Digitale Medien - Spezifische Beitrage des Fachunterrichts zur KMK-Strategie ,Bildung in der digitalen Welt”

IQ.SH & ¥

Institut fir Qualitatsentwicklung
an Schulen Schleswig-Holstein
des Ministeriums far Bildung,
Wissenschaft und Kultur

des Landes Schleswig-Holstein

MINT Moderne Alte Sprachen| Gesellschafts- Asthetische Bildung
Fachbereiche Fremdsprachen wissenschaften Ev./kath.
Religion,
Facher Deutsch Mathematik HWS, NW, Englisch, Franz., Latein, Geschichte, WiPo, Philosophie Musik, Kunst, Sport
Biologie,Chemie Spanisch, ltal., Griechisch Weltkunde, HWS Darstellendes Textillehre
Niederdeutsch Physik, Technik, | Friesisch, Danisch Geographie, Spiel
Informatik Russisch, Chines. Verbraucherbildung
1. Suchen, Verarbeiten Suchstrategien nutzen und entwickeln, Quellen identifizieren, Informationen und Daten analysieren,
und Aufbewahren Daten sichern, speichern und strukturieren
1.1. Suchen und Filtern Fremdworter- | Recherche Online-Lexika, Online-Dictionary; | Wort- Online-Tages- Religiose Rdume | Konzert- oder | Bilder- und Digitale
1.2. Auswerten und Lexika, Beitrége | von Daten fir Umweltdaten- Informationen bedeutungen, zeitungen, virtuell erkunden, | Theaterbesuche| Kiinstler- Fitness-
- E———— zu Recht- Sachaufgaben; | banken, zu kulturellen historische politische Schriftsysteme vorbereiten, datenbanken, | programme,
: schreibung, Recherche von [ Online- Eigenheiten der Informationen Magazine nutzen, der Welt, Aufnahmen Schnittmuster, | Musiksequenzen
1.3. Speichern und Zeichensetzung | Definitionen, Experimente, fremden Sprache | und Rezeptions- | Geodatendienste religivse nutzen; Fashion Blogs | nutzen
Abrufen und Synonymen | S&tzen und nat. Lernvideos | und Perspektive dokumente und Statistiken Phanomene in Songlexika nutzen
Beweisen nutzen verarbeiten recherchieren nutzen, medialer
Web-Quest Alltagskultur
2. Kommunizieren und Digital kommunizieren, Informationen weitergeben, digitale Dokumente erarbeiten, adressaten- und

