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1. Vorwort

Die Eulenschule OGGS Berrendorf ist eine von drei Grundschulen der Stadt Elsdorf. Unsere
zwei- bis dreizligige Schule wird derzeit von 250 Schiilerinnen und Schiilern besucht, die ab
Ostern 2020 in jahrgangstibergreifenden Lerngruppen 1-4 unterrichtet wird. In einer Erhebung
innerhalb der Schiilerschaft konnten wir feststellen, dass ein Grof3teil der Schilerinnen und
Schiler Gber digitale Endgerate verfigt (s. Schilervoraussetzungen), die hauptsachlich zur
Unterhaltung genutzt werden. Die Eulenschule verfiigt derzeit kaum Uber digitale Endgerate
(s. Bestandsaufnahme der Schule) und kann dem Anspruch des Medienkompetenzrahmen
unter den aktuellen Gegebenheiten nicht ausreichend gerecht werden. Um die digitalen
Kompetenzen im Unterricht férdern zu kdnnen, bedarf es dringend einer optimalen digitalen
Auststattung, die im schulalltaglichen Einsatz den Schiilerinnen und Schiilern einen adaquaten
Umgang mit Medien ermoglichen.

2. Bedeutung des Medienkonzepts
»Die Forderung von Medienkompetenzist eine der wichtigsten Bildungsaufgaben unserer Zeit.
Kinder und Jugendliche sollen zu selbstbestimmtem und eigenverantwortlichem Umgang mit
den Anforderungen der heutigen Medienwelt befdhigt werden. Dies ist [..] eine
Schlusselqualifikation fiir lebenslanges Lernen.“?

Digitale Medien sind feste Bestandteile der Lebenswirklichkeit der Erwachsenen und Kinder.
Schon im frihkindlichen Alter werden Kinder mit der medialen Welt konfrontiert, kbnnen
meist schon Touchscreens bedienen, bevor die Sprache ausgereift ist. Der Umgang mit diesen
Geraten ist fur die junge Generation véllig selbstverstandlich. Medienkompetenz kann hierbei
jedoch nicht zuverldssig erworben werden, dies ist autodidaktisch nicht moglich. In der
beruflichen Zukunft wird ein kompetenter Umgang mit Medien allerdings vorausgesetzt. Es
bedarf folglich einer umfassenden und systemischen Bildung, die in der Schule verankert sein
muss. Dieser Prozess bedarf ,,dauerhafter, padagogisch strukturierter und begleiteter Bildung
der konstruktiven und kritischen Auseinandersetzung mit der Medienwelt, um Kenntnisse,
Fahigkeiten und Fertigkeiten zu erlernen, die ein sachgerechtes, selbstbestimmtes, kreatives
und sozial verantwortliches Handeln in der medial gepragten Lebenswelt zu ermoglichen?.

Um einen sinnvollen Umgang mit Medien zu erlernen, der neben Nutzen auch Gefahren
aufzeigt und einen umfassenden und kompetenten Umgang zu ermdglichen, bedarf es also
einer konsequent begleiteten Kompetenzerweiterung der Kinder schon im Grundschulalter.

! Leitfaden zum Medienpass NRW. HRSG. Von der Medienberatung NRW. Diisseldorf/Miinster 2016
2
http://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/veroeffentlichungen_beschluesse/2012/2012_03_08_Medienbildung.
pdf;S.3
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3. Ziele des Medienkonzepts

Das schuleigene Medienkonzept der Eulenschule umfasst die Lebenswirklichkeit der Kinder
und ist mit dem Lernkonzept der Eulenschule eng verwoben. Kompetenzorientiertes Lernen
ist ein Kernpunkt der Eulenschule und in den Richtlinien und Lehrplanen des Landes NRW fest
verankert. Dies soll nun durch den Einsatz digitaler Medien in allen unterrichtlichen Bereichen
erweitert und um die Ausbildung der Medienkompetenz ergdnzt werden. Insbesondere
individuelle Unterrichtsformen ermdglichen einen umfassenden und an den Bediirfnissen des
Kindes  angepassten  Einsatz der digitalen  Medien. Angelehnt an den
Medienkompetenzrahmen und den Medienpass des Landes NRW zielt die padagogische
Konzeption zum Umgang mit Medien auf sechs Bereiche ab, die Kindern Medienkompetenzen
ermoglichen:

e Auswahlen aus verschiedenen Medienangeboten

e Bedienen und Anwenden

e Gestalten und prasentieren von eigenen medialen Beitragen
e Verstehen und Bewerten von medialen Beitragen

e Erkennen und Aufarbeiten von Medieneinfliissen

e Chancen und Risiken des digitalen Zeitalters

Diese Fahigkeiten bedurfen einer Verankerung im Medienkompetenzrahmen. Eine genaue
Aufschlisselung konkret fur die einzelnen Schulfacher ist in Punkt 5 dargelegt.

