bereich kann nur erzielt werden, wenn die persönliche Kompetenz bei 

der Verwendung von Hard- und Software solide genug ist und die Lehrkräfte auch einen tatsächlichen 

Mehrwert erkennen kann. Weiterhin gibt es in diesem Bereich auch ein Personal- und Zeitproblem, da 

eine sorgfältige Einleitung geschultes Personal sowie Raum und Zeit erfordert. Weitaus mehr 

unterrichtliche Aktivitäten, als über das normale Teamteaching abzudecken sind. 

Zur Lösung des Problems wurde ein vorläufiges Mediencurricculum erstellt, welches zum Ziel hat, eine 

Stunde zu schaffen, welche als „Digitales Lernen“ bekannt ist. Bei dieser Stunde wird eine Möglichkeit 

geschaffen, die Schüler/-innen dabei zu unterstützen, sich diverse Medienkompetenzen anzueignen. 

Gleichzeitig wird hierdurch eine Entlastung des Unterrichts erreicht, da zeitliche Ressourcen sehr be-

grenzt sind und die Aneignung bestimmter Medienkompetenzen aufgrund ihrer Komplexität sehr viel 

Zeit in Anspruch nimmt. Bei der Stunde „Digitales Lernen“ wird die Umsetzung der sechs verschiede-

nen Themenbereiche unterstützt, jedoch wird dies nicht ausschließlich hier, sondern auch im Fachun-

terricht passieren, denn nur so kann ein umfassender und gefestigter Standard geschaffen werden. 

Derzeit testen bereits einige Lehrkräfte der Grundschule die Umsetzung der Stunde, indem während 

der Teamteach-Stunden die Klassen geteilt und die Schüler/-innen wechselweise mit den verschiede-

nen Medienkompetenzen vertraut gemacht werden. Nach Beendigung der Testphase und Einigung auf 

das Curriculum, soll ein Start für alle Klassen im Schuljahr 2021/22 erfolgen. 

Derzeitige Verwendung digitaler Anwendungen im Grundunterricht der Grundschule:  

• Bearbeitung von zusätzlichen Aufgaben in der Lernwerkstatt 10.   

• Zusätzliche Hilfestellung bei diversen Aufgaben auf der Lernplattform ANTON.  

• Erstellung von Präsentationen mit PowerPoint.   

Grafik 6: Beispiele digitaler Anwendungen im Grundunterricht der Grundschule 



Seite 15 

 

 

2. Zielsetzung: Wo wollen wir hin? 

2.1 Kompetenzrahmen 
 

Grundlage für alle Handlungen im Sinne des Medienbildungskonzeptes ist der Kompetenzrahmen. In 

diesem sind die Medienkompetenzen definiert, die bei unseren Schüler/-innen gefördert und ausge-

bildet werden sollen. Dieser Rahmen bildet also folglich auch die Grundlage für alle Entscheidungen 

bezüglich der Implementierung des Konzeptes sowie Fortbildung und technische/ personelle Ausstat-

tung.   

 

Das Medienbildungskonzept der DSSY ist darauf ausgerichtet, ausgehend vom festgestellten Ist-Zu-

stand in Hinblick auf technische Ausstattung sowie didaktisch-pädagogische Maßnahmen eine umfas-

sende Medienkompetenz bei den Schüler/-innen zu entwickeln. Im Sinne der Kompetenzorientierung 

wird für alle Maßnahmen bezüglich der Medienbildung der folgende Kompetenzrahmen zu Grunde 

gelegt. Die konkreten Strategien für die Umsetzung aller Ziele werden im Kapitel zum Implementie-

rungskonzept  weiter ausgeführt.  

Die Anpassung des Medienkompetenzrahmens wird sowohl dem Strategiepapier der KMK, als auch 

den besonderen Anforderungen unserer Schulgemeinschaft gerecht. Der Kompetenzrahmen umfasst 

insgesamt 24 Teilkompetenzen, die auf eine aufbauende Medienkompetenz entlang der Bildungskette 

ausgerichtet sind. Die Teilkompetenzen sind somit als modular aufeinander aufbauend zu verste-

hen. In wenigen Bereichen wurden Kompetenzen umformuliert beziehungsweise erweitert, um den 

Anforderungen und erweiterten Möglichkeiten einer exzellenten Auslandsschule gerecht zu wer-

den. Der Kompetenzrahmen der DSSY umfasst insgesamt die sechs Kompetenzbereiche des Medien-

kompetenzrahmens NRW:   

BEDIENEN UND ANWENDEN ... beschreibt die technische Fähigkeit, Medien sinnvoll einzusetzen und 

ist die Voraussetzung jeder aktiven und passiven Mediennutzung.  

INFORMIEREN UND RECHERCHIEREN ... umfasst die sinnvolle und zielgerichtete Auswahl von Quellen 

sowie die kritische Bewertung und Nutzung von Informationen.  

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN ... heißt, Regeln für eine sichere und zielgerichtete Kommuni-

kation zu beherrschen und Medien verantwortlich zur Zusammenarbeit zu nutzen.  

PRODUZIEREN UND PRÄSENTIEREN ... bedeutet, mediale Gestaltungsmöglichkeiten zu kennen und 

diese kreativ bei der Planung und Realisierung eines Medienproduktes einzusetzen.  

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN ... ist doppelt zu verstehen: Einerseits umfasst diese Kompetenz das 

Wissen um die Vielfalt der Medien, andererseits die kritische Auseinandersetzung mit Medienangebo-

ten und dem eigenen Medienverhalten. Ziel der Reflexion ist es, zu einer selbstbestimmten und selbst-

regulierten Mediennutzung zu gelangen.  

PROBLEMLÖSEN UND MODELLIEREN ... verankert eine informatische Grundbildung als elementaren 

Bestandteil im Bildungssystem. Neben Strategien zur Problemlösung werden Grundfertigkeiten im 

Programmieren vermittelt sowie die Einflüsse von Algorithmen und die Auswirkung der Automatisie-

rung von Prozessen in der digitalen Welt reflektiert. 
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2.2 Das SAMR-Modell: eine didaktische Entscheidungshilfe  
 

Digitale Medien (z.B. Smartphone, Tablet, eBook) gehören zur Lebensrealität unserer Schüler/-in-

nen und sollen das Lernen und Lehren unterstützen und verbessern sowie auf eine digitale Lebens- 

und Berufswelt vorbereiten. Das SAMR-Modell hilft Lehrkräften der DSSY dabei, digitale Medien in 

ihrem Unterricht systematisch und noch gewinnbringender einzusetzen. 

Alle unterrichtsbezogenen Überlegungen sollen stets mit einer Einschätzung der Dimensionen von 

personalisiertem Lernen (weitgehend synonym mit Binnendifferenzierung) und denen des SAMR-Mo-

dells einhergehen. Das SAMR-Modell soll hierbei helfen, Unterrichtsentscheidungen in Bezug auf digi-

tale Medien qualifiziert treffen zu können.   

  

 Grafik 7: Das SAMR Modell 
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Substitution: Ersetzung   

Digitale Medien ersetzen analoge, ohne dass eine inhaltliche Veränderung stattfindet. Die Aufgaben-

stellung bleibt gleich. Es entsteht kein inhaltlicher Mehrwert. Häufig nimmt die Effizienz zu, Zeit oder 

Gewicht von Büchern lässt sich sparen.  

Beispiele: handgeschriebener Text wird mit Textverarbeitungsprogramm auf dem PC oder Laptop 

geschrieben (funktionelle Erweiterung des Unterrichts, keine Verbesserung), Ausfüllen von Übungen 

im PDF, Arbeiten mit Online-PDFs, Lernsoftware, Zeigen von Folien am Beamer statt am Overhead-

Projektor.  

 

Augmentation: Erweiterung  

Funktionale Verbesserung der Arbeitsabläufe, es werden neue Anwendungen möglich, Kollabora-

tion, (automatisches) Feedback, Verteilung an andere (teilen), Weiterverarbeitung, Unterrichtsin-

halte werden erweitert und Abläufe verbessert (z.B. Kahoot, Learning Apps, Cloud-Lösung für Daten-

Austausch).  

Beispiel für Augmentation: https://www.youtube.com/watch?v=Cczc_OqSZic   

  

Modifikation: Veränderung  

Aufgaben werden so verändert, dass eine Lösung nur mit teilweiser Unterstützung digitaler Medien 

möglich ist.  Ein inhaltlicher Mehrwert ist gewährleistet. 

Beispiele: Dokumentation von Ergebnissen in einem Blog, einem Mahara-E-Portfolio und mit multi-

medialen Elementen, Feedback durch alle möglich, da die Zeit im klassischen Unterricht nicht aus-

reicht,  kooperatives Arbeiten und Social Reading mit Google Docs oder Office365, Vokabeln lernen 

und anderen zur Verfügung stellen mit Quizlet, dynamische Mathematik mit GeoGebra. 

  

Redefinition: Erneuerung  

Neue didaktische Settings mit digitalen Medien werden möglich, zum Beispiel Digital Storytelling (Pa-

geflow), Stopmotion, selbst erstellte Erklärvideos als Lernprodukt, “explain everything”, Flip-

ped Classroom (Schüler/-innen bereiten zu Hause die Unterrichtsinhalte in einem e-Learning-Format 

vor und kommen mit Fragen in den Unterricht und üben die Inhalte dort nur noch). 

 

Das SAMR-Modell verdeutlicht, dass der Einsatz von digitalen Medien nicht darauf abzielt, die analo-

gen Medien zu ersetzen oder zu erweitern. Ziel der Lehrkräfte sollte es sein, durch die Integration 

digitaler Werkzeuge in den Unterricht, veränderte und neue didaktische Lernsettings zu generieren. 
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Diese sollten auf zeitgemäße Lernziele – alle vier Dimensionen der Bildung (inkl. 21Century Skills) – 

ausgerichtet sein. Ein Beispiel wäre die kollaborative Arbeit an einem intelligenten Lernprodukt.  

Wer glaubt, man könne Unterrichtsziele gleichsam medienunabhängig festlegen, verkennt den ent-

scheidenden Einfluss, den ein Medium auf den gesamten Unterricht haben kann, und ist dann mög-

licherweise blind für den eigentlichen didaktischen Mehrwert digitaler Medien.  

Denn dieser Mehrwert besteht häufig gerade nicht (nur) darin, altbekannte Ziele schneller oder ein-

facher zu erreichen, sondern vielmehr darin, völlig neue Zieldimensionen erstmals zu eröffnen und 

das gesamte Koordinatensystem des Unterrichts buchstäblich verrückt zu machen. Dass diese Zusam-

menhänge so häufig übersehen werden, liegt unter anderem daran, dass die Zieldimensionen der 

Lehrpläne notwendigerweise von „alten“ Medien geprägt sind und dass stets eine gewisse Zeit ver-

streichen muss, bevor neue technische Möglichkeiten sich auch curricular niederschlagen.11 

 

3. Implementierung 
 

Als Ausgangspunkt für die Umsetzung des Kompetenzrahmens wurde in der Sekundarstufe eine IST-

Stand-Erhebung im Hinblick auf die Beiträge zur Medienbildung der einzelnen Fachbereiche durchge-

führt. Dabei konnte festgestellt werden, dass mit Ausnahme des Kompetenzbereichs Problemlösen 

und Modellieren alle Kompetenzbereiche bereits jetzt im Rahmen des Fachunterrichts der Sekundar-

stufe aufgegriffen werden. Gleichzeitig wurde deutlich, dass der Fachunterricht nicht der alleinige 

Ort für die Einführung sämtlicher medientechnischer und medienbildender Methoden sein kann, son-

dern darauf angewiesen ist, dass die Schüler/-innen bestimmte Kompetenzen im Rahmen von geziel-

ten Schulungen und Trainings erwerben, die sie dann im Unterrichtskontext anwenden und weiter 

festigen. Dies bezieht sich insbesondere auf den Erwerb medientechnischer Kompetenzen.  

 

Für die Implementierung bedeutet dies, dass bereits in der Grundschule Medienkompetenz im Rah-

men eines neuen Unterrichtsfaches „Digitales Lernen“ vermittelt werden soll, auf die dann in der Se-

kundarstufe im Sinne eines Spiralcurriculums weiter aufgebaut wird. Die spiralcurriculare Anlage des 

Kompetenzerwerbs soll zum einen eine sichere Grundlage für die Schüler/-innen schaffen, die unsere 

Schule mit dem Übergang zur Sekundarstufe verlassen. Außerdem soll die Stoffdichte im neuen Me-

diencurriculum der 5. Klassen damit vorentlastet werden, dass Schüler/-innen bestimmte Methoden 

und Werkzeuge bereits kennen und deren Nutzung nur wiederholend einüben. Die Wiederholung und 

Vertiefung der in der Grundschule bereits vermittelten Methoden und Kompetenzen ermöglicht au-

ßerdem Kindern, die von außen in die die Sekundarstufe der DSSY einsteigen, den Erwerb der Grund-

lagen der medientechnischen Kompetenzen.  