Kooperieren situationsangemessen sowie privat und éffentlich kommunizieren
2.1. Interagieren Gesprache Digitales Archiv | Interaktive Spiele | Vortrage Kooperatives Digitale Karten fur Messenger- Mit Plattformen | Bilder- Gemeinsam
2.2, Teilen mithilfe fur Tafelbilder | erstellen und gemeinsam Ubersetzen kooperatives Lernen |[Programme z.B. | gemeinsam sammlungen Bewegungs-
. digitaler und Arbeits- verwenden; erstellen, mit mithilfe von verwenden, Kinder- | fiir neosokratische | Musik machen, | anlegen ablaufe digital
2 2V i) Medien fithren, | blatter anlegen, | digitale Planer Muttersprachlern | Online- welten-Projekt, Gesprache; Kompositions- | und nutzen, analysieren und
2.4. Umgangsregeln Texte in Dialoge| gemeinsam fur langere digital Plattformen Experteninterviews | Nutzen von Foren | aufgaben, Fragen und entwickeln
kennenund einhalten | umwandeln, digital iben Experimente kommunizieren; mit Fachautoren, zu diversen Veréffentlichen | Inhalte auf
(Netiquette) sprachliche (CAS), oder Unter- gegebenenfalls Chat der Welten Themen; phil. eigener Plattformen
2.5. An der Gesellschaft Verstandigung | Teilergebnisse |suchungen fremdsprachliches Zusammenhange | Produkte diskutieren
aktiv teilhaben Uber Medien sammeln nutzen; digitales Peer- medial darstellen
gestalten Foren nutzen Feedback
3. Produzieren und Digitale Lernprodukte wie Texte, Prasentationen, Bilder, Videos konzipieren, herstellen und prasentieren;
Prisentieren rechtliche Vorgaben beztiglich Urheber- und Nutzungsrechten kennen und beachten
3.1. Entwickeln und Hérspiele, Dynamische Digitale Textdokumente, Digitales Grafikprogramme ,Helden des Songs mit Hilfe |Digitale Aufbereitung
Produzieren Hortexte, Visualisierungen | Herbarien, Audiodokumente, | Vokabelquiz fur Kartenskizzen; Alltags” medial von Software Gestaltung von | von Themen,
3.2. Weiterverarbeiten Interviews und Tabellen- Tutorials Filmprojekte, spielen, Daten grafisch begleiten, erstellen, Produkten; Fitness-
und Integrieren erstellen, blatter nutzen, | (Erklérvideos), Web-Quest; Textaufnahmen |aufbereiten, Selbstportrats Produkte Trickfilme, programme und
3.3 Rechtliche digitale Funktions- Modelle ,,Qeyvs of the day”, uﬁtermalen, St.ac.zltentwmklunQ produzi.eren und vgrtonen, Spots, d.rel— Chorgografien
Vorgaben beachten Wortschatz- grtaphen erstellen, dlgltalne . Mindmaps zu digital ' bearbeiten Vlde.os zu dlmen5|on§|e enfwmkgln und
sammlungen zeichnen, Denkmodelle Reiseflhrer mit Texten erstellen | dokumentieren; Musik erstellen, | Entwurfsskizzen | préasentieren
Zufalls- und chemische | Videos, Podcasts Lernprodukte: Standbilder erstellen
experimente Formeln und Maps Videos zu zu Opern und
simulieren darstellen, Nachhaltigkeit, Theatersticken
virtuelle Politik, zusammen-
Experimente Landschaften stellen und
vergleichen
4. Schiitzen und sicher Mit Risiken und Gefahren digitaler Umgebungen verantwortlich umgehen, Datensicherheit beachten, Suchtgefahren kennen,
Agieren digitale Medien in sozialem Zusammenhang, Umweltauswirkungen
4.1. Sicher in digitalen Sensibilitat von Gesundheits- Verantwortlicher  |Verschlisselungen| Auswirkungen Den eigenen Bewusstsein Bewusstsein Bewegungs-
Umgebungen personlichen risiken (Augen, | medialer in Schriften von Energie- und Mediengebrauch |fir Lautstarke | fir die mangel durch
agieren Daten fehlende Umgang mit und Zeichnungen | Rohstoffeinsatz kritisch und damit Wirkung von das Nutzen
4.2. Persénliche Daten beachten; Bewegung, Personlichkeiten analysieren untersuchen; reflektieren, verbundene Farben, digitaler Medien
und Privatsphére Vergleich von Kérperhaltung) | und ihren Rechten Umweltbilanzen, virtuelle und Gefahren Formen, bearbeiten
schiitzen personlicher kennen; in anderen Konsequenzen fiktionale Welt- entwickeln, Bewegungen
15, @eunelefedhiieag und digitaler Umweltaspekt Landern und globaler digitaler konstrukte und rechtliche und Kontrasten
e Kommunikation Ressourcen Sprachen; Netzwerke damit verbundene [ Implikationen | in digitalen
4 Nat};r und Umwelt (Papierverbrauch, | sogenannte reflektieren Konsequenzen des Musik- Produkten
schitzen Rohstoffe fur Fake-News" wahrnehmen downloads entwickeln
digitale Geréte, diskutieren kennen
z .B. Metalle,
seltene Erden)
schonen
5. Problemlésen In digitalen Umgebungen Werkzeuge sinnvoll einsetzen, eigenen Herausforderungen begegnen, Lésungen identifizieren,
und Handeln Medien als vernetzte Lernressourcen selbst einsetzen, Algorithmen der digitalen Welt verstehen und nutzen
5.1. Technische Geeignete Tabellen- Arbeitsprozesse | Digitale Digitales Mit digitalen Aussagen- Mit digitalen Bildbearbeitung,| Erstellen von
Probleme I6sen Medien fur kalkulationen mithilfe digitaler |Vokabeltrainer Vokabeltraining; | Planspielen, logische Lernpro- Mal-Apps, digitalen
5.2. Werkzeuge Kommunikation | einschlieBlich Medien planen, [nutzen; Grammatik durch| Kartendiensten, Strukturen medial | grammen Video und Foto | Fitness- und
bedarfsgerecht auswahlen: Zellbeziigen Datenaufnahmen | Kreuzwortratsel Lernvideos Bildern, usw. aufbereiten und | Gben, Noten kiinstlerisch Trainings-
clifseEan Recht- nachvollziehen | mit mobilem erstellen; kennenlernen; Fragestellungen analysieren; zu lesen, einsetzen (Ort, | programmen,
. . schreibung, und erstellen, Gerat, z. B. Bild, | Aussprache- mit differen- bearbeiten; religiose nach dem Bewegung, digitale
53 Elggne Defizite Sprachrichtig- | mit Lernplatt- Video, Schall, kontrolle; zierten Hilfen Projekte zur Sachverhalte Gehor zu Perspektive); Dokumentation
etm|tte|n und nach keit, Nutzung formen Druck, UV-Index, |fremdsprachliche | Gbersetzen Ressourcen- aufbereiten und | bestimmen Patchwork- und Analyse
Losungenistehen von Quellen; Fertigkeiten Temperatur, Texte erstellen schonung, digitale und auf einem |programme von Bewegungs-
5.4. Digitale Werkzeuge | Sprachrichtig- | trainieren, pH-Wert, und diskutieren Beteiligung an Lernprodukte Instrument nutzen sequenzen,
und Medien zum keit Gberprifen | im eigenen Kompass Online- entwickeln umzusetzen, um Leistung
Lernen, Arbeiten und Tempo lernen | nutzen, ggf. Petitionen, digitale zu steigern
Problemlésen nutzen und tben programmieren Arbeiten zu Tonstudios