4. Bestandsaufnahme der Schule

4.1 Schiilerbefragung

Im Schuljahr 2019/20 wurden alle Schilerinnen und Schiiler der Eulenschule zu ihrem
Medienkonsum befragt. Mit Hilfe eines anonymisierten Fragebogens wurde sowohl die
Qualitat als auch die Quantitit der Mediennutzung sowie die Moglichkeiten der
Mediennutzung im hduslichen Bereich abgefragt. Im Folgenden sind die Ergebnisse der
Befragung abgebildet:
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Besitz eines eigenen Tablets
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Nutzungsdauer digitaler Medien werktags
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Nutzung von Recherche- und Produktionsinstrumentarien
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4.1.1 Auswertung der Schiilerbefragung

Die Umfrageergebnisse spiegeln deutlich den bereits im Unterricht erworbenen Eindruck der
Lehrerinnen und Lehrer wider. So nutzen die Kinder digitale Medien in einem hohen zeitlichen
Rahmen zur Unterhaltung, ein kompetenter Umgang mit den digitalen Medien zeichnet sich
allerdings nicht ab. Es wird hier besonders deutlich, wie bedeutsam und dringend notwendig
eine kompetenzorientierte und damit zukunftsorientierte Medienerziehung fir die
Schilerinnen und Schiiler der Eulenschule ist.

4.2 Lehrerinnen- und Lehrerbefragung

Das Kollegium der Eulenschule arbeitet insbesondere in der Unterrichtsvor- und
Unterrichtsnachbereitung mit Medien. Immer 6fter kommen aber auch Unterrichtseinheiten
und -szenarien unter Einbezug digitaler Medien zum Einsatz. Onlinerecherchen,
Textproduktionen und Lernprogramme flieRen immer wieder in den Unterricht ein. Stop-
Motion Produktionen, Bildergeschichten, Plakatarbeit, Schilerzeitschriften oder aber die
Nutzung von Antolin sind nur einige Beispiele der alltaglichen Arbeit der Kolleginnen und
Kollegen.



Auswertung der Selbsteinschatzung fir Lehrer

Kategorie Meine Kenntnisse

0 1 2 3 4
Hardware
Rechner 2 4 5 1
Tablets 5
Sonstige mobile 1
Gerdte
Sonstige Gerate 7 1 2 2
Netzwerk
Server 9 3
Netzwerkhardware 8
(Router)
Wlan 3
Internet 3 1
Sonstiges 11
Software
Lernsoftware (Name) | 4 2 4 1 1
E-Mail 4 5 2
Internetbrowser 2 3 3 1
Textverarbeitung 5 6 1
Tabellenkalkulation 3 3 4 1 1
Prasentation 3 3 1
Sonstiges 10 1 1

Sonstige Kenntnisse: Digitalkamera (1 Kollegin)




Hardware Netzwerk

Y

= kein Fortbildungsbedarf = kein Fortbildungsbedarf

= geringer Fortbildungsbedarf = geringer Fortbildungsbedarf

= mittlerer Fortbildungsbedarf = mittlerer Fortbildungsbedarf

= hoher Fortbildungsbedarf = hoher Fortbildungsbedarf
Software

= kein Fortbildungsbedarf

= geringer Fortbildungsbedarf
= mittlerer Fortbildungsbedarf

m hoher Fortbildungsbedarf

4.2 Auswertung der Lehrerinnen- und Lehrerbefragung

In der ersten Abfrage wurde deutlich, dass die Kolleginnen und Kollegen, trotz sich gegenseitig
erganzender Kompetenzen im digitalen Alltag, im eigenen Fundament der Digitalisierung
mehr  Unterstlitzung  winschen. Insbesondere in der Umsetzung der im
Medienkompetenzrahmen festgehaltenen Kompetenzen mdéchten die Kolleginnen und
Kollegen ihr Wissen noch einmal erweitern, ebenso im spateren Umgang mit interaktiven
Medien im Klassenraum. Dies soll Hand in Hand mit den Medienberatern der Rhein-Erft-
Kreises umgesetzt werden.
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Um einen allgemeinen Fortbildungsbedarf zu ermitteln, haben die Kolleginnen und Kollegen
der Eulenschule mit Hilfe eines Umfragebogens ihre Kenntnisse im digitalen Bereich selbst
eingeschatzt. Die Ergebnisse sind im Folgenden dargestellt.

