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Idee

Medien passen immer!

Ein Leben ohne Medien ist
heute nicht mehr denkbar -
und es ware wahrscheinlich
auch ziemlich langweilig.
Medien sind heute
wesentliche und
passgenaue Bestandteile
unserer Lebenswelt — vor
allem auch fur Kinder und

Jugendliche.
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sMedien passen immer ist der Titel dieser Arbeits-
hilfe, weil auch die Arbeit mit Medien und die Re-
flektion Uber die eigene Mediennutzung sehr gutin
viele Felder der padagogischen Arbeit passt.

Diese Arbeitshilfe soll die Arbeit mit dem Medien-
pass NRW vor allem fiir Krafte der Jugendhilfe greif-
bar machen und erleichtern. Sie ist als praktische
Hilfe gedacht, die moglichst nah dranist an den
alltaglichen Herausforderungen in Schulen, Ju-
gendeinrichtungen und anderen Orten, an denen
Kinder und Jugendliche sich aufhalten. In der Ar-
beitshilfe finden sich konkrete Instrumente und
Vorlagen fiir eigene Planungen zur Umsetzung des
Medienpass NRW.

Diese Arbeitshilfe zeigt die Schnittstellen, welche
die Medienarbeit zum Feld des sozialen Lernens
hat. Soziales Miteinander ist fiir heutige Heran-
wachsende immer auch mediales Miteinander.
Medien bieten sich als ,,Eintrittskarte“ an, um The-
men wie Gewaltpravention oder Konsumerziehung
auf die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen
zu beziehen. Diese Arbeitshilfe soll hier ein ,Materi-
alkompass zum sozialen Lernen sein.

Diese Arbeitshilfe ist vor allem eine praktische Me-
thodensammlung. 24 erprobte Methoden aus dem
Alltag an Schulen und Jugendeinrichtungen werden
hier vorgestellt, teilweise mit Arbeitsblattern als
Kopiervorlagen. Die Methoden sind bewusst nied-
rigschwellig gehalten - viele funktionieren ohne
den Einsatz von Technik.

Diese Arbeitshilfe wachst weiter. Alle Materialien
und Kopiervorlagen finden sich zum Download
auch auf > www.ajs.nrw.de. Riickmeldungen und
Ergdnzungen zu den Inhalten - aber auch Erfah-
rungsberichte aus der Praxis - sind herzlich
willkommen.

Ihr Medienpass-Team bei der AJS NRW
Matthias Felling und Susanne Philipp
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Raum fur
Medienarbeit

Der kompetente und kri-
tische Umgang mit Medien
ist heute nicht nur eine
wichtige Qualifikation fur
die Schule. Medien sind
Vermittler, um die Welt zu
verstehen, mit anderen in
Kontakt zu treten oder um
sich selbst auszudrucken.
Ob Internetrechner,
TV-Gerat, Spielkonsole,
Smartphone oder Radio —
im Alltag der meisten
Kinder und Jugendlichen
haben Medien einen festen
Platz.

Autor: Matthias Felling
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Damit Medien sinnvoll und altersgerecht genutzt
werden, brauchen Heranwachsende Unterstiitzung.
Der Medienpass NRW wurde entwickelt, um Schii-
ler/-innen den sicheren Umgang mit Medien zu
vermitteln. Darin sind die Kompetenzen aufge-
schlusselt, die Kinder und Jugendliche im Umgang
mit Medien haben sollten. Seit dem Schuljahr
2012/2013 kdnnen Grundschulen in NRW den Medi-
enpass NRW einsetzen, seit dem Schuljahr
2013/2014 die 5. und 6. Klassen, zum Schuljahr
2014/2015 wurde der Medienpass fiir die Klassen 7
bis 10 eingefiihrt. AbschlieRend ist eine Einflihrung
fiir den Elementarbereich geplant. Die Initiative
Medienpass NRW wird getragen von der Landesre-
gierung, der Landesanstalt fiir Medien (LfM) und der
Medienberatung NRW. Hintergriinde dazu finden
sich auf > www.medienpass.nrw.de.

Die Vermittlung von Medienkompetenz erfolgt da-
bei nicht nurim Unterricht, sondern findet ihren
Platz auch in offenen Ganztagsangeboten. Die Tra-
ger der Jugendhilfe kdnnen hier ganzheitliche und
lebensweltorientierte Angebote fiir Kinder und
Jugendliche gestalten. Denn neben den Schnittstel-
len, die der Medienpass zu den Lehrplanen der
Schulen hat, bietet vor allem die praktische Medi-
enarbeit vielfaltige Beriihrungspunkte zum Feld des
sozialen Lernens und des praventiven Jugend-
schutzes.

Mit dem Medienpass NRW steht ein neuer Rahmen
zur Verfiigung, um Medienerziehung bzw. die Aktivi-
taten der Medienarbeit zu biindeln und miteinander
in Bezug zu bringen. Die Inhalte, Raume und Akteu-
re der Medienarbeit sind dabei nicht neu.

Im Folgenden werden zunéchst die Raume und die
Akteure der Medienarbeit vorgestellt. Die Ubersicht
soll dabei helfen, vernetzt zu denken. Denn ein Kind
bzw. Jugendlicher durchlauft die verschiedenen
Raume und begegnet den verschiedenen Akteuren
- die Ubergénge sind flieRend.

Medienpass NRW



IN DER SCHULE

Medienarbeit in der Schule findet statt im Fachun-
terricht, am Nachmittag oder in Projekten. Medien
(vor allem Computer) werden dabei entweder als
Lernwerkzeug eingesetzt oder als Gegenstand der
Auseinandersetzung.

Im Fachunterricht bieten sich vielfaltige Schnittstel-
len zu den Lehrpldnen an (eine Ubersicht dazu fin-
det sich auf > www.lehrplankompass.nrw.de).

Mit der schrittweisen Einflihrung von Ganztagsan-
geboten verandert sich der Lebensraum Schule.
Nach dem Fachunterricht bleiben immer mehr
Schiiler auch am Nachmittag an der Schule. Sie
verbleiben dabei vielfach im Klassenverbund und
nehmen inhaltliche Faden des Vormittags auf. Hier
ist auch Raum fiir inhaltliche Angebote wie Medien-
AGs oder Spieletester-Gruppen.

In Projektwochen oder an Projekttagen ist Raum
zur inhaltlichen Vertiefung. GroRere medienprakti-
sche Aktionen kénnen durchgefiihrt (z.B. ein Video-
projekt zur Stadtteilerkundung) oder auch inhaltli-
che Felder angegangen werden (z.B. ein Thementag
Cyber-Mobbing).

Im Zentrum aller Uberlegungen steht dabei das
Kind, welches seinen Schultag als eine Einheit
wahrnimmt. Medienpadagogische Angebote am
Nachmittag sollten daher mit dem Fachunterricht
verkniipft werden und sich gegenseitig erganzen.
Lehrer/-innen und die paddagogischen Kréafte im
Ganztag kdnnen gemeinsam einen wichtigen Bei-
trag leisten, den Medienpass mit Leben zu fiillen.

IN DER OFFENEN JUGENDARBEIT

Vom einmaligen Videoprojekt im &rtlichen Jugend-
treff Gber das offene Computerspielangebot fir
Madchen bis hin zur festen Radioredaktion in der
Familienbildungsstatte - in offenen Angeboten fiir
Kinder und Jugendliche gibt es haufig den notigen
Freiraum fur handlungsorientierte Projektarbeit.

Viele niedrigschwellige Ansatze von praktischen
Medienprojekten sind auch in Einrichtungen mit
wenig technischer Ausstattung umsetzbar. Andere
Einrichtungen haben sich thematische Schwer-
punkte gesetzt und z.B. in ein Tonstudio oder Com-
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puter investiert. Oftmals wird auch externes
Knowhow samt Technik organisiert, z.B. bei Ju-
gendradioprojekten fur den Blrgerfunk. Eine Uber-
sicht zu Angeboten vor Ort bietet der Medienpéda-
gogische Atlas NRW auf
www.medienkompetenzportal-nrw.de.

IM KINDERGARTEN

Fur Kindergartenkinder spielen (elektronische)
Medien eine immer wichtigere Rolle. Nicht umsonst
hat der Medienpadagogische Forschungsverbund
Stidwest 2012 erstmals den Medienumgang 2- bis 5-
Jahriger untersucht und die Studie ,MiniKIM. Klein-
kinder und Medien“ vorgelegt. Auch im ,Entwurf
der Grundsatze zur Bildungsforderung fiir Kinder
von 0 bis 10 Jahren in Kindertageseinrichtungen
und Schulen im Primarbereich in Nordrhein-
Westfalen®“ werden Medien als eigenstandiger Bil-
dungsbereich benannt.

Die Ansatze vor Ort sind jedoch sehr unterschied-
lich. In manchen Kita-Gruppen finden sich heute
Computer, an denen die Kinder eigenstandig arbei-
ten, es finden Gespréche liber Fernseherlebnisse im
Stuhlkreis statt oder es werden Fotoaktionen
durchgefiihrt. In anderen Einrichtungen wird das
Thema Medien gar nicht aufgegriffen. Anregungen
zur Medienarbeit finden Erzieher/-innen z.B. unter
www.meko-kitas-nrw.de.

ZUHAUSE

Die Familie ist einer der wichtigsten Orte der Medi-
enerziehung (siehe dazu den Text zur Elternarbeit in
dieser Arbeitshilfe). Zudem ist die Freizeit der wich-
tigste Raum flir die Mediennutzung - ob allein, mit
der Familie oder mit Freunden. Hier werden Spiele
gespielt, Musikclips im Netz angeschaut, Profile in
Social Networks gepflegt, Fernsehserien geguckt,
Horspiele gehort oder Nachrichten und Bilder ver-
schickt.

Medienpass NRW



LEHRER/-INNEN

= Je nach Fach bieten sich Schnittstellen zur Medi-
enarbeit (s.0.).

= Einbindung von Medien ist lebensweltbezogen
und macht Schiiler/-innen Spal.

SCHULSOZIALARBEITER/-INNEN

= Viele Schulsozialarbeiter haben zahlreiche Be-
rihrungspunkte zur Medienarbeit.

= Einbindung von Medien ist lebensweltbezogen.

= Themen des sozialen Lernens spiegeln sich auch
in der Mediennutzung von Kindern und Jugendli-
chen.

PADAGOGISCHE FACHKRAFTE AN SCHULEN

Vor allem durch die Einflihrung der Ganztagsschule
wird Schule in NRW neu gedacht: als Lebensraum,
in dem die Kinder einen Grofteil ihres Tages ver-
bringen. Die Medienarbeit bietet eine gute Moglich-
keit, Inhalte im Fachunterricht und im Ganztag
verzahnt zu behandeln. Die padagogischen Fach-
krafte der Jugendhilfe haben dabei einen sehr un-
terschiedlichen Kenntnisstand zur Bedeutung von
Medien in kindlichen und jugendlichen Lebenswel-
ten und zu den Moglichkeiten der aktiven Medien-
arbeit.

MEDIENPADAGOG/-INNEN

Das Berufsfeld Medienpadagogik hat sich in den
letzten Jahren zunehmend etabliert. Viele freie
Medienpddagog/-innen gehen fiir einzelne Projekte
oder langere Aktionen an Schulen. Oder sie arbeiten
fir freie Trager. In vielen Medieneinrichtungen sind
Medienpadagog/-innen angestellt, vor allem um
praktische, handlungsorientierte Medienarbeit mit
Kindern und Jugendlichen durchzufiihren.

Stand: 18.11.2014
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SOZIALARBEITER/-INNEN

Die Trennung zwischen Medienpadagogik und Sozi-
alpadagogik verschwimmt zusehends, denn wer
heute mit Kindern und Jugendlichen arbeitet, muss
sich zwangslaufig mit der Medienwelt seiner Klien-
tel auseinander setzen.

FACHKRAFTE VOM JUGENDAMT

In allen Jugend@mtern gibt es Beauftragte fiir den
Bereich Medien. Ihnen ist vor allem daran gelegen,
die Themenfelder des Jugendmedienschutzes zu
bearbeiten und entsprechend Angebote vorzuhal-
ten, die im Sinne eines erzieherischen Jugend-
schutzes Heranwachsende dazu beféhigen, verant-
wortungsvoll mit Medien umzugehen.

Praktische Materialien zur Medienerziehung fiir
padagogische Fachkrafte in verschiedenen Berei-
chen und fiir Eltern bietet der Online-Bestellservice
der Landesanstalt fiir Medien NRW (LfM) unter

www.lfm-nrw.de/publikationen. Dort findet sich
auch das Materialpaket "Internet-ABC & AUDITORIX
im Einsatz fiir den Medienpass NRW - Mit LfM-
Materialien den Kompetenzrahmen in der Grund-
schule umsetzen".

Medienpass NRW
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Medienarbeit und
soziales Lernen

Medienarbeit ist nah an der
Lebenswelt der Kinder und
Jugendlichen und bietet
Schnittstellen zum Feld des

sozialen Lernens.

Autor/-innen: Matthias Felling,
Gregor Klom, Petra Maibaum
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Ergebnisse der europaweiten Studie EU Kids Online
(~ www.eukidsonline.de) zeigen, wie eng das
Handeln in virtuellen R&umen mit dem Handeln
und der Persdnlichkeit in der analogen Alltagswelt
verwoben ist. Um sicher und kompetent im Netz zu
agieren, ist es demnach wichtig, eine stabile und
selbstbewusste Personlichkeit zu entwickeln. Kin-
der mit Problemen in der analogen Welt (Umgang
mit Emotionen, Sozialverhalten) gehen demnach
eher passiv mit Online-Risiken um (,,Das hort schon
irgendwie auf*). Selbstbewusste Kinder hingegen
wahlen eher pro-aktive Strategien - sie holen Hilfe
oder blocken problematische Inhalte bzw. einen
ungewlinschten Absender.

Vor allem mit Blick auf die Problemlagen, die rund
um die Nutzung neuer Medien definiert wurden,
zeigt sich die Verschrankung mit dem Feld des sozi-
alen Lernens. So ist Cyber-Mobbing haufig die direk-
te Weiterflhrung einer realen Mobbingsituation mit
elektronischen Mitteln. Auch das Phanomen einer
exzessiven Internetnutzung kann nicht isoliert auf
die Mediennutzung gesehen werden. Als Ausloser
bzw. beglinstigende Faktoren fiir solch ein Verhal-
ten werden u.a. Sozialangste und Perspektivlosig-
keit vermutet. Und umgekehrt: Wer heute kompe-
tent in medialen Welten navigieren kann, hat einen
Weg gefunden, sich aktiv mit der Welt auseinander-
zusetzen.

Im §2 des Schulgesetzes NRW ist als ,,Bildungs- und
Erziehungsauftrag der Schule“ definiert, die ,Ach-
tung vor der Wiirde des Menschen und die Bereit-
schaft zum sozialen Handeln zu wecken®. Weiterhin
heillt es dort: Die Schule ,fordert die Entfaltung der
Person, die Selbststandigkeit ihrer Entscheidungen
und Handlungen und das Verantwortungsbewusst-
sein fir das Gemeinwohl, die Natur und die Um-
welt. Schiilerinnen und Schiiler werden befahigt,
verantwortlich am sozialen, gesellschaftlichen,
wirtschaftlichen, beruflichen, kulturellen und politi-
schen Leben teilzunehmen und ihr eigenes Leben
zu gestalten®.

Medienpass NRW



Dieses Leben ist heute vor allem ein mediatisiertes
Leben. Eine kompetente und selbstbestimmte Nut-
zung von Medien ist ein Schlissel, um die Teilhabe
an den genannten Dimensionen des 6ffentlichen
Lebens zu ermdglichen.

Dabei macht Medienerziehung besonders dann
Sinn, wenn sie in diesen groReren Kategorien ge-
dacht und nicht auf technische bzw. instrumentell-
qualifikatorische Fahigkeiten reduziert betrachtet
wird. Die Auseinandersetzung mit Medien bietet
vielmehr eine Moglichkeit, von der Lebenswelt der
Kinder und Jugendlichen ausgehend den Blick auf
zentrale Themen des Aufwachsens zu legen. Wenn
es im Schulgesetz beispielsweise heilt, dass Schii-
lerinnen und Schiiler lernen sollen, ,die eigene
Meinung zu vertreten und die Meinung anderer zu
achten®, dann lasst sich dieses Thema an der Kom-
mentarfunktion unter YouTube-Videos aufhangen.

Weiterhin sieht das Schulgesetz vor, dass Schiile-
rinnen und Schdler lernen sollen, ,,die grundlegen-
den Normen des Grundgesetzes und der Landesver-
fassung zu verstehen und fir die Demokratie einzu-
treten®. Viele Ansatze der politischen Partizipation
jungerer Generationen wahlen heute den Weg der
digitalen Teilhabe bzw. der ePartizipation (Youth-
part / Dialog Internet). Die wirkliche Beteiligung von
Schiiler/-innen bei Entscheidungen in der Schule,
z.B. beim Erstellen einer Handyordnung, kann eine
wichtige Demokratieerfahrung sein.

Auch die Entfaltung der eigenen ,Wahrnehmungs-,
Empfindungs- und Ausdrucksfahigkeit sowie mu-
sisch-klnstlerischer Fahigkeiten“ ist im Schulgesetz
NRW verankert. Dies ist gewiss ein Appell, sich Gber
vorhandene oder auch fehlende Qualitat bzw. As-
thetik von Filmen, Spielen, Webseiten und anderen
Medienprodukten auseinanderzusetzen. Zudem
gab es in der Geschichte der Medien noch nie so
viele Moglichkeiten, sich selbst gestaltend einzu-
bringen.

SchliefRlich gehort es laut Schulgesetz NRW auch
zum Bildungs- und Erziehungsauftrag der Schule,
dass Schiilerinnen und Schiiler lernen sollen, mit
»Medien verantwortungsbewusst und sicher umzu-
gehen®. Wie oben sollte der Blick auf die Mediener-
ziehung nicht an der Férderung technischer Fahig-
keiten und so genannter Regelkunde hangen blei-
ben. Vielmehr ist Medienerziehung dann zeitgemafd
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und lebensweltbezogen, wenn der gesamte Mensch
als gesellschaftlich handelndes Subjekt in den Blick
genommen wird. Professor Dr. Dieter Baacke sagte
dazu: ,Medienkompetenz meint grundlegend nichts
anderes als die Fahigkeit, in die Welt aktiv aneig-
nender Weise auch alle Arten von Medien flr das
Kommunikations- und Handlungsrepertoire von
Menschen einzusetzen."

Laut §14 SGB VIl sollen junge Menschen befahigt
werden, ,sich vor gefdhrdenden Einfliissen zu
schiitzen®. Entsprechende Angebote des erzieheri-
schen Kinder- und Jugendschutzes sollen sie zu
sKritikfahigkeit, Entscheidungsfahigkeit und Eigen-
verantwortlichkeit sowie zur Verantwortung gegen-
Uber ihren Mitmenschen fiihren®. Dabei sollen auch
die Ziele und Aufgaben des Kinder- und Jugendme-
dienschutzes einbezogen werden (§ 2 Abs. 3 KJFGG).
Die denkbar beste Form von praventivem Jugend-
schutz bietet Medienerziehung, die zu einem
selbstbewussten, reflektierten und entscheidungs-
fahigen Umgang mit Medien fiihrt. Dies impliziert
die Perspektive von Empowerment: Maflnahmen
versprechen dann Erfolg, wenn sie den jungen Men-
schen ermoglichen, ihre Interessen eigenmachtig,
selbstverantwortlich und selbstbestimmt zu vertre-
ten. Kinder und Jugendliche miissen demnach
angeleitet werden, sich verantwortungsbewusst
und sicher in der Welt der Medien zu bewegen. Aber
auch hier ist der Blick nicht nur auf die Medien ge-
richtet, der Empowerment-Ansatz hat vielmehr die
gesamte Entwicklung junger Menschen im Blick.

Die Verschrankung von Medienerziehung und all-
gemeinen Erziehungsansatzen wird am Beispiel der
Pravention von Cyber-Mobbing deutlich. Wer liber
Medien gemobbt wird, wird oft auch im direkten
Kontakt gemobbt. Cyber-Mobbing hat zwar eigene
Erscheinungsformen, darf aber nicht losgelost ge-
sehen werden vom grundsatzlichen Phdnomen
Mobbing. Entscheidend fiir beide Felder ist das
Empfinden bzw. der Leidensdruck des ,,Opfers®. Es
wird absichtlich von Einzelnen oder einer Gruppe
geschadigt und erlebt wiederholte und feindselige
Handlungen. Dabei liegt ein klares Machtungleich-
gewicht vor, deshalb fiihlen sich viele Betroffene
ausgeliefert und sehen kaum einen Ausweg.

Medienpass NRW



Bestehende Ansatze zur Pravention von Cyber-
Mobbing arbeiten auf verschiedenen Ebenen. Zum
einen werden Heranwachsenden die besonderen
Ausdrucksformen des Cyber-Mobbings und ihre
Wirkungsweisen aufgezeigt. Dann werden Bewalti-
gungsstrategien vermittelt. Hier geht es vor allem
um Kenntnis von Rechtslage und technischen Mog-
lichkeiten. Alle Praventionsansatze verfolgen aber
auch grundsatzlich sozio-emotionale Ziele wie die
Forderung der Empathiefahigkeit, die Aufforderung
zum Perspektivwechsel und letztlich die Veranke-
rung von moralischem Handeln. Die Schnittstelle
zwischen Medienerziehung und dem Feld des sozia-
len Lernens ist hier besonders deutlich.

Medienarbeit bietet vor allem dann vielfaltige
Schnittstellen zu anderen Themenfeldern im Schul-
alltag oder in der offenen Jugendarbeit, wenn sie
nichtisoliert betrachtet wird. Im Folgenden werden
einige dieser Schnittstellen aufgezeigt, jeweils ver-
kniipft mit moglichen thematischen Ansatzpunk-
ten.

GEWALTPRAVENTION

Der Umgang mit Gewalt ist ein Thema, das Heran-
wachsende in den verschiedenen Altersstufen be-
gleitet. Sei es aktive Gewalt, die in Schule oder Le-
benswelt ausgelibt wird, oder mediale Gewalt, die
in Filmen, Blichern oder Spielen konsumiert wird.
Mogliche Felder der Medienarbeit kdnnten sein, den
Abgleich von medialer Gewalt mit der Realitat anzu-
regen wie auch die Auseinandersetzung mit alltagli-
cher Gewalt iber ein praktisches Medienprojekt.

Ansétze: Gewaltpraventionsprogramme an Schu-
len (z.B. ,,Faustlos*“) / Materialpakete der Polizei
(z.B. ,Abseits?!“)

Methode zum Einstieg: Fotostory Gewalt (in die-
ser Arbeitshilfe)
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SEXUALISIERTE GEWALT

Die Pravention gegen sexualisierte Gewalt an Mad-
chen und Jungen ist eine Aufgabe aller padagogi-
schen Institutionen. Sexuelle Ubergriffe finden zu-
nehmend auch Giber Medien (vor allem (iber das
Internet) statt bzw. werden dariiber angebahnt.
Uber das Thema Medien kann die Entwicklung pro-
aktiver und selbstbestimmter Strategien bei Kin-
dern und Jugendlichen geférdert werden.

Anséatze: Praventionsprogramme (z.B. ,,Ich sag
Nein!*) / Material von klicksafe (,Let s talk about
Porno*)

Methode zum Einstieg: Gute Geheimnisse -
schlechte Geheimnisse (in dieser Arbeitshilfe)

Hinweis: Die AJS NRW bietet eine Weiterbildung
zum Thema an: Kinder- und Jugendarbeit ... aber
sicher! Prdvention von sexuellen Ubergriffen in
Vereinen und Verbanden.

GEWALT

Gewalt fangt nicht auf dem Handy oder im Internet
an, sondern gehort heute einfach zu den jugendli-
chen Lebenswelten dazu - sei es in den Medien, in
der Familie oder im Freundeskreis. Mobbing ist vor
allem in Schulen kein neues Problem. Auch ohne
den Einsatz von Medien reagieren Betroffene darauf
zum Beispiel mit Depressionen, Angstgefiihlen,
sozialer Isolation, korperlichen Reaktionen oder
schulischem Misserfolg. Durch die neuen Formen
des Cyber-Mobbing entwickelt sich das zu einer
immer gefahrlicheren Mischung. Zudem ist Medien-
Mobbing oftmals schwerer zu erkennen. Umso
wichtiger ist es hinzusehen und zu handeln, denn
Mobbingopfer brauchen Hilfe. Uber Cyber-Mobbing
zu reden, bedeutet, iber Kommunikation zu reden.
Wie wollen wir miteinander umgehen? Und welchen
Unterschied macht es, wenn wir tiber Medien kom-
munizieren?

Ansatze: Préventionsprogramme, z.B. ,Surf Fair“
oder ,Medienhelden* oder klicksafe Zusatzmodul
»Was tun bei Cyber-Mobbing?“.