 

Die Vermittlung der Medienkompetenzen im Sekundarstufenbereich erfolgt im Wesentlichen im Rah-

men von themenspezifischen Modulen, die in den Klassenstufen 5-9 durchgeführt werden. Für die 

 

11 vgl. https://medien-bildung.info/wiki/samr-modell/ [Letzter Abruf: 03.06.2021 / 16:44 Uhr]. 

https://medien-bildung.info/wiki/samr-modell/
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Vermittlung der Kompetenzen im Kompetenzbereich Problemlösen und Modellieren müsste sinnvoll-

erweise im Rahmen des Unterrichtsfaches Informatik erfolgen. Da ein eigenes Unterrichtsfach Infor-

matik zum jetzigen Zeitpunkt aus verschiedenen Gründen nicht eingeführt werden kann, sollen Ange-

bote im Bereich des Nachmittagsangebots die Möglichkeit bieten, den Schülern/-innen Zugänge zu 

Informationssystemen zu ermöglichen (vgl. Schulprogramm).  

 

Bausteine der Medienbildung in der Grundschule und Sekundarstufe I im Überblick 

Grundschule Fach: Digitales Lernen 

Klassenstufe 5 Informationstechnische Grundbildung (ITG) 

Klassenstufe 6 Projektunterricht Medienbildung 

Klassenstufe 7 Projektunterricht Medienbildung 

Klassenstufe 8 Hamburger Medienpass/ Zehnfingerschreiben 

Klassenstufe 9 Zehnfingerschreiben /Internationaler Computerführerschein 

 

3.1 Digitales Lernen und Mediencurriculum in der Grundschule 
 

Es hat sich gezeigt, dass durch die Generierung des Faches Digitales Lernen für die Grundschule eine 

Möglichkeit geschaffen wird, die SchülerInnen dabei zu unterstützen, sich diverse Medienkompeten-

zen anzueignen. Wie bereits zuvor erwähnt, sollen die sechs verschiedenen Themenbereiche nicht 

ausschließlich im Fach Digitales Lernen, sondern auch im Fachunterricht umgesetzt werden, denn nur 

so kann zum einen ein umfassender und gefestigter Standard geschaffen werden und zum anderen 

auch eine Entlastung der Lehrkräfte und Schüler/-innen erreicht werden, da zeitliche Ressourcen sehr 

begrenzt sind und die Aneignung bestimmter Medienkompetenzen aufgrund ihrer Komplexität sehr 

viel Zeit in Anspruch nimmt. Bestimmte Kompetenzen werden dabei mit den entsprechenden Fächern 

und Tätigkeiten verknüpft, wobei jedoch einige Kompetenzen bzw. Tätigkeiten nicht nur auf ein ein-

zelnes Fach, sondern durchaus auch in anderen Fächern thematisiert werden können. 

Damit sichergestellt werden kann, dass eine verlässliche Umsetzung in den kommenden Jahren erfolgt 

(insbesondere auch aufgrund der Tatsache, dass an der Deutschen Schule Shanghai Yangpu, aber auch 

an anderen Auslandschulen ein häufiger Personalwechsel herrscht), werden bestimmte Themen in 

Form eines Mini-Workshops in den Teamsitzungen der Grundschule aufgegriffen, dem Kollegium vor-

gestellt und in Form eines Beitrages in der Microsoft Teams Kanal Toolbox (einer Sammlung von Me-

thoden und digitalen Werkzeugen) gesichert und somit für neue Kolleg/-innen einsehbar gemacht. 

Dabei wurden Schwerpunkte in Bereichen gesetzt, welche die  Schüler/-innen unter dem Aspekt der 

Digitalisierung zur Teilhabe an unserer Gesellschaft befähigen sollen. Konkret bedeutet dies die Vor-

bereitung auf die Anforderungen der Sekundarstufe der Deutschen Schule Shanghai Yangpu. Wesent-

liche Inhalte sind zum Beispiel einzelne Module des Microsoft Office Pakets, die verschiedenen an der 

Schule genutzten Lernplattformen, der Umgang mit Dateisystemen, die Recherche und Präsentation 

von Lerninhalten und die Kommunikation im Internet. 
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 Vor diesem Hintergrund stellt die Grundschule der Deutschen Schule Shanghai Yangpu folgende 

Werkzeuge in den Mittelpunkt ihrer medienpädagogischen Arbeit: 

• Anton Lernplattform 

• Lernwerkstatt 10 

• BookCreator 

• Microsoft Office - PowerPoint  

• Microsoft Office - Word 

• Microsoft - Whiteboard 

 

 Details für die inhaltliche Ausgestaltung können  der jeweils aktuellen Fassung des Mediencurriculums, 

sowie des Curriculums für das Fach Digitales Lernen im Anhang entnommen werden. Der Anhang wird 

in Verantwortung der jeweiligen Fachgruppe nach Bedarf evaluiert und wenn notwendig angepasst. 

 

3.2 Schulweite Standards bei der Gestaltung von digitalen Lernarrangements 
 

Die Lehrkräfte haben sich bereits in ersten Konferenzen auf die Etablierung von schulweiten Standards 

bei der Gestaltung von digitalen Lernarrangements geeinigt. Dies betrifft vor allem die Kommunikation 

der Lehrenden untereinander, als auch die Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden. In 

Anbetracht der steigenden Zunahme an Möglichkeiten zur Kommunikation innerhalb der schulweiten 

Microsoft-Umgebung ist eine Absprache diesbezüglich unbedingt notwendig. Neben der Kommunika-

tion,  betreffen die Absprachen ebenfalls Vorgaben für die Gestaltung von Lernumgebungen in schul-

weit verwendeter Software. Hier im Speziellen MS-OneNote und MS-Teams. Die Absprachen sind vor 

allem aus Perspektive der Lernenden eine grundlegende Orientierungshilfe und somit unbedingt not-

wendig. Auch Regeln im Umgang und der Benutzung der digitalen Endgeräte im Unterrichtskontext 

sind ein wichtiger Bestandteil. Da sich die Schule weiterhin in einem Transformationsprozess befindet, 

müssen diese Standards ständig evaluiert und angepasst werden. Die Beschlüsse sind daher jeweils in 

der aktuellen Fassung im Anhang zu finden. Hierbei sind jeweils die SEK- und Grundschul-Konferenzen 

zu Beschlüssen fähig. 

 

3.3 Informationstechnische Grundbildung (ITG) in Klasse 5 
 

Nachdem bereits in der Grundschule die ersten Bausteine zum Erwerb einer umfassenden medien-

technischen Kompetenz am Ende der Schullaufbahn gelegt wurden, werden diese in Klasse 5 erneut 

aufgegriffen und vertieft. Aufgrund der hohen Fluktuation an einer deutschen Auslandsschule stellt 

die DSSY den digitalen Kompetenzerwerb an jeder Schnittstelle sicher und nimmt hier bewusst in Kauf, 

dass es unter Umständen zu Redundanzen kommt. Wiederholungen zum Umgang mit den Endgeräten 

fördern die Vertiefung von bereits erworbenen Kompetenzen oder erlauben es, mehr in die Tiefe zu 

gehen. Inwieweit Wiederholungen oder Vertiefungsphasen erforderlich sind, entscheidet die unter-

richtende Lehrkraft. Diese individuelle Entscheidung hängt zum einen von der Zusammensetzung der 
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Klasse ab, zum Beispiel wieviele Kinder zum Schuljahresbeginn neu hinzugekommen sind und bisher 

keinerlei Erfahrungen mit dem digitalen Arbeiten gemacht haben. Zum anderen spielt sicherlich die 

Heterogenität hinsichtlich der Leistungsstärke eine entscheidende Rolle. 

Unterrichtet wird ITG innerhalb der Stundentafel der 5. Klasse im Fach Lernen lernen. Da es in diesem 

Fach neben der Vermittlung von sozialen Kompetenzen vornehmlich um die Ausbildung von Lern- und 

Arbeitsmethoden geht, ist die Verortung an dieser Stelle als höchst sinnvoll anzusehen. Eine der bei-

den Wochenstunden des Fachs Lernen lernen werden für die Vermittlung digitaler Kompetenzen ein-

gesetzt. Die zweite Unterrichtsstunde wird für sozialpädagogische Themen wie Lion’s Quest und Klas-

senrat genutzt.  

Im Zuge der zunehmenden Digitalisierung des Unterrichtsalltags in der Sekundarstufe sieht die DSSY 

es als ihre Verantwortung an, die Schülerinnen und Schüler bestmöglich auf die Handhabung des 

Microsoft Surface sowie auf die Nutzung einschlägiger Software vorzubereiten. Diese Verantwortung 

spiegelt sich deutlich in der Progression des ITG-Curriculums wider. Zunächst werden technische Fer-

tigkeiten in der adäquaten Handhabung des Microsoft Surface vermittelt, worauf dann kleinschrittig 

die an der DSSY genutzte Software eingeführt wird. Unbedingt erforderlich sind erste Erfahrungen mit 

Microsoft Teams als Kommunikationsplattform, das in Microsoft OneNote integrierte Kursnotizbuch 

als digitales Abbild des Unterrichts, Microsoft OneDrive als cloud-basierter Speicher zur Ablage von 

Dateien, Microsoft Word als grundlegendes Programm zur Texterstellung sowie Microsoft Outlook als 

Standardprogramm zum Empfangen und Versenden von E-Mails. Nach Unterrichtsstunde 6 erwerben 

die Schülerinnen und Schüler nach der erfolgreichen Gestaltung der Kompetenzentwicklung den Com-

puter-Führerschein. Dieser berechtigt dazu, das Endgerät mit nach Hause zu nehmen.  

Neben der Vermittlung von Kompetenzen im Umgang mit den bereits genannten Programmen spielt 

auch die konkrete Anwendungssituation eine Rolle, um die in der Theorie erworbenen Fertigkeiten in 

der Praxis zu nutzen und einen individuellen Zugang für alle Schülerinnen und Schüler zu ermöglichen. 

So wurden in das Curriculum bewusst einzelne Anwendungsstunden eingebaut, die einen motivati-

onsfördernden Projektcharakter haben und Methoden integrieren, die auch außerhalb des digitalen 

Raums eine zentrale Rolle im Unterrichtsalltag spielen. 

Wie bereits zuvor erwähnt, wird das Fach ITG von den Klassenlehrkräften unterrichtet. Um die Klas-

senleitungen zukünftig zu entlasten, wird angestrebt, ein aktuelles ITG-Lehrwerk in den Präsenzbe-

stand der Lehrermaterialien aufzunehmen sowie einen Klassensatz dieses Lehrwerks anzuschaffen. Da 

im Juni 2021 mehrere neue Lehrwerke erscheinen, werden zunächst Testexemplare erworben, um 

eine valide Entscheidung zur Eignung treffen zu können. Da alle Lehrkräfte der DSSY bereits im Bereich 

des digitalen Arbeitens geschult wurden und weiterhin schulintern fortgebildet werden, ist auch ohne 

ein zu Schuljahresbeginn 2021/22 vorliegendes Lehrwerk die Vermittlung der im Curriculum enthalte-

nen Inhalte gewährleistet. Individuell erstellte Arbeitsblätter oder Übersichten werden von den un-

terrichtenden Lehrkräften an den Medienkoordinator weitergeleitet, der diese dann über Microsoft 

Teams allen Kolleg/-innen für das zukünftige Unterrichten von ITG in Klasse 5 zugänglich macht. 

Um das Arbeiten und individuelle Ausprobieren zu gewährleisten, wird ein eigenes Team mit Namen 

mit verknüpftem Kursnotizbuch bereitgestellt. 
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Folgende Abschnitte werden vom Klassenleiterteam in diesem Kursnotizbuch voreingestellt: 

1. Grundlagen der Surface-Nutzung (Stunden 1-3) 

2. Internetrecherche (Stunden 4-5) 

3. Speichern von Dateien (Stunden 6-8) 

4. Microsoft Word (Stunden 9-10) 

5. Microsoft Teams (Stunden 12-13) 

6. Microsoft OneNote (Stunden 14-16) 

7. Microsoft Outlook (Stunden 22-24) 

8. Tiersteckbriefe 

Details für die inhaltliche Ausgestaltung können der jeweils aktuellen Fassung des Curriculums für ITG 

in Klasse 5 im Anhang entnommen werden. Der Anhang wird in Verantwortung der jeweiligen Fach-

gruppe nach Bedarf evaluiert und wenn notwendig angepasst. 

 

3.4 Projektunterricht Medienbildung in Klassenstufe 6 und 7  

 

Das Prinzip von Projektunterricht zur Medienbildung (PM) hat aus mehreren Perspektiven Vor-

teile. Lernen (also Kompetenzerwerb) ist ein aktiver, persönlicher Prozess. Die DSSY erkennt gerade 

als Auslandsschule die Notwendigkeit der Individualisierung von Lernprozessen. Projektunterricht ist 

die optimale Struktur für genau diese Individualisierung. Die Schüler/-innen haben im Rahmen von 

Projekten fortlaufend die Möglichkeit, individuelle Entscheidungen über ihren Lernweg zu treffen und 

gegebenenfalls mit anderen zusammen zu arbeiten oder allein einen Beitrag zum gemeinsamen Pro-

jekt zu leisten.  