Die Kolleginnen und Kollegen wiinschen sich eine umfassende und flexible Fortbildung im
digitalen Bereich. Ein Medientag (padagogischer Ganztag) mit anschlieRender Medienwoche
ist fur das Schuljahr 2020/21 bereits geplant. Dartiber hinaus erhalten alle Kolleginnen und
Kollegen regelmaRig Fortbildungsangebote (auch Webinare).

5. Medienkompetenzrahmen der OGGS Eulenschule

Mit der Neufassung des Medienkompetenz rahmen NRW hat Nordrhein Westfalen sein
bewdhrtes Instrument der systematischen Vermittlung von Medienkompetenz nun
konsequent auf nationale und internationale Entwicklungen abgestimmt. Die sechs Kom-
petenzbereiche mit insgesamt 24 Teilkompetenzen zielen dabei in ihrer Gesamtheit nicht nur
auf eine systematische Medienbildung entlang der gesamten Bildungskette. Sie beziehen
schulische wie auRerschulische Lernorte ein und bilden die Leitlinie fir die anstehende
schrittweise Uberarbeitung aller Kernlehrpline fiir die Unterrichtsfacher.

Im Folgenden die die Unterrichtsideen der Eulenschule eingefligt in den
Medienkompetenzrahmen. Die hier dargestellte Version wird permanent evaluiert und
erweitert. Die tagesaktuelle Version ist im Digitalpadlet der Eulenschule auf www.padlet.de
hinterlegt.

5.1 Bedienen und Anwenden

1. Bedienen und Anwenden

1.1 Medienausstattung (Hardware) kennen, auswahlen und reflektiert anwenden; mit dieser
verantwortungsvoll umgehen
Die Schilerinnen und Schiler
» verwenden PC und Tablet verantwortungsvoll und sicher.
» lernen den Umgang mit Tastatur und Maus (richtige Haltung und Sensibilitat)
» sindin der Lage, eigenstandig einen PC, Tablet oder Laptop zu starten und herunterzufahren
und zu bedienen

11



Religion:
» Kindersuchmaschinen, Recherche Weltreligionen
» Bildersuche biblische Geschichten
» Bildersuche zu Geflihlen

» Sportregeln suchen (Kindersuchmaschine)
» Parcours planen

» Youtube nutzen
> Horspiele erstellen
Englisch:
» Fachbegriffe der digitalen Welt und deren Bedeutung kennen
» YouTube + Cds: Songs und Gesprachssequenzen

Kunst:
» Malprogramme nutzen (z.B. Paint, Gimp)
> Fotobearbeitung
» Cliparts benutzen
» Videos herstellen

1. Bedienen und Anwenden
1.2 Digitale Werkzeuge und deren Funktionsumfang kennen, auswdhlen sowie diese kreativ,
reflektiert und zielgerichtet einsetzen
Die Schilerinnen und Schiiler

» schreiben Texte mit Hilfe von Textverarbeitungsprogrammen

» flUhren Textformatierungen durch

» nutzen Bildbearbeitung

» nutzen eigenstandig verschiedene Lernprogramme/Lernapps
Umsetzungsmaoglichkeiten im Unterricht:




Religion:

> Bilderimpulse interaktiv bearbeiten lassen (Dokumentenkamera)
Sport:

> Youtube Erklarvideos erstellen (Dokumentenkamera)

» Bewegungsanalysen erstellen

» Hallenplanung bzw. Hallenaufbau darstellen

» Texte verklanglichen
» Musik in Text oder Bild umsetzen
» Youtube nutzen
Englisch:
» Lernapps/Lernprogramme
» Making an interview

» berihmte Kunstwerke digital verandern/bearbeiten
» Comics erstellen
» bewegte Kunst (Stop-Motion Filme)