Methoden zum Einstieg: AJS-Handreichung
»Cyber-Mobbing begegnen”auf- www.ajs.nrw.de.
Hinweis: Die AJS NRW bietet u.a. Fortbildungen
zum NoBlame Approach (Interventions-Ansatz) und

zum Thema Cyber-Mobbing an.
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SUCHTPRAVENTION

Die Onlinesucht steht kurz davor, als Verhaltens-
sucht anerkannt zu werden. Immer mehr Heran-
wachsende und vor allem junge Erwachsene neigen
zu einer exzessiven Nutzung vor allem von Online-
Spielen oder Kommunikationsplattformen im Netz.
Das Feld der Suchtpravention wird derzeit um ent-
sprechende Angebote ausgeweitet. Auch fiir den
Bereich der Medien geht es hier im Kern um die Aus-
einandersetzung mit Gefiihlen und Bediirfnissen.

Ansétze: Praventionsprogramme, die in NRW z.B.
lber die ginko Siftung koordiniert werden

Methoden zum Einstieg: Let “s Play - Methoden
zur Pravention von Medienabhangigkeit. Fachver-
band Medienabhangigkeit e.V.

KONSUMERZIEHUNG

Medienerziehung bedeutet heute immer auch Kon-
sumerziehung. Die Zielgruppe Kinder und Jugendli-
che bzw. deren Kaufkraft und meinungsbildende
Rolle innerhalb der Familie riickt zunehmend in den
Fokus der Werbeindustrie. Junge Menschen wach-
sen heute in einer Welt auf, die vor allem im Medi-
enbereich von Marken, Produkten und schnelllebi-
gen Trends durchzogen ist. Hier ist es wichtig, schon
friih eine Position zu beziehen und sich beispiels-
weise zu fragen, ob Selbstwertgefiihl und Rolle
innerhalb einer Gruppe wirklich davon abhangen
koénnen, ob auf dem neuen Smartphone ein ange-
bissener Apfel zu sehen ist.

Ansatze: Verbraucherschutz
Methoden zum Einstieg: Die wollen mein Geld (in
dieser Arbeitshilfe)

SOZIALE KOMPETENZEN

Medien sind Vermittler, um die Welt zu verstehen,
mit anderen in Kontakt zu treten oder um sich
selbst auszudriicken. Wer sich heute mit Heran-
wachsenden Uber Fragen des sozialen Miteinanders
austauscht, kommt an der Medienwelt nicht vorbei.
Im Gegenteil - die Ankniipfung an Medienhandeln
bietet viel mehr eine ,,Eintrittskarte“, um sich dem
Thema zu nahern. Letztlich lassen sich alle Metho-
den des sozialen Lernens auf das Feld der Medien
als Bestandteil von Lebenswelt Gibertragen.

Anséatze: Achtsamkeit und Anerkennung (BZgA)
Methoden zum Einstieg: Respektvoll miteinander
on- und offline (in dieser Arbeitshilfe)
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GENDER / INKLUSION / PARTIZIPATION / ...
Schulen und Orte der aulRerschulischen Jugendar-
beit stehen heute vor der Herausforderung, sich
vielen Querschnittsthemen zu stellen. Diese sind
immer auch aus der Sicht der Medien zu sehen. So
bieten sich beispielsweise im Feld Gender viele
Ansatzpunkte zu Rollenbildern und Geschlechter-
stereotypen in Filmen und Computerspielen. Im
Bereich der Inklusion wird nicht nur Gber barriere-
freie Webangebote diskutiert, sondern zunehmend
auch liber Ansatze der inklusiven Medienarbeit.
Und auch fiir die Beteiligung von Kindern und Ju-
gendlichen an gesellschaftlichen Gestaltungspro-
zessen gibt es gelungene Beispiele aus der Medien-
arbeit. So gibt es einige Schulen, an denen eine
Handyordnung in einem demokratischen Prozess
zwischen Schiiler/-innen, Lehrer/-innen und Eltern
erarbeitet worden ist.

Soziales Lernen dient dem Erwerb sozialer und
emotionaler Kompetenz, die nétig ist, um erfolg-
reich an Gesellschaft teilzuhaben. Dazu zédhlen eine
Reihe von Fahigkeiten und Fertigkeiten, die uns
helfen,
mit anderen Menschen umzugehen,
= Konflikte konstruktiv zu l6sen und in Gruppen
zusammenzuarbeiten,
= Verantwortung fiir uns selbst und andere zu
Ubernehmen,
die Wiinsche, Haltungen, Eigenschaften und
Verhaltensweisen anderer zu respektieren sowie
die Gesellschaft aktiv und selbstbestimmt mitzu-
gestalten.

Soziales Lernen findet nicht nur in der Schule statt,
die Grundlagen daflir werden in der Familie gelegt.
Der grofite Teil der Sozialkompetenz wird im Rah-
men der Sozialisation funktional erworben, ein Teil
wird aber auch durch Erziehung erlangt. Die Sozial-
kompetenz lasst sich auf drei Ebenen fordern:
der affektiv-emotionalen Ebene (dieser Bereich
bezieht sich auf den Umgang mit Gefiihlen, Ein-
stellungen und Werthaltungen),
= der kognitiven Ebene (hier geht es um Wissen
und intellektuelle Fahigkeiten, um z. B. Strate-
gien zur Problemlésung zu bewerten),
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= der Verhaltensebene (diese Ebene bezieht sich z.
B. auf die Einordnung und Bewertung von alltag-
lichen Situationen).

Die Kinder und Jugendlichen stehen abhangig von
ihrer Altersstufe vor jeweils unterschiedlichen Her-
ausforderungen, die es zu bewaltigen gilt - unter-
stiitzt durch die Familie, Kindergarten und Schule,
aufllerschulische Institutionen wie Sportvereine
oder Kirchen, die Peergroup aber auch die Medien.

Im Folgenden werden die wesentlichen Ziele des
sozialen Lernens bei den vier Altersstufen des Medi-
enpass NRW benannt. Bei jeder Stufe wird ein Sei-
tenblick auf das jeweilige altersgerechte Medien-
nutzungsverhalten geworfen.

MEDIENPASS NRW / STUFE 1 / KINDERGARTEN

Herausforderungen des sozialen Lernens

= sich auf die soziale Umwelt einlassen

= die Geflihle und Wiinsche anderer erkennen und
sich einfiihlen

= soziale Rollen erkennen und Gibernehmen, ggf.
im Spiel

= Selbstregulation und Frustrationstoleranz erler-
nen

= Verstandnis fir moralische Vorstellungen

Altersgerechte Mediennutzung

TV & Film: Kindersendungen anschauen / Pro-
gramminhalte und Werbung unterscheiden /
Auseinandersetzung mit den Inhalten
Computer & Internet: einfache Computerspiele
spielen / bilderreiche Kinderwebsites besuchen
Smartphone & Tablet: einfache Spiele auf den
Geraten der Eltern/Geschwister spielen

MEDIENPASS NRW / STUFE 2 / GRUNDSCHULE

Herausforderungen des sozialen Lernens

= Kooperation und Gruppenarbeit lernen

= Regeln und Grenzen erfahren

= konstruktive Strategien zur Problem- und Kon-
fliktlésung verinnerlichen

= Bewusstsein fiir die Konsequenzen des eigenen
Verhaltens sowie Kritikfahigkeit entwickeln

= Selbstregulation und Frustrationstoleranz weiter
eintiben
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Altersgerechte Mediennutzung

TV & Film: fiktive und reale Inhalte sowie verschie-
dene Sendungsarten (Spielfilm, Nachrichten, Un-
terhaltungssendung usw.) unterscheiden lernen /
soziale Verhaltensweisen abschauen, z.B. bei Daily-
Soaps

Computer & Internet: Computerspiele spielen / auf
geeigneten Kinderwebsites surfen / Kindersuchma-
schinen nutzen / erstes Bewusstsein flir Problem-
und Gefahrenbereiche des Internets entwickeln /
redaktionelle Inhalte und Werbung unterscheiden
lernen

Smartphone & Tablet: evtl. eigenes Handy besitzen,
kein Smartphone / auf Smartphone/Tablet der El-
tern/Geschwister spielen, surfen und Fotos machen

MEDIENPASS NRW / STUFE 3 / KLASSE 5 & 6

Herausforderungen des sozialen Lernens

= sich in Gruppenprozesse einbringen und mitge-
stalten

= Kooperationsfahigkeit sowie pro-soziales Verhal-
ten und Zivilcourage starken

= Selbstwertgefiihl aufbauen

Altersgerechte Mediennutzung

TV & Film: sich kritisch mit Inhalten, vermittelten
Werten, Rollenbildern etc. auseinandersetzen /
zunehmend auch ,Erwachsenenprogramm® an-
schauen und reflektieren

Computer & Internet: ,Erwachsenensuchmaschi-
nen“ (mit Filter) benutzen / erste Erfahrungen mit
Sozialen Netzwerken sammeln / Videoportale nut-
zen / Computerspiele spielen / Bewusstsein flr die
Problem- und Gefahrenbereiche des Internets wei-
terentwickeln

Smartphone & Tablet: zunehmend auch mobilen
Internetzugang nutzen / Fotos machen / Apps und
Spiele ausprobieren

Medienpass NRW



MEDIENPASS NRW / STUFE 4 / KLASSE 7 BIS 10

Herausforderungen des sozialen Lernens

= selbststandiger werden, sich von den Eltern zu-
nehmend abnabeln

= Beziehungen zu den Peers ausbauen

= eine selbstbestimmte Identitat entwickeln

= Vorstellung tiber die eigenen Vorlieben und
Fahigkeiten ausbilden

= Werte und Normen erkennen und libernehmen,
aber auch hinterfragen

= Grenzen austesten und tberschreiten

Altersgerechte Mediennutzung

TV & Film: Stereotype, Werte, Geschlechterrollen im
Fernsehen hinterfragen / Fernsehkonsum selbst-
standig steuern

Computer & Internet: ,Erwachsenensuchmaschi-
nen“ und Websites nutzen / Videoportale nutzen /
Computerspiele spielen / Soziale Netzwerke zur
Kommunikation und Selbstdarstellung einsetzen /
verantwortungsvollen Umgang mit Sozialen Netz-
werken verinnerlichen

Smartphone & Tablet: eigenes Smartphone besit-
zen / Apps und Spiele herunterladen und nutzen/
im Internet surfen / chatten, kommunizieren / Fotos
und Videos machen und teilen
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Exemplarischer
Ablauf Medienpass

Man lernt nie aus! Im Leben
nicht — und auch nicht beim
Umgang mit Medien.

Autor: Matthias Felling
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Und so kann auch der Medienpass von Kindern und
Jugendlichen als wachsendes Modell gesehen wer-
den. Auch wenn alle Kompetenzen einmal abge-
deckt sind, kann weiter gelernt, entdeckt, produ-
ziert und reflektiert werden. Dies entspricht einer
Idee des Medienpass als offene Portfolio-Mappe, in
welcher gesammelt und dokumentiert wird (s.u.).

Um die Idee des Medienpass greifbarer zu machen,
folgen hier exemplarische Vorschlage fiir einen
Ablaufplan, welcher alle Kompetenzbereiche ab-
deckt. Dabei wurde ein besonderer Schwerpunkt
auf eine Verkniipfung der Medienarbeit mit Feldern
des sozialen Lernens gelegt. Dieser Plan muss je-
doch an die Gegebenheiten vor Ort angepasst wer-
den. Denn je nach Umsetzung einzelner Methoden
(Umfang und inhaltliche Ausrichtung kdnnen variie-
ren) werden unterschiedliche Kompetenzen ange-
sprochen.

Auch die jeweilige Zielgruppe spielt bei der Umset-
zung eine gewichtige Rolle. Die folgenden Vorschla-
ge beinhalten Methoden fiir die Grundschule und
die Klassen 5 und 6. Ein Grof3teil der beschriebenen
Methoden stammt aus dieser Arbeitshilfe. Sie sind
hier exemplarisch auf die flinf Kompetenzbereiche
des Medienpass NRW verteilt worden (in der prakti-
schen Umsetzung Arbeit werden sich die Bereiche
eher mischen.)

Medienpass NRW



Leitfragen: Wie funktioniert die Medienwelt? Welche
technischen Werkzeuge gibt es?

EINSTIEG
Methode: Medienkoffer
Methode: Meine Medienwelt

MEDIENPRAKTISCHE AKTION
Methode: Experimente filmen
Methode: Vertonung mit Text und Gerauschen

COMPUTER ALS WERKZEUG

Methode: Maldiktat

Methode: Wie raumt man einen Computer auf?
Methode: Internet? Was ist das?

Leitfragen: Was will ich wissen? Wo finde ich das?
Wem kann ich glauben?

RECHERCHEAUFTRAG
Methode: Internetrecherche

DARSTELLUNGSFORMEN
Methode: Wir machen Radio

THEMA WERBUNG
Methode: Die wollen nur mein Geld
Methode: Gestaltung eines Werbeplakats

Leitfragen: Wie wollen wir miteinander umgehen?
Wie sag ich wem was?

REGELN UND UMGANGSFORMEN

Methode: Respektvoll miteinander on- und offline
Methode: Gute Geheimnisse - Schlechte Geheim-
nisse

Methode: Hansel und Gretel 2.0

Methode: SMS-Gedicht
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THEMA CYBERMOBBING

Mogliche Arbeitsmaterialien: Cyber-Mobbing be-
gegnen (AJS) / BloRgestellt im Netz (aj Bayern) /
Was tun bei Cyber-Mobbing? (klicksafe) / Abseits
(Polizei) / Programm Surf-Fair (Beltz Verlag) / Pro-
gramm Medienhelden (reinhardt Verlag)

ZUSAMMENARBEIT
Gelungene Beispiele der Partizipation:
www.ludwikishafen.de / > www.bielewelt.de

Leitfragen: Welche Absicht verfolge ich? Welche
Offentlichkeit will ich wie erreichen? Welches Medi-
um ist fiir welchen Zweck geeignet? Wie wirke ich?

MEDIENANALYSE
Kinder - und Jugendmedien analysieren

MEDIENPRODUKT ERSTELLEN

Methode: Fotostory Gewalt

Methode: Comicwerkstatt

Methode: Film nachvertonen

Methode: Prasentation einer Kurzgeschichte
Methode: Die Kunst aufzuraumen

Leitfragen: Wie nutze ich Medien? Wie wirkt was auf
mich und warum?

MEINE MEDIENWELT

Methode: Mein Medientag

Methode: Malen zu Musik

Fragebogen ,Meine Medienwelt (s.0.) auswerten

MEDIENWIRKUNG / REGELN

Methode: Facebook-Ampel
Methode: Beipackzettel
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Medienarbeit als
Portfolio

Der Medienpass kann die
Medienarbeit vom
Kindergarten bis zum Ende
der Klasse 10 begleiten. Ein
Portfolio — also eine
Sammelmappe, in der
Ergebnisse und Prozesse
dokumentiert werden -

kann dabei mitlaufen.

Autorin: Christina Otto
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Ziel der Initiative ,Medienpass NRW* ist es, bei der
Vermittlung des richtigen Umgangs mit Medien zu
unterstiitzen. Bestellt wird der Medienpass tiber die
Schulen und mit dem Angebot auf der Seite

-> www.lehrplankompass.nrw.de bekommen vor
allem Lehrer/-innen eine Hilfestellung, die Medien-
arbeit mit dem Fachunterricht zu verbinden. Aber
auch Fachkrafte der Jugendhilfe kénnen im Ganz-
tag oder tiber auRerschulische Projekte einen wich-
tigen Beitrag zur Medienerziehung leisten.

Der folgende Beitrag beschreibt die Moglichkeiten
und Vorziige der Portfolio-Arbeit mit Kindern im
Alter von sechs bis zwélf Jahren vor allem aus Leh-
rer/-innensicht. Da der Medienpass die Kinder und
Jugendlichen bestenfalls durch die gesamte Schul-
laufbahn begleitet, bietet sich die Arbeit mit einem
Medienpass-Portfolio an, damit Kinder ihre Medi-
enarbeit dokumentieren kdnnen und Medienwissen
vorzeigbar wird. Der Ansatz, die Medienarbeit tiber
ein Portfolio sichtbar zu machen, ist auch fir Fach-
krafte der Jugendhilfe spannend. Denn das Portfo-
lio bietet sich an als Schnittstelle, um den Fachun-
terricht mit den Angeboten am Nachmittag oder
von auflerschulischen Tragern zu verbinden.

Das Material, das www.lehrplankompass.nrw.de zur
Verfligung stellt, wird eher ab Klasse 3 empfohlen.
Dies soll aber nicht bedeuten, dass Medienarbeit
nicht schon in der Schuleingangsphase stattfinden
kann. Im Gegenteil, bereits Kinder mit sechs Jahren
handeln haufig schon selbststandig mit medialen
Angeboten wie Handys, Tablets und Fernseher. ,Ich
habe am Wochenende Wii gespielt®, ,Wir waren im
Kino®, ,Ich habe etwas zum Thema Frésche im In-
ternet gefunden® sind Séatze, die in der Grundschule
im Alltag haufig zu horen sind. Sie alle zeugen vom
Umgang mit Medien - schon im Grundschulalter.
Ein wichtiger Grund, um die Lebenswirklichkeit der
Kinder auch ins Klassenzimmer zu holen, denn der
Umgang mit Medien ist nicht immer ungefahrlich
und Kinder sollten im Umgang mit ihnen kompetent
gemacht werden.

Ab der Klasse 1/2 kdnnen so die Schwerpunkte auf
den Erwerb des Basiswissens im Medienbereich
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gelegt werden. Hier kdnnen folgende Punkte im
Vordergrund stehen:

= verschiedene Medien kennenlernen

= Vorerfahrungen abfragen (Experten finden)

= Medien anwenden

= (Uber Medien und deren Wirkung sprechen

In der Klasse 3/4 kdnnen dann weiterfiihrende

Themen behandelt werden, die zum einen schon

eine sichere Lesekompetenz fordern und zum ande-

ren das sichere Schreiben voraussetzen:

= Internet + Sicherheit - sichere Lesekompetenz

= Recherchen

= Kommunikation mit anderen

= grolle mediale Projekte planen und umsetzen,
wie z.B. Filme, Trickfilme, Radiosendungen und
Podcasts

PORTFOLIO - WAS IST DAS UBERHAUPT?

Portfolios sind meist Mappen, in denen Arbeitser-
gebnisse, Dokumente, Prasentationen oder auch
Kunstwerke abgelegt werden. Die abgelegten Pro-
dukte werden eigenstandig von Lernern gesammelt
und reflektiert. Das Portfolio soll beispielsweise
wahrend einer Unterrichtseinheit dazu dienen,
wichtige Inhalte, Prozesse und Ergebnisse gezielt zu
beobachten, festzuhalten und spater sichtbar zu
machen, um am Ende gemeinsam zu reflektieren.
Portfolios sind immer sowohl produkt- als auch
prozessorientiert. Es werden Produkte, Ergebnisse
und Prozesse dokumentiert, die bestenfalls den
Lernzuwachs der Kinder darstellen helfen. Die Kin-
der sind also selber dafiir verantwortlich, was in
dem Portfolio abgelegt wird und was nicht. Deshalb
sollten sie auch an dem Beurteilungsprozess aktiv
beteiligt werden. Das setzt natirlich voraus, dass
die Arbeit mit dem Portfolio zuvor mit den Kindern
thematisiert wurde.

PORTFOLIO DER KLEINEN TEILKOMPETENZEN

Um Dokumente wie Arbeitsblatter, bearbeitete
Aufgabenstellungen und Projektplanungen abzu-
heften und natiirlich um den Medienpass fiir vier
Jahre zu ,,schonen®, ist der Medienpass in einem
sMedienpass-Portfolio“ abgeheftet. Es ist eine ein-
fache Mappe, in der sich - zusatzlich zum Medien-
pass - Seiten mit den aufgedruckten Medienpassin-
halten und leere Seiten befinden. Auf den leeren
Seiten kdnnen Projekte und Ergebnisse dokumen-
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tiert werden, die im Zuge der Medienpassarbeit
durchgefiihrt werden. So wird die ,,Medienpass-
Mappe* automatisch zum Medienpass-Portfolio.

Da die Teilkompetenzen im Medienpass z.T. sehr
weit gefasst sind, dienen die weilten Seiten zudem
dazu, kleinere Teilkompetenzen aufkleben zu kon-
nen, die im Folgenden noch genauer beschrieben
werden. Viele kleine Lernziele verstecken sich in-
nerhalb einer einzelnen Teilkompetenz, wie z.B. die
Kompetenzerwartung ,Ich kann einfache Funktio-
nen von Computern, Handys oder Digitalkameras
bedienen® Diese gliedert sich bei den Kindern in
der Klasse in mehrere kleine Teilkompetenzen, die
sie Uber einen langeren Zeitraum erwerben kdnnen.
Bei 0.g. Kompetenz sind dies die folgenden:
»lch kann den Computer ein- und ausschalten.”
slch kann ein Bild in einem Zeichenprogramm
malen.”
»ich kann ein Dokument zum Schreiben 6ffnen
und speichern.®
= ,lch kann Texte am Computer schreiben.”
= ,Ich kann mit dem Handy ein Gedicht aufneh-
men.“
»Ich kann mit der Digitalkamera ein Foto von
meinem Partnerkind knipsen.”

Diese Kompetenzerwartungen liegen auf Papier-
streifen in der Klasse in kleinen Dosen bereit und
kénnen dann in das Medienpass-Portfolio einge-
klebt werden, wenn die Kinder zeigen kdnnen, dass
sie sich in freien Arbeitsphasen mit den einzelnen
Inhalten beschéftigt haben und iber die Kompe-
tenz verfiigen. Den Papiersteifen ,,Ich kann Texte am
Computer schreiben“ darf sich ein Kind dann neh-
men, wenn es einen am Computer geschriebenen
Text in seinem Medienpass-Portfolio vorzeigen
kann. Genauso lassen die leeren Seiten aber auch
Platz fiir Ideen, Planungen, Ergebnisse und Er-
kenntnisse fir die (Medien-)Projekte der nachsten
vier Jahre. Wie die Arbeit mit dem Medienpass-
Portfolio aussehen kann, méchte ich im Folgenden
am Beispiel von zwei Projekten erlautern.
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Schon in der Praxis mit einer jahrgangsgemischten
Klasse 1/2 wurde die Arbeit mit dem Medienpass
begeistert angenommen. Er dient bei den Kindern
vor allem dazu die geleistete Medienarbeit und den
Kompetenzzuwachs zu strukturieren und den Lern-
zuwachs deutlich zu machen. Mit Hilfe der Aufkle-
ber und auch der Kompetenzstreifen kénnen sich
die Kinder ihre Arbeit zT. selber einteilen.

Der Start mit dem Medienpass lief bei uns wie folgt:
Um Vorwissen abzufragen und in das Thema Medi-
en einzusteigen, widmeten wir uns zunachst der
Klarung des Begriffes ,Medien digital / Medien ana-
log®. In einem gemeinsamen Kreisgesprach klarten
wir die Begriffe und sortierten Medien wie Blicher,
ein Telefon, Zeitschriften, Zeitungen, Werbeplakate,
ein Tablet, einen MP3 Player, eine Tastatur, einen
Brief und ein Handy nach ihrer Zugehérigkeit ent-
sprechenden Schildern zu. Diese Gegenstande
konnten die Kinder in einem Arbeitsblatt (AB) ,,Me-
dien sortieren“ notieren und weitere dazu tiberle-
gen, die wir uns gemeinsam in einem Kreisgesprach
vorstellten. Flr ihr Medienpass-Portfolio erhielten
die Schiilerinnen und Schiiler dazu den Kompe-
tenzstreifen: ,lch weil’, welche verschiedenen Me-
dien es gibt.”

Den folgenden Kompetenzstreifen ,,Ich kann ein
Medientagebuch fiihren®, der sich im Kompetenzbe-
reich ,,Analysieren und Reflektieren“ verankern
lasst, erhielten die Kinder in der nachsten Einheit,
die sich in die Aktion ,,Tagebuch® einbettete. Nach
gemeinsamen Gesprachen liber den Nutzen eines
Tagebuchs erhielten sie ein eigenes Tagebuch, al-
lerdings eines, in dem nur das Medienverhalten
dokumentiert wird. Ziel war dabei festzustellen, wie
relevant Medien in unserem Alltag sind und wie viel
Zeit wir mit dem Gebrauch von Medien verbringen.
Dazu fiihrten die Kinder ein Mediennutzungstage-
buch (AB), in dem sie eine Woche lang tiber ihre
Medienverhalten dokumentierten. Diese Tagebii-
cher wurden Grundlage fiir kleine miindliche Inter-
views zum personlichen Mediennutzungsverhalten
(AB), das Schiilerinnen und Schiiler in Partnerarbeit
durchfiihrten. Im Anschluss stellten Sie der Klas-
sengemeinschaft ihre Mediennutzungsergebnisse
vor - gemal der Kompetenz im Medienpass ,Infor-
mieren und Recherchieren: Ich kann erzdhlen, was

Stand: 18.11.2014

Hintergrund
Medienarbeit als Portfolio / Seite 21

ich in Medien gelesen, gesehen oder geh6rt habe®.
So konnten sich die Kinder an dieser Stelle ihren
ersten Aufkleber in ihren Medienpass kleben.