 

In Hinblick auf die verlässliche Implementierung wichtiger Medienkompetenzen in den Unterricht soll 

der PM die Ausgangsbasis stellen. Hier sollen sowohl neue digitale Methoden erlernt und grundle-

gende Medienkompetenzen entsprechend unserem Kompetenzraster ausgebildet werden. Es ist mit 

Hilfe des PM davon auszugehen, dass die Grundlagen für weiterführende Medienkompetenzen ver-

lässlich und einheitlich bei allen Schüler/-innen der Klassenstufen 6 und 7 angelegt werden. In den 

darauffolgenden Jahren werden die Medienkompetenzen im Fachunterricht und im Rahmen der an-

deren Implementierungsmaßnahmen gefestigt und ausgebaut.   

 

Das Modell des PM bietet vor allem durch den Projektcharakter der einzelnen auf Quartale aufgeteil-

ten Sequenzen für jede/n Schüler/-in die Gelegenheit, sich nach ihren individuellen Voraussetzun-

gen zu entfalten. Fördern und Fordern sollen im Rahmen des PM personalisiert und individuell statt-

finden. Im Rahmen des PM ist nach den Erfahrungen anderer Auslandsschulen außerdem ein motiva-

torischer Zugewinn zu erwarten, der aus dem Verzicht auf Leistungsbewertung in diesem Fach resul-

tiert. Diesen Erfahrungen folgend wird auch der PM an der DSSY ohne Leistungsbewertung auskom-

men. Es sollen vielmehr gemeinsam geschaffene digitale Produkte am Ende eines jeden Projekts den 

gemeinsamen Lernfortschritt dokumentieren und für die Schüler/-innen sichtbar machen. Außerdem 

soll innerhalb der Projekte auch die Teilnahme an fächerbezogenen Wettbewerben ermöglicht wer-

den.  
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Den Kern des PM machen die gemeinsamen Projekte aus. Diese Projekte lehnen sich an Unterrichts-

inhalte an und sollen somit dem auf Kompetenzen und Methoden ausgerichteten Fach eine inhaltliche 

Struktur und zusätzliche Relevanz verleihen. Dabei sollen vor allem auch fächerverbindende Ele-

mente berücksichtigt werden. Die inhaltliche Ausgestaltung der Projekte geschieht in einer Pilotphase 

im Schuljahr 2021/22 durch eine entsprechende Projektgruppe. Diese Gruppe wird beim Entwurf der 

jeweiligen Projektinhalte von den Fachgruppen unterstützt. Als Zielsetzung wird ein schulinternes Cur-

riculum erarbeitet und auch an dieser Stelle ergänzt. Die Pilotphase startet zum Schuljahr 2021/22 an 

der Stelle des Förder-und Forderunterrichts in den Klassenstufen 6 und 7 mit jeweils 2 Wochenstun-

den Umfang im gesamten Klassenverband. Der PM muss als Doppelstunde stattfinden, da der Projekt-

charakter anders nicht realisiert werden kann. Zur Betreuung wird jeweils ein Tandem von zwei Lehr-

kräften aus möglichst unterschiedlichen Fachgruppen eingesetzt. Für die einzelnen Projektquartale 

werden sowohl Medienkompetenzen aus dem Kompetenzrahmen der DSSY, als auch konkrete Me-

thoden festgeschrieben und im Curriculum im Anhang aufgelistet. Aus dieser Einteilung geht dann 

auch die zeitliche Verteilung der Projektquartale hervor.   

 

3.5 Hamburger Medienpass in Klassenstufe 8 
 

„Der digitale Wandel wird als Revolution gefeiert und zugleich als Untergang des Abendlandes beklagt. 

Einigkeit besteht aber darin, Medien zum Unterrichtsgegenstand zu machen! Deshalb gibt es den 

Hamburger Medienpass. […]“12 Neben den technischen Kompetenzen für die Nutzung digitaler Me-

dien bedarf es einer angemessenen Reflexion der Mediennutzung sowie die Bewusstmachung 

von Gefahren bzgl. Datenschutz, Urheberrecht, Persönlichkeitsrechten oder auch Suchtgefahren. Um 

diese Kompetenzen zu vermitteln, nutzen wir den Hamburger Medienpass, der diese Aspekte thema-

tisiert und altersgerecht vermittelt. Das Material, was frei vom Landesinstitut für Lehrerbildung und 

Schulentwicklung Hamburg bereitgestellt wird, hilft der DSSY außerdem dabei die Ziele der Medien-

kompenetzentwicklung genau in diesen Bereichen entsprechend unserem Kompetenzrahmen zu ver-

ankern.  Speziell auf Kompetenzbereich „Analysieren und Reflektieren“ liegt hier der Fokus. Die Schü-

ler/-innen sollen dabei von einer Beobachtung des eigenen Nutzungsverhalten13 zu einer „Selbstregu-

lierten Mediennutzung“14 erzogen werden. „Das Referat Medienpädagogik im Landesinstitut bietet 

zur Unterstützung […] ausgearbeitete Unterrichtseinheiten an, die aus jeweils drei ausgearbeiteten 

Doppelstunden mit Arbeitsmaterialien, ergänzenden Texten, Bildern und Videos bestehen.“15 Damit 

können die Klassenlehrer Kinder und Jugendliche auf dem Weg durch digitale Welten begleiten und 

ihnen einen sozial-verantwortlichen und kompetenten Umgang mit digitalen Diensten und Informati-

onen vermitteln.  

 

 

12 https://li.hamburg.de/medienpass/ [Letzter Abruf: 03.06.2021 / 16:44 Uhr]. 

13 vgl. Medienkompetenzrahmen der DSSY 5.1/5.2 

14 Medienkompetenzrahmen der DSSY 5.4 

15 ebd. 

https://li.hamburg.de/medienpass/
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Wir bieten außerdem über das Material des Hamburger Medienpasses den Eltern Informationen und 

Kontakte, um sich in diesen Themengebieten weiterzubilden und die Medienaufklärung im Elternhaus 

fortzusetzen. Die jeweiligen Klassenlehrer gestalten den Unterricht zum Hamburger Medienpass mit 

den entsprechenden Materialien im Fach Lernen lernen der Klasse 8. Hinweise zur Verteilung der Mo-

dule über das Schuljahr hinweg kann man jeweils der Aufstellung im Anhang entnehmen. Nach dem 

Durchlaufen aller fünf Module erhalten die Schüler/innen ein Zertifikat der DSSY, das die erfolgreiche 

Teilnahme bestätigt. Mit dem Abschluss der Module zum Hamburger Medienpass wird den Schüler/-

Innen im verbleibenden Schuljahr ein Lernwerkzeug basierter 10-Fingerschreibkurs angeboten. Dieser 

kann in Klasse 9 vertieft werden. 

 

 

         Die 5 Module des Hamburger Medienpasses im Überblick: 

 

 

Computerspiele: "Ich beherrsche das Spiel!" 

• #1 Spielen wir richtig? 

• #2 Warum darf ich nicht alles spielen? 

• #3 Free-to-play – alles umsonst? 
 

 

Datenschutz und soziale Netzwerke: "Selbst und bewusst" 

• #1 Meine persönlichen Daten im Netz 

• #2 Die Licht- und Schattenseiten sozialer Netzwerke 

• #3 Mein Profil: bewusst und sicher! 
 

 

Urheberrecht: "Ich kenne meine Rechte!" 

• #1 Mein schönes Bild gehört mir und das tolle Lied im Netz meinem Idol 

• #2 Ich nutze und tausche Medien bewusst und mit gutem Gewissen 

• #3 Was tun bei Abmahnungen? 
 

 

Cybermobbing: "Ich mache keinen Stress!" 

• #1 Was ist Cyber-Mobbing? 

• #2 Wie entsteht Cyber-Mobbing und welche Auswirkungen hat es? 

• #3 Was können wir tun, um nicht Opfer von Cyber-Mobbing zu werden? 
 

 

Smartphone: "Mit Sicherheit mobil!" 

• #1 We never look up – Funktionen und Nutzung des Smartphones 

• #2 Was geht gar nicht? – Gefahren und Probleme der Smartphonenutzung 

• #3 Wir halten uns an Regeln – Smartphone-Netiquette 

Grafik 8: Die fünf Module des Hamburger Medienpasses16 

 

 

 

16 https://li.hamburg.de/medienpass/ [Letzter Abruf: 03.06.2021 / 16:44 Uhr]. 

https://li.hamburg.de/medienpass-computerspiele/
https://li.hamburg.de/medienpass-daten-netzwerk/
https://li.hamburg.de/medienpass-recht/
https://li.hamburg.de/medienpass-cybermobbing/
https://li.hamburg.de/medienpass-smartphone/
https://li.hamburg.de/medienpass/
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3.6 Internationaler Computerführerschein in Klasse 9  
  

In Klassenstufe 9 werden im Rahmen des Faches Lernen lernen die Grundmodule des Internationalen 

Computerführerscheins (ICDL) behandelt.  „Der ICDL löst 2020 den ECDL in Deutschland ab. Der ICDL 

ist der internationale Standard für die Entwicklung Ihrer digitalen Kompetenzen im Beruf. In Deutsch-

land wird der ICDL von der DLGI weiterentwickelt und umgesetzt.“18 Der ICDL bietet den Schüler/-

innen ein Zertifikat, welches ihnen das Beherrschen aller wichtigen Grundlagen der ITG und der Office 

Anwendungen MS-Word, MS-Excel, MS-Powerpoint sowie ein Grundverständnis des technischen Auf-

baus des Internets bescheinigt. Die Schüler/-innen können dieses anerkannte internationale Zertifikat 

für Bewerbungen nach ihrem Abschluss benutzen. Sie sollen im Rahmen des Faches Lernen lernen (1 

Wochenstunde in Klasse 9) das Zertifikat ICDL Base erwerben. Dafür absolvieren die Schüler/-innen 

als Abschluss eine Fernprüfung in deutscher Sprache direkt bei ECDL Deutschland.  

19 

 

18 https://www.icdl.de/ [Letzter Abruf: 03.06.2021 / 16:44 Uhr]. 

19 ebd. 
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Als betreuende Lehrkräfte sind die jeweiligen Klassenlehrer/-innen zuständig. Um die Lehrkräfte beim 

Einstieg zu unterstützen und eine prüfungsorientierte inhaltliche Ausrichtung zu gewährleisten, wird 

auf eine kommerzielle und bereits an der DSSY bewährte Lernplattform zurückgegriffen. Die Platt-

form https://www.easy4me.info/ bietet neben dem kompletten Lernmaterial ebenfalls Übungen, 

Quizze, Lernhilfen, Erklärvideos und Leistungsstands-Kontrollen mit Erwartungsbildern. Die Arbeit am 

ICDL-Abschluss kann somit komplett über diese Plattform erfolgen. Die Schule verfügt bereits über 

Lizenzen für diese Lernplattform. Die betreuende Lehrkraft ist in Abstimmung mit dem SEK-1-Koordi-

nator für die Organisation der ICDL-Abschlussprüfung verantwortlich. Die geringfügige Prüfungsge-

bühr muss von den Eltern selbst getragen werden.  

 
 

3.7 Medienkompetenzförderung im Ganztagsangebot  
  

Im Kompetenzrahmen des Medienbildungskonzepts existiert speziell im Hinblick auf die Kompetenz-

gruppe „6 Modellieren und Problemlösen“ noch ein curriculares Defizit. Regulärer Informatikunter-

richt ab der Sekundarstufe II muss daher dringend an der DSSY etabliert werden. Um die Lücken vo-

rübergehend zu schließen, muss im Ganztagsangebot der DSSY daher ab dem Schuljahr 2021/22 je-

weils eine Arbeitsgemeinschaft im Bereich Programmieren/Informatik mit erhöhtem Anforderungsni-

veau, sowie eine Arbeitsgemeinschaft mit praktisch-technischer Ausrichtung mit mittlerem Anforde-

rungsniveau angeboten werden. In beiden Arbeitsgemeinschaften sollen die Kompetenzen aus der 

Gruppe „6 Modellieren und Problemlösen“ im Mittelpunkt stehen und durch geeignete Lehrkräfte im 

Rahmen von zwei Wochenstunden durchgeführt werden. Auf diese Weise wird den Schüler/-innen 

neigungsweise und freiwillig die Ausbildung der Medienkompetenzen in diesem Bereich ermöglicht. 

Mit der Einführung von regulärem Informatikunterricht wird je nach Bedarf über die Notwendigkeit 

der Arbeitsgemeinschaft mit erhöhtem Anforderungsniveau neu entschieden. Darüber hinaus ist 

auch über die Einrichtung von Arbeitsgemeinschaften mit dem Schwerpunkt digitale Kunst nachzu-

denken. 

 

 

3.8 Personelle Zuständigkeit für Fragen der Medienkompetenzentwicklung 

 
Zur Koordination der Umsetzung des Medienbildungskonzeptes und zur weiteren Betreuung des Kol-

legiums in Fragen der Medienbildung und Digitalisierung von Unterricht wird die Funktionsstelle des 

Medienkoordinators zum Schuljahr 2021/22 geschaffen und entsprechend besetzt. Der/die Medien-

koordinator der Deutschen Schule Shanghai Yangpu ist die Schnittstelle zwischen dem Kollegium, der 

Schulleitung und der IT-Abteilung in medienpädagogischen Fragen. 

