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Wahlpflichtkurs
Neue Medien



Warum Neue Medien?

Ein Blick in ausgewahlte Daten der JIM (Jugend Internet Medien) Studie
aus dem Jahr 2020 gibt Hinweise.
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Geratebesitz Jugendlicher 2020

WLAN

Handy/Smartphone
Smartphone

Computer/Laptop

Laptop

Fernsehgerat

Tragbare Spielkonsole

Feste Spielkonsole

Radiogerat

Tablet

Fernsehgerat mit Inteme tzugang
Computer

MP3-Player/iPod

Wearable
DVD-Player/Festplattenrecorder
E-Book-Reader

Streaming-Box

Drucker

SmartSpeaker

Radiogerat mit Internetzugang

32

Nahezu alle Jugendlichen haben

durch Smartphones und Laptops
permanenten Zugriff auf
Computer und das Internet!
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Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Medienbeschéftigungin der Freizeit 2020
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Medienbeschaftigung in der Freizeit 2020
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GeratobesitzJugandlicher 2020

Internet® 89 8
Smartphone 93 4
Musik héren 80 13

Videos im Internet 66 24

Fernsehen™ 45 27

Video-Streaming-Dienste 35 35

Digitale Spiele 41 26
Radic* 37 21

Tablet 21 16

Biicher (gedruckt)
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Tageszeitung (online)

Nutzung verschiedener Medien

Hérspiele/-blicher

Posdeasts hren macht einen wesentlichen Teil der
Tageszeitung (gedrucia) Freizeitbeschaftigung der

Zeitschriften/Magazine (online)

i . Jugendlichen aus.
Zeitschriften/Magazine (gedruckt)

Tatigkelten im Internet —Schwerpunk: Information 2020
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Tatigkeiten im Internet — Schwerpunkt: Information 2020
- taglich/mehrmals pro Woche -
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Geritebesitz Jugendlicher 2020

Suchmaschinen (z. B. Google)

Videos bei YouTube, um sich tiber
Themen zu informieren

Wikipedia/vergleichbare Angebote

Nachrichten/aktuelle infos aus aller
Welt bei Facebook/Twitter

Nachrichtenportale von Zeitungen
online

Nachrichtenportale von Zeitschriften

Nachrichten bei Providern wie gmx,
web.de, t-online

Nachrichtenportale von TV-Sendern

,Das Internet” ist die wichtigste
Informationsquelle von

Jugendlichen. -
25 50 75 100
W 12-13 jahre MW 14-15 lahre W16-17 jahre W18-13 Jahre

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Warum Neue Medien? e

e Kinder und Jugendlichen haben inzwischen (fast) immer und Gberall
Kontakt zu Medien

* Medien machen einen wichtigen Teil des Lebensalltags von Kindern
und Jugendlichen aus

* (Neue) Medien aller Art sind die wichtigste Informationsquelle von
Kindern und Jugendlichen



Zukunftstfahige Kompetenzen

Grundbausteine Kompetenzen 'Goon
Lebenslanges Lernen " 8
Informationen Neugier, Kreativitat, (. - ‘m::mmn gheit
kritisches Denken ng
) o e Eigenstandigheit Innovation
Daten Sind miteinander Initiative, Verantwortungs- o Soziale
verflochten und bewusstsein, Motivation Gerechtigheit
bilden sieben 2
rukunftsiihige
Kompetenzen 8~
Einsatz von Hilfsmitteln Produktivital
Technologie Nutzen, Effizienz, Effizienz
Verantwortung Nachhaltigheit
e
Interaktion mit Anderen e
Wissen . Teamarbeit, Kollsboration  « - . Sevacis gk
] Demokratie
Mit der Welt interagleren 2
Lokal und Global, Rechte . . Zusammenhalt
Fahigkeiten und Privilegien, Freihait Inklusion
Zugehdrigheit
Interdisziplinaritit
Naturwissenschaft & Technik, Spezialisten
Warte Sozialwissenschaft, 2 Ressourcen
Geisteswizsenschaften x> Kapital
<Alphabetiticrung” E - Gesundheit &
Einstellungen Lesen, Schreiben, Digitalitat Wohlbefinden
Digitale Gesellschaft

abgedndert von: Marope, M./ Griffin, P./ Gallagher, C.: Future Competences and the Future of Curriculum, |BE, S. 34-38.
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Grundbausteine

Informationen

)
Y
Daten Sind miteinander :
verflochten und
bilden sieben
zukunftsfahige
Kompetenzen
Technologie
Wissen =
Fahigkeiten
Werte