Ein zweiter Aufkleber folgte bald im Bereich: ,,Be-
dienen und Anwenden - Ich weil3, wofiir ich Zeitun-
gen, Fernsehen und Radio verwenden kann®, denn
das zuvor gefliihrte Mediennutzungstagebuch, sowie
die Einheit zu ,Medien analog / Medien digital“ bot
die entsprechende Grundlage fiir weiterfiihrende
Gesprache. Diese 0.g. Kompetenz bestritten wir
durch die Methode ,think, pair, share®. Zunachst
sollten sich die Kinder in einer Mindmap eigene
Gedanken machen, wofiir die genannten Medien
genutzt werden kdnnen, dariiber tauschten sie sich
im Anschluss daran mit einem Partner aus und
erganzten ihre Mindmap. In einem letzten Schritt
stellten die Paare ihre Ergebnisse der Klasse vor. In
jedem Schritt konnten die eigenen Angaben erganzt
werden.

Im Medienpass klebten sie nach den Einheiten Auf-
kleberin den Bereichen: ,Ich kann erzahlen, was ich
in Medien gesehen, gelesen oder gehdrt habe“ und
slch weils, wofiir ich Fernsehen, Radio und Zeitung
benutzen kann“ Das Medienpass-Portfolio wurde
erganzt durch die folgenden Dokumente: Das Ar-
beitsblatt ,Medien digital und Medien analog®, das
»Mediennutzungstagebuch” und die ,Mindmap zur
Nutzung von Medien®. Als kleine Teilkompetenzen
hatten die Kinder ,lch weiR, welche verschiedenen
Medien es gibt“ und ,,Ich kann ein Mediennut-
zungstagebuch fihren“ erlangt.

In der Altersgruppe 9-11 Jahre, in der die Kinder in
der Lage sind, selbststandiger zu arbeiten, zu lesen
und zu schreiben und schon Gber mehr Hoérerfah-
rung verfiigen, wurde das Projekt ,Radio“ durchge-
fihrt. Die Kinder erlangten dabei mehrere Kompe-
tenzen aus dem Medienpass aus dem Bereich ,,Pro-
duzieren und Prasentieren®, ,,Analysieren und Re-
flektieren“ sowie ,Bedienen und Anwenden“ und
sammelten Dokumente fiir ihr Medienpass-
Portfolio, die den Verlauf ihrer Projekte skizzierten
und den Prozess zeigten.

Um sie mit dem Facettenreichtum von Radio ver-
traut werden zu lassen, begann die Reihe mit einer
Hausaufgabe aus dem Bereich ,Analysieren und
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Reflektieren®, die lautete: ,HOrt Radio und schreibt
auf, was ihr alles gehort habt.“ So konnten in der
kommenden Unterrichtsstunde die Horerfahrungen
der Kinder reflektiert werden. Auf Mindmaps trugen
die Schiilerinnen und Schiiler zusammen, was sie
im Radio alles gehort hatten. So wurden die wich-
tigsten Begriffe genannt und ggf. erklart, die im
Radio taglich zu horen sind und verschiedene Sen-
deschemata auszeichnen: Nachrichten, Staumel-
dungen, Wetter, Interviews, Sportergebnisse, Repor-
tagen, Umfragen, Werbung, Musik und Moderation.

SENDUNG AUS DEM ALL -
NACHRICHTENSENDUNGEN SELBST GEMACHT
Zum aktuellen Unterrichtsthema ,Weltall“ sollten
die Kinder nun ihre eigene ,,Sendung aus dem All“
produzieren. Zunachst konnten sie wahlen, zu wel-
chem Format sie einen Beitrag erstellen wollten. Sie
fanden sich in Gruppen zu den Themen ,,Umfrage,
Moderation, Werbung, Sportergebnisse, Wetter und
Verkehrsnachrichten“ zusammen. Die Gruppen
erhielten nun zunachst die Aufgabe, verschiedene
Formate passend zu ihrer Zuordnung anzuhdren
und diese zu analysieren. Die Nachrichtengruppe
konnte sich den ,Klicker“ vom KiRaKa anhoren,
eine Nachrichtensendung von Kindern fiir Kinder.
Die anderen Kinder erhielten ebenfalls aus ver-
schiedenen Mediatheken zusammengestellte
Horbeispiele passend zu ihrem Genre. Es ging nun
zunachst darum, die Besonderheiten ihres Beitra-
ges herauszuhoren. Dabei stellten sie eine Vielzahl
von Merkmalen fest, z.B.
= kleine Musikeinspieler, um einen Themenwech-
sel zu markieren,
= BegriiBung zum neuen Sendeteil,
= haufige Verwendung von Geraduschen, z.B. Ge-
rdusche aus dem Stadion,
= begeisterte Stimme und deutliche Aussprache
der Moderation,
= Namen der Sprecher werden zum Ende eines
Beitrags genannt.

Mit diesen Informationen konnten die Kinder ihre
eigenen Texte fiir die jeweiligen Formate schreiben.
Dafiir nutzten sie im besonderen Mafe ihre zuvor
gemachten Horerfahrungen und libernahmen zum
Teil Formulierungen der professionellen Beitrage. In
den ,,Galaxy Sport News“ wurde z.B. ein wichtiges
FuRballspiel unterbrochen, weil die Currywurstbu-
de von Aliens lberfallen wurde, bei der ,,Galaxy
Stauschau“ wurde Stau auf der Milchstralle, wegen
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eines Zusammenstofies von zwei Ufos, gemeldet,
und eine Umfrage in der Schule ergab, dass eine
Vielzahl von Kindern nicht an AulRerirdische glaubt.

Mit Hilfe des Radiokoffers, den wir von der Melan-
chton Akademie in Koln entliehen hatten, konnten
nun die Texte aufgenommen werden. Dieser Radio-
koffer beinhaltet eine Vielzahl von Easi-Speak-
Mikrofonen, welche die Kinder fiir ihre Aufnahmen
im Schulhaus sehr mobil machten, einen Laptop,
ausgestattet mit Gerduschen von Auditorix und dem
Schnittprogramm Audacity, und einem Standmikro-
fon sowie Boxen zum Abhéren der eigenen Auf-
nahmen mit der ganzen Klasse.

Als es zum ersten Mal darum ging, die selbstge-
schriebenen, eingesprochenen und aufgenomme-
nen Texte mit der gesamten Klasse anzuhéren,
wurde es vor Spannung mucksmauschenstill, und
als die eigene Stimme erklang, wurde viel gekichert.
Danach wurden im Plenum Hinweise, die fiir die
nachsten Aufnahmen beachtet werden mussten,
gesammelt:
= direktins Mikrofon sprechen, nicht an den Seiten
vorbei,
klare und deutliche Aussprache - nicht nuscheln,
ausreichend Pausen machen,
Namen nennen, wer den Beitrag geschrieben
hat.

Zuletzt suchten sich die Kinder passende Gerausche
furihr Horstiick auf der CD von Auditorix heraus.
Auf diese Weise entstand das ,Weltraumradio“ mit
witzigen Beitrdagen, bei denen die Kinder lernten,
bestimmte Sendeschemata zu benennen und zu
analysieren, Texte flir das Horen zu verfassen, deut-
lich ins Mikrofon zu sprechen.

KOMPETENZEN UND BEITRAGE FUR DAS MEDIEN-
PASS-PORTFOLIO

Mit der Bearbeitung der Aufgaben im Rahmen des
Radioprojekts kamen die folgenden Bereiche fiir
das Medienpass-Portfolio zusammen:

Die Kinder konnten sich einen Aufkleber bei ,Mit
etwas Hilfe kann ich eigene Medienbeitrage erstel-
len“ in den Medienpass kleben.

Zudem kamen als Teilkompetenzen ,Ich kenne die

Machart von Radiosendungen®, ,Ich kann wichtige
Bestandteile einer Radiosendung benennen und
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sIch kann mit dem Programm Audacity arbeiten“
hinzu, die sich die Kinder nach Beendigung des
Projekts in ihr Portfolio kleben konnten.

Aufierdem erganzten die Mindmap ,,Das kann ich
im Radio horen“, das Arbeitsblatt ,Merkmale von
Radiosendungen“ und die entstandenen Texte flr
den eigenen Radiobeitrag in der Radiosendung das
Medienpass-Portfolio.

Das Portfolio kann im Rahmen der Medienpass-
Arbeit immer weiter wachsen und mit individuellen,
projektorientierten Teilkompetenzen sowie Planun-
gen und Ergebnissen erganzt werden, welche die
Kinder im Rahmen von verschiedenen
(Medien-)Projekten erlangen.
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Idealerweise wird die Mappe beim Wechsel auf eine
weiterfiihrende Schule mitgenommen. Dann kon-
nen Lehrer/-innen und andere padagogische Fach-
krafte an den Inhalten andocken. Das Kind, welches
zum Beispiel schon Erfahrungen im Umgang mit
Audacity gesammelt hat, kann beim nachsten
Radioprojekt direkt als ,,Experte” einsteigen und
Wissen an andere weitergeben.

Auch aufderschulische Projekte konnen liber das
Portfolio dokumentiert werden. Hierfiir kann etwa
der Teilnahmeschein benutzt werden, der in dieser
Arbeitshilfe zu finden ist (,Medienpass bei aulier-
schulischen Projekten®).

Die Themenfelder ,Einstieg ins Internet“ und ,,Hor-
medien“ werden auch behandelt im Materialpaket
»Internet ABC & Auditorix im Einsatz fiir den Medi-
enpass NRW. Mit LfM-Materialien den Kompetenz-
rahmen fiir die Grundschule umsetzen®. Bestellbar
Uber >www.lfm-nrw.de/publikationen.

Medienpass NRW
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Medienpass und
Elternarbeit

Die Familie ist in der Regel
der erste Ort, an dem
Medien genutzt werden.
Eltern stellen die Weichen
dafur, wie ihre Kinder mit

Medien umgehen.

Autor: Matthias Felling
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Eltern und anderer Erziehungsberechtigte kdnnen
Medienerziehung gezielt und aktiv angehen, z.B.
durch die Forderung der kindlichen Mediennutzung,
gemeinsame Medienerkundungen oder Vereinba-
rungen zum Medienkonsum in der Familie. Aber
auch ohne konkrete Mainahmen zur Medienerzie-
hung leben Eltern ihren Kindern vor, welchen Stel-
lenwert Medien im Alltag haben. Sind die Mébel im
Wohnzimmer auf den Plasmabildschirm als Raum-
mittelpunkt ausgerichtet? Schalten Eltern ihr Handy
auch mal aus, wenn es die Situation erfordert? Auch
eher unbewusste Verhaltensweisen von Eltern kén-
nen einen Einfluss darauf haben, in welcher Bezie-
hung zu Medien ihre Kinder aufwachsen.

Uber die Initiative Medienpass NRW setzen sich
Heranwachsende in den Schulen und in auBerschu-
lischen Projekten landesweit mit einer sinnvollen
Mediennutzung auseinander. Damit die gelernten
Inhalte und die Aufforderung zur kritischen Selbst-
reflexion auf die alltégliche Lebenswelt iibertragen
werden, ware es wiinschenswert, wenn auch die
Eltern und das private Umfeld mitziehen. Mediener-
ziehung ist Aufgabe von Elternhaus und Schule.

INFORMIEREN, UNTERSTUTZEN, EINBINDEN

In einem ersten Schritt sollten Eltern dariiber in-
formiert werden, dass ihr Kind an der Initiative
Medienpass NRW teilnimmt. Das kann Gber die
klassischen Kanéle der Schule (Homepage, Aushan-
ge, Elternbriefe, ...) passieren, durch Elternabende
oder auch Uber einen knappen Infoflyer (Entwurf
siehe nachste Seite), der Schiilerinnen und Schi-
lern mit dem Medienpass ausgeteilt wird.

Im Flyer gibt es neben einer Information zur Initiati-
ve Medienpass NRW auch einige Tipps zur Medien-
erziehung. Diese konkrete Unterstitzung von Eltern
in ihrem Erziehungshandeln ware der zweite
Schritt. Dies kann auch iber medienpadagogische
Elternabende vertieft werden.

In einem dritten Schritt konnten Eltern bei der Me-
dienarbeit an der Schule selbst eingebunden wer-
den. Manche Eltern arbeiten selbst in Medienberu-
fen und kénnen diese z.B. vorstellen.

Medienpass NRW
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LINKS:
= Eltern-Medien-Jugendschutz
Weiterbildung zur Fachkraft flir medienpadago-
gische Elternarbeit
www.ajs.nrw.de

= Initiative Eltern + Medien
Kostenfreie Vermittlung von Elternabenden /
Ein Angebot der LfM
www.elternundmedien.de

= EU-Initiative klicksafe
Infoportal mit vielfaltigen Themen zur sicheren
Nutzung des Internets und Material fiir die medi-
enpadagogische Elternarbeit
www.klicksafe.de

= Internet ABC
Webangebot fiir Kinder mit einem umfangrei-
chen Bereich fiir Eltern und Fachkréafte (auch in
tlrkischer Sprache)
www.internet-abc.de/eltern

= SCHAU HIN! Was dein Kind mit Medien macht

Elternportal zum Thema Medienkompetenz
www.schau-hin.info

Stand: 18.11.2014 Medienpass NRW



Elterninfo
Grundschule

Liebe Eltern,

lhr Kind arbeitet in der Grundschule mit dem Medi-
enpass NRW und lernt dabei, Medien sinnvoll zu
nutzen und die schnelle Entwicklung von Medien in
unserer Gesellschaft zu verstehen. Heute wird es
immer wichtiger, kompetent - also gekonnt - mit
Medien umzugehen.

Mit dem Medienpass NRW lernt ihr Kind in verschie-

denen Bereichen kritisch und kreativ mit Medien

umzugehen. Mehr Informationen finden Sie unter
www.medienpass.nrw.de.

Wir freuen uns, wenn Sie den Medienpass NRW als

Impuls aufgreifen und lhr Kind auch zu Hause dabei
begleiten, verantwortungsvoll und sicher mit Medi-
en aufzuwachsen.

Viel Erfolg und Freude!

lhre Initiative Medienpass NRW
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Ein Patentrezept gibt es leider nicht - aber ein paar
sinnvolle Zutaten:

GEMEINSAM AUSWAHLEN

Wabhlen Sie mit lhrem Kind gemeinsam Sendungen,
Horspiele, Webseiten oder auch Computerspiele
aus, die fur das Alter lhres Kindes geeignet sind.

DARUBER REDEN

Interessieren Sie sich fir die Mediennutzung lhres
Kindes. Sprechen Sie liber das, was es z. B. im Fern-
sehen spannend fand. Helfen Sie ihm oder ihr, die
Medienerlebnisse zu verarbeiten. Seien Sie an-
sprechbar bei Fragen oder negativen Erfahrungen.

VORBILD SEIN

Achten Sie darauf, wie Sie selbst Medien nutzen und
welchen Umgang mit Fernsehen, Smartphone oder
Internet Sie Ihrem Kind vorleben.

KIND BEGLEITEN

Schauen Sie, wenn moglich, gemeinsam fern, tes-
ten Sie zusammen ein Computerspiel oder erklaren
Sie lhrem Kind die Chancen und Risiken des Inter-
nets.

ALTERNATIVEN FINDEN

Schalten Sie den Fernseher und andere Medien
auch einmal bewusst aus und unternehmen Sie
etwas mit Ihrem Kind. Oder nutzen Sie Medien fiir
kreative Aktionen.

REGELN VEREINBAREN

Besprechen Sie gemeinsam mit lhrem Kind klare
Regeln, welche Medieninhalte wann und wie lange
genutzt werden dirfen.

Weitere praktische Infos unter
www.medienpass.nrw.de/eltern
www.ajs.nrw.de

Medienpass NRW



Elterninfo
Sekundarstufe 1

Liebe Eltern,

Ihr Kind arbeitet in der Schule mit dem Medienpass
NRW und lernt dabei, Medien sinnvoll und kreativ
zu nutzen und sich kritisch mit der Mediennutzung
auseinanderzusetzen. In unserer von Medien ge-
pragten Gesellschaft wird es immer wichtiger, kom-
petent - also gekonnt - mit Medien umzugehen.

Mit dem Medienpass NRW werden Kompetenzen
zum Umgang mit Medien in verschiedenen Berei-
chen vermittelt. Mehr Informationen finden Sie
unter > www.medienpass.nrw.de.

Wir freuen uns, wenn Sie den Medienpass NRW als
Impuls aufgreifen und lhr Kind auch zuhause dabei
unterstiitzen, selbstbestimmt, verantwortungsvoll
und sicher mit Medien aufzuwachsen.

Viel Erfolg und Freude!

lhre Initiative Medienpass NRW

Stand: 18.11.2014

Hintergrund
Medienpass und Elternarbeit / Seite 27

Ein Patentrezept gibt es leider nicht - aber ein paar
sinnvolle Zutaten:

GEMEINSAM MEDIEN NUTZEN

Bleiben Sie dran! Spielen, gucken, lesen oder horen
Sie gemeinsam mit Ihrem Kind. Lassen Sie sich
neue Medienangebote zeigen, die Sie noch nicht
kennen.

DARUBER REDEN

Interessieren Sie sich fir die Mediennutzung lhres
Kindes. Greifen Sie die Themen der Heranwachsen-
den auf - Medien bieten viele Gesprachsanlasse.

VORBILD SEIN

Achten Sie darauf, wie Sie selbst Medien nutzen und
welchen Umgang mit Fernsehen, Smartphone oder
Internet Sie lhrem Kind vorleben.

PERSONLICHKEIT ACHTEN

Besprechen Sie das Thema Datenschutz und Pri-
vatsphare. Informieren Sie sich z. B. gemeinsam
Uber das Recht am eigenen Bild. Respektieren Sie
auch private mediale Raume der Heranwachsen-
den.

REGELN VEREINBAREN

Besprechen Sie in der Familie, wie viel Platz Medien
im Alltag einnehmen sollten. Handeln Sie z. B. einen
sNutzungsvertrag” aus, wenn das erste Smartphone
angeschafft wird.

HILFE ANBIETEN

Schaffen Sie eine vertrauensvolle Atmosphare, um
bei Fragen oder negativen Erfahrungen ansprechbar
zu sein. Holen Sie sich bei schwierigen Themen
Unterstlitzung von professionellen Einrichtungen.

Passende Beratungsangebote und weitere prakti-

sche Tipps unter
www.medienpass.nrw.de/eltern
www.ajs.nrw.de

Medienpass NRW
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Medienpass bei
aulBerschulischen
Projekten

AuBerhalb von Schule findet
in NRW seit Jahren
erfolgreiche
handlungsorientierte
Medienarbeit statt. Uber
einen Teilnahmeschein
konnte dies im Medienpass

dokumentiert werden.

Autor: Matthias Felling
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Kinder und Jugendliche erwerben bei auRerschuli-
schen Tragern Kompetenzen im Umgang mit Medi-
en, sei es in Produktionsstatten des Birgerfunks, im
klassischen Jugendzentrum oder in anderen Ein-
richtungen der lokalen Medienarbeit. Dieser Kom-
petenzerwerb sollte im jeweiligen Medienpass der
Kinder und Jugendlichen dokumentiert werden.

Da der Medienpass NRW in den Altersstufen 2,3 und
4 am System Schule andockt, um alle Kinder und
Jugendlichen fldchendeckend zu erreichen, braucht
es hier eine praktikable Schnittstelle. Diese Schnitt-
stelle kdnnte ein Teilnahmeschein sein, welcher
nicht nur die Teilnahme an einem auferschulischen
Medienprojekt belegt, sondern darlber hinaus auch
die jeweiligen Aufgaben des Teilnehmers beschreibt
und vor allem, angedockt an den Kompetenzrah-
men des Medienpass NRW, die jeweils erworbenen
Kompetenzen dokumentiert.

Dieser Teilnahmeschein wird dem Kind bzw. Ju-
gendlichen ausgehandigt und er / sie kann ihn dann
bei der zustandigen Person in der Schule vorlegen,
um den Medienpass zu aktualisieren. Ein erster
Entwurf dazu findet sich auf der folgenden Seite.

Medienpass NRW
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Herzlichen Gluckwunsch!

Name der Teilnehmerin / des Teilnehmers

hat erfolgreich mitgearbeitet beim Medienprojekt

Name des Projekts

Kurzbeschreibung des Projekts

Aufgaben des Teilnehmers / der Teilnehmerin

DURCH DIE AKTIVE TEILNAHME WURDEN FOLGENDE KOMPETENZEN ERWORBEN,
DIE IM MEDIENPASS NRW DOKUMENTIERT WERDEN KONNEN:

Bedienen und Informieren und Kommunizieren und Produzieren und Analysieren und
Anwenden Recherchieren Kooperieren Prasentieren Reflektieren
Teil-

kompetenz

Teil-

kompetenz

Teil-

kompetenz

Teil-

kompetenz

Ort, Datum, Unterschrift / Stempel der Einrichtung

Stand: 18.11.2014 Medienpass NRW
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Medienkoffer
Einstieg in die Welt der Medien

Autor: Matthias Felling

Ein Koffer voller Medien! Bringen sie die
Welt der Medien einfach mit, um mit
Kindern und Jugendlichen ins Gesprach

zu kommen. Im Koffer sind alte Medien
und Gerate, die jeweils fur einen Bereich
der heutigen Medienlandschaft stehen.

Im Gesprach kann sowohl auf die
Geschichte der Medien eingegangen
werden wie auch auf die heutige
Mediennutzung der Heranwachsenden.

Stand: 18.11.2014
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Zielgruppe:
= Kindergarten, Grundschule,

weiterfihrende Schule

= Der Einsatz des Koffers ist in allen Altersgruppen

moglich (auch mit Erwachsenen).
Die Erklarungen und Gesprache miissen dann
jeweils angepasst werden.

= Kleingruppe oder ganze Klasse

(je groRer die Gruppe, desto weniger offener Aus-
tausch Gber Medien ist moglich)

Dauer:

= 20 bis 45 Minuten

Material:

= Medienkoffer:

Alter Koffer gefiillt mit Medien und Geraten

= Inhalt:

Fotokamera, Super 8-Kamera, Fernseher,
Fotos & Postkarten, Adressenbox, VHS-Kasset-
te, Walkman, 56K-Modem, Computer C64, Ra-
dio, Mikrofon, Spielkonsole & Joystick, Handy,
Diskette, Buch, Zeitung, Zeitschrift, Landkarte,
Kalender, Taschenrechner, Uhr, Kabel

Wer keinen Koffer und auch nicht alle Geréte
zur Verfiigung hat, kann auch mit Bildern
von Geraten arbeiten. (Download von Bildern
auf > www.ajs.nrw.de moglich)

Ziele:

= Bandbreite der Medienwelt (und ihrer Geschichte)
kennen lernen

= Erste Auseinandersetzung mit Chancen und
Risiken der verschiedenen Medienbereiche
anregen

= Austausch Uber eigene Mediennutzung

g
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> Kompetenzbereiche Medienpass NRW:

Quelle: Kompetenzrahmen der Initiative Medienpass NRW

Grundschule Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 1:
SUS nutzen analoge Medien (z. B. Zeitung, Fernsehen, Radio) zur Unter-
haltung und Information.

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete SuS kommunizieren verantwortungsbewusst, sicher und eigenstandig
Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit. und nutzen digitale Medien zur Zusammenarbeit.
Teilkompetenz 1: Teilkompetenz 1:
SUS beschreiben ihr eigenes Kommunikationsverhalten (z. B. Telefon, SuS verwenden E-Mail, Chat und Handy zur Kommunikation und be-
SMS, E-Mail, Chat). schreiben Vor- und Nachteile der Kommunikationsformen.
ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter- | SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen. von Medienangeboten.
Teilkompetenz 1: Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben die eigene Mediennutzung und -erfahrung und erkennen | SuS beschreiben und diskutieren den Stellenwert von Medien als Status-
daraus resultierende Chancen und Risiken fir ihren Alltag. symbol und hinterfragen die Bedeutung fiir Gruppenzugehorigkeit.
Ablauf:
In Stuhlkreis setzen und Koffer in die Mitte stellen. = Fernseher: Sind heute ganz schén grof3 und
»lch hab euch heute die ganze Welt der Medien mit- flach./ Wann schaut ihr fern und mit wem?/ Was
gebracht - die ist hier im Koffer. Und den pack ich schaut ihr im Fernsehen an?
jetzt mal aus! Einige der Gerate kennt ihr vielleicht = Fotos & Postkarten: Fotos gab es friiher nur auf
nicht, weil sie schon ganz schon alt sind. Vielleicht Papier. / Briefe und Postkarten wurden per Hand
haben eure Eltern die noch zuhause.” geschrieben.
Koffer wird Stlick fir Stlick ausgepackt. Bei jedem = Adressenbox: Kontakte zu Familie und Freunden
Teil konnen Kinder und Jugendliche gefragt werden, sind heute meist digital gespeichert - im Handy
ob sie es kennen. Dann gibt es Raum fir Erklarun- oder auf dem Computer.
gen und Fragen. = VHS-Kassette: Filme waren auf Band gespei-
chert./ Habt ihr gespeicherte Filme zuhau-
Mogliche Stichpunkte und Leitfragen: se?/Was schaut ihr gerne an?
= Fotokamera: In Kameras war frither immer ein = Walkman: Erste Moglichkeit, unterwegs Musik zu
Film./ Kennt ihr solche Kameras? / Wer hat schon horen. / Fragt mal eure Eltern, ob sie so ein Gerat
selbst fotografiert? / Darf man Bilder von anderen hatten. / Heute gibt es MP3-Player. / Wer hat so
Leuten einfach veroffentlichen? ein Gerat schon einmal benutzt?
= Super 8-Kamera: Auch hier war ein Film drin./ = 56K-Modem: Damit ging man friiher ins Internet
Filme bestehen aus vielen Einzelbildern. / Wer - mit komischen Gerduschen./ Internet war sehr
war schon im Kino? / Wer hat schon eigene Filme langsam./ Heute gibt es schnelles Netz./ Wer war
gedreht? schon im Netz? / Was habt ihr dort gemacht?

g
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= Computer C64: Der erste erfolgreiche Computer
fir die private Nutzung./ Wer hat einen Computer
zuhause?/ Wie sieht der aus? (PC, Laptop, Tab-
let) / Was macht ihr am Computer?