 

 

 

https://www.easy4me.info/
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Aufgabenbereiche: 

Mitentwicklung, Implementierung, Fortschreibung und Revision des Medienbildungskonzepts der 

Schule ggf. unter Zuhilfenahme einer qualifizierten Projektgruppe 

• Beratung und Information von Schulleitung, Kollegium und Vorstand zu Ausstattungsszenarien 

unter pädagogischen Gesichtspunkten 

• Beratung des Kollegiums zum Einsatz neuer Medien in der Unterrichtpraxis 

• Koordination innerschulischer Fortbildungsmaßnahmen mit medienthematischer Ausrichtung 

• Angebot und Koordination von externen medienthematischen Fortbildungen 

• Unterstützung von Kolleg/-innen  in der Nutzung der installierten Technik 

• Organisation und Unterstützung des medienthematischen Austauschs im Kollegium 

• Abstimmung mit IT-Abteilung bezüglich des Einsatzes von Multimediatechnik bei Veranstaltungen 

und außerplanmäßigen Einsatzszenarien 

• zusätzlicher Ansprechpartner in Fragen des Datenschutzes und Urheberrechts 

Der Medienkoordinator nimmt regelmäßig an entsprechenden Fortbildungsveranstaltungen teil. 

 

 

4. Ausbau der technischen Ausstattung der Schule und von Lernräumen 
 

Um die bereits fortschrittliche Ausstattung der Schule auf die Gegebenheiten anzupassen, die sich aus 

diesem Medienbildungskonzept ergeben, müssen in Zukunft weitere spezialisierte technische Einrich-

tungen geschaffen werden. Der mit dem Kompetenzrahmen klar definierte Fokus auf realitätsnahes 

Produzieren und Präsentieren setzt das Vorhandensein flexibel einsetzbarer Technik voraus. Dieses 

Equipment wird entsprechend dem unten beschriebenen Vorschlag in Form eines Medienlabors für 

die gesamte Schulgemeinschaft einfach einsetzbar sein. Der Vorschlag des VR-LAB geht auf den Bezug 

zum SAMR Modell zurück und möchte die immersiven Möglichkeiten von VR-Lernumgebungen für 

Unterrichtsarrangements nutzbar machen. Kleinere technische Lösungen werden weiterhin vom Me-

dienkoordinator in Absprache mit der IT-Abteilung umgesetzt. 

 

4.1 Konzept zum Ausbau des Medienlabors der DSSY  
  

Das Studio wird in zwei Etappen beginnend im 1. HJ 2021/22 ausgebaut. Der Aufbau soll bis zum Ende 

des Halbjahres 2021/22 abgeschlossen sein. Es ist darauf ausgelegt, von allen Beteiligten der Schulge-

meinschaft genutzt zu werden. Um das möglichst reibungslos und niederschwellig zu gewährleisten, 

werden die Studio-Einbauten (Hintergrundsystem und Lampentechnik) im fensterlosen Gruppenar-

beitsraum II G-303 vorgenommen. Das übrige Equipment wird über die Bibliothek verliehen. Hierbei 

fällt die Technik jeweils in eine von drei Kategorien.  

  

1. Technik, die von SuS ab Klasse 6 selbstständig geliehen und genutzt werden kann.  

2. Technik, die nur von SuS und einer Lehrkraft gemeinsam geliehen werden kann.  

3. Technik, die nur von Erwachsenen ausgeliehen werden kann.  
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Für die Wartung der Technik ist regelmäßig der Medienkoordinator der Schule verantwortlich. Fehler-

hafte Geräte werden ggf. durch die IT-Abteilung repariert.  

Über den Verleih durch die Bibliothek ist ein möglichst freier Einsatz der Technik in allen Abteilungen 

gewährleistet. Die korrekte Handhabung wird über Video-Tutorials, Dokumentationen (über QR-

Codes direkt an der Technik angebracht) und interne Mitarbeiterschulungen gewährleistet. Die Schü-

ler/-innen erhalten spätestens innerhalb des offenen Projektunterrichts in den Klassenstufen 6 und 7 

einen Überblick über das vorhandene Equipment, Anwendungsfälle und die korrekte Handhabung. 

Zusätzlich dazu werden in jeder SEK-Klasse zwei Schüler/-innen zu Medienexperten ernannt. Diese 

erhalten eine gesonderte und intensive Einweisung in allen technischen Geräten durch den Medien-

koordinator. Sie sind anschließend die direkten Ansprechpartner für ihre Mitschüler/-innen.  

Die Technik deckt bereits in der ersten Ausbaustufe die folgenden Möglichkeiten der Medienproduk-

tion ab: Video-Inszenierungen, Video-Dokumentation, Live-Mitschnitte, SLR-Fotografie mit 5 Kameras, 

Fotobearbeitung, Videoschnitt, Tonaufzeichnung, Tonschnitt, Greenscreen-Aufnahmen, professio-

nelle Beleuchtung. In einer zweiten Ausbaustufe kommen dann eine professionelle Kamera, Gimbal, 

Slider, eine breite Objektivauswahl, Action-Kameras, 360°-Video- und Fotografie, hinzu. Die Konfigu-

ration des Medienlabors ermöglicht auf lange Sicht einen massiven Ausbau der Möglichkeiten für 

Schüler/-innen und Erwachsene, ihre Medienkompetenzen in Hinblick auf Medienproduktion 

durch professionelle Werkzeuge zu erweitern und somit wirklichkeitsnahe Produktionsprozesse 

nachvollziehen zu können. (Medienkompetenzrahmen-DSSY "4 Produzieren und Präsentieren”)  

  

Anwendungsbeispiel 1: Innerhalb des Fachunterrichts sollen Videopräsentationen produziert werden.  

Die  Schüler/-innen  kennen die vorhandene Technik und planen selbstständig den Technikeinsatz. 

Die  Schüler/-innen  leihen sich zum Aufnahmetermin die benötigte Technik aus und buchen sich, 

wenn nötig selbstständig das Studio. Die Technik wird auf den jeweiligen Schüler-Account gebucht 

und kann im Schadensfall somit leicht zugeordnet werden. Ausleihende Schüler haben die Verantwor-

tung für die Technik (Kategorie 1 ab Klasse 6) oder teilen sie sich mit der Lehrkraft.  

Im Unterricht produzieren die  Schüler/-innen  ein Erklärvideo vor einem Green-Screen und ersetzen 

diesen anschließend mit einer zuvor am Bildschirm des eigenen Endgerätes aufgezeichneten Präsen-

tation. Der Video- und Tonschnitt erfolgt, wie in Klasse 7 gelernt, auf dem eigenen Endgerät. Das Video 

wird schulintern veröffentlicht.  

  

Anwendungsbeispiel 2: Eine Grundschulklasse hat ein kleines Theaterstück inszeniert und möchte die-

ses selbstständig aufzeichnen.  

Die Lehrkraft plant die benötigte Technik oder lässt sich vom Medienkoordinator diesbezüglich bera-

ten. Anschließend leiht die Lehrkraft die Technik in der Bibliothek aus und filmt das Theaterstück mit. 

Die Lehrkraft nutzt Lavalier-Mikrofone, um einen professionellen Tonmitschnitt anzufertigen. Die 

Lehrkraft nutzt ihr Endgerät, um gemeinsam mit der Gruppe das fertige Video zu bearbeiten. 

Die  Schüler/-innen  erhalten einen ersten Einblick in den Ablauf von Videoproduktionen.  
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4.2 Einrichtung eines VR-LAB an der DSSY  
  

Geplant ist es, in Form eines mobilen Einsatzkonzeptes auch ein VR-Lab für den Standort Yangpu ein-

zurichten. Virtual Reality-Technologie bietet im Bildungsbereich erhebliche Vorteile gegenüber ande-

ren Medienkonsum- und Produktionsformen. Die  Schüler/-innen werden durch einen sehr hohen Im-

mersionsgrad in die virtuellen Welten „hineingesaugt“. Die Vermittlung von Inhalten geschieht dabei 

– getragen von Emotionen – praktisch als Nebeneffekt. Entsprechend dem Medienbildungskonzeptes 

der DSSY sollte bei allen VR bezogenen Entscheidungen hinsichtlich der Gestaltung von Lernarrange-

ments darauf geachtet werden, dass nicht nur der Konsum von Medien, sondern auch Medienkritik 

und Medienproduktion im Fokus stehen. Daraus ergeben sich besondere Anforderungen bezüglich 

der technischen Daten und des Leistungsumfanges der Headsets. Es wird besonders auf zukünfti-

ges, technisches Potenzial und möglichst lange Nutzungsdauer wert gelegt.  

 

 

 

Die VR-Headsets müssen folgende technische Anforderungen erfüllen:  
 

• 6 Freiheitsgrade der Erfassung im Raum  

• Motiontracking aus dem Headset selbst  

• Voll nutzbare, in VR erfasste Controller für beide Hände  

• App-Store mit Anwendungen von Drittanbietern  

• Die Option, manuell Software zu installieren (Sideloading)  

• Nutzbarkeit ohne PC-Anbindung  

• optionale PC-Anbindung  

• hohe Verarbeitungsqualität  

 

Nach eindringlicher Marktanalyse kommen zu diesem Zeitpunkt ausschließlich die Geräte von „Ocu-

lus“ vom Typ „Quest 2“ in Frage. Hier sollte die kleinstmöglich Speichergröße für schulische Zwecke 

ausreichen. Außerdem sollte pro Gerät mit Softwarekosten von ca. 400 RMB kalkuliert werden. Für 

ein erstes Pilotprojekt sollte ein Satz von 10 Headsets ausreichend sein. Diese sollten in einem Trans-

portwagen so gelagert sein, dass sie von allen Fachbereichen der Sekundarstufe gut und unkompliziert 

nutzbar sind. Die Headsets sollten im Transportwagen jeweils über eine Ladevorrichtung verfügen. Für 

die pädagogische Koordination ist der Medienkoordinator der Schule zuständig. Für Wartung, Soft-

wareinstallation und Ersteinrichtung ist die IT-Abteilung verantwortlich.  

   

Einsatzszenario:  

Die Beschaffung der Headsets erfolgt zum Beginn des Schuljahres 2021/22  

In den Sommerferien wird ein konkretes pädagogisches Einsatzkonzept erarbeitet, um den nieder-

schwelligen Einsatz für alle Fachbereiche ab dem neuen Schuljahr zu gewährleisten. Für die Organisa-

tion ist der Medienkoordinator des Standortes verantwortlich. Hier werden explizit zu bestimmten 

Fächern Softwareempfehlungen und Nutzungsszenarien bereitgestellt. Die IT-Abteilung muss die 

Nutzbarkeit der Headsets in diesem Fall zum Beginn der Vorbereitungswoche gewährleisten. Die Kol-
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leg/-innen werden im Rahmen der Vorbereitungswoche mit einem breiten und fachgruppenspezifi-

schen Fortbildungsangebot versorgt. Der Medienkoordinator trifft im Vorfeld Absprachen mit der 

Fachschaft Sport, für Regeln zur Nutzung der Headsets in der Turnhalle. Außerdem werden Abspra-

chen bezüglich der Anmeldung der Headsetnutzung mit der Vertretungsplanung besprochen. Kolleg/-

innen, die Headsets im Unterricht einsetzen wollen, muss der Erstkontakt speziell in der Einführungs-

phase möglichst leicht gemacht werden. Die Nutzung der Headsets wird nach einem Schulhalbjahr 

evaluiert und gegebenenfalls nachgebessert.  
 

 

5. Fortbildung und Evaluation 
 

Damit das Medienbildungskonzept umgesetzt werden kann, bedarf es einer Lehrerschaft, die sich im 

Umgang mit den technischen sowie inhaltlich-thematischen Anforderungen sicher fühlt. Ziel der Fort-

bildungen muss es also sein, die Kolleg/-innen  in die Lage zu versetzen, souverän mit digitalen Me-

dien zu arbeiten und zu lehren.  

Wir haben durch Evaluation festgestellt, dass das vorhandene Wissen im Bereich digitale Medien in-

nerhalb der Lehrer- und Schülerschaft sehr divers ist. Dementsprechend muss beim Fortbildungsan-

gebot und beim konkreten Inhalt differenziert werden, damit die Teilnehmer individuell profitieren.  

Ein modulartiges Fortbildungsprogramm würde diesem gerecht werden. Die Module können im Detail 

dem Anhang entnommen werden. 

 

Darüber hinaus sollte eine ständige Betreuung durch die IT-Abteilung weiterhin gewährleistet wer-

den.  

Geplant ist, dass Fortbildungen sowohl für Kolleg/-innen  als auch für  Schüler/-innen angeboten wer-

den sollen. Fortbilder können sowohl externe Fachleute als auch Mitarbeiter/-innen sowie  Schüler/-

innen  sein. Je nach Thema sollten Webinare als Option in Erwägung gezogen werden.  