1. Bedienen und Anwenden
1.3 Datenorganisation — Informationen und Daten sicher speichern, wiederfi9nden und von
verschiedenen Orten abrufen; Informationen und Daten zusammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren
Die Schiilerinnen und Schiiler

» speichern und 6ffnen Dateien auf diversen Medien

Umsetzungsmaoglichkeiten im Unterricht:




Religion:

Sport:

Musik: Arbeitsergebnisse in Dateien speichern
Englisch:

Kunst:

1. Bedienen und Anwenden

1.4 Datenschutz und Informationssicherheit — Verantwortungsvoll mit personlichen und fremden
Daten umgehen, Datenschutz, Privatsphare und Informationssicherheit beachten

Die Schiilerinnen und Schiiler
» erfahren erste Aufklarung zum verantwortungsvollen bewegen im Internet
> kennen den Datenschutz und wissen, wie sie ihre Daten im Internet schiitzen kénnen

Umsetzungsmaoglichkeiten im Unterricht:

Religion:

Sport:

Musik: Hinweise auf Urheberrechte, Einsatz von Kameras nur nach
Englisch: Einholung des Einverstandnisses

Kunst:




5.2 Informieren und Recherchieren

Religion:
» Recherche liber Weltreligionen und deren Verbreitung
» Recherche liber andere biblische Themen
Sport:
» Sportspiele zu bestimmten Bewegungsbereichen suchen (Suchmaschinen)
» Tanzchoreografien suchen und einstudieren (www.youtube.de , Suchmaschinen)
Musik:
» Leben und Werke berihmter Musiker (Suchmaschinen)
Englisch:
» Landeskunde (englischsprachige Lander der Welt) mit Suchmaschinen
Kunst:
» Leben und Werke bertihmter Kinstler (Suchmaschinen)
» Arbeitstechniken
» Anleitungen in Form von Fotos und Videos




Religion:
> Referate ausarbeiten
Sport:

(Suchmaschinen)

» Tanzchoreografien filtern (www.youtube.de , Suchmaschinen) —> duRerer Rahmen
Musik:

> Referate ausarbeiten
Englisch:

> Referate ausarbeiten
Kunst:

> Referate ausarbeiten

» Sportspiele zu bestimmten Bewegungsbereichen anhand des duReren Rahmens eingrenzen

Religion:
Sport:

» Betrug im Sport — Doping, Leistungssteigerung, Gesundheit
Musik:

» Musik in Werbung — welche Wirkung hat Musik bei Produktwerbung
Englisch:




Kunst:

» Kunst in der Werbung — Beispiele (Dokumentenkamera) betrachten und entwickeln
» Produkte kriterienorientiert bewerben

Religion:

Sport:
» Berichterstattung im Sport
» Diskriminierung (Frauensport, Behindertensport)

Musik:
» Musikrechte
» Youtube Beitrage

Englisch:

Kunst:
» Propagandawerkzeuge erkennen

5.3 Kommunizieren und Kooperieren
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Religion:
» Schopfung/Gefiihle Gber Bildergeschichte (Dokumentenkamera)

Sport:

Musik:
» Komponierte Lieder versenden

Englisch:
» pen-friends mit anderen Schulerinnen/Schilern/Schulen

Kunst:
> Bilder, Fotos und gestaltete Texte versenden oder ausstellen




Religion:
» Schopfung/Gefiihle Uber Bildergeschichte (Dokumentenkamera)
Sport:

Musik:
Englisch:

» That’s me — mein Steckbrief fiir das Internet (was erzahle ich Gber mich)
Kunst:

Religion:

» Fairnes im Internet — Gefiihle aus der digitalen Welt
Sport:

> Roboterspiel (Kommunikation liber wenige Befehle)

Musik:
» Musik als Kommunikation nutzen — Deutung von musikalischen Werken

Englisch:
» Lernvideos fur die Homepage erstellen (Englische Farben, Vokabeln etc.)

Kunst:




Religion:
Sport:
» Roboterspiel (Kommunikation iber wenige Befehle, Virus im System)
Musik:
Englisch:
Kunst:

5.4 Produzieren und Prasentieren




Sport: prasentieren (Powerpoint, Video, interaktive

Religion: } Ergebnisse aus Ausarbeitungen analog oder digital
Plakatarbeit, Dokumentenkamera, etc.)