« Radio: Gibt es fast in jedem Haushalt? / Wann
hort ihr was im Radio? / Kennt ihr Sendungen flr
Kinder?

« Mikrofon: Eigene Tonaufnahmen machen wird
immer einfacher./ Wer hat schon etwas aufge-
nommen?

= Spielkonsole & Joystick: Erste Spielkonsolen
hatten einen Steckplatz flir Spiele. / Heute gibt es
viele Moglichkeiten, auch unterwegs zu spielen. /
Welche Gerate kennt ihr und was spielt ihr gerne?
= Handy: Die ersten Handys waren riesige Kno-
chen./ Handys gibt es noch gar nicht so lang
(Boom seit 1990er-Jahren)./ Davor hatten Telefo-
ne immer ein Kabel./ Wer hat schon ein eigenes
Handy? / Was macht ihr damit?

« Diskette: Darauf waren friiher Daten gespeichert./
Heute kennen es viele nur als Speichersymbol auf
dem Computer.

= Buch: Das alteste Medium im Koffer. / Wer liest
gerne? /Was lest ihr?

= Zeitung: Kommt taglich auf Papier./ Heute kann
sie auch am Computer gelesen werden. / Bei wem
zuhause wird Zeitung gelesen./ Lest ihr selbst
auch?

= Zeitschrift: Kommt nicht taglich. / Viele verschie-
dene Formate fir alle Interessen.

= Landkarte: Warum ist das denn ein Medium?/ In
Handys und immer mehr Geraten stecken heute
GPS-Chips./ Dadurch weiR das Gerat, wo man
sich gerade aufhalt./ Wer kann denn eine Karte
lesen?

= Kalender: Termine werden immer haufiger tiber
den Computer und das Handy organisiert.

= Taschenrechner: Ein Beispiel fuir viele kleine
hilfreiche Anwendungen, die im Handy stecken
(Taschenlampe, Wasserwaage, ...).

= Uhr: Immer weniger Leute tragen eine Arm-
banduhr, denn sie haben immer eine Uhr mit dem
Handy dabei.

= Kabel: Daten konnen von Gerat zu Gerat und ins

Internet Ubertragen werden. / Die Medien ver-
schmelzen immer mehr (Konvergenz).

Wenn es Raum gibt (bei kleinerer Gruppengrofe
und hohem Konzentrationsgrad der Teilnehmer-
innen), kann Gber die einzelnen Medienbereiche
intensiver gesprochen werden. Zum Feld der
Medien fallt Kindern und Jugendlichen meist viel
ein, sie erzahlen gern Geschichten aus der Familie
oder uiber die eigene Mediennutzung.

Tipps:

Wer sich einen Medienkoffer zusammenstellen
mochte, wird haufig im Freundeskreis (die Keller
sind voll von liebgewonnen Altgeraten) oder auf
dem Flohmarkt findig.

Links/Literatur:

Fotos Medienkoffer: » www.ajs.nrw.de

Auf der Seite der AJS NRW findet sich eine Bilder-
sammlung fiir einen Medienkoffer. Die Bilder kon-
nen ausgedruckt und bei Bedarf laminiert werden.
Aus dem Medienkoffer wird dann eine Medien-

mappe.

g
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Meine Medienwelt
Welche Medien nutzt du?

Autor: Matthias Felling

Ein Fragebogen zur Auseinanderset- Zielgruppe:

zung mit der eigenen Medienwelt. * Grundschule/ Klasse 5 &6
« Gruppengrofie egal

Dauer:

+ ca. 30 Minuten

Material:
« dreiseitige Fragebogen (jeder bekommt einen)

Ziele:

« Auseinandersetzung mit eigener Mediennutzung
anregen

« Grundlage flir weitere Diskussionen schaffen

Ablauf:

« Fragebogen erldutern

« Fragebogen verteilen

«+ Fragebdgen von Kindern und Jugendlichen
anonym ausfillen lassen (dabei auf auf-
kommende Fragen eingehen)

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 1:
SUS nutzen analoge Medien (z. B. Zeitung, Fernsehen, Radio) zur Unter-
haltung und Information.

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete Kom-
munikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 1:
SUS beschreiben ihr eigenes Kommunikationsverhalten
(z.B. Telefon, SMS, E-Mail, Chat).

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS kommunizieren verantwortungsbewusst, sicher und eigenstandig
und nutzen digitale Medien zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 1:
SuS verwenden E-Mail, Chat und Handy zur Kommunikation und be-
schreiben Vor- und Nachteile der Kommunikationsformen.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SusS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 1:

SuS beschreiben die eigene Mediennutzung

und -erfahrung und erkennen daraus resultierende Chancen und Risiken
furihren Alltag.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung
von Medienangeboten.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben und diskutieren den Stellenwert von Medien als Status-
symbol und hinterfragen die Bedeutung fiir Gruppenzugehorigkeit.

Tipps:

Der Fragebogen kann in verschiedenen Formen

ausgewertet oder eingesetzt werden:

+ Gesprachsrunde in der Klasse zu den verschiede-
nen Medienwelten

= Eingabe der Daten in Computer, um kleine Statis-
tik zur Mediennutzung zu erstellen (Fragen sind
teilweise angelehnt an KIM-/JIM-Studie vom Medi-
enpadagogischen Forschungsverbund Stuidwest)

= Aushangen der Fragebdgen beim medienpadago-
gischen Elternabend

Stand: 18.11.2014

Links/ Literatur:

KIM-Studie (Mediennutzung von 6- bis 13-jahrigen)
und JIM-Studie (Mediennutzung von 12- bis
19-jahrigen) bestellbar und als PDF-Download auf:
> www.mpfs.de
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Meine Medienwelt

Welche Medien nutzt Du?

Jeden Tag Ab und zu

Fernsehen

Radio

Computer

Internet

Handy/ Smartphone

Musik horen

Horspiele horen

Blicher

Spielkonsole

Zeitung

Comics

Kino

Bitte ankreuzen ©

Warum nutzt Du bestimmte Medien?

Medium Grund der Nutzung

Bitte eintragen ©
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Worauf konntest Du am wenigsten verzichten?

Bitte eintragen ©

Was ist Deine liebste Medienfigur?

Liebste Fernsehsendung/ Liebstes Buch/ Liebstes Computerspiel/ Liebste Internetseite/ Liebstes Horspiel

Bitte eintragen ©

Gibt es bei Dir zuhause Regeln zur Mediennutzung?
Wenn ja, welche?

Regeln flir den Umgang mit Medien

Bitte eintragen ©
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Gibt es manchmal Konflikte mit den Eltern wegen der
Mediennutzung?

Bitte eintragen ©

Hast Du mal was Blodes mit Medien erlebt?

Etwas gesehen/gehort, dass Dir Angst gemacht hat, was unangenehm war oder fiir Kinder nicht geeignet?

Was hast Du dann gemacht?

Bitte eintragen ©

Hast Du schon einmal selbst etwas Tolles produziert?
Wenn ja, was denn?

(Fotos oder Filme gemacht, Horspiel aufgenommen, Buch geschrieben oderso ...)

Bitte eintragen ©

Wenn noch Zeit ist: Male ein Bild mit dem Titel
,,MEine Medienwelt” (auf ein neues Blatt)
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Respektvoll miteinander on- und offline

Wie wollen wir miteinander umgehen?

Autor: Matthias Felling

Kinder und Jugendliche erarbeiten Zielgruppe:
unter Anleitung gemeinsam Regeln fiir  Von Kleingruppe bis Klassengrofe (dann jedoch

mit mind. zwei padagogischen Kraften)
sicheres und soziales Verhalten im = Grundschule - aber auch Klassenstufe 5 bis 7
Internet. Dafur wird zunachst i

auer:
gesammelt, welche Regeln es in der - zwei bis vier Blocke (je nach Prasentationsform
analogen Welt schon gibt (in jedem der Ergebnisse) mit je ca. zwei Zeitstunden
Klassenzimmer hangen Regeln an der Material:
Wand). Die Ergebnisse werden medial . B‘estehen‘de.Regeln (bel'Schulklassen hangen

diese meist im Klassenzimmer aus)

festgehalten (z. B. durch eine - Arbeitsblatt - ,/m Internet gibt es*

. . . .. . = Tafel/ Flipchart
Wandzeltung) und offentlich prasentlert. = Material flir eine Wandzeitung (Papier, Stifte, ...)

Ziele:

= Bedeutung von Regeln fiir das Zusammenleben
verdeutlichen

= Auseinandersetzung mit eigener Internetnutzung

anregen
= Regeln entwickeln fiir eine sichere und soziale
Nutzung des Internets

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete
Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 2:
SUS stellen Regeln und Empfehlungen fiir eine sichere Kommunikati-
onim Internet dar.

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS kommunizieren verantwortungsbewusst, sicher und eigenstén-
dig und nutzen digitale Medien zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 2:
SuS gehen verantwortungsbewusst mit MeinungsduBerungen und
privaten Daten im Netz um (Datenschutz und Persénlichkeitsrechte).

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemafRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:
Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt
(z.B. Plakat, Bildschirmprésentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und présentieren sie vor

Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:
SusS erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie
unterscheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 2:
SuS kennen Regeln zum sinnvollen Umgang mit Unterhaltungsmedien.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Be-
deutung von Medienangeboten.

Teilkompetenz 4:
SuS kennen Grundregeln des Urheberrechts.

Ablauf:

Erklérung: ,Wir wollen gemeinsam Regeln finden,
die fiir eine sichere und auch soziale Nutzung des
Internets wichtig sind. Daflir schauen wir zuerst,
welche Regeln fiir den Umgang miteinander es

hier schon gibt. Als Nachstes sammeln wir, welche
Erfahrungen ihr schon mit dem Internet gesammelt
habt. Und dann entwickeln wir gemeinsam Regeln
fiir das Netz. Diese Regeln sammeln wir dannin
einer Wandzeitung.”

= Sammlung von Regeln, die in der Gruppe gelten
(Vor allem in Schulklassen gibt es Regeln zum
Umgang miteinander und zum Verhalten in der
Klasse bzw. in der Schule)

= ,Welche Regeln gelten hier?“ (In jedem Klassen-
zimmer hangen Regeln an der Wand)

= Notieren der wichtigsten Regeln an der Tafel (Wer
hat die Regeln aufgestellt? Haltet ihr die Regeln
fur sinnvoll?)

Stand: 18.11.2014

Arbeitsblatt > ,/m Internet gibt es“ verteilen. Kinder
und Jugendliche sollen liberlegen, welche Seiten/
Angebote sie im Internet kennen bzw. nutzen (bei-
des ist erlaubt). Die entsprechenden Seiten kdnnen
im Monitor notiert (oder auch gemalt) werden.
Wahrend der Arbeitsphase sind Einzelgesprache
moglich zu den verschiedenen Webangeboten.

Kinder und Jugendliche stellen dann vor, welche
Seiten sie notiert haben (je nach GruppengroRe
machen das nur Einzelne oder alle). Hier sollten
die Teilnehmenden eingeladen werden, auch von
personlicher Internetnutzung und eigenen Erfah-
rungen zu erzahlen. Aus diesen Gesprachen kdnnen
durch Nachfragen erste Regeln entwickelt werden.

Beispiel: ,,Ich bin im Chat schonmal bléd ange-
quatscht worden.“/ ,,Und was hast du dann ge-
macht?“/ ,,Meinen Eltern Bescheid gesagt.“/ ,Super.

g
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Warst du denn mit deinem echten Namen im Chat
angemeldet?“/ ,Nee - ich weil doch, dass man sich
besser einen Spitznamen ausdenkt.”

- Aus diesem Gesprach konnen verschiedene Re-
geln abgeleitet werden: 1. Vorsicht. Im Netz geben
sich Leute als jemand anderes aus. 2. Wenn etwas
Blodes passiert, hol Hilfe! 3. Denk dir im Chat einen
Spitznamen aus.

Beim Entwickeln der Regeln kdnnen dann auch an-
dere Kinder und Jugendliche eingebunden werden.

An der Tafel kdnnen so nach und nach immer mehr
Regeln zum Verhalten im Netz gesammelt werden.
Die Regeln werden dann auf Dopplungen tiberpriift
und nochmal durchgesprochen, damit jeweils die
wichtigsten Inhalte herausgestellt werden.

Dann geht es an die Prasentation: Je nach Gruppen-
groRe und Anzahl der Regeln bekommen einzelne
Kinder und Jugendliche oder kleine Gruppen den
Auftrag, ein Schild fir die jeweilige Regeln zu gestal-
ten. Hier kann die Regel nur aufgeschrieben - oder
auch mit Bildern versehen werden.

So entsteht eine gemeinsame Wandzeitung, die
dann im Klassenraum oder an anderer Stelle auf-
gehangt werden kann. Alternativ kdnnen nattrlich
auch anderer Formen der Prasentation gewahlt
werden (Power Point, Webseite, Flyer zum Aufhan-
gen neben dem Computer, Video, Radiobeitrag, ...).

Stand: 18.11.2014
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Tipps:

Zur Vorbereitung auf diese Methode ist es hilf-
reich, sich bestehende Sammlungen zum richtigen
Verhalten im Netz (abgestimmt auf die jeweilige
Altersgruppe) anzusehen. Wenn die Sammlung von
Regeln fertig ist, kann man so abgleichen, ob alle
wichtigen Punkte enthalten sind.

Links/ Literatur:

Regeln finden sich beispielsweise unter:

> www.klicksafe.de/service/materialien/
broschueren-ratgeber/internet-tipps-fuer-
eltern/

- www.chatten-ohne-risiko.net/erwachsene/
service/faltblaetter/

> www.surfen-ohne-risiko.net/netzregeln

> www.lfm-nrw.de/publikationen (Broschiiren-
reihe ,Mit Medien leben: gewusst wie!“)

- www.internet-abc.de (Tipps zum Surfen)

- www.schau-hin.info (Goldene Regeln)
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Fotostory Gewalt

Wie gehen wir mit alltaglicher Gewalt um?

Autor: Matthias Felling

Zielgruppe:

= Grundschule/ Klasse 5 &6

= Von Kleingruppe bis Klassengrofe
(dann jedoch mit mindestens zwei
padagogischen Kraften)

Dauer:

= zwei bis drei Blocke
(je nach Prasentationsform der Ergebnisse)
mit je ca. zwei Zeitstunden

Material:
- Digitalkameras bzw. Fotohandys
(kdnnen auch von Kindern / Jugendlichen
selbst mitgebracht werden)
= Computer zur Bildbearbeitung;
verwendete Software: Paint
J ema (bei kleinen Gruppen reicht
ein Computer, bei KlassengroRe
mindestens drei Computer)

Ziele:
= Auseinandersetzung mit alltaglicher Gewalt
anregen (Um gegen Gewalt aktiv zu
werden, muss sie sichtbar und begreifbar werden)
Kinder und Jugendliche setzen sich zum - Grundlagen der Fotografie kennen lernen
(Die Kamera wird zur kritischen und
differenzierten Auseinandersetzung mit
ander (Methode: Gewaltbarometer). der Lebenswelt genutzt)
= Eigene Medienprodukte erstellen
= Position beziehen und zeigen zum Thema Gewalt

Einstieg mit dem Gewaltbegriff ausein-

Daran schliel3t ein Fotoprojekt an:
Kleingruppen fotografieren Szenen
alltaglicher Gewalt und bearbeiten die
Bilder dann am Computer. Es entstehen
Bilder mit Anti-Gewalt-Botschaften, die
in der Klasse / Einrichtung aufgehangt
werden konnen.

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmaéglichkeiten analoger
und digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer,
digitaler Fotoapparat) an.

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete
Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 3:
SUS entwickeln Regeln und Empfehlungen fiir eine sichere
Kommunikation im Internet.

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS kommunizieren verantwortungsbewusst, sicher und eigenstandig
und nutzen digitale Medien zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 1:

SuS verwenden E-Mail, Chat

und Handy zur Kommunikation und beschreiben Vor- und Nachteile der
Kommunikationsformen.

Teilkompetenz 2:

SuS gehen verantwortungsbewusst mit Meinungsauferungen und priva-
ten Daten im Netz um (Datenschutz und Personlichkeitsrechte).

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt
(z.B. Plakat, Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).
Teilkompetenz 4:

Sus stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SuS erarbeiten gemeinsam Medienprodukte
und prasentieren sie vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.
Teilkompetenz 4:

Sus stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben die eigene Mediennutzung und -erfahrung und erkennen
daraus resultierende Chancen und Risiken fir ihren Alltag.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung
von Medienangeboten.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben und diskutieren den Stellenwert von Medien als Status-
symbol und hinterfragen die Bedeutung fiir Gruppenzugehorigkeit.

Stand: 18.11.2014
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Auf dem Boden wird mit Kreppband ein langer
Streifen geklebt. Auf der einen Seite des Streifens
liegt ein Blatt mit der Aufschrift ,Gewalt“ - auf der
anderen Seite steht ,Keine Gewalt“. Nun werden
einzelne Aussagen vorgelesen (siehe Arbeitsblatt).
Die Kinder sollen sich nach jeder Aussage auf dem
Streifen positionieren, je nach ihrer Meinung, ob es
sich bei der Situation um Gewalt handelt.

slch lese euch jetzt ein paar Aussagen vor und ihr
konnt euch jeweils Gberlegen, ob ihr das fiir Gewalt
haltet. Ihr konnt euch dann auf der Linie aufstellen.
Die eine Seite bedeutet Gewalt - die andere keine
Gewalt. Und naturlich kdnnt ihr auch irgendwo da-
zwischen stehen. Es gibt hier Gbrigens keine richti-
gen oder falschen Antworten, denn jeder empfindet
etwas anderes als Gewalt“.

Nach jeder Aussage kdnnen einzelne Kinder an-
gesprochen werden, warum sie da stehen, wo sie
stehen. Dann ist auch Raum, um einige Grundzlige
des Gewaltbegriffs deutlich zu machen (Macht-
unterschied, Durchsetzung von Interessen).

Die einzelnen Situationen aus dem Gewalt-
barometer werden als Ausgangspunkt genommen,
um die Gruppen fiir das Fotoprojekt zu finden.
Gruppen von 3 bis 5 Kindern / Jugendlichen sollen
sich jeweils eine Szene aussuchen, um sie in einem
Foto umzusetzen. Dies kann ein wenig gesteuert wer-
den, damit die zentralen Themen abgedeckt sind.

Sind die Gruppen aufgeteilt, bekommen die Grup-
pen jeweils eine Kamera ausgehandigt. Es erfolgt
eine kurze Einflihrung in die Technik (vorher selbst
ausprobieren), wobei die meisten Kinder und
Jugendlichen ab der 3./4. Klasse schon eine Kamera
benutzt haben.

Wichtigste Regel: Nicht streiten wegen der Kamera
und nicht fallen lassen.

An dieser Stelle kann auch eine kurze Einflihrung

in die Grundlagen der Fotografie einflieRen (Bild-
auswahl, Komposition mit Vorder- und Hintergrund,
Scharfe/siehe Tipps).

Stand: 18.11.2014
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Die Gruppen suchen sich innerhalb bzw. auf dem
AuRengeldande der Schule bzw. Einrichtung einen
Platz, um ihre Fotos zu machen. Dabei kann einzel-
nen Gruppen geholfen werden. Mit dem Fotografie-
ren endet der erste rund zweistiindige Block.

Beim nachsten Treffen kdnnen die Gruppen, die
noch nicht fertig sind, weiter an ihrem Bild arbeiten.
Andere Gruppen kénnen sich am Rechner um die
weitere Bearbeitung kimmern (je nach Fahigkeiten
der Kinder kdnnen diese bei den folgenden Schrit-
ten eingebunden werden).

Als Software wurde ,Paint“ gewahlt, weil dies auf je-
dem Windows-Rechner vorhanden und kinderleicht
zu bedienen ist. Nattirlich kénnen hier auch andere
Programme genutzt werden.

Die Bildbearbeitung erfolgt in drei Schritten:

1. Bildauswahl: Alle Bilder werden von der Kamera
auf den Rechner libertragen. Aus der Reihe der
geschossenen Fotos muss von der Gruppe das
aussagekraftigste Bild ausgesucht werden.

2. Bildausschnitt: Das Bild wird mit Paint geoff-
net. Dort kann der gewtinschte Bildausschnitt
gewahlt werden (Auswahlen/ Zuschneiden).

3. Text einfiigen: Nach Klick auf das Werkzeug

slext einfiigen®(das ,A“ in der Werkzeugleiste)
kann ein Textfeld eingefligt werden. Wird ,Hinter-
grund undurchsichtig” gewahlt, kann das Textfeld
farbig hinterlegt werden (z.B. rot). Nun kann das
Bild mit einer Botschaft gegen Gewalt versehen
werden. Diese Botschaft konnen die Kinder/
Jugendlichen sich mit ein wenig Unterstiitzung
selbst tGiberlegen.

Mit der Bildbearbeitung endet der zweite Block.

Die Bilder werden dann ausgedruckt (in méglichst
guter Qualitat).

In einem moglichen dritten Block kann gemeinsam
mit den Kindern und Jugendlichen eine Collage
aus den Bildern gebastelt und ein guter Ort zum
Aufhangen gewéhlt werden. Auch eine inhaltliche
Nachbesprechung ist dann méglich.

Medienpass NRW
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Tipps: Links/ Literatur:

In vielen Schulen und Einrichtungen werden Fototipps fiir Kinder:

Programme der Gewaltpravention umgesetzt. Ein > www.kinderfotopreis.de/fileadmin/Fototipps/
Andocken an diese Programme ist bei der Umset- Kinderfototipps.pdf

zung der Methode ausdriicklich gewlinscht. -» www.kamerakinder.de/trickkiste.html

Um Stress in der Gruppensituation zu vermeiden, Eine Ubersicht iber Praventionsansatze zum

ist es hilfreich, die Technik im Vorfeld selbst einmal Thema Gewalt bietet eine Broschiire der AJS NRW:
auszuprobieren (Anschluss Kameras an PC, Uber- JWas hilft gegen Gewalt? Qualitdtsmerkmale fiir Gewalt-
tragen der Bilder, Offnen und Bearbeiten mit Paint). prévention und Ubersicht (iber Programme - Informati-

onen fiir Kindergarten, Schule, Jugendhilfe, Eltern.”

g
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Gewaltbarometer/ Fotoprojekt

Eine Mutter gibt einem Kind eine
Ohrfeige, weil es nicht still sitzt.

Ein Vater reil3t sein Kind vor einem
Auto von der Stralde weg und tut ihm
dabei weh.

Zwei Schuler verbreiten auf dem
Schulhof ein falsches Gerticht tiber
einen Mitschuler.

Zwei Schulerinnen verbreiten im
Internet ein falsches Gertcht tiber
einen Mitschler.

Die Lehrerin gibt einem Kind eine
schlechte Note.

Eine Schulerin wird wegen ihres
Aussehens von anderen ausgelacht.

Zwei Schulerinnen streiten sich.

Eine Schulerin beschimpft einen
Schuler als ,dumme Sau”.

Ein Schiler beschimpft eine Schilerin
in einer SMS als ,dumme Sau”.

Ein Schiler ist nach einem Streit
wutend, schlagt die Tur zu und macht
etwas kaputt.

Eine Schulerin schlagt eine andere.

Ein Schiler filmt eine Schlagerei
und stellt die Bilder ins Internet.

Zwei Schuler verabreden sich und
raufen sich aus Spal3.

Ein Schuler nimmt einem anderen
5 Euro weg und droht Schlage an, damit
er nichts sagt.