Inhaltlich sind in allen Modulen die Aspekte   
 

• Handhabung des Gerätes/des Programms  

• Methoden zum didaktisch und methodisch Unterrichtseinsatz   

 

zu berücksichtigen.  

 

Evaluation des Medienbildungskonzeptes  

 

Die Projektgruppe Medienbildungskonzept sieht die in diesem Dokument formulierte Pla-

nung und die daraus abzuleitenden Aufgaben als Ausgangsbasis, die im Laufe der Implemen-

tierung des Medienkonzepts stetig evaluiert und angepasst werden müssen.  

Zur Gewährleistung dessen gibt es regelmäßige Treffen der Projektgruppe mindestens ein-

mal pro Schuljahr, die durch den Medienbeauftragten einberufen werden. Die Gruppe ist ver-

antwortlich für die Koordination und Organisation, Evaluation, Weiterentwicklung und Opti-

mierung des Konzeptes. Die Projektgruppe informiert das Kollegium, hilft bei der Durchfüh-
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rung und wertet durchgeführte Maßnahmen (z.B. Implementierung, Fortbildun-

gen) aus.  Die Implementierung des Konzeptes ist aber grundsätzlich als gemeinsame Auf-

gabe des Kollegiums zu verstehen, weswegen dieses in die einzelnen Schritte einbezogen 

werden muss. 20 

 

 

 

  

Wir sehen in der regelmäßigen Überprüfung der Umsetzung des Konzepts unter Einbeziehung des 

Kollegiums folgende Vorteile:  

 

- Sie schafft Transparenz,  

- Sie hält den Dialog zum Medienkonzept aufrecht,  

- Sie sorgt für Sicherung der Qualität des Konzeptes  

- Sie liefert Impulse zur Weiterentwicklung,  

- Sie strukturiert die Diskussion  

- Sie schafft durch Schwerpunktsetzung Orientierung für Schulentwicklungsprozesse und -aufgabe.

 

20 Diese Arbeit orientiert sich an der rekursiven „Prozessschleife“ nach Nagel.  
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6. Anhang 
Alle im Anhang befindlichen Ressourcen werden nach Bedarf von den jeweiligen Fachgruppen evaluiert und angepasst. 

6.1 Mediencurriculum der Grundschule 
[Stand 01.06.2021] 

JG 1/2 FLEX 

Fächer 

1  

Bedienen und An-

wenden 

2  

Informieren und Re-

cherchieren 

3  

Kommunizieren und 

Kooperieren 

4  

Produzieren und 

Präsentieren 

5  

Analysieren und Reflektieren 

6  

Problemlösen und 

Modellieren 

Mathematik Nutzung digitaler Werk-

zeuge in Form von Lern-

programmen (Anton, 

Lernwerkstatt). 

 Aktive und reflektierte Teil-

habe an Kommunikations-

prozessen mithilfe digitaler 

Werkzeuge (Class dojo). 

 Einsatz von digitaler Lärmampel zur 

Wahrnehmung des eigenen Verhal-

tens. 

 

Deutsch Zielgerichtete Nutzung 

der Medienausstattung 

im Klassenzimmer (Bea-

mer, Whiteboard etc.) 

 Gemeinsame Kooperation 

und Teilhabe an der Gesell-

schaft durch gemeinsames 

Lesen von Unterrichtsinhal-

ten (Angezeigte Inhalte am 

Whiteboard). 

Gestaltung von einfa-

chen Texten mithilfe di-

gitaler Werkzeuge (MS 

Word, BookCreator). 

Videoselbstaufnahme zur Verbesse-

rung und als Hilfestellung bei Prä-

sentationen. 

 

Sachunterricht Grundlagen des verant-

wortungsvollen Um-

gangs mit Hard- und 

Software kennenlernen 

und einhalten. 

(Nutzungsregeln) 

 Zielgerichtete Verwendung 

digitaler Werkzeuge zu 

Kommunikationszwecken 

durch die Lehrkraft (See-

Saw, sway, MS OneDrive). 

Zielgerichtetes Präsen-

tieren seitens der Lehr-

kraft von Unterrichtsin-

halten mithilfe diverser 

digitaler Werkzeuge und 

Internetangebote. 

Erkennen, dass eine übermäßige Vi-

sualisierung von Inhalten mittels Vi-

deos und Bildern nicht zielführend 

sein kann. 

 

     Kritische Reflexion des eigenen Me-

diennutzungsverhaltens hinsichtlich 

der Dauer entwickeln. 

 

Musik Kennenlernen der 

Grundzüge der Datenor-

ganisation (Finden und 

  Auswahl qualitativer Ge-

staltungsmittel um Un-
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Abspielen von Musikda-

teien). 

terrichtsinhalte zu veröf-

fentlichen (Aufführun-

gen). 

Kunst  Die Grundsätze der digita-

len Informationsrecherche 

mithilfe von Suchmaschi-

nen für Kinder kennenler-

nen (Blinde Kuh). 

An gemeinsamen Aufgaben 

weiterarbeiten/ Nutzung 

von Microsoft OneDrive. 

Adressatengerechte Prä-

sentation von Arbeitser-

gebnissen am White-

board. 

 Kennenlernen einfacher 

Strukturen bzw. Algo-

rithmen (Lernen, dass 

Bildaufbau bzw. -analyse 

nach festgelegten, be-

kannten Mustern erfol-

gen)  

  Aufbereitung diverser Un-

terrichtsinhalte durch digi-

tale visuelle Hilfestellung. 

Kennen und Einhalten von 

Kommunikationsregeln. 

Kennenlernen einfacher 

rechtlicher Grundlagen 

— u.a. dass Bilder in der 

Regel nicht frei verfüg-

bar sind. 
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JG 3/4 

Fächer 

1  

Bedienen und Anwenden 

2  

Informieren und Re-

cherchieren 

3 

 Kommunizieren und 

Kooperieren 

4  

Produzieren und 

Präsentieren 

5  

Analysieren und Re-

flektieren 

6 

 Problemlösen und Modellieren 

Mathe- 

matik 

Nutzung digitaler Werk-

zeuge in Form von Lernpro-

grammen (Anton, Lernwerk-

statt). 

Zielgerichtetes Prä-

sentieren seitens der 

Lehrkraft von Unter-

richtsinhalten mit-

hilfe diverser digita-

ler Werkzeuge und 

Internetangebote. 

(u.a. Augmented Re-

ality Darstellung von 

Formen) 

Nutzung von Microsoft 

Office 365 innerhalb der 

Gruppe um in Kooperation 

mit anderen Arbeits-

schritte zu koordinieren 

und zu visualisieren (Echt-

zeit Kollaboration via MS 

Office). 

 Reflexion der eigenen 

Arbeit vs. der Arbeit 

der Mitschüler. Digitale 

Präsentation vs. Tradi-

tionelle Offline-Präsen-

tation (MS PowerPoint 

vs. Plakat) 

Beschreiben eines mathematischen 

Problems und dieses anhand einer di-

gitalen Lösung lösen. 

   Aktive und reflektierte 

Teilhabe an Kommunikati-

onsprozessen mithilfe digi-

taler Werkzeuge (Class 

dojo, MS Teams). 

 Eine Meinung über das 

präferierte Medium bil-

den und diese verteidi-

gen. 

 

Deutsch Informationen einer Inter-

netrecherche sichern und an 

anderen Geräten abrufen. 

(Umgang mit MS OneDrive 

zur Speicherung von Daten) 

 Nutzung der Whiteboard 

App innerhalb der Gruppe 

um in Kooperation mit an-

deren Arbeitsschritte zu 

koordinieren und zu visua-

lisieren (MS Whiteboard). 

Ergebnisse mithilfe von 

Microsoft Office 365 ad-

ressatengerecht gestalten 

und über die Bildschirm-

teilung der Klasse vorstel-

len (MS PowerPoint, MS 

Whiteboard) 

Einsatz von digitaler 

Lärmampel zur Wahr-

nehmung des eigenen 

Verhaltens. 

 

 Kreativer und zielgerichteter 

Einsatz digitaler Werkzeuge 

(MS Word) 

   Videoselbstaufnahme 

zur Verbesserung und 

als Hilfestellung bei 

Präsentationen. 

 

Sach-unterricht Informationen einer Inter-

netrecherche sichern und an 

anderen Geräten abrufen. 

Kindgerechte Suchmaschi-

nen kennen und Recher-

chen zielgerecht durchfüh-

ren (Blinde Kuh). 

Zielgerichtete Verwendung 

digitaler Werkzeuge zu 

Kommunikationszwecken 

Kennenlernen und Einhal-

ten eines Qualitätsstan-

dards bei der Erstellung 

Erkennen, dass eine 

übermäßige Visualisie-

rung von Inhalten mit-

tels Videos und Bildern 
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durch die Lehrkraft (MS 

Office 365, MS Teams). 

und Präsentation von Prä-

sentationen (MS Power-

Point) 

nicht zielführend sein 

kann. 

 Die Regeln des verantwor-

tungsvollen Umgangs mit 

Hard- und Software kennen-

lernen und einhalten. 

Relevante Informationen 

(bspw. von kindgerechten 

Webseiten) filtern und 

diese strukturieren 

(Sofatutor, Grundschul-

blogs.de etc.). 

 Die Unterschiede und den 

Zweck verschiedener digi-

taler Gestaltungsmittel 

kennenlernen und diese 

zielgerichtet gestalten 

und präsentieren (Präsen-

tation lieber via MS 

PowerPoint oder MS Whi-

teboard? Oder doch lieber 

ein Plakat?). 

 

 

 

 

 

Kritische Reflexion des 

eigenen Mediennut-

zungsverhaltens hin-

sichtlich der Dauer ent-

wickeln. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Musik Zielgerichtete Nutzung der 

Medienausstattung im Klas-

senzimmer (Nutzung der 

Bluetooth Funktionen von 

Lautsprechern bspw.) 

  Musikalische Produkte 

aufnehmen, reflektieren 

und präsentieren (Gara-

geBand, Audacity). 

Geschichte und Mög-

lichkeiten der Konser-

vierung und Reproduk-

tion von Musik (Gram-

mophon bis Spotify). 

Muster in der Musik visualisieren und 

erkennen (Audacity). 

Kunst  Aufbereitung diverser Un-

terrichtsinhalte durch digi-

tale visuelle Hilfestellung. 

 Kennenlernen und Einhal-

ten rechtlicher Grundla-

gen rund um das Bild- und 

Urheberrecht. 

 Kennenlernen einfacher Strukturen 

bzw. Algorithmen (Lernen, dass Bild-

aufbau bzw. -analyse nach festgeleg-

ten, bekannten Mustern erfolgen) 
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6.2 Curriculum für das Grundschulfach Digitales Lernen 
[Stand 01.06.2021] 

Jahr-

gangsstufe  

Themen Kompetenzen 

Flex Erste Schritte am Surface: 

- Verhaltensregeln beim Umgang mit 

technischen Geräten 

- Mechanische Eigenschaften des Surface 

(Welche Knöpfe gibt es?) 

- Ein- und Ausschalten des Surfaces 

- Starten der wichtigsten Programme 

- Schließen von Programmen 

- Reinigung der Geräte 

- Richtiges Verstauen und Verkabeln der 

Geräte 

Die Tastatur: 

- Tasten der Tastatur 

- Aktivierung/ Deaktivierung der Groß-/ 

Kleinschreibung 

- Kennenlernen des 10-Finger-Systems 

 

 

 

 

Speicherung von Dateien: 

- Speicherorte auf dem Surface 

- Erstellen von Ordnern 

 

 

 

Kennenlernen der Lernprogramme: 

- Kennenlernen und Anwenden der wich-

tigsten Lernprogramme 

 

 

 

 

 

Kennenlernen von MS Word: 

- Kennenlernen der Grundfunktionen 

von MS Word 

- Erstellen eines Dokuments 

- Einen Text eingeben 

 

- SuS können Gerät ein- und aus-

schalten. 

- SuS können Ladeschrank ord-

nungsgemäß bedienen und Ge-

räte entsprechend verkabeln. 

- SuS kennen die schulüblichen 

Programme. 

- SuS kennen die Verhaltensregeln 

bei Umgang mit dem Surface und 

halten diese ein. 

 

 

- Die SuS wissen, wie man die Tas-

tatur vom Surface entfernt und 

wieder mit dem Gerät verbindet. 

- Die SuS kennen die unterschied-

lichen Tasten 

- Die SuS können mit dem Track-

pad umgehen. 

- Die SuS wissen, wie man die 

Großschreibung bzw. Klein-

schreibung aktiviert. 

 

 

- Die SuS kennen die unterschied-

lichen Speicherorte für Dateien 

auf dem Surface (Dokumente, 

Musik, Desktop) 

- Die SuS wissen, wie man unter 

Windows Ordner anlegt. 

 

 

- Die SuS können die gängigen 

Lernprogramme auf dem Desk-

top oder über die Suche finden 

und starten. 
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- Schriftart und -größe 

- Speichern eines Dokuments 

 

 

 

 

- Die SuS finden sich in den Lern-

programmen zurecht und kön-

nen Aufgaben dort finden und lö-

sen. 

 

 

- Die SuS können ein neues Doku-

ment in Microsoft Word erstel-

len. 