Musik:
» Eigene Lieder aufnehmen
Englisch:
» Englisches Theaterstlck aufnehmen
» Phrases
Kunst:
» Infotafeln zu Kunstprojekten erstellen

» Kunstprojekte und Kunstobjekte auf der Schulhomepage einstellen
>




Religion:

Sport:
» Tanzvideos ansprechend gestalten
» Sportvideos ansprechend gestalten (Slow Motion, Musikuntermalung etc.)
» Erklarvideos zu Spielen ansprechend gestalten

Musik:

Englisch:

Kunst:
» Eigene Werbung gestalten

Religion:

Sport:
Musik:
Englisch:

Kunst:




Religion:
Sport:
Musik: Bilderrechte in Prasentationen/
Erklarvideos besprechen, Einverstandnis einholen
Englisch:
Kunst:

5.5 Analysieren und Reflektieren




Religion:
> die Geschichte der Bibel — schriftliche Uberlieferungen
Sport:
» Veranderung des Sports durch Einsatz von Stoppuhren, Kameras etc.
Musik:
» Musik-Apps kennenlernen
Englisch:
> Ubersetzungsapps kennenlernen, Vorteile ermitteln
Kunst:
» Pinsel oder Mauszeiger — Vorzlige des jeweiligen Mediums kennenlernen
» Vergleich von Skulptur/Plastik zur 3D-Darstellung digital

Religion:

Sport:
Musik:
Englisch:
Kunst:
» Verzerrung, Karikaturen besprechen (Dokumentenkamera, interaktives Whiteboard) und

erstellen
» Fotobearbeitungsprogramme kennenlernen, Risiken besprechen




Religion:

Sport:
» Leichtathletik: Zeiten messen
» Videos zur Analyse von Bewegungabldufen

Musik:

Englisch:

» Englischsprachige Videos anschauen
» Vokabelprogramme nutzen
» Translater nutzen

Kunst:




Religion:
Sport:
Musik:
Englisch:

Kunst:

5.6 Problemlosen und Modellieren

6. Problemldsen und Modellieren
6.1 Prinzipien der digitalen Welt — Grundlegende Prinzipien und Funktionsweisen der digitalen Welt
identifizieren, kennen, verstehen und bewusst nutzen
Die Schilerinnen und Schiiler

» lernen und nutzen Prinzipien der digitalen Welt
Umsetzungsmoglichkeiten im Unterricht:

Religion:

Sport:
Musik:
Englisch:

Kunst:
» David Hokney und seine digitalen Werke




6. Problemldsen und Modellieren
6.2 Algorithmen erkennen — Algorithmische Muster und Strukturen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und reflektieren
Die Schilerinnen und Schiiler
» lernen den Begriff und die Bedeutung Algorithmus, erkennen ihn als solches und kénnen
erste Algrotihmen nachvollziehen
Umsetzungsmoglichkeiten im Unterricht:

Religion:
» Dbeten

Sport:
» Abzahlen im Sport — Binarsystem
» Spielregeln lesen
> Roboterspiel
Musik:
» Lieder mit Refrain singen
Englisch:

Kunst:

Bastelanleitungen befolgen

Malroboter (Malen nach Anweisung des Sitznachbarn)
Mindcraft Welten erstellen

Programmierung

YVVVYVY

6. Problemlésen und Modellieren

6.3 Modellieren und Programmieren — Probleme formalisiert beschreiben, Problemldsestrategien
entwickeln und dazu eine strukturierte, algorithmische Sequenz planen, diese auch durch
Programmieren umsetzen und die gefundene Losungsstrategie beurteilen

Die Schilerinnen und Schiiler
» machen Programmiererfahrungen (u.a. mit Bots)

Umsetzungsmoglichkeiten im Unterricht:




Religion:

Sport:
Musik:
Englisch:

Kunst:

6. Problemldsen und Modellieren
6.4 Bedeutung von Algorithmen — Einfllisse von Algorithmen und Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt beschreiben und reflektieren
Die Schiilerinnen und Schiiler

» erkennen Algorithmen in der Umwelt
Umsetzungsmoglichkeiten im Unterricht:

Religion:

Sport:
Musik:
Englisch:

Kunst:




6. Software fiir die Umsetzung

Apps Anton

Conni Englisch

Mathe Artisten

iMovie

Book Creator
Rechendreieck
Rechentablett

Padlet

Geoboard

DieMaus

Puppet Pals

Lernerfolg Grundschule
PC Fihrerschein Internet ABC
Lernprogramme Lernwerkstatt 10
Internetseiten fur | www.antolin.de