Ein Junge wird auf dem Schulhof von
drei anderen Jungen herumgeschubst.
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Gute Geheimnisse — Schlechte Geheimnisse

Was tun bei belastenden (Online-)Erfahrungen?

Autor: Matthias Felling

Die Kinder und Jugendlichen lernen

mit praktischen Beispielen den Unter-
schied kennen zwischen guten und
schlechten Geheimnissen rund um das
Thema Internet.

Wer ein schlechtes Geheimnis hat,
dem/der tut dies nicht gut und er/sie
braucht Hilfe. Im Bereich des Internets
gibt es zunehmend Risiken, die zu
belastenden Erfahrungen fihren
konnen (z.B. durch pornografische oder
gewalthaltige Bilder — oder belastigende
Ansprache im Chat).

Zielgruppe:

= Grundschule/Klasse 5 &6

« Von Kleingruppe bis Klassengrofie (dann jedoch
mit mind. zwei padagogischen Kréften)

Dauer:
= Ein Block (20 bis 40 Minuten)

Material:
= vorbereitete Karten mit guten und schlechten
Geheimnissen
> je zwei Kinder bekommen eine Karte
(Dopplungen erlaubt)

Ziele:

« Sensibilisierung fiir persénliche Grenzen, die
nicht tiberschritten werden sollen

- Uber (Online-)Erfahrungen sprechen

« Gefahrenbereiche des Internets erkennen

« Proaktive Strategien kennen lernen (Hilfe holen)

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete
Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 3:
SUS entwickeln Regeln und Empfehlungen fiir eine sichere Kommunika-
tion im Internet.

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS kommunizieren verantwortungsbewusst, sicher und eigenstandig
und nutzen digitale Medien zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 1:

SuS verwenden E-Mail, Chat und Handy zur Kommunikation und be-
schreiben Vor- und Nachteile der Kommunikationsformen.
Teilkompetenz 2:

SuS gehen verantwortungsbewusst mit MeinungsduBerungen und priva-
ten Daten im Netz um (Datenschutz und Personlichkeitsrechte).

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 1:

SuS beschreiben die eigene Mediennutzung und -erfahrung und erken-
nen daraus resultierende Chancen und Risiken fiir ihren Alltag.
Teilkompetenz 2:

SuS kennen Regeln zum sinnvollen Umgang mit Unterhaltungsmedien.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung
von Medienangeboten.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben und diskutieren den Stellenwert von Medien als Status-
symbol und hinterfragen die Bedeutung fiir Gruppenzugehérigkeit.

Ablauf:
Im Stuhlkreis hinsetzen.

,lch mochte mit euch heute liber Geheimnisse
sprechen. Es gibt gute und schlechte Geheimnisse.
Gute Geheimnisse behalte ich fiir mich, weil ich
nicht will, dass jemand davon weif3. Schlechte
Geheimnisse tun mir nicht gut. Ich will, dass mir
jemand hilft.”

- Beispiele fiir gute Geheimnisse:

eine Schatzkiste in einem Versteck / verliebt sein
- Beispiele fiir schlechte Geheimnisse:

etwas gestohlen/ etwas kaputt gemacht/
Nein-Gefiihl

Je nach Gruppengréfie konnen Kinder und
Jugendliche gefragt werden, ob sie gute /schlechte
Geheimnisse kennen und diese nennen.

- Nicht kommentieren.

,Ich habe euch sechs Geheimnisse auf Karten mit-
gebracht und wiirde gerne wissen, ob ihr diese fiir

Stand: 18.11.2014

gute oder schlechte Geheimnisse haltet. Ich gebe
euch immer zu zweit ein Geheimnis. Dann lest ihr es
durch und entscheidet gemeinsam, ob es ein gutes
oder schlechtes Geheimnis ist. Wir besprechen das
dann nachher in der Runde.”

Kinder/Jugendliche bekommen Geheimniskarten
und haben ein paar Minuten Zeit, diese zu bespre-
chen.

Die Geheimnisse werden der Reihe nach

besprochen:

= Zundachst lesen Kinder vor, was auf ihrer Karte
steht

= Dann geben sie ihre Einschadtzung, ob dies ein
gutes oder schlechtes Geheimnis ist (wenn meh-
rere Gruppen die gleiche Karte haben, werden sie
einbezogen)

= Durch Nachfragen kann das jeweilige Thema auf
der Karte vertieft werden (,Wie kdnnte Person
Xjetzt am besten reagieren?”/ ,Was soll X jetzt
machen?“/ ,Wer konnte X helfen?)

g
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Tipps:

Um Onlinerisiken zu begegnen, ist aktives Handeln
wichtig. Nein sagen, wegklicken, Hilfe holen - starke
Kinder sind aktive Kinder.

Bei dieser Methode geht es um persdnliche Ein-
schatzungen und Erfahrungen der Kinder und
Jugendlichen. Daher ist es wichtig, dass eine mog-
lichst vertrauensvolle, angst- und sanktionsfreie
Atmosphare geschaffen wird.

Zur Vorbereitung hilfreich ist eine Auseinanderset-

zung mit den Themenfeldern, die Gber die Geheim-
nisse transportiert werden.

Stand: 18.11.2014

Links/ Literatur:

Diese Methode wurde Gibernommen aus:

Jch sag Nein! Arbeitsmaterialien gegen den
sexuellen Missbrauch an Médchen und Jungen.”
Von Gisela Braun und Martina Keller. Verlag an der
Ruhr. 2008./ Die Geheimnisse wurden auf das Feld
der Internetnutzung angepasst.

Zur Recherche der angeschnittenen Themen:
- www.chatten-ohne-risiko.de

> www.klicksafe.de

- www.internet-abc.de

> www.handysektor.de

g
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Im Chat hat Matilda jemanden kennen gelernt, der sich Jessil4 nennt.

Die beiden haben sich lustige und nette Sachen hin und her gemailt.

Nun schlagt Jessil4 vor, sich doch einmal echt zu treffen. Matilda soll aber
niemand davon erzdhlen.

Jule hat bei ihrer Freundin Yasmin auf dem Computer Bilder von einem

Toten gesehen. Die Beiden salRen allein vor dem Rechner, denn Yasmins
Papa war kurz einkaufen. Eigentlich sollten sie Hausaufgaben machen,
doch dann haben sie im Internet gesurft. Und nun gehen Jule die Bilder
nicht mehr aus dem Kopf

Leni spielt mit ihrer Mutter oft ein Autorennspiel am Computer.

Die beiden haben immer einen riesigen Spal’. Aber meistens gewinnt Leni,
denn sie kennt einen Trick, wie das Auto schneller fahrt. Den Trick hat sie
ihrer Mutter nicht verraten. Vielleicht macht sie das am Muttertag.
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Ben hat Musik aus dem Internet herunter geladen, um seiner Mutter zum
Geburtstag eine Musik-CD zu schenken. Er ist sich aber nicht sicher, ob
das mit dem Musik-Download erlaubt war. Aber weil es ja ein Geschenk
sein soll, will er seine Mutter nicht fragen.

Milo ist zu Besuch bei seinem Freund Anton. Ihr gemeinsamer Freund Ole
ist auch da. Die drei schauen sich ein Video im Internet an, bei dem ein
Hund von einem Fahrrad umgefahren wird. Anton und Ole finden das Video
lustig, aber Milo Giberhaupt nicht. Er traut sich aber nicht, das zu sagen.

Mika hat seinen Vater gebeten, ihm ein Star Wars-Ausmalbild aus dem
Internet auszudrucken. Aus Versehen hat der Vater aber fiinf verschiedene
Bilder ausgedruckt, ohne es zu merken. Mika freut sich, als die Bilder aus

dem Drucker kommen, und sagt seinem Vater nichts.
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Hansel und Gretel 2.0

Singend zur Medienkompetenz

Autor: Matthias Felling

Der Kinderliedklassiker ,Hansel und Zielgruppe:
Gretel” mit einem neuen Text, der wich- ~ * Grundschule/Klasse5&6
tige Gefahrenbereiche des Internets Dauer:
. . . = 10 Minuten (kann bei weiterer Auseinander-
handelt. Das Lied kann zum Einsti

behandelt. Das Lied ka . stieg setzung auch 30 bis 60 Minuten dauern)
ins Thema gesungen werden und bietet
Raum fir tiefergehende Auseinander- ateriat .

= Liedtext (wenn vorhanden: Begleitinstrument)
setzung.

Ziele:

= Spielerischen Zugang zur sinnvollen Medien-

nutzung erméglichen
= Auseinandersetzung mit Gefahrenbereichen

des Internets anregen

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete
Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 1:
SUS beschreiben ihr eigenes Kommunikationsverhalten (z. B. Telefon,
SMS, E-Mail, Chat).

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS kommunizieren verantwortungsbewusst, sicher und eigenstandig
und nutzen digitale Medien zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 1:
SuS verwenden E-Mail, Chat und Handy zur Kommunikation und be-
schreiben Vor- und Nachteile der Kommunikationsformen.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben die eigene Mediennutzung und -erfahrung und erkennen
daraus resultierende Chancen und Risiken fiir ihren Alltag.

Ablauf:

= In Stuhlkreis setzen
= Lied singen

= Auswerten

In den ersten drei Strophen werden drei zentra-

le Gefahrenbereiche des Internets thematisiert:
problematische Inhalte, Gefahren durch Abzocke,
bedenkliche Kontakte (angelehnt an die Dreiteilung
Content, Commerce & Contact von Nigel Williams).

In der letzten Strophe findet sich dann ein Hinweis
auf pro-aktive Losungsstrategien, um den Gefahren-
bereichen zu begegnen. Diese inhaltlichen Verweise
kdénnen bei einer vertiefenden Beschaftigung mit
dem Liedtext thematisiert werden.

Stand: 18.11.2014

Tipps:

Denkbare weitere Formen der Auseinandersetzung:
- Lied als Rap aufnehmen

- Lied als Rollenspiel umsetzen

- Textanalyse in Gruppen

= Verhalten von Hansel und Gretel untersuchen

Das Lied kann auch zum Abschluss anderer Einheiten
zum Thema Internetnutzung gesungen werden.

Links/ Literatur:

Gemeinfreie Noten und Akkorde zum (Original-)Lied

bietet der Verein Musikpiraten e.V. an:

> http://mkza.de/960

- http://data.musikpiraten-ev.de/public/kinder-
wollen-singen-A4.pdf

g
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Hansel und Gretel 2.0

D A D
Hansel und Gretel verirrten sich im Web.
D A AT D
Erst war es spannend, doch dann nicht mehr so nett.
AT D
Sie kamen auf ne Website, mit Bildern gar nicht fein.
D A7 D

Wer mag der Herr wohl von dieser Seite sein.

Hu, hu, da poppt noch ein Werbebanner raus!
Lockte die Kinder ins bunte Warenhaus.
Der Hansel sollte schreiben, wie er heil3t und wo er wohnt,

Doch all die Daten, bringen ihn jetzt in Not.

Hansel und Gretel die waren auch im Chat
Da schrieb ein Mann was, der schien ziemlich adrett.
Er stellte sich gar freundlich, o Gretel, welche Not!

Denn er hat gelogen und wurde nicht mal rot.

Doch Hansel und Gretel die wissen schon Bescheid.
Sie holen sich Hilfe, denn die ist nicht weit.
Im Netz soll keiner Angst haben, sondern lieber Spal.

Hans und Gretel freuen sich und sagen: Ja das wars.

Text: Matthias Felling
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Die wollen nur mein Geld

Vom Umgang mit Werbung

Autor: Matthias Felling

Kinder und Jugendliche setzen sich

kritisch mit dem Thema Werbung
auseinander. Sie lernen, Werbung im
Fernsehen, in Zeitungen und auf Plaka-
ten zu erkennen und auch die Absicht
von Werbung zu verstehen.

Zielgruppe:

= Grundschule

Dauer:

= zwei bis drei Blocke mit jeweils zwei Zeitstunden

Material:

= Alte Zeitungen und Zeitschriften
= Arbeitsblatt ,Fernseher mit Senderlogo“

= Arbeitsblatt ,Fernseher ohne Senderlogo*
= Verpackungen von Kinderprodukten
= Arbeitsblatt ,Mein Produkt“

Ziele:
= Werbung und Werbeabsichten erkennen
= Eigenes Konsumverhalten hinterfragen

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

INFORMIEREN UND RECHERCHIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete
Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 4:
SUS unterscheiden zwischen Informations- und Werbebeitragen.

INFORMIEREN UND RECHERCHIEREN
SusS recherchieren zielgerichtet und bewerten Informationen.

Teilkompetenz 4:
SusS erkennen, beschreiben und beurteilen Strategien in medialen Pro-
duktionen (z. B. bei Werbung).

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 3:

SuS vergleichen und bewerten altersgeméfie Medienangebote und stel-
len die Vielfalt der Medienangebote und ihre Zielsetzungen dar.
Teilkompetenz 4:

SuS beschreiben an ausgewéhlten Beispielen (z.B. Film oder Werbung)
die Wirkung stilistischer Merkmale.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung

von Medienangeboten.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben und diskutieren den Stellenwert von Medien als Status-
symbol und hinterfragen die Bedeutung fiir Gruppenzugehdrigkeit.

Ablauf:

In Stuhlkreis setzen.

> Einstieg ins Thema. (,,Jeder von euch hat
sicher schon einmal Werbung gesehen. Obwohl es
manchmal gar nicht so leicht zu erkennen ist, was
Werbung ist und was nicht. Deshalb wollen wir
Werbeexperten werden. Denn Experten erkennen
Werbung und wissen auch, was die Werbung von
uns will!“)

Kinder bekommen in Zweier- oder Dreier-Gruppe
Zeitschriften und sollen darin nach > Werbung
suchen und diese ausschneiden. Zudem sollen sie
lberlegen, was die Werbung will (ein Produkt kau-
fen, zu einer Veranstaltung gehen, ...). Die Gruppen
stellen dann der Klasse ihre Werbung und deren
Absicht vor.

Wieder im Plenum. Frage an die Gruppe: ,Woran
kann man im Fernsehen erkennen, ob gerade
Werbung lauft?“ Antwort: ,Das Senderlogo ist weg.”
(Dadurch machen die Sender den Unterschied
zwischen redaktionellem Programm und kommer-
zieller Werbung deutlich. Zudem gibt es vor der
Werbung ein optisches und akustisches Signal.)

Die Kinder bekommen nun die zwei Arbeitsblatter
-+ ,Fernseher mit Senderlogo* und - ,,Fernseher

Stand: 18.11.2014

ohne Senderlogo*. Auf jedem ist ein Fernseher
zu sehen, bei einem ist ein Senderlogo in der Ecke
- beim anderen nicht. Sie sollen nun einmal ihre
Lieblingssendung im TV zeichnen (beim Bild mit
Logo) und einmal eine Werbung malen (oder die
ausgeschnittene Werbung einkleben / beim Bild
ohne Logo). Ergebnisse kénnen vorgestellt und/
oder aufgehangt werden.

Als kleine ,Hausaufgabe“ sollen Kinder bei sich zu
Hause nach Produkten suchen, auf denen Medien-
helden zu finden sind und die - Verpackungen
mitbringen. Im Plenum kann die Frage gestellt
werden, warum die beliebten Figuren auf den Ver-
packungen zu finden sind.

Beispiel: ,Schmecken Cornflakes denn besser, wenn
dort eine Medienfigur abgebildet ist? Wiirdet ihr
mehr Geld ausgeben fiir das gleiche Produkt, wenn
euch die Verpackung besser gefallt? Was verspricht
uns die Verpackung?“

- Aus den mitgebrachten Verpackungen kdnnen die
Kinder eine Collage basteln zur bunten Werbewelt.
Darauf kénnen sie auch Botschaften bzw. Slogans
schreiben (z.B. ,,Die wollen unser Geld“/ ,Schoéne
Verpackung hei3t nicht leckeres Produkt®).

g
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Nachdem die Kinder schon kleine Werbeexperten
geworden sind, kdnnen sie eine Werbung erstellen
fiir ein eigenes Produkt. Dafiir bekommt jedes Kind
das Arbeitsblatt - ,,Mein Produkt*.

- Die Kinder sollen sich zunachst ein eigenes Pro-
dukt ausdenken. Dies kann alles Mégliche sein: eine
ganz neue Erfindung, ein bekanntes Produkt mit
einer neuen Geschmacksnote oder ein Produkt mit
einem Medienhelden (z.B. ,,Biene-Maja-Honig“).

- Fir dieses Produkt sollen die Kinder eine eigene
Werbung entwerfen und diese malen.

Tipps:
Die Bausteine dieses Moduls kdnnen auch einzeln
oder in anderer Reihenfolge durchgefiihrt werden.

Weitere Ansatze zur Auseinandersetzung mit dem

Thema Werbung:

« Fotospaziergang durch das Viertel mit der
Aufgabe, Werbung zu fotografieren. Bilder konnen
dann gemeinsam ausgewertet werden

= falsche Werbeversprechen
(z.B. eine M6hre in der Smarties-Packung)

Im Gesprach mit den Kindern kénnen auch grund-
satzliche Gestaltungselemente von Werbung
besprochen werden (Schrift, Farben, Bilder, ...).
Dafiir ist es hilfreich, sich mit den Grundlagen von
Werbung zu beschaftigen.

Links/ Literatur:

Das Modul ist angelehnt an

= ,Pixel, Zoom und Mikrofon. Medienbildung in der
Kita“von Sabine Eder, Christiane Orywal und
Susanne Roboom und

= an den Methodenkoffer ,Kinder und Werbung.
Bausteine fiir den Kindergarten®, die von den
Landesmedienanstalten aus Nordrhein-Westfalen,
Hessen und Rheinland-Pfalz herausgegeben
wurden.

Hintergriinde zum Thema Werbung und
Arbeitsmaterialien finden sich u. a. hier:
> www.internet-abc.de

> www.clixmix.de

> www.mediasmart.de

> www.lfm-nrw.de/publikationen
(Broschiiren ,Mediennutzerschutz“ und

LMit Medien leben: gewusst wie! TV*)

? D

g
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Mein Produkt heif3t ...
Und hier ist Platz flir deine Werbung
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Facebook-Ampel

Was geht — was nicht?

Autor: Matthias Felling

Facebook ist mit Abstand das populars-  zielgruppe:
= Grundschule/ Klasse 5 & 6/ Klasse 7 bis 10

= Kleingruppe oder ganze Klasse
viele Jugendliche — und auch Kinder — (je groRker die Gruppe, desto weniger offener

sind dabei. Einige von ihnen beachten Austauschist moglich)

dabei padagogische Empfehlungen zur Dauer:
= 20 bis 45 Minuten

te Soziale Netzwerk im Internet. Sehr

sicheren Nutzung, die sie von den

Eltern oder anderen Ratgebern haben, Material:
= rote und griine Karten (je 1 rote und 1 griine

Karte pro TN/ kdnnen aus Karteikarten oder
ihrer Freunde. Bei der Facebook-Ampel farbigem Papier ausgeschnitten werden)

= Aussagen zur Facebook-Nutzung (siehe Arbeitsblatt)

andere verlassen sich auf das Urteil

bewerten Kinder und Jugendliche mit

roten und grunen Karten Aussagen zur Ziele:

= Auseinandersetzung anregen mit der eigenen
Nutzung von Social Networks

= Austausch in der Gruppe anregen iber Regeln
und Normen der Social Network-Nutzung

= Vermittlung von Grundlagen der sicheren Social
Network-Nutzung (Datenschutz, Personlichkeits-
rechte, Urheberrecht)

Netzwerknutzung.

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete
Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 2:

SUS wenden altersgeméaRe Moglichkeiten der Online Kommunikation
(z.B. Chat, E-Mail) an.

Teilkompetenz 3:

SusS entwickeln Regeln und Empfehlungen fiir eine sichere Kommunika-

tion im Internet.

KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN
SuS kommunizieren verantwortungsbewusst, sicher und eigenstandig
und nutzen digitale Medien zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 2:

SuS gehen verantwortungsbewusst mit Meinungséuferungen und
privaten Daten im Netz um (Datenschutz und Persdnlichkeitsrechte).
Teilkompetenz 3:

SuS beschreiben Verhaltensmuster und Folgen von Cybermobbing,
kennen Ansprechpartner und Reaktionsméglichkeiten.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 1: SuS beschreiben die eigene Mediennutzung und -erfah-
rung und erkennen daraus resultierende Chancen und Risiken fiir ihren
Alltag.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung
von Medienangeboten.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben und diskutieren den Stellenwert von Medien als Status-
symbol und hinterfragen die Bedeutung fiir Gruppenzugehorigkeit.

Ablauf:

Die roten und griinen Karten werden an die Kinder
und Jugendlichen verteilt - pro Person je eine Karte
in jeder Farbe. (Alternativ kdnnen auch Karten mit
ausgedruckten Daumen verteilt werden, die je nach
Haltung nach oben oder unten gezeigt werden.
Diese Version funktioniert auch mit farbenblinden
Teilnehmenden.)

Je nach GruppengroRe und Setting des Raums
konnen die Aussagen unterschiedlich prasentiert
werden. Jeweils eine Aussage kann einfach vorge-
lesen, an eine Tafel/Flip Chart geschrieben oder an
die Wand projiziert werden.

Hinweis zu Beginn: ,Es folgen nun einige Aussagen
zur Nutzung von Facebook, zu denen ich gerne eure
Meinung horen wiirde. Ihr kdnnt mit den griinen
und roten Karten dann jeweils zeigen, ob ihr die
Aussage gut und in Ordnung findet - oder falsch
und bedenklich (Gefallt mir/ Gefallt mir nicht).

Dabei ist wichtig, dass es hier kein richtig oder

falsch gibt. Jeder hat das Recht, eine eigene Mei-
nung zu haben und diese auch zu vertreten.”

Stand: 18.11.2014

Dann wird die erste Aussage prasentiert und die
Kinder und Jugendlichen werden aufgefordert, eine
Karte zu zeigen. Einzelne Kinder und Jugendliche
kénnen dann angesprochen werden, warum sie sich
fiir griin oder rot entschieden haben. Wenn méglich,
kdnnen unterschiedliche Meinungen gehort werden.
Die Antworten kénnen vom Referenten bzw. der Re-
ferentin eingeordnet oder auch erganzt werden. Je
nach GruppengroRe und -dynamik kénnen weitere
Diskussionsbeitrage zugelassen werden.

Tipps:

Je besser sich Referentinnen und Referenten im
Themenfeld Social Networks auskennen, desto mehr
kdnnen sie auf einzelne Aussagen reagieren. Uber
die Aussagen auf dem Arbeitsblatt kdnnen grundle-
gende Impulse zu den Themenfeldern Datenschutz,
Personlichkeitsrechte und Urheberrecht gegeben
werden. Zur Vorbereitung auf diese Inhalte helfen
die aufgeflihrten Links.

g
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Links/ Literatur:

- www.klicksafe.de

Das Portal klicksafe.de ist die zentrale Anlaufs-
telle fiir all jene, die sich (iber einen kompetenten
Umgang mit Neuen Medien informieren mochten.
klicksafe ist der deutsche Knotenpunkt im ,,Safer
Internet Programm®“ der Europaischen Union.

- www.irights.info

Die mehrfach ausgezeichnete Seite ,,iRights.info

- Urheberrechte in der digitalen Welt* klart auf ver-
standliche Art Gber alle Rechtsfragen rund um die
Themen Internet, Musik und Co. auf.

-~ www.handysektor.de

Sicherheit in mobilen Netzen: Aktuelles Infoportal
der Landesanstalt fiir Medien NRW und des Medien-
padagogischen Forschungsverbundes Stidwest.

Stand: 18.11.2014
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> www.juuuport.de

Dein Schutz im Web! So lautet der Slogan von
Juuuport. Fur das Beratungsprojekt von der Nieder-
sachsischen Landesmedienanstalt wurden Jugend-
liche und junge Erwachsene als Scouts ausgebildet,
um anderen Jugendlichen zu helfen.

> www.watchyourweb.de

Die Plattform fiir sicheres Surfen im Web bietet
Tipps, Filme, Aktionen, einen Web-Test und vieles
mehr. Das Angebot wird vom Bundesjugendministe-
rium und vom Bundesverbraucherschutzministeri-
um gefordert.

g
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Facebook-Ampel
Deine Haltung ist gefragt:

Gefallt mir ﬁ oder Gefallt mir nicht @

Bei Facebook angemeldet sein

Folgende Infos im Profil veréffentlichen ...

.. Adresse

.. Lieblingsserie

.. Telefonnummer

.. Geburtsdatum

Fotos hochladen ...

.. Partyfotos

.. Andere Leute beim Schlafen

.. Fotos von der Familie

.. Bikinifotos / Badehose

20 mal am Tag posten, was man gerade macht

Lehrer als Freunde adden

Folgenden Gruppen angehoren ...

... Mein Lehrer hat keine Ahnung

... Schiiler gegen Rechts

... Wir finden Jonny doof

Freunden seine Zugangsdaten verraten
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SMS-Gedicht

Fasse dich kurz!