- Die SuS können einen Text in ein 

Word-Dokument tippen. 

- Die SuS können unterschiedliche 

Schriftarten und -größen einstel-

len. 

- Die SuS können ein Word-Doku-

ment abspeichern. 

 

Kl.3 Erste Schritte am Surface (Auffrischung): 

- Verhaltensregeln beim Umgang mit 

technischen Geräten 

- Mechanische Eigenschaften des Surface 

(Welche Knöpfe gibt es?) 

- Ein- und Ausschalten des Surface 

- Starten und Verwenden der wichtigsten 

Programme (einschließlich der Lernpro-

gramme) 

- Schließen von Programmen 

- Reinigung der Geräte 

- Richtiges Verstauen und Verkabeln der 

Geräte 

 

 

Speicherung von Dateien (Auffrischung 

und Neues): 

- Speicherorte auf dem Surface 

- Erstellen von Ordnern und Unter-

ordnern 

- Externe Speichermöglichkeiten: USB-

Stick 

- Abspeichern einer Datei 

- Benennung einer Datei 

 

 

 

- SuS können Gerät ein- und aus-

schalten. 

- SuS können Ladeschrank ord-

nungsgemäß bedienen und Ge-

räte entsprechend verkabeln. 

- SuS kennen die schulüblichen 

Programme (MS Office, Anton, 

Lernwerkstatt 10 etc.) und kön-

nen diese verwenden. 

- SuS kennen die Verhaltensregeln 

bei Umgang mit dem Surface und 

halten diese ein. 

 

 

- Die SuS kennen die unterschied-

lichen Speicherorte für Dateien 

auf dem Surface (Lokaler Spei-

cherort: Dokumente, Musik, 

Desktop, externer Speicherort: 

USB-Stick) 

- Die SuS wissen, wie man unter 

Windows Ordner sowie Unter-

ordner anlegt. 
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Die Tastatur: 

- Tasten der Tastatur 

- Aktivierung/ Deaktivierung der Groß-/ 

Kleinschreibung 

- Kennenlernen des 10-Finger-Systems 

- Verwendung von Sonderzeichen 

 

 

 

 

 

Einen Internetbrowser und Suchmaschi-

nen verwenden: 

- Definition des Begriffs „Internet-

browser“ 

- Verwendung verschiedener Internet-

browser 

- Definition des Begriffs „Suchmaschine“ 

- Verschiedene Suchmaschinen kennen-

lernen 

- Spezielle Suchmaschinen kennenlernen 

(www.fragfinn.de, www.blinde-

Kuh.de , www.helles.Köpfchen.de ) 

- Verwendung von Suchmaschinen 

 

 

 

 

Verwendung von MS Word: 

- Kennenlernen der Grundfunktionen 

von MS Word (Auffrischung: Textein-

gabe, Änderung von Schriftart- und -

größe, Abspeichern eines Dokuments) 

- Erstellen eines Dokuments 

- Verschiedene Formatierungen (links-

bündig und zentriert) 

- Zeilenabstand 

- Öffnen eines bereits gespeicherten 

Dokuments 

- Die SuS können Dateien an un-

terschiedlichen Speicherorten 

abspeichern. 

- Die SuS wissen, wie man eine Da-

tei benennt. 

 

 

- Die SuS wissen, wie man die Tas-

tatur vom Surface entfernt und 

wieder mit dem Gerät verbindet. 

- Die SuS kennen die unterschied-

lichen Tasten. 

- Die SuS können mit dem Track-

pad umgehen. 

- Die SuS wissen, wie man die 

Großschreibung bzw. Klein-

schreibung aktiviert. 

- Die SuS wissen, wie man Sonder-

zeichen verwendet. 

 

 

- Die SuS wissen, was ein Internet-

browser ist. 

- Die SuS wissen, wofür man einen 

Internetbrowser verwendet. 

- Die SuS kennen verschiedene In-

ternetbrowser. 

- Die SuS wissen, was eine Such-

maschine ist. 

- Die SuS kennen und nutzen Kin-

dersuchmaschinen. 

- Die SuS wissen, wie man eine 

Suchmaschine korrekt verwen-

det. 

 

 

- Die SuS können ein neues Doku-

ment in MWord erstellen. 

- Die SuS können einen Text in ein 

Word-Dokument tippen. 

- Die SuS wissen, wie man einen 

Text linksbündig oder zentriert 

formatiert. 

http://www.fragfinn.de/
http://www.blinde-kuh.de/
http://www.blinde-kuh.de/
http://www.helles.köpfchen.de/
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Digitale Präsentation von Un-

terrichtsergebnissen: 

- Verbinden mit dem Beamer 

- Kennenlernen der Grundfunktionen 

von MS PowerPoint 

- Kennenlernen der Grundfunktionen 

von MS WhiteBoard 

- Erstellen einfacher Präsentationen 

 

 

 

- Die SuS wissen, wie man einen 

Zeilenabstand einstellt. 

- Die SuS können unterschiedliche 

Schriftarten und -größen einstel-

len. 

- Die SuS können ein Word-Doku-

ment abspeichern. 

- Die SuS können ein bereits er-

stelltes Word-Dokument öffnen, 

um es weiter zu editieren. 

 

 

- Die SuS können ihr Surface mit 

dem Beamer verbinden 

- Die SuS können eine einfache 

Präsentation in MS PowerPoint 

erstellen. 

- Die SuS können ihre Arbeitser-

gebnisse in der MS WhiteBoard 

App präsentieren. 

KL.4 Erste Schritte am Surface (Auffrischung): 

- Verhaltensregeln beim Umgang mit 

technischen Geräten 

- Mechanische Eigenschaften des Surface 

(Welche Knöpfe gibt es?) 

- Ein- u. Ausschalten des Surface 

- Starten und Verwenden der wichtigsten 

Programme (einschließlich der Lernpro-

gramme) 

- Schließen von Programmen 

- Reinigung der Geräte 

- Richtiges Verstauen und Verkabeln der 

Geräte 

 

 

Speicherung von Dateien (Auffrischung 

und Neues): 

- Speicherorte auf dem Surface 

- Erstellen von Ordnern und Unter-

ordnern 

- Externe Speichermöglichkeiten: USB-

Stick 

 

- SuS können Gerät ein- u. aus-

schalten. 

- SuS können Ladeschrank ord-

nungsgemäß bedienen und Ge-

räte entsprechend verkabeln. 

- SuS kennen die schulüblichen 

Programme (MS Office, Anton, 

Lernwerkstatt 10 etc.) und kön-

nen diese verwenden. 

- SuS kennen die Verhaltensregeln 

bei Umgang mit dem Surface u. 

Halten diese ein. 

 

 

- Die SuS kennen die unterschied-

lichen Speicherorte für Dateien 

auf dem Surface (Lokaler Spei-

cherort: Dokumente, Musik, 

Desktop, externer Speicherort: 

USB-Stick, OneDrive (Cloud-Spei-

cher) 
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- Definition „Cloud-Speicher“ und Ver-

wendung von MS OneDrive 

- Abspeichern einer Datei 

- Benennung einer Datei 

 

 

 

 

Die Tastatur: 

- Tasten der Tastatur 

- Aktivierung/Deaktivierung der Groß-

/Kleinschreibung 

- Kennenlernen des 10-Finger-Systems 

- Verwendung von Sonderzeichen 

- Wichtige Tastenkombinationen und 

deren Anwendung 

 

 

 

 

 

 

 

Einen Internetbrowser und Suchmaschi-

nen verwenden: 

- Definition des Begriffs „Internet-

browser“ 

- Verwendung verschiedener Internet-

browser 

- Definition des Begriffs „Suchmaschine“ 

- Verschiedene Suchmaschinen kennen-

lernen 

- Spezielle Suchmaschinen kennenlernen 

(www.fragfinn.de, www.blinde-

Kuh.de , www.helles.Köpfchen.de ) 

- Verwendung von Suchmaschinen 

- Gezielte Suche von Informationen im 

Internet 

 

 

Verwendung von MS Word: 

- Die SuS wissen, was ein Cloud-

Speicher ist und wie man auf die-

sen zugreift. 

- Die SuS wissen, wie man unter 

Windows und OneDrive Ordner 

sowie Unterordner anlegt. 

- Die SuS können Dateien in unter-

schiedlichen Speicherorten ab-

speichern. 

- Die SuS wissen, wie man eine Da-

tei benennt. 

 

 

- Die SuS wissen, wie man die Tas-

tatur vom Surface entfernt und 

wieder mit dem Gerät verbindet. 

- Die SuS kennen die unterschied-

lichen Tasten 

- Die SuS können mit dem Track-

pad umgehen. 

- Die SuS wissen, wie man die 

Großschreibung bzw. Klein-

schreibung aktiviert. 

- Die SuS wissen, wie man die Son-

derzeichen verwendet. 

- Die SuS kennen die wichtigsten 

Tastenkombinationen wie Strg+C 

oder Strg+V, Screenshot etc. 

 

 

- Die SuS wissen, was ein Internet-

browser ist. 

- Die SuS wissen, wofür man einen 

Internetbrowser verwendet. 

- Die SuS kennen verschiedene In-

ternetbrowser. 

- Die SuS wissen, was eine Such-

maschine ist. 

- Die SuS kennen und nutzen Kin-

dersuchmaschinen. 

- Die SuS können gezielt Informati-

onen im Internet über Suchma-

schinen finden. 

http://www.fragfinn.de/
http://www.blinde-kuh.de/
http://www.blinde-kuh.de/
http://www.helles.köpfchen.de/


Seite 42 

 

 

- Kennenlernen der Grundfunktionen 

von MS Word (Auffrischung: Textein-

gabe, Änderung von Schriftart- und -

größe, Abspeichern eines Dokuments) 

- Erstellen eines Dokuments 

- Verschiedene Formatierungen (links-

bündig und zentriert) 

- Zeilenabstand 

- Öffnen eines bereits gespeicherten 

Dokuments 

- Erstellen einer Tabelle 

- Einfügen von Bildern 

 

 

 

 

 

 

Digitale Präsentation von Un-

terrichtsergebnissen: 

- Verbinden mit dem Beamer 

- Kennenlernen der Grundfunktionen 

von MS PowerPoint 

- Kennenlernen der Grundfunktionen 

von MS WhiteBoard 

- Erstellen komplexer Präsentationen mit 

animierten Übergängen, Quellenanga-

ben, Text-/ Bild-Balance und einer klar 

definierten Designsprache 

 

 

- Die SuS können ein neues Doku-

ment in Microsoft Word erstel-

len. 

- Die SuS können einen Text in ein 

Word-Dokument tippen. 

- Die SuS wissen, wie man einen 

Text linksbündig oder zentriert 

formatiert. 

- Die SuS wissen, wie man einen 

Zeilenabstand einstellt. 

- Die SuS können unterschiedliche 

Schriftarten und -größen einstel-

len. 

- Die SuS können ein Word-Doku-

ment abspeichern. 

- Die SuS können ein bereits er-

stelltes Word-Dokument öffnen, 

um es weiter zu editieren. 

- Die SuS können eine Tabelle er-

stellen und einfügen. 

- Die SuS können ein Bild einfügen. 

 

 

- Die SuS können ihr Surface mit 

dem Beamer verbinden. 

- Die SuS können eine einfache 

Präsentation in MS PowerPoint 

erstellen. 

- Die SuS können ihre Arbeitser-

gebnisse in der MS WhiteBoard-

App präsentieren. 
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6.3 Curriculum für ITG21 in Klasse 5 
[Stand 01.06.2021] 

 Stunde22  Themen Kompetenzen 

O
b

lig
at

o
ri

sc
h

e 
In

h
al

te
 z

u
m

 E
rw
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b

 d
es

 C
o

m
p

u
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ü

h
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ch
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n

s 

1 Erste Schritte am Surface:  

• Einschalten des Surface 

• Ausschalten des Surface 

• Aufladen zu Hause und in der 

Schule 

• Starten der wichtigsten Pro-

gramme 

• Schließen von Programmen 

• Sorgsamer Umgang und rich-

tiges Verstauen des Surface 

• Die SuS können das Microsoft 

Surface ein- und ausschalten. 

• Die SuS wissen, wie man das 

Surface herunterfährt.  

• Die SuS wissen, wie man das 

Surface korrekt auflädt und ken-

nen die Möglichkeit, das Surface 

im Ladeschrank in der Schule 

aufzuladen. 

• Die SuS kennen ihre Verantwor-

tung für ein geladenes Surface 

am Beginn des Schultages. 

• Die SuS wissen, wie man die 

schul-üblichen Programme öff-

net. 

• Die SuS wissen, wie man das 

Surface korrekt verstaut und 

sorgsam mit dem Gerät umgeht. 

2 Die Tastatur: 

• Tasten der Tastatur 

• Aktivierung/ Deaktivierung 

der Groß-/ Kleinschreibung 

• Verwendung von 

Sonderzeichen 

• Wichtige Tastenkombinatio-

nen und deren Anwendung 

• Die SuS wissen, wie man die Tas-

tatur vom Surface entfernt und 

wieder mit dem Gerät verbindet. 

