Information zum neuen Fach

,Digitale Welt”
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Hohe Landesschule Hanau



Warum sind wir dabei?

- Unterrichtskonzept der Medienkunde hat sich bewahrt

- Informatikunterricht Klasse 7-13

- Hola ausgezeichnet: ,Digitale Schule” 2019, 2022

- Teil des Praxisnetzwerk Medienbildung Sj.21/22; Sj.22/23
- AG Verbraucherbildung, AG Nachhaltigkeit ...

- Positive Auflenwirkung
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Beispiel

Modul 1 Computersysteme
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Einfihrung




EinfUhrung

Ausschnitt aus
dem Curriculum
Medienkunde

Nr. | Thema Inhalte
1| Mit Vollgas, aber o Die HOLA als Sprungbrett in die digitale Welt: Belehrung, Raum-
souveran und sicher ins ordnung, Regeln in den HOLA-PC-Raumen
Medienzeit-alter an der o Einen Stitzpunkt in der digitalen Welt aufbauen: Digital Kontakt
und durch die HOLA - zur Schule halten — das Schulportal (Belehrung rechtl. Situation)
Computersysteme o Einflihrung in das Arbeiten in einem Schulnetzwerk / perspekti-
kennenlernen visch einer Schulcloud
o ,Ubersicht tiber den digitalen Arbeitsbereich (desktop)*:
Laufwerke, Dateien, Anwendungen, Programme usw.
o lch befehle, der Computer fiihrt aus:
Dateien anlegen, speichern, 6ffnen, umbenennen und drucken
o Ordnung muss sein — auch im Netz

... oder die Gefahr, ein digitaler Messie zu werden
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Ausschnitt aus

dem Curriculum

Medienkunde
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Ein Beispiel

Mein Smartphone,
meine Freunde und ich -
Das Smartphone im
Leben, das Leben im
Smartphone

1. Smartphone - Don't Call It Handy!

o Das Smartphone als ,Allzweckwaffe” (Foto- und Videokamera,
Taschenrechner, Vokabeltrainer, Enzyklopadie, Wérterbuch, Ter-
minplaner, Wecker etc.) ... die aber auch nach hinten los gehen
kann! (Sicherheit, Daten)

2. Always On

o Die Verlockungen der Funktionalitdt und was es heif3t, immer digi-

tal unterwegs zu sein (Risiken)
3. What's up WhatsApp?

o Eine App unter die Lupe nehmen — beispielhafte Problematisie-
rung (Chancen und Grenzen des Instant Messengers: Funktiona-
litét, Verhaltensregeln, Gefahren)

4, Umgang in der digitalen Welt
o (Cyber-)Mobbing

9. Selbststandig als Akteur im Netz — das eigene Leben upgraden
o Tipps zum App-Download

6. Im Austausch mit der Online-Community
o Recht am eigenen Bild




Ein Beispiel
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Der lange Weg vom Rohstoff zum Smartphone
o

Sm rtphcne

Aspekte der Nachhaltigkeit:
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DEUTSCHLAND Plastik

 Ein Produkt aus aller Welt - Die Herkunft des Smartphones:
Verarbeitungswege einzelner Rohstoffe, Umwelt-
bedingungen ect.

Im Curriculum o Ays glt mach neu? — Verwertung und Recycling von

Medienkunde .
Vo,h;n"d:: Smartphones auf dem Prufstand.




Digitalitat im Kontext meiner Vorlieben und Bediirfnisse

* reflektierte Umgang mit dem eigenen Medienverhalten ->
Suchtpravention (Mediensucht)

e Selbstwahrnehmung / Umgang mit Problemen
* Cyber-Mobbing

Im Curriculum

Medienkunde —« Arbeiten mit Lernaufgaben:
eilweise o . . _ _
vorhanden * 2.B. Schulerinterviews mit reflexiven Leitfragen

* Erstellen eines Familienportrats im Wandel der Zeit -> metareflexive
Auseinandersetzung mit unterschiedlichem Medienkonsum und
Bedurfnissen



Fazit

* Teil der gesellschaftspolitischen Entwicklung und Zukunftsorientierung:
-> Verknupfung von Technologie, Umwelt- und Verbraucherbildung

* "Abholen" der Schiler, wo sie im Umgang mit Medien gerade stehen ->
Schwerpunkt auf der gesellschaftlich/sozialen Schiene, Basics als Grundlage
festigen: z.B. Tastaturschreiben, mit Schreibprogrammen umgehen kénnen,...

 Themen- und facherverbindender Unterricht -> Erstellung eines Materialpools
https://mzhu.taskcards.app/#/board/65fae406-b70f-44ed-84a1-8fea7ddf4alf?token=2a9058fd-12c8-420c-84d9-edd925a817eb

* Ressourcen: Koordinationsstunden zu gering


https://mzhu.taskcards.app/#/board/65fae406-b70f-44ed-84a1-8fea7ddf4a1f?token=2a9058fd-12c8-420c-84d9-edd925a817eb

Fazit

* Projektorientiertes Arbeiten und Schwerpunktsetzungen moglich
-> kleine Gruppen waren von Vorteil

e Zeitverlust durch Ausgabe, Einsammeln der Tablets.

 Alternativen, die das Unterrichten weniger anstrengend machen (kleinere
Gruppen, Raume mit anderer Ausstattung, Schilertablets etc)

-> Einrichtung eines Makerspace