Autorin: Christina Otto

Die Kinder und Jugendlichen verfassen

eine Geschichte oder ein Gedicht in
SMS-Form — maximal 160 Zeichen sind
erlaubt.

Zielgruppe:
= 8 bis 14 Jahre
= Von Kleingruppe bis KlassengroRe

Dauer:
= Ein bis zwei Blocke a 60 Minuten

Material:

= weildes Papier und Stifte

= evtl. Handy

= evtl. Buch ,SMS-Méarchen® von Fabian Negrin

Ziele:

= Umformulieren von Geschichten

= Zusammenfassen von Inhalten

= kreativer Umgang mit Sprache

= Verwendung von Zeichen und Symbolen
= Umgang mit Handy und Handytastatur

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmdoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien
(z.B. Computer, digitaler Fotoapparat) an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

Sus stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und préasentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

Sus présentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Ablauf:

Zum Einstieg kann mit den Teilnehmer/-innen liber
Marchen gesprochen werden. In Form einer Mind-
map kénnen alle genannten Marchen festgehalten
werden. Im Anschluss kann ein SMS-Marchen aus
dem Buch ,,SMS-Mdrchen vorgelesen werden. Die
Kinder und Jugendlichen miissen erraten, um wel-
ches Marchen es sich handelt.

Die Aufgabe ist nun, ein eigenes SMS-Gedicht oder
SMS-Marchen zu verfassen. Die SMS kann nach Be-
arbeiten der Aufgabe auch verschickt werden.

Beim Schreiben ist darauf zu achten, dass lediglich

160 Zeichen erlaubt sind. Denn eine SMS besteht
aus 160 Zeichen inklusive Leerzeichen.

Stand: 18.11.2014

Tipps:

Zeichen oder Zahlen konnen Buchstaben ersetzen
und so Worte verkiirzen: z. B. wird ,,und“ zu ,,+“ oder
der Wortlaut ,,acht zu ,,8%

Links/Literatur:

Tipps zum kreativen Umgang mit SMS finden sich
auch auf:

> www.internet-abc.de

> www.handysektor.de

g
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Mein Medientag

Erzahlen uber Medienerlebnisse

Autorin: Christina Otto

Welche Medien habe ich in den letzten Zielgruppe:

= 6 bis 14 Jahre
= Von Kleingruppe bis Klassengrofe

24 Stunden genutzt? Uber diese Frage
wird eine Reflexion der Mediennutzung

Dauer:
n n.
angestol3e - 60 Minuten

Material:
- Arbeitsblatt ,,Mein Medientagebuch*

Ziele:

- Reflektieren Gber Medienerlebnisse

« Feststellen, wie viel Zeit mit elektronischen
Medien verbracht wird

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben die eigene Mediennutzung und -erfahrung und erkennen
daraus resultierende Chancen und Risiken fiir ihren Alltag.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung
von Medienangeboten.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben und diskutieren den Stellenwert von Medien als Status-
symbol und hinterfragen die Bedeutung fiir Gruppenzugehérigkeit.

Ablauf:

Als Einstieg fungiert das Arbeitsblatt, in dem von
den Kindern und Jugendlichen reflektiert wird, wel-
che Medien Sie in den vergangenen 24 Stunden ge-
nutzt haben. Sie sollen notieren, an welche Inhalte
sie sich erinnern. Die Inhalte kénnen aus Fernsehen,
Computer, Internet, Radio, E-Mails, Kino und / oder
Telefon stammen.

Im Anschluss suchen sich die Teilnehmer/-innen

einen Partner und tauschen sich tiber die Mediener-
lebnisse in der elektronischen Medienwelt aus.

Stand: 18.11.2014
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Medien-Tagebuch
Ich kann erzahlen, was ich in Medien gehort gesehen oder gelesen habe

Schreib dein eigenes Medientagebuch und halte fest, was du in den
Medien alles erlebst. a I

Datum:

Uhrzeit: von - bis

OFernsehen  (OComputer O Radio O Buch

\_ /

Worum ging es in dem, was du gesehen, gehort, gelesen haste

Datum: / \

Uhrzeit: von - bis

OFernsehen OCompu’rer ORadioOBuch

- /

Worum ging es in dem, was du gesehen, gehort, gelesen haste
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Internetrecherche

Her mit den Infos!

Autorin: Christina Otto

Anhand eines selbstgewahlten Themas Zielgruppe:
« 8 bis 14 Jahre

= Von Kleingruppe bis KlassengréRe (es werden
mit Kindersuchmaschinen und erstellen entsprechend Computerarbeitsplitze benétigt)

recherchieren die Teilnehmer/-innen

eine Prasentation.

Dauer:
« Zwei Blocke a 90 Minuten

Material:
= Computer mit Verbindung zum Internet
- Prasentationsprogramm (z. B. Power Point)

Ziele:
Finden von Informationen mittels Kinderseiten
Kennenlernen von (Herausforderungen mit)
Kinderseiten

=« Strukturieren von Inhalten fir eine Prasentation

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 4:
SUS wenden Basisfunktionen des Internets an (z. B. Angabe der vollstén-
digen URL, Nutzung von Links, Suchmaschinen).

INFORMIEREN UND RECHERCHIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete
Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 1:

SuS formulieren ihren Wissensbedarf.

Teilkompetenz 2:

SuS recherchieren unter Anleitung in altersgeméRen Lexika, Kindersuch-
maschinen und Bibliotheksangeboten.

Teilkompetenz 3:

SuS entnehmen Medien gezielt Informationen und geben sie wieder.

INFORMIEREN UND RECHERCHIEREN
SusS recherchieren zielgerichtet und bewerten Informationen.

Teilkompetenz 1:

SuS recherchieren unter Anleitung in Lexika, Suchmaschinen und
Bibliotheken.

Teilkompetenz 2:

SuS vergleichen und bewerten Informationsquellen, erkennen unter-
schiedliche Sichtweisen bei der Darstellung eines Sachverhalts.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 3:
SuS vergleichen und bewerten altersgeméfe Medienangebote und stel-
len die Vielfalt der Medienangebote und ihre Zielsetzungen dar.

Ablauf:

Zunachst konnen sich die Kinder und Jugendlichen
ein Lieblingstier, Lieblingsland, Lieblingsessen wah-
len, zu dem sie im Anschluss einen kleinen Vortrag
mit dem Programm ,,Power Point“ vorbereiten. Zu
dem selbstgewahlten Thema konnen die Teilneh-
mer/-innen dann auf den folgenden Kinderseiten
recherchieren, Bilder suchen und Texte kopieren:

- www.blinde-kuh.de

-» www.frag-finn.de

> www.helles-koepfchen.de

Zum Recherchieren starten die Kinder und Jugend-
lichen einen Internetbrowser und geben die URL ei-
ner der o. g. Kindersuchmaschinen ein. Hier finden
Sie nun passende Informationen und Bilder Gber ihr
Interesse und kénnen sich diese in ein Prasentati-
onsprogramm kopieren. Im Anschluss werden dann

Stand: 18.11.2014

die gesammelten Informationen mit Hilfe des Préa-
sentationsprogrammes strukturiert und gestaltet.
Bei der Erstellung von Prasentationen sind folgende
Aspekte stets besonders wichtig:

- Ubersichtlichkeit

= einzelne Folien behandeln Teilaspekte des Themas
= nicht zu viel Text verwenden

= Bilder zur Anschauung einbauen

= Logische Verknipfung des Aufbaus

« Quellen nennen

Zum Abschluss konnen die Teilnehmer/-innen ihre
Prasentation einem Publikum zeigen.

Danach waére es wichtig, dartber zu sprechen, was
wahrend der eigenen Recherche uber die Handha-
bung der Kinderwebseiten festgestellt wurde.

g
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Leitfragen dafiir:

= Wie war die Webseite zu bedienen?

= Ab welcher Altersstufe kann man Kinder damit
arbeiten lassen?

= Wie umfangreich waren die Informationen, die
zum gewahlten Thema gefunden wurden?

= Welche Vorteile / Nachteile gibt es bei Kinderweb-
seiten?

Links/ Literatur:

Viele Tipps, Arbeitsmaterialien und Infobroschiiren
zum Thema Recherche finden sich auf:

> www.internet-abc.de

g
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Mindmap
Inhalte bekommen Struktur

Autorin: Christina Otto

In Kleingruppen erstellen Kinder und Zielgruppe:
= 6 bis 14 Jahre
= Von Kleingruppe bis KlassengroRe

Jugendliche zu einem selbstgewahlten
Thema eine Mindmap auf Papier und

Dauer:
m m r.

am Co pUte Ein bis zwei Blocke a 45 Minuten

Material:

- Computer

= Programm XMind (Open-Source-Software, in der
Basisversion kostenlos)

Ziele:
= Strukturieren von Inhalten

- Umgang mit einem Mindmapping-Programm

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler
Fotoapparat) an.

Bedienen und Anwenden
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Standardfunktionen von Textverarbeitungs-, Présentations-
und Bildbearbeitungsprogrammen an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

Sus stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und préasentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

SusS présentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Ablauf:

Die Gruppe sollte sich zu Beginn in Gruppen von vier
Personen zusammenfinden und sich gemeinsam

ein Thema liberlegen, zu dem sie eine Mindmap/
Ideensonne erstellen mochten.

Auf einem groRen, weillen Papier kdnnen sie sich
nun alles zu dem Thema notieren, was den Teil-
nehmer/-innen einfallt. Digital wird die Mindmap
entweder im Anschluss oder auch schon sofort mit
dem Programm x-Mind am Computer erstellt.

Eine Mindmap ist eine Sammlung von Inhalten, die
einem zu einem Thema einfallen. Sie dient dazu,
Ideen zu generieren und zu strukturieren. In der
Schule dient eine Mindmap oder auch Ideensonne
haufig dazu, das vorhandene Vorwissen der Kinder
zu einem Thema abzufragen

Stand: 18.11.2014

Links/ Literatur:

Auf » www.xmind.net kann die freie Basisversion
kostenlos heruntergeladen werden.

Auch - www.chip.de bietet einen Download an.
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Wir machen Radio

Horfunk selbstgemacht

Autorin: Christina Otto

Mit einfachen Mitteln erstellen Kinder Zielgruppe:
- 8 bis 14 Jahre

und Jugend“Che eine Radlosendung zU = An diesem Projekt kdnnen sich mehrere Kinder

einem gemeinsamen Thema. und Jugendliche beteiligen, so dass sich Klein-
gruppen um einzelne Teilbereiche kimmern
kénnen.

Dauer:
« Zwei bis drei Blocke a 90 Minuten

Material:

- Bleistift und Papier

- Aufnahmegerat (z. B. Easi-Speak-Mikrofon)

= Computer mit Programm flr Audioschnitt
(z.B. Audacity)

Ziele:

- Handhabung von Aufnahmegeraten

- lautes und deutliches Sprechen

- Elemente des Horfunks kennenlernen

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 1:
SUS nutzen analoge Medien (z. B. Zeitung, Fernsehen, Radio) zur
Unterhaltung und Information.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler
Fotoapparat) an.

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 3:
SUS wenden Standardfunktionen (z.B. Schnitt) von Video- und
Audioprogrammen an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

SusS erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

SuS stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und prasentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 1:

SuS entwickeln einen groben Projektplan fiir die Erstellung eines Medien-
produktes (z.B. Plakat, Bildschirmprasentation Audio-/ Videobeitrag).
Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

SusS présentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Ablauf:

Aufgabe im Laufe der Blocke ist, eine kleine Radio-
sendung zu gestalten. Bestenfalls sollen die Teil-
nehmer/-innen dabei géangige Radioformate, die im
Radio zu horen sind, verwenden. Dazu gehéren: Um-
frage, Interview, Nachrichten und Moderation. Diese
kénnen zu Beginn mit den Kindern und Jugendlichen
erarbeitet werden. Die Teilnehmer/-innen sollten sich
zu Beginn der Arbeit ein Oberthema zu der Sendung
wahlen, z.B. Herbst. Nach einer kurzen Einfiihrung in
die Technik der Aufnahmegerate kdnnen sich die Kin-
der und Jugendlichen tiberlegen, in welcher Gruppe
sie gerne arbeiten mochten:

= Die Umfrage-Gruppe kénnte dann eine Umfrage
bei diversen Leuten z.B. iber die Lieblingstatig-
keiten im Herbst aufnehmen.

= Die Interview-Gruppe kann sich einen Exper-
ten zum Herbst suchen, der in einem Interview
erklart, warum sich Blatter verfarben, warum es
im Herbst kalter wird und warum die Tage kiirzer
werden.

Stand: 18.11.2014

= Eine Musik-Gruppe kann die Sendung mit einer
Auswahl von Liedern tiber den Herbst bereichern.

- Die Wetter-Gruppe nimmt die Wettervorhersage
fur die kommenden Herbsttage auf.

- Die Moderations-Gruppe ist dafiir verantwortlich,
dass die verschiedenen Beitrage kurz angekiin-
digt werden und die Sendung mit einer Anfangs-
und Endmoderation versehen wird.

Am Ende konnen alle Teilbeitrage mit einem Audio-
schnittprogramm aneinandergehangt werden. Die
fertige Sendung kann dann mit der gesamten Grup-
pe angehdrt werden. Bei einer Veréffentlichung
z.B. im Internet muss darauf geachtet werden, dass
keine GEMA-pflichtige Musik genutzt wurde.

Das Radio bietet sich an, um die verschiedensten
Themen zu bearbeiten. Auch Themen des sozialen
Lernens (z. B. Freundschaft, Liebe, Identitat) lassen
sich bearbeiten.

g
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Fur den Schnitt eignet sich die kostenfreie
Open-Source-Software Audacity (www.audacity.de).
Audacity bietet auch die Méglichkeit, die Aufnah-
men mit einem Headset direkt am Computer zu ma-
chen. Dies ist vor allem fiir die Moderations-Gruppe
eine praktische Moglichkeit.

Das Programm nutzt dieselben Symbole auf den
Tasten, wie ein Kassettenrecorder und ist sehr intui-
tiv zu bedienen.

Die wichtigsten Griffe dafiir sind die folgenden:

Mit der ,Record“-Taste nehmen die Kinder ihre
Texte auf - wenn man die Aufnahme nur durch Beta-
tigen der Pausentaste unterbricht, sind die Sprach-
aufnahmen an einem Stiick in der Tonspur.

Versprecher und Stérungen werden herausge-
schnitten. Dafiir einfach mit der Maus die Stelle
markieren, die herausgeschnitten werden soll. Die
Stelle erscheint dann in dunkelgrau. Nun einfach
auf Entfernen driicken und der Versprecher oder die
Storgerausche sind herausgeloscht.

Wird die ,Record“-Taste erneut gedriickt, 6ffnet
sich eine weitere Tonspur. Es ist tibersichtlich, wenn
verschiedene Tonspuren fiir Beitrage, Anmode-
rationen, Gerausche und Musik genutzt werden.
Verschieben kann man existierende Aufnahmen auf
einer Tonspur auch mit dem Werkzeug ,,<->“

Um Musik von mp3im Horspiel einzufligen, kann
das Musikstiick tiber ,Datei - Offnen-...“ eingefligt
werden. Mitgebrachte Musik von CD muss vorher
auf dem Computer gespeichert werden.

Am Ende muss nun die gesamte Sendung mit
Beitragen, Moderationen und Musik zusammenge-
schmolzen werden. Dazu klickt man auf ,,Datei - Ex-
portieren®, gibt dem Horstiick einen Titel und wahlt
das kleine und kompatible mp3 Format.

Stand: 18.11.2014
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Auf der Seite »+ www.lehrer-online.de/audacity.
php finden sich Informationen zu dem Programm,
ein Link zum kostenlosen Download sowie eine
Bedienungsanleitung zu Audacity in deutscher
Sprache.

Wer ein dauerhaftes Radioangebot an der Schule
etablieren mochte, findet auf » www.buerger
medien.de Infos zu Unterstiitzungsmoglichkeiten
durch die LfM.

Medienpass NRW
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Comic-Werkstatt

Lasst Sprechblasen sprechen!

Autorin: Christina Otto

Ein Comic von
Lia, Antan, Arthur und
Yooni

AAAAAAAAL

... o
<>

D Midchen bachen vich kapust

e gl kot WAt

Kinder und Jugendliche erstellen mit Dauer:

einfachen Mitteln einen Comic. -+ Einbiszwei Blocke 3 50 Minuten

Sie denken sich eine Geschichte aus Material:

= Bleistift und Papier

- Digitalkamera

Sprechblasen. + Computer mit Schreib- oder
Prasentationsprogramm

und erzahlen diese uber Fotos und

Zielgruppe:

= 6 bis 14 Jahre Ziele:

« Von Kleingruppe bis KlassengroRe (es werden = Erzdhlinhalte in Form von Fotos darstellen
entsprechend Computerarbeitsplatze bendtigt) = Umgang mit einem Schreib- oder

Prasentationsprogramm
= Einfligen von Sprechblasen und Titeln

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler
Fotoapparat) an.
Teilkompetenz 3:

matierungen, Rechtschreibhilfe, Einfligen von Grafiken, Druckfunktion).

SUS wenden Basisfunktionen eines Textverarbeitungsprogramms an (For-

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Standardfunktionen von Textverarbeitungs-, Présentations-
und Bildbearbeitungsprogrammen an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und stellen
ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

SusS stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und prasentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

SusS prasentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Ablauf:

Zu Beginn kann die Reflexion iber Comics im Vor-
dergrund stehen. Welche Comics kennt die Gruppe,
wie haufig werden Comics gelesen, welche Meinun-
gen gelten Giber Comics, welche Merkmale haben
Comics (z. B. sind Ballons die verschiedenen Arten
von Sprechblasen und Titel die Bildunterschriften
mit Hintergrundinformationen zur Geschichte).

Nach einer Sammlung der Aussagen einigen sich
die Teilnehmer/-innen darauf, ob ein ganzer Comic
mit Geschichte und Handlung entstehen soll oder
ob Standbilder fotografiert werden sollen. In beiden
Fallen skizzieren sie die zu knipsenden Fotos bereits
auf Papier. Nun stellen sie die Fotos mit den Mitglie-
dern der Gruppe und machen die Aufnahmen.

Nach dem Knipsen der Bilder laden die Kinder
und Jugendlichen diese auf den Computer und
importieren die Bilder in ein Schreib- oder Prasen-
tationsprogramm. Dann fligen sie entsprechende
Sprechblasen auf den Fotos ein und schreiben Sie
den passenden Text hinein.

Stand: 18.11.2014

Tipps:

Auch mit Word oder PowerPoint lassen sich Sprech-
blasen einfligen und mit Texten fiillen. Aufwandige-
re Produktionen sind mit spezieller Comic-Software
moglich (z. B. Comic Life, in der Basisversion kosten-
los herunterzuladen auf » www.comiclife.com).

Jr—
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Malen zu Musik
VVom Ohr in die Hand

Autorin: Christina Otto

Kinder und Jugendliche horen unter- Zielgruppe:
schiedliche Musik und malen die dazu 6bis14Jahre )

= Von Kleingruppe bis Klassengrofe
passenden Bilder.

Dauer:

= 60 Minuten

Material:

= CD mit bewegender oder getragener Musik (frohli-
che, traurige, ruhige, aufregende Musik)

- weiles Papier (DIN A3)

- verschiedene farbige Stifte

Ziele:

= Wahrnehmung von Stimmungen in Musik und die
damit verbundenen Assoziationen

= Verbildlichen von Musik

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:
Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und préasentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:
Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SusS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 1:

SuS beschreiben die eigene Mediennutzung und -erfahrung und erkennen
daraus resultierende Chancen und Risiken fur ihren Alltag.

Teilkompetenz 4:

SusS beschreiben an ausgewahlten Beispielen (z. B. Film oder Werbung) die
Wirkung stilistischer Merkmale.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung von
Medienangeboten.

Ablauf:

Vor den Kindern und Jugendlichen liegen groRRe
DIN A3 Papiere und bunte Stifte (sehr geeignet sind
Wachsmalstifte). Nun werden den Teilnehmer/-in-
nen Musikstiicke (jeweils 2 bis 3 Min. lang) vorge-
spielt. Der Auftrag kann hier lauten: ,Hort Euch die
Musikstiicke an. Wahlt Euch geeignete Farben und
malt zu der Musik mit Wachsmalstiften, was lhr hort.
Die Farben kdnnen so oft gewechselt werden wie
gewlinscht. Auf dem Blatt kdnnen Formen, Punkte,
Linien, Zacken, ... sein - alles, was mit der Musik
verbunden wird.“

Am Ende kann eine gemeinsame Reflexion dariiber
stehen, wie die Assoziationen zu der Musik sind.
Assoziationen und Begriffe von fréhlich bis getragen
kénnen auf der Riickseite des Blattes notiert werden.

Tipps:

Man sagt, dass die Tonspur eines Films 80 Prozent
des Erlebens ausmacht.

Stand: 18.11.2014

Links/ Literatur:

> www.auditorix.de

> www.lfm-nrw.de/publikationen
(Broschtire ,Mit Medien leben: gewusst wie! -
Der Sinn des Hérens“)

g
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Vertonung mit Text und Gerauschen

Aus Worten werden Klange

Autorin: Christina Otto

Eine Geschichte wird horbar lebendig. Zielgruppe:
Kinder und Jugendliche vertonen einen ~ * 8bisi4Jahre )

= Von Kleingruppe bis KlassengroRe
Text mit den passenden Gerauschen

. . . . Dauer:

und produzieren ein Horstuck. . Zwei Blécke 4 90 Minuten

Material:

« Kinderblicher, Geschichte oder Gedichte

- Dinge, die eindeutige Gerausche machen, wie
Gabeln, Becher, Rasseln, Wasser, Reis, Zeitung,
Alufolie,...

- Aufnahmegerat (z. B. Easi-Speak-Mikrofon)

- Evtl. Computer mit Programm fiir Audioschnitt
(z.B. Audacity)

Ziele:

= Umgang mit einem Aufnahmegerat

= Verklanglichen und Aufnehmen von Texten

= Finden von passenden Gerauschen zu Texten
= Spielen mit der eigenen Stimme

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler
Fotoapparat) an.

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 3:
SUS wenden Standardfunktionen (z. B. Schnitt) von Video- und Audio-
programmen an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten unter Anleitung altersgeméaRe Medienprodukte und stellen
ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprésentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

SusS stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und prasentieren sie vor Mit-
schiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:

SuS erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

SusS préasentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Ablauf:

Vertonen bedeutet einen Text aufzunehmen und

mit Gerduschen und/ oder Musik zu versehen. Die
Kinder und Jugendlichen sollen sich zu Beginn ein
Buch oder ein Gedicht aussuchen, das sich zum
Vertonen eignet. Die Aufgabe der Teilnehmer/-innen
ist nun, zunachst ein ,Vertonungsskript“ zu erstellen,
dann den Text einzusprechen und parallel dazu zu
vertonen.

Flr das Skript notieren sich die Kinder, an welchen
Stellen Gerausche gemacht werden kdnnen oder Mu-
sik erklingen kann. Die Tatigkeiten sollten ebenfalls
verteilt werden: Wer sind die Gerdusche-Macher, wer
macht die Aufnahme und bedient das Aufnahmege-
rat? Wer spricht welche Rolle? Wer ist der Erzahler?

Die Teilnehmer/-innen sollten nun (iben, den Text zu
sprechen und an den richtigen Stellen die Gerausche
und die Musik zu machen. Im Anschluss wird nun
bestenfalls die Aufnahme an ,,einem Stiick“ gemacht,
ohne die Aufnahme zu unterbrechen, damit das
Horstlick am Ende nicht mehr geschnitten werden
muss. Falls dies doch der Fall sein sollte, kann das
Programm Audacity genutzt werden (siehe Methode
»Wir machen Radio®).

g

Stand: 18.11.2014

Tipps:

Viele Tipps zum Umgang mit Gerdauschen und ein
Soundarchiv finden sich auf:

- www.auditorix.de

Links/ Literatur:

Hintergriinde zum Horsinn bietet die LfM-Broschiire
,Mit Medien leben: gewusst wie! - Der Sinn des
Horens“ » www.lfm-nrw.de/publikationen

AJS Arbeitshilfe Medienpass NRW




IE Methoden /
NRW Maldiktat / Seite 88

N g

Maldiktat

Malen nach Plan

Autorin: Christina Otto

Alle Teilnehmer/-innen horen den Zielgruppe:
8 bis 10 Jahre

glelchen Text und malen dazu = Von Kleingruppe bis KlassengréRe (es werden

am Computer das passende Bild. entsprechend Computerarbeitspldtze bendétigt)

Dauer:

- Ein Block a 90 Minuten

Material:
= Computer mit einem Malprogramm (z. B. Paint)
= Arbeitsblatt ,Maldiktat“

Ziele:
Umgang und Kennenlernen der Moglichkeiten
eines Zeichenprogrammes am Computer

= Forderung der Kreativitat

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler
Fotoapparat) an.

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Standardfunktionen von Textverarbeitungs-, Prasentations-
und Bildbearbeitungsprogrammen an.