• Sie SuS kennen die Funktionen 

des Mousepads. 

• Die SuS kennen die unterschied-

lichen Tasten. 

• Die SuS wissen, wie man die 

Groß- und Kleinschreibung akti-

viert. 

• Die SuS wissen, wie man die Son-

derzeichen verwendet. 

 

21 ITG steht für „Informationstechnische Grundbildung“ und wird im Rahmen des Fachs Lernen lernen von den 

Klassenlehrkräften unterrichtet. 
22 Pro Stunde sind 45 Minuten angesetzt.  
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• Die SuS wissen, wie sie über die 

Tastatur die Bildschirmhelligkeit 

und Lautstärke anpassen. 

• Die SuS kennen die wichtigsten 

Tastenkombinationen wie Strg+C 

oder Strg+V, Screenshot usw. 

3 Der Surface-Pen: 

• Grundlegende Funktionen 

• Verwendung 

• Möglichkeiten der Gestaltung 

• Die SuS kennen die Funktionen 

des Surface-Pen. 

• Die SuS wissen, wie man sorg-

sam mit dem Surface-Pen um-

geht. 

• Die SuS kennen die Möglichkeit, 

die Spitzen bei Bedarf zu erset-

zen. 

• Die SuS wissen, wie man unter-

schiedliche Stiftarten auswählt 

und wie man Farben und Strich-

dicken einstellt. 

• Die SuS wissen, wie sie die Ra-

dierfunktion verwenden. 

4 Einen Internetbrowser und Such-

maschinen verwenden: 

• Definition des Begriffs „Inter-

netbrowser“ 

• Verschiedene Internet-

browser 

• Definition des Begriffs „Such-

maschine“ 

• Verschiedene Suchmaschi-

nen  

• Spezielle Kindersuchmaschi-

nen: www.fragfinn.de, 

www.blinde-kuh.de, 

www.helles-koepfchen.de  

• Die SuS wissen, was ein Internet-

browser ist. 

• Die SuS wissen, wofür man einen 

Internetbrowser verwendet. 

• Die SuS kennen verschiedene In-

ternetbrowser. 

• Die SuS wissen, was eine Such-

maschine ist. 

• Die SuS kennen Kindersuch-

maschinen. 

5 Verwenden einer Suchmaschine: 

• Verwendung von Such-

maschinen 

• Gezielte Suche von Informati-

onen im Internet 

• Die SuS wissen, wie man eine 

Suchmaschine korrekt verwen-

det. 

http://www.fragfinn.de/
http://www.blinde-kuh.de/
http://www.helles-koepfchen.de/
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• Methoden zum Sammeln von 

Informationen: Mindmap, 

Cluster 

• Die SuS können gezielt Informa-

tionen im Internet über Suchma-

schinen finden. 

• Die SuS kennen Methoden, um 

Informationen zu sammeln und 

zu ordnen. 

6 Speicherung von Dateien 1: 

• Speicherorte auf dem Surface 

• Definition „Cloud-Speicher“ 

• Externe Speichermöglichkei-

ten: der USB-Stick 

• Die SuS kennen die unterschied-

lichen Speicherorte für Dateien 

auf dem Surface: Desktop, Da-

teien (lokale Speicher), OneDrive 

(Cloud-Speicher), USB-Stick (ex-

terner Speicher) 

• Die SuS wissen, wie man unter 

Windows Ordner anlegt. 

• Die Schüler wissen, was ein 

Cloud-Speicher ist. 

 7 Speicherung von Dateien 2: 

• OneDrive 

• Erstellen von Ordnern 

• Einrichten der Fachordner 

• Die SuS wissen, wie man auf den 

Cloud-Speicher OneDrive zu-

greift. 

• Die SuS wissen, wie man Ordner 

und Unterordner auf OneDrive 

erzeugt. 

• Die SuS können für jedes Fach ei-

nen Ordner erstellen und diesen 

benennen. 

8 Speicherung von Dateien 3: 

• Abspeichern einer Datei 

• Benennung einer Datei 

• Die SuS können eine Datei auf 

den verschiedenen Speicheror-

ten abspeichern. 

• Die SuS wissen, wie man eine 

Datei benennt. 

9 Erstellung eines Word-Doku-

ments 1: 

• Erstellen eines Dokuments 

• Einen Text eingeben 

• Verschiedene Formatierun-

gen (links-, rechtsbündig, 

zentriert) 

• Zeilenabstand 

• Schriftart und -größe 

• Die SuS können ein neues Doku-

ment in Microsoft Word erstel-

len. 

• Die SuS können einen Text in ein 

Word-Dokument tippen. 

• Die SuS wissen, wie man einen 

Text links-, rechtsbündig oder 

zentriert formatiert. 
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• Speichern eines Dokuments • Die SuS wissen, wie man den Zei-

lenabstand einstellt. 

• Die SuS können unterschiedliche 

Schriftarten und -größen einstel-

len. 

• Die SuS können ein Word-Doku-

ment abspeichern. 

10 Erstellen eines Word-Dokuments 

2: 

• Öffnen eines bereits 

gespeicherten Dokuments 

• Erstellen einer Tabelle 

• Einfügen von Bildern 

• Die SuS können ein bereits er-

stelltes Word-Dokument öffnen, 

um es weiter zu editieren. 

• Die SuS können eine Tabelle er-

stellen und einfügen. 

• Die SuS können ein Bild einfü-

gen. 

11 Anwendung 1: 

• Übungsstunde: Recherche für 

Tiersteckbriefe 

• Sammeln und Auswertung 

der Informationen 

• Die SuS können bisher erlernte 

Kompetenzen zielorientiert an-

wenden.  

• Die SuS können anhand der bis-

her erworbenen Recherchekom-

petenz eigenständig Informatio-

nen zu einem selbst ausgewähl-

ten Tier finden, sammeln, struk-

turieren und auswerten. 

• Die SuS können Informationen 

strukturiert in einem Word-Do-

kument zusammenstellen und 

dieses korrekt benennen und an 

einem geeigneten Speicherort 

abspeichern. 

12 Verwendung von Microsoft 

Teams: 

• Die verschiedenen Teams 

• Der Chat 

• Der Newsfeed 

• Die Anruffunktion  

• Die SuS kennen Microsoft Teams 

als offizielles Kommunikations-

medium an der DSSY. 

• Die SuS kennen die Bandbreite 

an Kommunikationsmöglichkei-

ten, die Teams bietet. 

•  Die SuS können die einzelnen 

Teams aufrufen. 

13 Verwendung von Microsoft 

Teams: 

• Die SuS können einen Chat-Bei-

trag erstellen. 



Seite 47 

 

 

• Chat-Beiträge 

• Kontaktaufnahme via Chat, 

Anruf, Videoanruf 

 

• Die SuS können auf Nachrichten 

anderer reagieren. 

• Die SuS können einen Anruf täti-

gen. 

• Die SuS können einen Videoan-

ruf tätigen. 

• Die SuS können einer/m Lehrer/-

in eine gezielte Frage über einen 

privaten Chat stellen.  

14 Kursnotizbuch in Microsoft One-

Note: 

• Aufbau: Inhaltsbibliothek, 

privater Bereich, Platz der Zu-

sammenarbeit 

• Tastatur vs. Stift 

• Die SuS wissen, das Microsoft 

OneNote die Funktion der digita-

len Unterrichtsdokumentation 

hat. 

• Die SuS kennen die unterschied-

lichen Abschnitte im Kursnotiz-

buch. 

• Die SuS wissen, dass sowohl mit 

Tastatur als auch mit dem digita-

len Stift gearbeitet werden kann.  

15 Arbeiten im Kursnotizbuch 1: 

• Verweise im Heft/ Ordner auf 

digitale Inhalte aus dem Kurs-

notizbuch 

• Privater Bereich und Ordner-

struktur 

• Einfügen von Bildern in den 

persönlichen Bereich  

• Die SuS können einen Verweis 

auf ein digital verfügbares Ar-

beitsergebnis im Heft/Ordner 

korrekt erstellen. 

• Die SuS können anhand eines 

Heft-/ Ordnerverweises auf In-

halte im Kursnotizbuch diese 

dort wiederfinden. 

• Die SuS können Bilder, die sie 

über eine Kindersuchmaschine 

gefunden haben, in den persön-

lichen Bereich im Kursnotizbuch 

einfügen. 

16 Arbeiten im Kursnotizbuch 2: 

• Kopieren von Inhalten der In-

haltsbibliothek in den per-

sönlichen Bereich 

• Kollaboratives Arbeiten im 

Platz zur Zusammenarbeit  

• Die SuS können Inhalte aus der 

Inhaltsbibliothek an eine geeig-

nete Stelle im persönlichen Be-

reich kopieren. 

• Die SuS können gemeinsam an 

einem Arbeitsauftrag im Platz zu 

Zusammenarbeit arbeiten. 
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• Regeln im Platz zur Zusam-

menarbeit (gegenseitige 

Rücksichtnahme / Respekt 

der Arbeit anderer) 

• Die SuS kennen die Regeln, die 

im Platz zur Zusammenarbeit 

gelten. 

17 Anwendung 2: 

• Weiterarbeit an Tiersteck-

briefen im Kursnotizbuch 

• Erstellen einer Mindmap mit 

dem digitalen Stift 

 

• Die SuS können über eine Kin-

dersuchmaschine geeignete Bil-

der zum jeweiligen Tier finden 

und im privaten Bereich im Kurs-

notizbuch einfügen.  

• Die SuS können das in der 

Stunde „Anwendung 1“ erstellte 

Dokument bei OneDrive wieder-

finden und im Kursnotizbuch als 

Ausdruck einfügen. 

• Die SuS können die bisherigen 

Arbeitsergebnisse in einer an-

sprechenden Mindmap struktu-

rieren. 

18 Anwendung 3: 

• Erstellen eines Steckbriefs 

• Die SuS können im Kursnotiz-

buch einen Tiersteckbrief erstel-

len und dabei auf die bisherigen 

Ergebnisse (Inhalte und Bilder) 

zurückgreifen. 

19 Digitale Präsentation von Un-

terrichtsergebnissen: 

• Verbinden mit dem Beamer 

• Verwenden der Dokumen-

tenkamera 

• Verwenden der Surface-Ka-

mera zur Präsentation räum-

licher Objekte (Modelle o.Ä.) 

• Die SuS können ihr Surface mit 

dem Beamer verbinden.  

• Die SuS können Arbeitsergeb-

nisse über die Dokumentenka-

mera präsentieren. 

20 Anwendung 4: 

• Präsentation der Tiersteck-

briefe 1 

• Die SuS können ihre Tiersteck-

briefe ans Whiteboard projizie-

ren und ihre Ergebnisse präsen-

tieren. 

21 Anwendung 5: 

• Präsentation der Tiersteck-

briefe 2 

• Die SuS können ihre Tiersteck-

briefe ans Whiteboard projizie-

ren und ihre Ergebnisse präsen-

tieren. 
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22 Verfassen von E-Mails 1: 

• Kennenlernen von Outlook 

als E-Mail-Programm der 

DSSY 

• Definition "E-Mail" 

• Kennenlernen der persönli-

chen DSSY E-Mail-Adresse 

• Was ist das “@”? 

• Abrufen und Lesen von E-

Mails 

• Die SuS kennen Outlook als Stan-

dardprogramm zum Versenden 

von E-Mails an der DSSY, können 

das Programm öffnen und schlie-

ßen. 

• Die SuS kennen ihre persönliche 

E-Mail-Adresse an der DSSY. 

• Die SuS wissen, wie man das Zei-

chen @ tippt. 

• Die SuS können E-Mails abrufen. 

• Die SuS können neue E-Mails er-

kennen und diese lesen. 

23 Regeln digitaler Kommunikation: 

• Anrede und Grußformel 

• Unterschiede von Kommuni-

kation Chat vs. E-Mail 

• Allgemeine Regeln 

• Hass im Netz und was man 

dagegen tun kann/ sollte 

• Die SuS wissen, was man unter 

den Begriffen „Anrede“ und 

„Grußformel“ versteht. 

• Die SuS können eine korrekte 

Anrede und Grußformel formu-

lieren. 

• Die SuS kennen grundsätzliche 

Unterschiede der Kommunika-

tion via Chat oder E-Mail. 

• Die SuS kennen allgemeine Re-

geln zum Umgang im digitalen 

Raum. 

24 Verfassen von E-Mails 2: 

• Verfassen und Versenden 

von E-Mails 

Die SuS können eine kurze E-Mail an 

die unterrichtende Lehrkraft verfas-

sen und diese versenden. 