Einstellungen

s
m
z
o
o
_:U
-
GAWMVY2INK

=1

GYMNASIUM

2
m
=
i
o
®
~



Lebenslanges Lernen
Neugier, Kreativitat,
kritisches Denken

Eigenstandigkeit
Initiative, Verantwortungs-
bewusstsein, Motivation

Einsatz von Hilfsmitteln
Nutzen, Effizienz,
Verantwortung

Interaktion mit Anderen
Teamarbeit, Kollaboration

Mit der Welt interagieren
Lokal und Global, Rechte
und Privilegien, Freiheit

Interdisziplinaritat

Naturwissenschaft & Technik,

Sozialwissenschaft,
Geisteswissenschaften

»Alphabetisierung”
Lesen, Schreiben, Digitalitat

Kompetenzen
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PUBLIC
GOOD

Bewusstsein
Anpassungsfahigkeit

Innovation
Soziale
Gerechtigkeit

Produktivitat
Effizienz
Nachhaltigkeit

Gerechtigkeit
Demokratie

Zusammenhalt
Inklusion
Zugehorigkeit

Spezialisten
Ressourcen
Kapital

Gesundheit &
Wohlbefinden
Digitale Gesellschaft
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Warum Neue Medien? e

* In Medien sind wichtige Grundbausteine der Selbstwirksamkeit
miteinander verwoben

* Beherrschung der Grundbausteine sind notwendig um aktiy,
informiert und produktivam (gesellschaftlichen) Leben teilnehmen zu
kdnnen



Beitrage der Schule

Kompetenzen in der digitalen Welt
Kompetenzbereiche
Beschluss der Kultusministerkonferenz v. 08.12.2016
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https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdfiPresseUndAktuelles/2016/Bildung_digitale_Welt_Webversion.pdf
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} 1. Suchen, Verarbeiten und 2. Kommunizieren und
Aufbewahren Kooperieren

| [

1 1.1. Suchen und Filtern .

3. Produzierenund
Prasentieren

4

! 1.2. Auswerten und Bewerten

2
{ 1.3. Speichern und Abrufen

Z

1 2.1. Interagieren

&

1 2.2. Teilen

2
| 2.3. Zusammenarbeiten ‘

Z

| 2.4. Umgangsregeln kennen
und einhalten (Netiquette)

4

| 2.5. An der Gesellschaft aktiv
teilhaben

3

[

| 3.1. Entwickeln und
Produzieren

i

| 3.2. Weiterverarbeiten und
Integrieren

4. Schitzen und sicher agieren ‘

[ [

4.1. Sicher in digitalen
Umgebungen agieren

losen

5. Problemlésen und Handeln

| 5.1. Technische Probleme

6. Analysieren und
Reflektieren

]

| 3.3. Rechtliche Vorgaben
beachten

k]

*

| 4.2 Personliche Daten und
Privatsphare schitzen

3

! 4 3. Gesundheit schutzen \

g

| 4.4. Natur und Umwelt
| schitzen

¥

¥

“ 6.1. Medien analysieren und
| bewerten

| 5.3. Eigene Defizite ermittein

5.2. Werkzeuge k]

bedarfsgerecht einsetzen

6.2. Medien in der digitalen

{ Welt verstehen und

4

reflektieren

und nach Lésungen suchen

2

5.4. Digitale Werkzeuge und
Medien zum Lemen, Arbeiten
und Problemlésen nutzen

H
5.5. Algorithmen erkennen '

und formulieren

3
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Warum Neue Medien? e

Der Wahlpflichtkurs Medienkompetenz soll...

... den (kritischen) Umgang mit Medien schulen
... das Verstandnis fur (neue) Medien verbessern
... die sinnvolle Nutzung von Medien ermaoglichen
... Gefahren der Mediennutzung aufzeigen

.. und vieles mehr
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Warum Neue Medien? e

Beispielhafte Projekte vergangener Kurse:

Von Gutenberg zum e-Book: Evolution des Buches

Quellen finden und angeben — aber richtig!

Fake News entlarven (und produzieren)

Geschichten bewegen die Welt — Storytelling

Ein Imagevideo flir das GW — Videoproduktion und — schnitt

Meine Daten mein Problem — Datenschutz im Alltag



Wahlpflichtkurs Neue Medien

Rahmendaten:

* Mindestens ein Test pro Halbjahr
2 stundig Uber drei Jahre
* Regelmalige Arbeit mit (eigenen) Geraten

* Gruppen- und Projektarbeiten
o Selbstorganisation und Absprachen
o Theorie und Praxis verweben
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