Ablauf:

Zum Einstieg kdnnen sich die Kinder und Jugendli-
chen gegenseitig kleine Bilder ,diktieren” und im An-
schluss tiberpriifen, ob richtig zugehort und das Bild
korrekt umgesetzt wurde. Dann kann eine Experi-
mentierphase erfolgen, in der die Teilnehmer/-innen
erste Erfahrungen mit dem Malprogramm sammeln
konnen. Die Aufgabenstellung sollte hier lauten, alle
Werkzeuge einmal auszuprobieren. So kdnnen die
Moglichkeiten des Programms selbststandig er-
schlossen werden.

Nun erhalten die Kinder und Jugendlichen den Text
des Maldiktates und erlesen sich den Inhalt. Mit den
verschiedenen Werkzeugen kann der Text nun umge-
setzt werden.

Am Ende bietet es sich an, die Ergebnisse tiber den
Beamer anzusehen und festzustellen, in welch
vielfaltiger Weise der gleiche Text umgesetzt werden
kann.

Stand: 18.11.2014

Maldiktat:

In der Mitte des Zimmers steht ein Tisch. Genau lber
dem Tisch hdngt eine Lampe.

Auf dem Tisch steht eine Geburtstagstorte mit fiinf
gelben Kerzen, Gldser mit Strohhalmen und buntem
Saft. Unter dem Tisch liegt das Haustier: Eine Katze
mit einem Ball. Rechts und links vom Tisch stehen zwei
Stiihle. Rechts im Bild steht ein Tischchen mit Geschen-
ken drauf. Eine Schnur mit bunten Luftballons hdngt
quer durch das Bild.

Weiter nach Wunsch....

g
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Experimente filmen
Ein Erklarfilm entsteht

Autorin: Christina Otto

Die Teilnehmer/-innen produzieren Zielgruppe:
= 8 bis 14 Jahre
= Von Kleingruppe bis KlassengroRe

einen Film, in dem erklart wird, wie ein
Experiment durchgefihrt wird.

Dauer:
= Ein bis zwei Blocke a 90 Minuten

Material:

= Fir das Experiment ,Der Propeller”: Strohhalm,
ein Ohrenstabchen und ein Stiick Papier

= Kamera (Digitalkamera, Filmkamera oder iPad)

= Arbeitsblatt mit Versuchsanleitung und Ver-
suchsskript

Ziele:

= Umsetzung eines Filmskripts

= Umgang mit Kamera und Schnitt
- Erstellen eines ,Lehrfilms*

g
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> Kompetenzbereiche Medienpass NRW:

Quelle: Kompetenzrahmen der Initiative Medienpass NRW

Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler
Fotoapparat) an.

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 3:
SUS wenden Standardfunktionen (z. B. Schnitt) von Video- und Audio-
programmen an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten unter Anleitung altersgeméaRe Medienprodukte und stellen
ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprésentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

SuS stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und prasentieren sie vor Mit-
schiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 1:

SuS entwickeln einen groben Projektplan fiir die Erstellung eines Medienpro-
duktes (z.B. Plakat, Bildschirmprasentation Audio-/ Videobeitrag).
Teilkompetenz 3:

SusS erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

Sus prasentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Ablauf:

Zu Beginn kénnen die Teilnehmer/-innen ein Video

ansehen, in dem erklart wird, wie Dinge funktio-

nieren (sogenannte ,How to-Filme* finden sich

beispielsweise auf YouTube):

= Was sind die Bestandteile eines solchen Films?

= Welche Elemente lassen die Zuschauer etwas
lernen?

Dann gilt es, das Experiment zunédchst einmal ,,tro-
cken“ auszuprobieren. Dafiir bekommen die Kinder
und Jugendlichen die Versuchsanleitung und das
Material fiir das Experiment.

Im Film sollte dann den spateren Zuschauer/-innen
erklart werden, welche Materialien fiir das Experi-
ment noétig sind, worauf man bei der Durchfiihrung
ggf. achten sollte.

Dann sollte der Versuchsaufbau bzw. die Vorbe-
reitung und die Vermutung gefilmt werden. Das
Experiment wird dann vor laufender Kamera durch-
gefiihrt und schlieBlich wird die Evaluation gezeigt.
Als Hilfe fiir die Durchfiihrung kann das Arbeitsblatt
sVersuchsskript“ ausgefillt werden, um eine struk-
turierte Filmarbeit leisten zu kdnnen.

Am Ende konnten die entstandenen Filme mit allen
Teilnehmenden angeschaut werden und die ver-
schiedenen Versuchsergebnisse analysiert werden.

Tipps:

Wenn die Aufnahmen in der richtigen Reihenfolge
erfolgen und klappen, muss der Film nicht nachbe-
arbeitet werden.

Je nach technischer Ausstattung gibt es ansonsten
auch die Moglichkeit, dass die Aufnahmen noch
bearbeitet und geschnitten werden. Wenn ein iPad
genutzt wird, kann die kostenpflichtige App iMovie
Uber den Appstore geladen werden. Wer die Auf-
nahmen mit einer Digitalkamera macht und diese
auf einen Windows-Rechner (ibertragt, kann die
kostenlose Software MovieMaker nutzen.

Links/ Literatur:

Auf » www.microsoft.com/de-de/download/de-
tails.aspx?id=34 kann der Movie Maker 2.6 herun-
tergeladen werden, der mehr Funktionen hat als der
Jive Movie Maker und auch auf Systemen wie Vista
und Mircosoft 7 lauft.

Praktische Tipps bietet auch die LfM-Handreichung
,Die TRICKBOXX: Ein Leitfaden flir die Praxis*

g
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EXPERIMENT: Der Propeller

Material:

= ein Strohhalm

= ein Stiick Papier (ca. 21 cm x 6 cm)

= ein Wattestabchen

Schneide das Papier bis zu 2/3 ein. Am Strohhalm wird ebenfalls ein kleines Sttick-

chen eingeschnitten. Hierhin wird der Papierstreifen gesteckt.

Nun werden die Fligel des Propellers nach aul3en geklappt und das Wattestabchen
in das untere Ende des Strohhalms gesteckt.

> Frage: Was passiert, wenn man den Propeller aus einer Hohe, z. B. von einem
Treppenabsatz, loslasst?

Versuchsskript

zu zeigendes Bild gesprochener Text

Materialien

Aufbau des Versuches

Vermutung Wir vermuten, dass Folgendes passieren wird:
Durchfiihrung
Ergebnis Das ist geschehen, weil:

Bitte eintragen ©
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Die Kunst aufzuraumen

Ordentliche Bilder machen

Autorin: Christina Otto

Ein Foto-Kunstprojekt mit Kindern und Zielgruppe:
: = 6 bis 12 Jahre
Jugend“Chen' = Von Kleingruppe bis KlassengroRe

Dauer:

= Ein Block a 90 Minuten

Material:

- Digitalkamera

= Dinge, die die Teilnehmer/-innen in Unordnung
und Ordnung versetzen kénnen

= Buch ,,Die Kunst, aufzurdumen“ von Ursus Wehrli

Ziele:

= Bildbetrachtung Giben

= Erarbeiten von Kriterien

= Umgang mit der Digitalkamera lernen
= Kameraeinstellungen kennenlernen

g

Stand: 18.11.2014 AJS Arbeitshilfe Medienpass NRW



ﬁvﬁw

> Kompetenzbereiche Medienpass NRW:

Quelle: Kompetenzrahmen der Initiative Medienpass NRW

Methoden /
Die Kunst aufzurdumen / Seite 94

N g

Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler
Fotoapparat) an.

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Standardfunktionen von Textverarbeitungs-, Présentations-
und Bildbearbeitungsprogrammen an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprésentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

Sus stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und présentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

Sus présentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Ablauf:

Den Einstieg bietet das Buch ,,Die Kunst aufzurau-
men“ von Ursus Wehrli. Auf einer Seite sieht man
dort z.B. eine Schale Obstsalat mit Loffel und Sahne.
Auf dem nachsten Bild sind alle Obststiicke fein-
sauberlich nach Fruchtart, Grofte und Form sortiert.
Auch der Loffel, die Sahnehaube und die Punkte, die
vorher die Schale schmiickten, liegen gestapelt. Die
Bilder zeigen zunachst den normalen Zustand eines
Stilllebens und auf der nachsten Seite die ,unnatuirli-
che“ Ordnung. Das Bild ist ,aufgerdumt®.

Anhand der Bilder sollten Kriterien festgelegt werden,
die die Bilder ausmachen. Diese kdnnen sich an der
GroRe, Form und Farbe orientieren. Wichtig ist auch,
den Bildausschnitt, d.h. das was auf dem Bild zu
sehen ist, zu besprechen, da dieser im ersten und im
zweiten Bild genau gleich sind. Ggf. liegen die Kriteri-
en auf kleinen Zetteln an den Arbeitsplatzen aus.

Die Kinder und Jugendlichen kénnen sich nunin
einem zweiten Schritt (bereitgestellte) Gegenstande
nehmen und diese in Unordnung und Ordnung mit
einer Digitalkamera fotografieren.

Stand: 18.11.2014

Links/ Literatur:

Ursus Wehrli hat inzwischen verschiedene Blicher
veroffentlicht Giber die Kunst aufzurdumen. Eine
Ubersicht seiner Arbeit bietet die Seite > www.
kunstaufraeumen.ch. Dort lassen sich auch einige
Aufrdumbilder anschauen.

g

AJS Arbeitshilfe Medienpass NRW



@ Methoden /
NRW Film nachvertonen / Seite 95

N g

Film nachvertonen
Der Ton macht den Film!

Autorin: Christina Otto

Die Kinder erleben und probieren selbst Zielgruppe:
= 8bis 10 Jahre
= Von Kleingruppe bis KlassengroRe

aus, welche Bedeutung die Tonspur flir
einen Film hat.

Dauer:

- Ein Block a 90 Minuten

Material:
= Film
- Fernseher oder Computer und Beamer

Ziele:

- Vertonung von Filmen

= Verstandnis fir filmische Gestaltungsmittel
entwickeln

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 1:
SUS nutzen analoge Medien (z. B. Zeitung, Fernsehen, Radio) zur Unter-
haltung und Information.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

Sus stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und présentieren sie vor
Mitschilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:
Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.
Teilkompetenz 4:

Sus présentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 4:
SuS beschreiben an ausgewéhlten Beispielen (z. B. Film oder Werbung)
die Wirkung stilistischer Merkmale.

Ablauf:

Zu Beginn konnte eine Filmszene ohne Sprache
angesehen werden und daruber gesprochen werden,
was hier offensichtlich fehlt. Klar, Sprache und Musik!
Im Anschluss konnte ein Ausschnitt eines alten
Stummfilms geschaut werden, verbunden mit der
Frage, was damals dafiir verantwortlich war, dass der
entsprechende Inhalt transportiert werden konnte
(Uberzogene Mimik, live eingespielte Musik,... ).

Die Aufgabe kénnte nun lauten, einen selbstgewahl-
ten Filmausschnitt zu vertonen und ,live vertont“
vorzufiihren. Die Teilnehmer wahlen sich einen
Filmausschnitt und schreiben eigene Texte und
Gerausche dazu. Ggf. kann auch noch entsprechende
Musik eingebaut oder gespielt werden. Die Szene

aus dem Film wird zur Prasentation gezeigt und die
»Sprecher® vertonen die Szene live.

Stand: 18.11.2014

Als weitere Aufgabenstellung kdnnte stehen, dass die
live vertonte Szene nichts mit dem gezeigten Inhalt
zu tun hat.

Links/ Literatur:
Der WDR hat ein , Arbeitspaket mit Radio- und Fern-
sehprojekten flir den Kindergarten® veroffentlicht,
in dem auch die Wirkung von Musik in Filmen an
einem Beispiel gezeigt wird. Bestellmoglichkeit des
Materials: » www1l.wdr.de/unternehmen/profil/
bildung/radio_und_fernsehen_in_kita100.html
-» www.auditorix.de
> www.lfm-nrw.de/publikationen

(Broschiire ,Mit Medien leben: gewusst wie! -

Der Sinn des Hérens“)

g
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Gestaltung eines Werbeplakates
Kauft ihr uns das ab?

Autorin: Christina Otto

Wichtige Elemente von Werbung wer- Zielgruppe:

o1 . = 8bis 14 Jahre
den mit Kindern und Jugendlichen . Von Kleingruppe bis Klassengrofe

besprochen. Dann werden Verpackung

. . Dauer:
und Werbung far eigene Produkte = Ein bis zwei Blocke a 90 Minuten

entworfen.
Material:
= Printwerbung
= Verpackung eines Produktes
- Papier und Stifte
= evtl. Computer

Ziele:

= Auseinandersetzung mit der Botschaft von
Werbung

- Bestandteile von (Print-)Werbung erfassen und
verstehen lernen

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 1:

SUS nutzen analoge Medien (z. B. Zeitung, Fernsehen, Radio) zur Unter-
haltung und Information.

Teilkompetenz 2:

SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler
Fotoapparat) an.

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 2:
SUS wenden Standardfunktionen von Textverarbeitungs-, Présentations-
und Bildbearbeitungsprogrammen an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z. B. Plakat,
Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

Teilkompetenz 4:

Sus stellen ihre Arbeitsergebnisse vor.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und prasentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

SusS présentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 3:

SuS vergleichen und bewerten altersgeméfe Medienangebote und stel-
len die Vielfalt der Medienangebote und ihre Zielsetzungen dar.
Teilkompetenz 4:

SuS beschreiben an ausgewéhlten Beispielen (z.B. Film oder Werbung)
die Wirkung stilistischer Merkmale.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen Funktionen, Wirkung und Bedeutung
von Medienangeboten.

Teilkompetenz 1:
SuS beschreiben und diskutieren den Stellenwert von Medien als Status-
symbol und hinterfragen die Bedeutung fiir Gruppenzugehérigkeit.

Ablauf:

Bei dieser Aufgabenstellung geht es darum, sich
mit den Mitteln der Werbung auseinanderzuset-
zen. Zunachst kénnen die Kinder und Jugendlichen
Verpackung und Prospektbewerbung oder Fernseh-
werbung eines Produkts betrachten, z. B. von einer
Zahnpasta oder einem Reinigungsmittel.

Wichtige Elemente von Werbung und Verpackung
sollten in einem gemeinsamen Gesprach genannt
und festgehalten werden. Diese kdnnten u. a. sein:
= Werbeslogan

« Name des Produkts

« Hervorheben der Inhaltsstoffe

= Neuwertigkeit

Stand: 18.11.2014

« Qualitat
= Preis
- Besondere Eigenschaften

Die Aufgabenstellung kdnnte nun sein, ein eigenes
Produkt zu entwerfen und hierfiir Verpackung und
Werbung auf Papier zu designen. Dabei sollten die
0.g. Punkte beriicksichtigt werden.

Im Anschluss kann eine Fernseh- oder Radio-Wer-
bung fiir das Produkt produziert werden.

Und dann wird Einkaufen gespielt. Hier werden die
besten Produkte bewertet, in dem die Einkaufer sa-
gen, welches Produkt sie am ehesten kaufen wiirden.

g
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Prasentation einer Kurzgeschichte

Horen-Malen-Prasentieren

Autorinnen: Wiebke Meisel & Petra Pudzich

o

‘\ 0O-
Britchen

SQQ YeR S\LC\\Q ‘

Kinder haben zunachst die Aufgabe,
eine vorgelesene Kurzgeschichte in
einzelnen Szenen zusammenzufassen.
AnschlieRend sollen diese Szenen
gemalt und in ein Prasentationspro-
gramm eingefligt werden. Hierzu
stehen den Kindern verschiedene
Programme zur Verfligung, deren
grundlegende Handhabung die Kinder
im Verlauf des Projektes erlernen.

Diese Methode wurden auch im Handbuch ,,Von Der Buschtrommel bis

zum Chat“ beschrieben. Herausgeber: Netzwerk e.V. - Soziale Dienste und
Okologische Bildung. 2013.

Stand: 18.11.2014

Zielgruppe:

= Von Kleingruppe bis KlassengroRe (dann jedoch

mit mind. zwei padagogischen Kraften)
- Grundschule

Dauer:
= Drei bis vier Blocke (je nach Umfang der Kurzge-
schichte) a ca. 60 Minuten

Material fiir die

Aufnahme und das Abspielen der Kurzgeschichte:

= Kurzgeschichte z. B. Schoko-Brétchen-Spurensu-
che(s.u.)

= Aufnahmegerat

= USB-Stick

= Kopfhorer

= Programm zum Abspielen von Audiodateien, z. B.
Windows Media Player

g
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Material fiir die
Umsetzung der Geschichte in Bilder:

Laptop oder PC (jedem Kind sollte ein eigener
Computer zur Verfiigung stehen)

Buntstifte und Papier

Scanner

ein Malprogramm z. B. die Freeware TuxPaint
(s.u.)

ein Prasentationsprogramm, z. B. PowerPoint
oder die Freeware 0004Kids Prasentations-Soft-
ware (s.u.)

Material fiir die Prasentation:

Beamer und Leinwand

Ziele:

Forderung der Basiskompetenzen Wahrnehmen
und Héren

Forderung der Kommunikations- und Sprachfa-
higkeit

Kennenlernen verschiedener Programme und de-
ren Funktions- und Verwendungsmoglichkeiten
Umgang mit verschiedenen Geraten wie USB-
Stick und Scanner

> Kompetenzbereiche Medienpass NRW:

Quelle: Kompetenzrahmen der Initiative Medienpass NRW

Grundschule Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

BEDIENEN UND ANWENDEN

SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmaoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:
Teilkompetenz 2: SUS wenden Standardfunktionen von Textverarbeitungs-, Prasenta-
SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien (z. B. Computer, digitaler tions- und Bildbearbeitungsprogrammen an.

Fotoapparat) an.

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und préasentieren sie vor

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN

Sus erarbeiten unter Anleitung altersgeméaRe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor. Mitschiilerinnen und Mitschiilern.
Teilkompetenz 3: Teilkompetenz 3:
Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt (z.B. Plakat, Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Bildschirmprasentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

g
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Es empfiehlt sich, die ausgewahlte Geschichte vor
Beginn des Projektes aufzunehmen und auf den
Desktop jedes Computers zu speichern. Hierdurch
haben die Kinder die Moglichkeit, jederzeit auf die
Audiodatei zuzugreifen, sich die Geschichte immer
wieder anzuhodren und sich die einzelnen Szenen in
Erinnerung zu rufen.

Zunéachst wird mit den Kindern Inhalt und Ablauf
des Projektes besprochen. Die verschiedenen Pro-
gramme werden auf der Leinwand gezeigt und kurz
vorgestellt.

AnschliefRend fahren die Kinder ihren Rechner hoch
und rufen das Malprogramm Tux Paint auf. Sie
erhalten zunachst die Gelegenheit das Programm
kennenzulernen und zu testen. Der Umgang mit
dem Malprogramm Tux Paint fallt den Kindern
erfahrungsgemald sehr leicht. Dennoch sollte an
dieser Stelle ausreichend Zeit eingeplant werden
(ca. 45 Minuten). Die Kinder haben sehr viel Freude
daran, mit dem Programm zu ,spielen” und eigene
Bilder zu malen. Ein friihzeitiger Abbruch dieser
Ubungsphase fiihrt haufig dazu, dass die Kinder
sich auf den weiteren Verlauf nicht ausreichend
konzentrieren kénnen. Darlber hinaus ist es sinn-
voll, nach dieser Ubungsphase eine kleine Pause
einzulegen und den ,Arbeitsplatz“ zu verlassen.

Nach der kurzen Pause startet das Kernstlick des
Projektes, das Vorlesen der Geschichte. Die Ge-

schichte wird im Anschluss gemeinsam besprochen.

Der Inhalt wird von den Kindern mit eigenen Worten
wiedergegeben und es wird Uberlegt, wie sich die
Geschichte in Bilder umsetzen lasst:

Welche Bilder/Szenen gibt es?
Wie sehen diese genau aus?
Welche Personen kommen vor? etc.

Es empfiehlt sich, eine kleine Regieanweisung zu
schreiben und gemeinsam mit den Kindern festzu-
legen, wer welches Bild malt.

Nach Moglichkeit sollte dies in einer entspannten
und ruhigen Atmosphare geschehen. Hierzu bietet
sich beispielsweise eine Ruheecke im Klassenraum
an. Fur die Konzentration der Kinder ist es forderlich,

Stand: 18.11.2014
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die Vorleserunde nicht in der Nahe der Computer
abzuhalten. Es hat sich gezeigt, dass sich die Kinder
durch den Computer immer wieder ablenken lassen
und die Konzentration hierdurch stark einge-
schrankt ist.

Im Anschluss beginnt die Umsetzung der Geschich-
te in Bilder. Die Kinder kénnen die Bilder am PC
oder ,klassisch“ mit Bunt- oder Filzstiften auf
Papier malen. Auf Papier gemalte Bilder werden
gemeinsam mit den Kindern eingescannt. Sowohl
die eingescannten als auch die am PC erstellten
Bilder werden, in Zusammenarbeit mit den Kindern,
auf einem USB-Stick gespeichert.

Im Laufe des Projektes wird die Geschichte je nach
Bedarf immer wieder erzahlt und besprochen. Die
Kinder haben zudem die Moglichkeit, die Geschich-
te jederzeit zu horen, da sie auf jedem Laptop
gespeichertist.

Die Bilder werden nun in Power Point eingefligt und
zu einer Prasentation zusammengestellt. Die einzel-
nen Szenen kénnen durch einen selbstgeschriebe-
nen Text erganzt und erklart werden. Je nach Alter
und Wissensstand kann dies von den Kindern selbst
oder aber gemeinsam uiber einen Beamer geschehen.

Sollten die Kinder die Prasentation eigenstandig
erstellen, ist es erforderlich, die Bilder zuvor auf
jeden Computer zu speichern und eine Einflihrung
in Power Point vorzunehmen.

Zum Abschluss wird/werden die Prdsentation/-en
gemeinsam auf der Leinwand betrachtet.

Prasentationsprogramme wie Power Point bieten
die Méglichkeit, Audiodateien einzufiigen. Eine
schone Erganzung dieses Projektes ist es, die ein-
zelnen Szenen von den Kindern mit eigenen Worten
wiedergeben zu lassen und aufzunehmen. Die so
erstellten Audiodateien kdnnen anschlieRend in
die Prasentation eingefligt werden. Dariiber hinaus
konnen zu der Geschichte passende Gerausche als
Audiodatei eingebaut werden. Diese kdnnen von
den Kindern selbst nachgemacht und aufgenommen

Medienpass NRW



werden. Eine Auswahl an Gerduschen zum Down-
load findet sich auf der Internetseite » www.sala-
misound.de.

Variante:

Anstelle der oben beschriebenen Umsetzung der
Geschichte mittels gemalter Bilder kann man sich
ebenso dafiir entscheiden, eine Fotostory zu erstel-
len. Kinder, die nicht gerne malen, kdnnen sich als
Kameramann oder -frau einbringen oder eine der
Personen der Geschichte darstellen.

Das weitere Vorgehen ist ahnlich:

Gemeinsam wird liberlegt, welche Bilder benétigt
werden, um die Geschichte darzustellen, die Rollen
werden verteilt, die besten Kulissen gesucht und
schon geht es los. Wenn in der Vorbereitung der
Fotostory ein kleines Storyboard erstellt wurde, ist
die bildliche Umsetzung mit der Kamera schnell
erledigt. Die Fotos werden dann in einem zweiten
Schritt am Computer in eine Fotostory zusammen-
gefiigt. Hierzu eignen sich die Programme ,,Fo-
tostory“ oder auch Movie Maker. Beide Programme
bieten recht einfach handzuhabende Méglichkeiten,
die einzelnen Bilder zu bearbeiten (Rote-Augen-Kor-
rektur, Scharfziehen, Ausschnitt wahlen, VergrofRern,
Verkleinern) und verschiedene vorgegebene Uber-
gange (Blenden, Aufrollen, Umbléattern) zwischen
den einzelnen Bildern zu wahlen und die Abspielge-
schwindigkeit zu wahlen.

Hierzu erforderlich ist folgendes Material:
Digitalkamera
Stativ
Software Fotostory (- www.microsoft.com/de-
de/download/details.aspx?id=11132)
Software Movie Maker (- www.chip.de/down-
loads/Windows-Movie-Maker_13007023.html)
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Programm 00o04Kids
0004Kids ist eine Version von OpenOffice, die spe-
zielle an die Bediirfnisse von Kindern und Schiilern
im Alter von sieben bis zwolf Jahre angepasst ist.
Die kostenlose Office-Suite besteht aus:

Textverarbeitung

Tabellen-Kalkulation

Prasentations-Software

Zeichenprogramm
Download: » http://wiki.ooo4kids.org/index.
php/Main_Page/de

Programm Tux Paint

Tux Paint ist ein Malprogramm, das besonders fiir
Kinder im Alter von drei bis zwolf Jahren geeignet
ist. Die Bedienung der kostenlosen Open-Source-
Software ist speziell an den Bediirfnissen kleiner
Kinder ausgerichtet. Tux Paint bietet Werkzeuge
wie beispielsweise Pinsel, Stempel, Formen, Linien
und Radiergummi. Alle Funktionen kénnen Gber
selbsterklarende Buttons aufgerufen werden. Jede
Auswahl eines Werkzeuges wird von einem lustigen
Soundeffekt begleitet.