Kinder www.mathepirat.de
www.medienwerstatt-online.de
www.blinde-kuh.de
www.fragfinn.de
www.geolino.de
Www.was-ist-was.de
www.planet-schule.de
www.medienwerkstatt-online.de

Fotos www.pixabay.de
www.photosforclass.com

Programme Microsoft Office
Paint
Browser Internet Explorer

7. Bestandsliste

Es wird schnell deutlich, dass eine digitale Ausstattung fiir unsere Schule vonnéten ist, um
Kindern Medienkompetenz zu ermdéglichen. Dies beinhaltet zunachst eine schnelle und stabile
Internetverbindung in den Klassenrdumen, die die Eulenschule bereits hat. Darliber hinaus
besteht allerdings ein hoher Bedarf an sinnvoll einsetzbaren Multimediageraten (z.B.
interaktive Whiteboards, Tablets, Dokumentenkameras, etc.), um die zuvor genannten Ziele
erreichen zu kdnnen. Die folgende Bestandsaufnahme dient als Uberblick tiber die aktuelle
Situation der Schule. Die Bestandsaufnahme, gekoppelt an die Kompetenzerwartungen, dient
als Ausgangspunkt flir den Ausstattungsbedarf.
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Bestandsliste der Eulenschule

Technik Ort Anzahl

Computer:

Lehrer PCs Lehrerzimmer 2 5, davon einer defekt

Verwaltungscomputer Sekretariat, 4
Rektorzimmer, Laptop
Konrektorin,
Hausmeisterloge

Schiilercomputer Klassenrdume (in vier | 7
Klassenrdumen)

Laptop:

Schiler Laptops OGS Gruppenraum, | 30
flexibel in  Klassen
einsetzbar

Ladeschrank Laptops

OGS Gruppenraum 1.
0G

1 mit 30 Ladeplatzen

Internetverbindung/Netzwerk

Anbieter:

Klassenraume,
Lehrerzimmer,
Verwaltungstrakt

Netzwerkkabel und
Wlan

Peripherie:

Drucker

Lehrerzimmer 2,
Sekretariat,
Rektorenzimmer

4, davon einer nicht
angeschlossen

Drucker und Fax Sekretariat 1
Beamer Rektorenzimmer, 1
flexibel einsetzbar
Kopierer Medienraum 2 (s/w und bunt)
Musikanlage (CD Spieler, Mikrofon) Aula, flexibel einsetzbar | 1
CD Spieler Klassenrdume 9
Software: Beschreibung Lizenz
Windows 7 1 (Lehrerzimmer 2)
Windows 10 3 Verwaltung

(Sekretariat,
Schulleitung,
Konrektorin)
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Microsoft Office Version 2019
(Sekretariat,
Schulleitung,
Konrektorin)
Lernprogramme Antolin Leseférderung
Weitere digitale Medien Ort Anzahl
Tiptoi Stift Klassenrdume 1a, 3a,3c | 3
Tiptoi Material Buchstabenburg, 1
Globus, Englisch
Ting Stift Klassenrdume 2b, 3c 3
Ting Material Lexikon 1

8. Ausstattungsbedarf Hardware und Software

Die Elsdorfer Grundschulen beschaftigen sich seit Sommer 2019 intensiv mit dem aktuellen
Medienkonzept in gemeinschaftlichen Arbeitskreis, zudem in Konferenzen und schulinternen
Steuergruppen. Seit Anfang des Schuljahres 2019/2020 finden im dreiwdchigen Rhythmus
Treffen im Ubergreifenden Arbeitskreis statt, in denen die Ergebnisse der schulinternen
Steuergruppen, die regelmaRig tagen, sowie die Ergebnisse der Konferenzen besprochen und
der Ausstattungsbedarf abgestimmt werden.

In der Zusammenarbeit der Elsdorfer Grundschulen wurde deutlich, dass fir die Umsetzung
der Digitalisierung an Grundschulen die Ausstattung der Schulen nach einer logischen Abfolge
geschehen muss.