 

 

6.4 Curriculum für das Fach Projektunterricht Medienbildung (PM) [Stand 01.06.2021] 
Übersicht über Ziele und Kompetenzerwerb Klasse 6  

 

Übersicht über Ziele und Kompetenzerwerb Klasse 7 

 1. Quartal 2. Quartal 3. Quartal 4. Quartal 

 August September Oktober November Dezember Januar Februar März April Mai Juni Juli 

Inhaltliche 

Schwerpunkte 

Sc
h

u
lja

h
re

sb
eg

in
n

 

Deutsch 

Le
is

tu
n

gs
st

an
d

m
it

te
ilu

n
g 

1
 

Geschichte 

H
al

b
ja

h
re

se
n

d
e

 

Biologie  

Le
is

tu
n

gs
st

an
d

m
it

te
ilu

n
g 

2
 

Kunst/Musik 

Sc
h

u
lja

h
re

se
n

d
e

 Medien-kom-

petenz-rahmen 

DSSY 

Bereich 1: 1.1, 1.2, 1.3 

Bereich 2: 2.1, 2.2, 2.3 

Bereich 3: 3.1, 3.2 

Bereich 4: 4.1 

Bereich 1: 1.1, 1.2 

Bereich 4: 4.1, 4.2, 4.3, 4.4 

Bereich 5: 5.2, 5.3, 5.4 

Bereich 1: 1.1, 1.2, 1.3 

Bereich 2: 2.1, 2.2, 2.3 

Bereich 4: 4.1, 4.2, 4.3  

Bereich 5: 5.1, 5.2, 5.3, 5.4  

Bereich 1: 1.1, 1.2, 1.3 

Bereich 4: 4.1, 4.2, 4.3 

Bereich 6: 6.1 

Methoden-cur-

riculum DSSY 

3.1.4 Debatte 

3.1.5 Rollenspiel 

3.3.1 Placemat 

2.2.1 Schaubilder interpretieren 

2.4.3 Comics interpretieren 

5.7.9 Standortbestimmung 

1.2.1 Experimentieren 

3.3.11 Auf den Punkt gebracht 

5.2.2 Projektarbeit 

5.5.3 Projekte modellieren 

3.1.9 Lerninterview 

3.3.3 Museumsrundgang 

5.7.10 Stundenbewertung 

 

 1. Quartal 2. Quartal 3. Quartal 4. Quartal 

 August September Oktober November Dezember Januar Februar März April Mai Juni Juli 

Inhaltliche 

Schwerpunkte 

Sc
h

u
lja

h
re

sb
eg

in
n

 

Ethik 

Le
is

tu
n

gs
st

an
d

m
it

te
ilu

n
g 

1
 

Geografie 

H
al

b
ja

h
re

se
n

d
e

 

Englisch 

Le
is

tu
n

gs
st

an
d

m
it

te
ilu

n
g 

2
 

Physik 

 

Sc
h

u
lja

h
re

se
n

d
e

 

Medien-kom-

petenz-rahmen 

DSSY 

Bereich 1: 1.1, 1.2, 1.3, 1.4 

Bereich 2: 2.4 

Bereich 3: 3.1, 3.2, 3.3, 3.4 

Bereich 4: 4.4 

Bereich 5: 5.2, 5.3 

Bereich 6: 6.4 

Bereich 2: 2.1, 2.2, 2.3 

Bereich 3: 3.1, 3.2, 3.3 

Bereich 4: 4.1, 4.2, 4.3 

Bereich 3: 3.1, 3.2, 3.3 

Bereich 4: 4.1, 4.2, 4.3 

Bereich 6: 6.1 

Bereich 1: 1.1, 1.2, 1.3 

Bereich 2: 2.1, 2.2, 2.3 

Bereich 4: 4.1, 4.2, 4.3 

Methoden-cur-

riculum DSSY 

2.1.3 Textanalyse 

3.1.6 Fishbowl 

4.1.2 Handoutgestaltung 

2.2.3 Klimadiagramme auswerten 

3.3.5 Checkliste Zusammenarbeit 

4.3.1 einen Vortrag halten 

3.1.6 Fishbowl 

5.7.7 One Minute Paper 

5.7.11 Stunden self-assessment 

1.3.1 Versuchsprotokolle erstellen 

2.6.4 Wissenschaftlicher Taschen-

rechner 

 



 

 

6.5 Mediencurriculum Klasse 8 
[Stand 01.06.2021] 

  

Stunde  Inhalt  Kompetenz  

(SuS ….)  

1+2  10-Finger-Tippen  

https://www.typing-

club.com/sportal/program-

10.game  

  

• kennen die grundlegende Technik des 10-

Finger-Tippens.  

3+4  Computerspiele: Kennenler-

nen verschiedener Computer-

spiele, Nutzungsdauer  

• können Computerspiele beschreiben und 

deren Spielidee wiedergeben.  

• können verschiedene Arten von Computer-

spielen beschreiben und in eine eigene Systematik 

bringen. 

• reflektieren die eigene Nutzung, eventuell 

auch übermäßigen Medienkonsum und ihre Moti-

vation zum Spielen. 

• beschreiben und begründen eigene Vorlie-

ben und Abneigungen bezogen auf Computer-

spiele.  

5+6  Computerspiele: Altersbe-

schränkungen  

• wählen Computerspiele interessen- und be-

dürfnisgerecht aus und beachten dabei die Alters-

freigaben. 

• vertiefen ihr Wissen zu den Prüfkriterien 

der Selbstkontrolle. 

7+8  Computerspiele: Kosten  • erkennen Kostenfallen im Zusammenhang 

von Browserspielen  

9+10  Datenschutz und soziale Netz-

werke: Persönliche Daten  

• erkennen mögliche Folgen der Preisgabe 

persönlicher Daten.  

• werden für den Umgang mit persönlichen 

Daten sensibilisiert.  

11+12  Datenschutz und soziale Netz-

werke: Vor- und Nachteile so-

zialer Medien  

• reflektieren ihre Nutzung sozialer Netz-

werke. 

• beschreiben und diskutieren den Stellen-

wert von sozialen Netzwerken und hinterfragen die 

Bedeutung von Gruppenzugehörigkeiten.  

13+14  Datenschutz und soziale Netz-

werke: Das eigene Profil  

• wenden Empfehlungen und Regeln zum 

Schutz der eigenen Daten an.  

15+16  Datenschutz und soziale Netz-

werke: Passwörter  

• kennen Methoden zur Bildung von sicheren 

und dennoch leicht merkbaren Passwörtern.  

17+18  Urheberrecht: Persönlichkeits-

rechte  

• kennen die rechtlichen Grundlagen des Ur-

heberrechts.  

https://www.typingclub.com/sportal/program-10.game
https://www.typingclub.com/sportal/program-10.game
https://www.typingclub.com/sportal/program-10.game


 

 

19+20  Urheberrecht: Downloads  • sind vertraut mit Zitierregeln und Quellen-

angaben von Texten.  

• kennen Urheberrechtsregeln für Down-

loadangebote, Film- und Musikbörsen, Creative-

Commons-Lizenzen.  

21+22  Urheberrecht: Abmahnungen  • nutzen Informationen aus analogen und di-

gitalen Medien unter Beachtung der rechtlichen 

Grundlagen.  

  

23+24  Smartphone: Nutzungsverhal-

ten  

• können ihre Smartphone-Nutzung mit Mit-

schüler/-innen sowie mit Studien vergleichen. 

25+26  Smartphone: Gefahren und 

Probleme  

• können problematisches Nutzungsverhal-

ten und problematische Inhalte benennen.  

• können Gefahren einschätzen und rechtlich 

einordnen.  

27+28  Smartphone: Netiquette  • finden gemeinsam verbindliche Regeln zur 

Smartphone-Nutzung in der Schule.  

  

29+30  Cybermobbing: Was ist Cyber-

mobbing?  

• erkennen und benennen Formen und die 

Vielfältigkeit des Mobbens mittels digitaler Me-

dien.  

• geben eine Einschätzung des Wirkungs-

grads unterschiedlicher Cybermobbing-Attacken 

und benennen das grundlegende Bedingungsge-

füge.  

  

31+32  Cybermobbing: Entstehung 

und Auswirkung  

• erleben beispielhaft, dass Cybermobbing 

weder Spaß noch einfaches Ärgern ist, sondern be-

drohliche Folgen haben kann.  

• erkennen und benennen Ursachen, Wir-

kungen und Handlungsweisen der direkt und indi-

rekt Beteiligten und formulieren Schritte zur Ab-

wehr.  

  

33+34  Cybermobbing: Selbstver-

pflichtung  

• beschreiben Verhaltensmuster und Folgen 

von Cybermobbing, kennen Ansprechpartner und 

Reaktionsmöglichkeiten.  

• gehen verantwortungsbewusst mit Mei-

nungsäußerungen im Netz um (faire Kommunika-

tion und Beachtung von Persönlichkeitsrechten).  

35+36  Cybermobbing: Was ist Cyber-

mobbing?  

• erkennen und benennen Formen und die 

Vielfältigkeit des Mobbens mittels digitaler Me-

dien.  



 

 

• geben eine Einschätzung des Wirkungs-

grads unterschiedlicher Cybermobbing-Attacken 

und benennen das grundlegende Bedingungsge-

füge . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.6 Schulweite Standards zur Gestaltung digitaler Lernarrangements 
[Stand 01.06.2021] 

Absprachen zur Kommunikation 
- Die Kommunikation im Kollegium soll nur im Ausnahmefall über E-Mail erfolgen. Das Hauptkommuni-

kationsmedium ist der Chat in MS-Teams. Ausnahmen und Notwendigkeiten für E-Mails sind Ankün-

digungen und offizielle Verlautbarungen. 

Absprachen zur Gestaltung von digitalen Lernmaterialien in der Sekundarstufe 
- Digitale Endgeräte sind Werkzeuge zur Verbesserung des Unterrichts. 

- Digitale Lernumgebungen sind nicht ausschließlich zur Substitution von analogen Medien zu nut-

zen. Analoge Lernumgebungen / Medien dürfen nur mit einem echten Mehrwert ersetzt wer-

den. (Siehe SAMR Modell „A“, „M“, „R“) 

- Für jedes Fach wird in OneDrive der SuS ein Ordner erstellt. 

- Die SuS erzeugen zur Sicherung in OneNote einen „Ausdruck“ von extern erstellten Dokumen-

ten. (z.B. Worddokumenten, Excel Tabellen…) 

- MS-Teams wird ausschließlich für die Kommunikation und zum Erstellen und Bewerten von Auf-

gaben verwendet. Lernmaterialien müssen in MS-OneNote abgelegt werden. 

- Die Fachschaften legen gemeinsam eine Abschnittsstruktur für MS-OneNote fest. Grundlage 

hierfür sind die Jahresarbeitspläne. 

- Eine Unterrichtsstunde soll wenn möglich einer Seite in MS-OneNote entsprechen. 

- Die Seiten in MS-OneNote sollen nach folgendem Muster benannt werden: 

01_Thema_22.01.2021 

- Alle Arbeitsergebnisse aus dem „Platz der Zusammenarbeit“ in MS-OneNote müssen gesichert 

werden. Den Lernenden ist ggf. dabei zu helfen. 

- Das Verschlüsseln von Seiten im „Platz der Zusammenarbeit“ ist für SuS verboten. 

- Die Fachschaften legen eine standardisierte Seitenstruktur für MS-OneNote fest. 

Absprachen zur Nutzung digitaler Endgeräte durch Lernende 
- In Klasse 5 und 6 ist der Hefter / die Mappe das zentrale Dokumentationsmedium. 

- Alle lernrelevanten Aufzeichnungen müssen in Klasse 5 und 6 im Hefter / der Mappe erfolgen. 

- Die Schüler/-innen dürfen ihre Unterrichts-Dokumentation / Mitschriften ab Klasse 7 im digita-

len Endgerät verfassen 

o Die betreffenden Schüler/-innen müssen für alle Fachlehrer sichtbar vermerkt werden. 

(z.B. Liste im entsprechenden Klassenteam in MS-Teams) 

o Die Schüler/-innen sind bezüglich der Besonderheiten der digitalen Mitschrift zu infor-

mieren und zu belehren. 

o Vorgaben für die Einteilung und Strukturierung der digitalen Mitschriften sind von den 

Fachlehrern an die Schüler/-innen zu kommunizieren. 

o Bis Klasse 9 ist mit besonderer Aufmerksamkeit auf Strukturierung und Sauberkeit der 

digitalen Aufzeichnungen zu achten und den Schüler/-innen gegebenenfalls Hilfestellung 

zu geben. 

 

 

 



 

 

6.7 Fortbildungsmodule an der DSSY 
[Stand 01.06.2021] 

 

 

Thema/Modul  Zeitumfang  Verantwortlichkeit  Pflicht  

Schulung zum Umgang mit dem 

SURFACE    

1x pro Jahr  IT  (für neue KuK)  

Schulung zum Umgang mit Office-

Programmen  

  

1 x pro Jahr pro relevan-

tem Anwendungsprogramm  

Medienbeauftragter    

Schulung zu schulspezifischen An-

wendungsprogrammen (z.B. One-

Note, TEAMS)  

mind. 2 x pro Hj  Medienbeauftragter (u.U. 

mittels externer Experten)  

(für neue KuK)  

WebUntis  1 x pro Jahr  Medienbeauftragter  X 

Fachinterne Fortbildungen zu fach-

spezifischen Programmen  

1 pro Jahr  Fachleiter (u.U. mittels ex-

terner Experten)  

  

„Best practice“ Austausch/“Mikro-

Fortbildungen  

15 min,  

lose in den Mittagspausen  

KuK, SuS    

  

 

 

 