Tux Paint lauft neben Windows auf einer Vielzahl
von weiteren Betriebssystemen, unter anderem
Linux und Mac.

Das Malprogramm kénnen Sie auf der Seite des

Herstellers herunterladen:
http://www.tuxpaint.org/download/

Eine detaillierte Installationsanleitung finden Sie

unter:
http://www.linux-community.de/Internal/

Artikel/Print-Artikel/EasyLinux/2010/03/Kreati-

ves-Zeichnen-mit-Tux-Paint

Hinweis: Das Malprogramm Tux Paint bietet nicht
die Funktion speichern unter. Alle in Tux Paint ge-
speicherten Bilder werden automatisch in dem von
Tux Paint angelegten Ordner saved abgespeichert.
Diesen Ordner befindet sich auf dem Home Ver-
zeichnis: » C:\Dokumente und Einstellungen\<u-
ser>\Anwendungsdaten\TuxPaint).

Medienpass NRW
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Schoko-Brotchen-Spurensuche

Eine Kurzgeschichte von Katja Reider

Aus: Lesepiraten Krimigeschichten. © Loewe Verlag GmbH, Bindlach. 2003

Abdruck mit freundlicher Genehmigung des Loewe Verlags
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Kai ist neu in der Klasse 3b. Einen richtigen Freund
hat er noch nicht gefunden. In den Pausen steht er
oft allein herum. ,,Keiner mag mich hier®, denkt Kai
traurig. Er greift in seinen Ranzen. Wenigstens hat er
heute ein Schoko-Broétchen dabei. Kleiner Trost...!
Aber was ist das? Die Brotdose ist ja leer! Klarer Fall:
Jemand hat Kais Broétchen geklaut! So eine Gemeinheit!

Kai bedugt seine Platznachbarn: Julius schaut
gelangweilt aus dem Fenster. Er hat Kriimel am
Mund. Aha, hochst verdachtig. Mia blattert in ihrem
Schulheft. Sie hat klebrige braune Finger. Sind das
etwa Schoko-Brotchen-Finger? Kai griibelt: Wer von
beiden kdnnte es gewesen sein: Julius oder Mia?

In der Pause tippt ihm jemand auf die Schulter. Es
ist Annika. ,Hast Du kein Brot mit, Kai?“ ,Doch...

aber...", sagt Kai. ,,Du kannst etwas von mir abha-
ben.“ Annika bietet Kai einen Apfel an. ,Ich gebe dir
ein Marmeladen-Brotchen®, sagt Julius und leckt
sich das restliche Pflaumenmus von seinen Fingern
ab. ,0der magst du Sirup-Brot?“ fragt Mia. Mit ihren
klebrigen braunen Fingern reicht sie Kai ihre Brot-
dose. Kai weil} gar nicht, was er zuerst essen soll.
Die sind ja doch alle ganz nett in seiner Klasse! Wer
hatte das gedacht?

Zu Hause sagt Mama: ,,Armer Junge, du hast heute
Morgen dein Schoko-Brotchen vergessen! Musstest
Du hungern in der Schule?“ Jetzt wird Kai einiges
klar. ,,N6% sagt er dann und strahlt. ,Heute habe ich
doppelt so viel gegessen wie sonst!“
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Beispiel fiir die Umsetzung

Storyboard:
Text Bild
Kai ist neu in der Klasse 3b. Kai alleine auf dem Schulhof, abseits von anderen
Einen richtigen Freund hat er noch nicht gefunden. In spielenden Kindern

den Pausen steht er oft allein herum.

»Keiner mag mich hier®,

denkt Kai traurig. Kai neben seinem Schulranzen &ffnet die Brotdose

Er greift in seinen Ranzen. Wenigstens hat er heute ein
Schoko-Brétchen dabei. Kleiner Trost...!

Aber was ist das? Die Brotdose ist ja leer!

Klarer Fall: Jemand hat Kais Brotchen geklaut!

So eine Gemeinheit! Kai bedugt seine Platznachbarn: Julius mit Kriimeln am Mund
Julius schaut gelangweilt aus dem Fenster. Er hat Kri-
mel am Mund. Aha, hochst verdachtig!

Mia blattert in ihrem Schulheft. Sie hat klebrige braune Mia mit klebrigen braunen Fingern
Finger. Sind das etwa Schoko-Brdtchen-Finger?

Kai griibelt: Wer von beiden kénnte es gewesen sein: Kai mit nachdenklichem Gesicht
Julius oder Mia?

In der Pause tippt ihm jemand auf die Schulter. Es ist Annika tippt Kai auf die Schulter
Annika.
»Hast Du kein Brot mit, Kai?“ Kai und Annika reden

»Doch...aber..*

sagt Kai.

»Du kannst etwas von mir abhaben

Annika bietet Kai einen Apfel an. Annika halt Kai einen Apfel hin

»lch gebe dir ein Marmeladen-Brétchen®, Julius hélt Kai ein Marmeladenbroétchen hin

sagt Julius und leckt sich das restliche Pflaumenmus
von seinen Fingern ab.

»0der magst du Sirup-Brot?«

fragt Mia. Mit ihren klebrigen braunen Fingern reicht sie Mia halt Kai ihre Brotdose hin
Kai ihre Brotdose. Kai weil} gar nicht, was er zuerst es-
sen soll. Die sind ja doch alle ganz nett in seiner Klasse!

Wer hétte das gedacht?

Zu Hause sagt Mama: Mama und Kai zuhause in der Kiiche

»Armer Junge, du hast heute Morgen dein Scho-
ko-Brotchen vergessen! Musstest Du hungern in der
Schule?«

Jetzt wird Kai einiges klar.

T3
”No I

sagt er dann und strahlt.

»Heute habe ich doppelt so viel gegessen wie sonst!* Kai mit strahlendem Gesicht




@ Methoden /
NRW Wie raumt man einen Computer auf? / Seite 105

N g

Wie raumt man einen Computer auf?

EinfUhrung in die Arbeit am Computer

Autorinnen: Wiebke Meisel & Petra Pudzich

Zielgruppe:

= Von Kleingruppe bis KlassengréRe (dann jedoch
mit mind. zwei padagogischen Kraften)
- Grundschule, ab Klasse 2

Dauer:
= Zwei Blocke a ca. 120 Minuten

Material:

« Tisch

= Papierkorb

= Werkzeuge: Lineal, Stifte, Ablagekasten, Papier

= Ordner mit Register

- verschiedene Arbeitsblatter aus Mathe, Deutsch
und Sachkunde etc.

- Fur die Wiedergabe der Bildschirmoberflache :

= Beamer

= PCoder Laptop

- Fir die praktische Ubung;

- Laptop oder PC (nach Moglichkeit sollte jedem
Kind ein Computer zur Verfligung stehen)

- Beamer

Werkzeuge

: Ordner

Schreibtischoberflache = Desktop

Ziele:

= Grundlagen fiir ein selbststandiges Arbeiten am
Computer vermitteln, indem SuS den Desktop
und das Ordnungssystem des Computers kennen-
lernen und begreifen.

= Erste kleine Anwendungen nutzen: klicken, Datei-
en Offnen, Text eingeben, speichern und drucken

Die Kinder erstellen gemeinsam einen = Kennenlernen von Regeln beim Umgang mit dem

Computer

ierkorb

realen Arbeitsplatz und lernen dann

den virtuellen ,Desktop” am Computer Tipp:

Da diese Einheit eine gelungene Moglichkeit zum Ein-
stieg in die Arbeit am Computer bietet, kann sie auch
system und lernen grundlegende Be- genutzt werden, um grundsatzliche Verhaltensregeln
zu klaren. Ein Vorschlag flir solche Regeln findet sich
auf dem Arbeitsblatt ,Unsere Regeln“.

kennen. Sie begreifen das Ordnungs-

dienungen des Computers kennen.

Diese Methode wurden auch im Handbuch ,Von Der Buschtrommel bis
zum Chat“ beschrieben. Herausgeber: Netzwerk e.V. - Soziale Dienste und
Okologische Bildung. 2013.

g
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> Kompetenzbereiche Medienpass NRW:

Quelle: Kompetenzrahmen der Initiative Medienpass NRW

Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen unterschiedliche Nutzungsmoglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 2:

SUS wenden Basisfunktionen digitaler Medien

(z.B. Computer, digitaler Fotoapparat) an.

Teilkompetenz 3:

SUS wenden Basisfunktionen eines Textverarbeitungsprogramms an (For-
matierungen, Rechtschreibhilfe, Einfligen von Grafiken, Druckfunktion).

BEDIENEN UND ANWENDEN
SuS kennen und nutzen Standardfunktionen digitaler Medien.

Teilkompetenz 1:
SUS wenden Standardfunktionen eines Betriebssystems an
(z.B. Menl, Symbolleisten, Verzeichnisstruktur).

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
SusS erarbeiten unter Anleitung altersgemafe Medienprodukte und
stellen ihre Ergebnisse vor.

Teilkompetenz 3:
Sus erstellen unter Anleitung ein einfaches Medienprodukt
(z.B. Plakat, Bildschirmprésentation, Audiobeitrag, Handy-Clip).

PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN
Sus erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und présentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:
Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Ablauf:

Die Einflihrung in die Arbeit am Computer beginnt
mit einem groRen leeren Schreibtisch. Die Kinder
stellen sich in einem Kreis drum herum und erzah-
len, wie ihr Schreibtisch (Arbeitsplatz) zu Hause aus-
sieht. Was liegt darauf und warum. Welche Ordnung
gibt es?

Z.B. Ordner, Papierkorb, Stiftebox, Lineal, Stifte
(Werkzeuge), Papier, Ablagekasten.

Alle Dinge, die von den Kindern genannt werden,
werden auf dem Schreibtisch platziert. So entsteht
nach und nach ein Ubersichtlicher Arbeitsplatz.

Im gemeinsamen Gesprach wird erarbeitet, dass
eine Ordnung sinnvoll ist, um alles wiederfinden

zu konnen, wenn man es braucht. Wild auf den
Schreibtisch geworfene Arbeitsblatter z. B. machen
das Wiederfinden bestimmter Dinge schwer!
Nachdem der Arbeitsplatz (Desktop) gemeinsam
eingerichtet worden ist, schauen sich alle tber
einen Beamer einen Computerdesktop an.
Einleitung: Am Computer ist so eine Ordnung
ebenso wichtig. Vielleicht sogar noch ein bisschen
wichtiger, weil man nicht auf Anhieb alles sehen
und durchkramen kann!

Die auf dem Desktop zu sehenden Symbole werden
erklart:

Der Papierkorb funktioniert wie der unter dem
Schreibtisch.
« Der Ordner ,Eigene Dateien“ist der Ordner auf
dem Schreibtisch.
« Programmsymbole (z. B. Word) beinhalten Werk-
zeuge wie Stifte, Lineal, Radiergummi, Papier.
Nachdem sich alle einen ersten Uberblick verschafft
haben, kann nun jedes Kind im zweiten Teil an
einem eigenen Computer oder Laptop praktische
Erfahrungen sammeln und den Umgang mit prakti-
schen Ubungen erlernen:
Die Computer werden hochgefahren und auf dem
Desktop finden die Kinder ein Dokument mit dem
Dateinamen ,Steckbrief“. Die Schiiler 6ffnen die
Datei und flllen den kleinen Steckbrief zu ihrer
Person aus. Im Anschluss muss der Steckbrief an
einem guten Platz abgelegt werden. Gemeinsam
wird besprochen, worauf zu achten ist: Unter wel-
chem Namen und wo lege ich das Dokument ab?
Je nachdem, welche Kenntnisse die Kinder bereits
mitbringen, kann man an dieser Stelle auch die
Suchfunktion des Computers vorstellen.
Wenn ein Drucker vorhanden ist, kdnnen die Kinder
zum Abschluss ihre Steckbriefe ausdrucken und
eventuell im Klassenraum aufhangen.

g
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Unser- Regeln

% Wir sind freundlich zueinander!

Am Computer essen und trinken wir
nicht!

- Wir gehen vorsichtig mit den
Geraten um!

x Wir klicken nicht einfach auf OK!
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Internet? Was ist das?

Einfihrung in das Internet(-z)

Autorinnen: Wiebke Meisel & Petra Pudzich

Zielgruppe:

= Von Kleingruppe bis KlassengroRe (dann jedoch
mit mind. zwei padagogischen Kraften)
- Grundschule - aber auch Klassenstufe 5

Dauer:
= Zwei Blocke mit je ca. 120 Minuten

Material:

= Wollknauel

= Material flir Begriffskarten

= Stecknadeln

= Flipchart

Fiir die Wiedergabe der Videos:

= Computer und Beamer

= Internetzugang (gegebenenfalls Internetstick und
Router)

- Fir die praktische Ubung

= Computer (nach Méglichkeit sollte jedem Kind
ein Computer zur Verfligung stehen)

« Internetzugang (gegebenenfalls Internetstick und
Router)

= Beamer

= Tierbuicher oder Tierlexika

Uber das Wollspiel bekommen Kinder Ziele:

= Funktionsweise des Internets verdeutlichen

= Hard- und Software kennenlernen

sche Vorstellung vom Internet als ein - Umgang mit dem Internet iben

= bewussten Umgang fordern

= Nutzungsmoglichkeiten des Internets (als Infor-
verbundenen Computern. Im zweiten mationsmedium) bekannt machen

spielerisch eine theoretische und hapti-

Netz von vielen, weltweit miteinander

Schritt wird das erworbene Wissen Uber

Diese Methode wurden auch im Handbuch ,Von Der Buschtrommel bis
zum Chat“ beschrieben. Herausgeber: Netzwerk e.V. - Soziale Dienste und

Hard- und Software durch eine prakti- Skologische Bildung 2015,

sche Recherchetibung vertieft und
erweitert.

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

BEDIENEN UND ANWENDEN
Su$ kennen unterschiedliche Nutzungsméglichkeiten analoger und
digitaler Medien und wenden sie zielgerichtet an.

Teilkompetenz 4:
SUS wenden Basisfunktionen des Internets an (z. B. Angabe der
vollstdndigen URL, Nutzung von Links, Suchmaschinen).

INFORMIEREN & RECHERCHIEREN
SuS wenden grundlegende Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete

Kommunikation an und nutzen sie zur Zusammenarbeit.

Teilkompetenz 1:

Sus formulieren ihren Wissensbedarf.

Teilkompetenz 2:

SusS recherchieren unter Anleitung in altersgemafien Lexika,
Kindersuchmaschinen und Bibliotheksangeboten.

Teilkompetenz 3:

SuS entnehmen Medien gezielt Informationen und geben sie wieder.

INFORMIEREN & RECHERCHIEREN
SusS recherchieren zielgerichtet und bewerten Informationen.

Teilkompetenz 1:

SuS recherchieren unter Anleitung in Lexika, Suchmaschinen und
Bibliotheken.

Teilkompetenz 2:

SuS vergleichen und bewerten Informationsquellen, erkennen
unterschiedliche Sichtweisen bei der Darstellung eines Sachverhalts.

Ablauf:

Die Einfiihrung in das Internet beginnt mit dem
Wollspiel. Die Kinder stellen sich in einem groRRen
Kreis auf und Gberlegen sich einen Ort auf der Welt,
an dem sie gerne sein méchten. Nachdem jedes
Kind seinen Wunschort genannt hat, geht es los.
Der Spielleiter halt das Ende des Wollknauels fest
und wirft das Knauel zu einem der Kinder, z.B. nach
Tokio. Das Kind in Tokio wirft das Knduel zu einem
anderen Kind auf der Welt, bis alle Kinder mitei-
nander vernetzt sind. Nun wird gemeinsam nach
Knotenpunkten Ausschau gehalten.

Wahrend des Spiels werden die Fragen gestellt:
»Was glaubt ihr, warum wir dieses Spiel ma-
chen?“ und ,,Was konnte das Gebilde sein, das ihr
gerade herstellt?«. Oftmals kommt an dieser Stelle
von den Kindern der Hinweis auf ein Netz oder auf
eine Telefonleitung. Mit der Frage ,,Was hat das
mit dem Internet zu tun?< ist die Uberleitung zum
Internet sehr leicht. Die Kinder kdnnen zunachst
Uber ihre Erfahrungen mit dem Internet berich-

ten. Im weiteren Verlauf werden folgende Themen
besprochen:

Stand: 18.11.2014

Was brauchst du, um ins Internet zu gehen?

= Computer

= Maus

= Tastatur

= Bildschirm

« Provider

« |IP Adresse

Woher weil der Computer, welche Seite du se-
hen willst?

« Internetadresse

= Browser (IE, Mozilla)

Zur besseren Verdeutlichung werden die Fragen auf
Karten geschrieben und an einem Flipchart befes-
tigt. Dasselbe gilt fiir die mit den Kindern erarbeite-
ten Begriffe. Auch sie werden auf Karten geschrie-
ben und den jeweiligen Fragen zugeordnet.

Das so erworbene Wissen wird nun moglichst zeit-
nah durch eine angeleitete Internetrecherche auf
einer Kindersuchmaschine (z. B. ,,Frag Finn“) vertieft
und erweitert. Jedes Kind fahrt seinen Computer
hoch und ruft einen Browser auf. AnschlieRend gibt
es die Adresse einer Kindersuchmaschine in die
Adresszeile ein. Es ist sehr hilfreich, dieses Vorgehen

g
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mit Hilfe eines eigenen Computers und eines Bea-
mers vorzufithren und zu erldutern. Das Flipchart
sollte hierbei in Sichtnahe stehen, sodass immer
wieder bei der Erlduterung darauf zurlickgegriffen
werden kann. Die Kinder haben zunachst einige
Minuten Zeit, sich die Internetseite anzusehen.
Gemeinsam wird anschlieend dariiber gespro-
chen, was sich alles auf der Seite befindet, wo das
Suchfeld ist und so weiter. Anschliefend gibt jedes
Kind den gesuchten Begriff ein. Zum Abschluss
berichten die Kinder dariiber, welche Ergebnisse sie
erhalten haben.

Sollte die Zeit und vor allem die Konzentration der
Kinder es zulassen, haben die Kinder die Mog-
lichkeit, in den fiir sie bereit gestellten Blichern
ebenfalls nach dem gewiinschten Begriff zu suchen.
Im Anschluss daran kann liber die Unterschiede
zwischen Internetrecherche und analoger Recher-
che gesprochen werden.

Links/Literatur:

Zur Einfuhrung bzw. Vertiefung dieser komplexen

Fragen eignen sich kleine Videos:

= Wie das Internet funktioniert und welche Technik
dahintersteckt (+ www.tigerentenclub.de unter
Filmarchiv [ Trickfilme / Internet)

= Die Sendung mit der Maus - Wie funktioniert das
Internet? (+» www.youtube.com/watch?v=8PN-
RroGJqul )

= Weitere Videos rund um das Thema Internet
finden sich unter - www.internet-abc.de in der
Rubrik ,Computer und Internet*.

g
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Beipackzettel

Frage deinen Arzt oder Apotheker (oder das Internet)

Autor/-innen: Nicola Klemenz & Tobias Schmélders

Die Kinder und Jugendlichen erstellenin = zietgruppe:
= 10 bis 16 Jahre

Klelngruppen nach einem Arbeitsblatt = Mehrere Kleingruppen (a vier Teilnehmer/-innen)

ein Plakat zu ,Risiken und Nebenwir- bis KlassengroRe
kungen” von einem Internetangebot .
auer:
(z.B. einem Sozialen Netzwerk) oder - Zwei Blécke a 60 Minuten
einem Computerspiel und prasentieren .
Material:
dieses. - Arbeitsblatt Beipackzettel

- Plakate und Stifte

= Computerraum /Laptops oder Tablets mit
Internetanschluss fiir Recherche

« evtl. Drucker und Schere
(fir Logos, Screenshots etc.)

- evtl. Kamera/Handy fiir eigene Bilder zum
Angebot/zum Spiel

Ziele:

= Recherchieren liber ein Internetportal / Spiel

= Zusammenfassen von Inhalten nach einer Vorlage

= Bewusstmachen von moglicherweise
problematischen Inhalten

= kritischer Blick auf Vor- und Nachteile eines
Angebots und die eigene Nutzung

= kreative Gestaltung eines Plakats fiir einen
Aushang / eine Prasentation im Plenum

g
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Grundschule

Klasse 5 & 6

INFORMIEREN & RECHERCHIEREN
SusS recherchieren zielgerichtet und bewerten Informationen

Teilkompetenz 1:
Schiilerinnen und Schiiler recherchieren unter Anleitung in Lexika,
Suchmaschinen und Bibliotheken.

INFORMIEREN & RECHERCHIEREN
Sus fiihren fundierte Medienrecherchen durch, analysieren Informatio-
nen und verarbeiten sie weiter.

Teilkompetenz 1:
Schiilerinnen und Schiiler fiihren fundierte Medienrecherchen durch.

BEDIENEN UND ANWENDEN
SusS erarbeiten gemeinsam Medienprodukte und préasentieren sie vor
Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

Teilkompetenz 3:

Sus erstellen unter Anleitung ein Medienprodukt.

Teilkompetenz 4:

SusS prasentieren ihr Medienprodukt vor Mitschiilerinnen und Mitschiilern.

BEDIENEN UND ANWENDEN
Schilerinnen und Schiiler planen und realisieren Medienprojekte und
prasentieren sie adressatengerecht vor Publikum.

Teilkompetenz 1:
SuS entwickeln einen detaillierten Projektplan fiir die Erstellung eines Me-
dienproduktes (z.B. Plakat, Bildschirmprasentation, Audio-/ Videobeitrag).

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
SuS beschreiben und hinterfragen ihr eigenes Medienverhalten. Sie unter-
scheiden verschiedene Medienangebote und Zielsetzungen.

Teilkompetenz 2:
SuS kennen Alterskennzeichnungen fiir Filme und Spiele, diskutieren
Auswirkungen liberméRigen Medienkonsums und Lésungsméglichkeiten.

ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN
Schilerinnen und Schiiler bewerten mediale Darbietungsformen und ihre
Wirkung.

Teilkompetenz 1:
SuS analysieren und bewerten die Wirkung typischer Darstellungsmittel
in Medien (z. B. im Film, in Computerspielen).

Ablauf:

In einer grofReren Gruppe (z.B. Schulklasse) werden
gemeinsam Vorlieben in Bezug auf Internetangebo-
te und / oder Computerspiele thematisiert. Dabei
werden auch Vor- und mogliche Nachteile der
Medien in den Blick genommen. Die Teilnehmer/-in-
nen finden sich dann in Kleingruppen zusammen
(,Facebook-Gruppe*, ,,YouTube-Gruppe“ etc.) und
erstellen nach einer (Online-)Recherche ein Plakat
nach Vorlage des Arbeitsblatts ,,Beipackzettel®.

Stand: 18.11.2014

Tipp:

Je nach Gruppe / Klasse kdnnten auch schon vorab
Quellen fiir die Recherche genannt werden, damit
dieser Teil nicht zu lange dauert. Es empfiehlt sich,
klare Zeitvorgaben fiir die einzelnen Arbeitsschrit-
te zu benennen und nach der Recherchephase
abzugleichen, wie viele Informationen die Gruppe
jeweils schon zusammengetragen hat. Logos fur
beliebte Internetangebote / Spiele (z.B. Facebook
oder Minecraft) konnten auch schon vorab ausge-
druckt werden.

Links/Literatur:

Die Idee zu dieser Methode entstand bei einem
gemeinsamen Projekt der Autor/-innen beim Verein
ComputerProjekt Koln e.V., welcher auch die Web-
seite » www.spieleratgeber-nrw.de betreibt.

g
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Beipackzettel:
Internetportale /Computerspiele bewerten

- Untersucht und bewertet die Seite / das Spiel !

- Beantwortet folgende Fragen und erstellt einen ,Beipackzettel”
mit Risiken und Nebenwirkungen zu den folgenden Uberschriften.

- Gestaltet aus den Ergebnissen ein Plakat.

1. Wirkstoff (Name der Seite / des Spiels)

2. Was ist und wofiir wird es angewendet?
(Art des Angebots / Genre)

3. Was miissen Sie vor der Anwendung beachten?
(Jugendschutz, Alterskennzeichen, Datenschutz, Nutzungsbedingungen, AGB)

4. Besondere Vorsicht bei der Nutzung von ist erforderlich, wenn ...

5. Falls vom Arzt nicht anders verordnet ist die libliche Dosis ...
(Nutzungsempfehlung, Nutzungszeiten)

6. Wenn Sie eine groBere Menge eingenommen haben oder
iiber einen zu langen Zeitraum, ist folgendes zu beachten:

7. Sonstige Risiken und Nebenwirkungen

8. Weitere Informationen
(Seitenbetreiber, Hersteller, Impressum)
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