Es werden im ersten Schritt interaktive Whiteboards in allen Klassen bendtigt. Nur so ist das
Medienkonzept fir alle Kinder schnell und jederzeit nutzbar und in den Unterricht zu
integrieren. Durch diese erste Mallnahme wird es moglich, alle Kollegen in der
Unterrichtsvorbereitung zu vernetzen, so eine Grundstruktur des digitalen Unterrichts zu
schaffen und diese langfristig auszubauen. Die Nutzung der interaktiven Whiteboards kann so
alltaglich erfolgen, denn nur so kénnen die Ziele des Medienkompetenzrahmens fiir die Kinder
erreicht werden.

Die Entscheidung fir interaktive Whiteboards resultiert aus den raumlichen Gegebenheiten
der drei Grundschulen. Um eine klare Darstellung mit Smartboards zu erlangen, missen die
Raume verdunkelt werden kénnen — dies ist im Gberwiegenden Teil der Klassenrdume nicht
moglich, sodass die Nutzung von interaktiven = Whiteboards, die keine
VerdunklungsmaBBnahmen an den Fenstern bendétigen, die erste Wahl der Grundschulen ist.

Weiter sehen die Grundschulen die Notwendigkeit, den Kindern die Mdglichkeiten der
Kompetenzentwicklung im Bereich Medien durch den Einsatz mobiler Endgerate im zweiten
Schritt zu er6ffnen. Hier sollen die Kinder insbesondere in Gruppen- und Partnerarbeiten mit
diversen Lernapps und Programmen selbststandig arbeiten. Auch die Individualisierung des
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Unterrichts ist hierliber wesentlich intensiver moglich und die effektive Unterrichtszeit
bedeutend héher. Um die Kinder einen optimalen Prozess durchlaufen zu lassen, ist die
Ausstattung von zumindest 30 I-Pads pro Grundschule im ersten Schritt der Finanzierung
geplant.

In der gemeinsamen Arbeit wurde bezliglich der Systemwahl deutlich, dass die Elsdorfer
Grundschulen mit Geraten arbeiten moéchten, die cloudbasiert, geschlossen sicher und
zukunftsorientiert sind. Die zur Verfligung gestellten Apps (Classroom Apps, Lernapps,
Présentations- und Produktionsinstrumentarien) sollen benutzerfreundlich und auf die
Bildungsziele des Lehrplans und des Medienkompetenzrahmen abgestimmt sein. Wir
winschen uns ein System, das fir Schilerinnen und Schiiler sowie Lehrerinnen und Lehrer
geschlossen nutzbar ist. Inkludiert ist hier der Wunsch nach einer regelmaRigen Teilnahme an
Workshops und Fortbildungen fiir Kinder und das Lehrerkollegium. Die Medienberater des
Rhein-Erft-Kreises stehen den Schulen hier mit Fortbildungen und Beratungsgesprachen
unterstltzend zur Seite. Weiter ist es uns wichtig, eine hohe Wirtschaftlichkeit der mobilen
Endgeradte zu erzielen. Wir bitten dies bei der Anschaffung zu bericksichtigen. Durch eine
durchgangige und einheitliche Ausstattung aller Klassenraume, Lehrerinnen und Lehrer und
Schilerinnen und Schiiler, kdnnen Fortbildungen und Workshops einheitlich geplant und
durchgefiihrt werden. Durch diese pdaddagogische Geschlossenheit aller Elsdorfer
Grundschulen kdnnen in weiterer gewinnbringender Zusammenarbeit fir die Elsdorfer
Schiilerinnen und Schiiler medienkompetente Voraussetzungen fir den weiteren Lebensweg
geschaffen werden.

In der nachfolgenden Tabelle sind die digitalen Medien aufgelistet, die in der angegebenen
Reihenfolge fir alle Elsdorfer Grundschulen zur Umsetzung des Medienkonzepts bendtigt
werden. Die Anzahlen der jeweiligen Gerate variieren selbstverstandlich je nach Grundschule.
Aus den genannten padagogischen Grinden ist die Einhaltung der Reihenfolge fiir die

Grundschulen besonders wichtig.

Produkte Anzahl
Interaktives Whiteboard (Beamer und Board) 14
Tablet (Lehrer) inkl. Stift und Tastatur 15
Office Paket fiir Tablet 15
Dokumentenkamera 14
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Tablet (Kinder) 30

Lade- und Synchronisationsstation fiir Tablets 1

Schutzhillen Tablet 30

Tablet (Kinder) 220
Lade- und Synchronisationsstation fiir Tablets 7
Schutzhiillen Tablets 220

*mobile Endgerate fir Schilerinnen und Schiiler

8. Quellen
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