5.5 Algorithmen
erkennen und
formulieren

Lokalgeschichte
oder -geographie

erkunden, um
Musikstlicke
zu produzieren

6. Analysieren und
Reflektieren

Verbreitung und Domina
Geschéftsaktivitdten und Services im Intern

et (Online-Shops), politische Meinungsb

nz von Themen in digitalen Umgebungen einschétzen lernen, Wirkung von Medien (Stars, Idole, Computerspiele, Gewaltdarstellung) reflektieren;

ildung und Entscheidungsfindung, soziale Integration, Urheber-, und Nutzungsrechte

6.1. Medien analysieren
und bewerten

6.2. Medien in der
digitalen Welt
verstehen und
reflektieren

Texte in SMS,
E-Mail, Blog,
Wirkung
digitaler
Medien
analysieren,
Nutzungsrechte
von Texten
beachten

Handisches

und digitales
Arbeiten
situations-
bedingt wahlen;
Mediennutzung
reflektieren

Inhalte in
digitalen Medien
auf ihre Ziele,
Korrektheit und
Wirkungen
analysieren und
einschéatzen

Inhaltliche und
methodische
Analyse
fremdsprachlicher
Medienangebote
(Webseiten, Blogs
usw.)

Verflgbare
Ubersetzungen
untersuchen
und Uber Fehler
reflektieren

Raumdarstellungen

untersuchen,
Normen und
Intentionen
reflektieren,

Wahrnehmung von

Verschworungs-
Theorien,
Wahlumfragen

Selbst-
darstellungen und
Identifikations-
bildung in Medien
analysieren

Webseiten,
Blogs usw.
analysieren,
kommerzielle
Interessen
reflektieren

Wirkung Spielsequenzen
von Bildern und Bewegungs-
analysieren, ablaufe digital
Bildmanipu- verarbeiten und
lationen analysieren
erkennen,

die Rolle von

Kunst in

Gesellschaft

und Politik

Dr. UIf Schweckendiek




