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1. Medienkonzept'

Seit der Jahrtausendwende hat besonders die Vergrofierung des Angebots digitaler
Medien fur einen steigenden Konkurrenzkampf der Medien untereinander gesorgt.
Diese Entwicklung brachte auch eine hdéhere Qualitdt der Medien durch die
Digitalisierung und die Verknupfung (Medienkonvergenz) von Medientypen (Internet,
TV, Radio, Presse) mit sich. Dies fuhrte auch dazu, dass Computertechnologie heute
nahezu an jedem Ort verfugbar ist. Eine weitergehende Vernetzung macht zusatzlich
weltweite Informationszugriffe und die Verbreitung eigener Daten und Meinungen
moglich. Dadurch entstanden neue o©konomische Verflechtungen, wirtschaftliche
Interessen und neue Mdglichkeiten - besonders flr das Bildungswesen.

Das grol3e Potenzial digitaler Medien sollte fur den unterrichtlichen Fortschritt genutzt
werden, da gesellschaftiche und schulische Entwicklungen sich gegenseitig
bedingen. Digitale Medien gelten als Motor von gesellschaftlicher Entwicklung auf
technologischer, wirtschaftlicher und padagogischer Basis. Besonders in den letzten
zehn Jahren war eine starke Dynamik in der Entwicklung digitaler Medien und der
Medienlandschaft zu beobachten — hierbei ist besonders die Entwicklung der
Smartphones zu sehen. Diese Dynamik stellt eine grof3e, ja wenn nicht sogar die
grollte Herausforderung an schulische Bildungsprozesse. Die tiefgreifenden
gesellschaftlichen Umwalzungen, die durch digitale Medien vorangetrieben werden,
haben auch dazu beigetragen, dass die Veranderung der Unterrichtskultur von einem
stark lehrerzentrierten Unterricht hin zu einer offeneren Form des Unterrichts mit
starkeren medialen Funktionen und Prasentationsfahigkeiten weiter vorangetrieben
wurde. Im Hinblick auf die Lernergebnisse wird ein hoherer Wissenserwerb, ein
vertieftes Verstandnis von Inhalten und ein starker anwendungsbezogenes Wissen
betont.

Grundsatzlich ist die Bedeutung digitaler Medien aber nicht auf schulisches Lehren
und Lernen beschrankt, sondern spielt auch in den Bereichen der frihkindlichen
Erziehung, der Jugendarbeit, der Erwachsenenbildung und der beruflichen
Weiterbildung und Spezialisierung im Kontext eines lebenslangen Lernens eine
herausragende Rolle. Dabei nimmt besonders das Internet als wichtigstes digitales
Medium eine herausragende Stellung ein, dient es doch mehr und mehr als zentrale
Informationsquelle fur Bildungsprozesse.

Hier im Schulprogramm finden Sie nur grundlegende Ziele und Arbeitsfelder zum
Medienkonzept der Peter-Hille-Schule. Das komplette Medienkonzept, welches an
unserer Schule an die konkreten Lehrplane der einzelnen Fachschaften gebunden
ist, wird in diesen standig aktualisiert und befindet sich zur Einsicht auf unserer
Homepage.
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2 Medienausstattung und Medienerziehung an der Peter Hille
Realschule

Neben der positiven Grundstimmung gegenuber digitalen Medien ist es ebenso
plausibel, dass der Einsatz digitaler Medien im Unterricht einer bestimmten
Infrastruktur bedarf. Die Peter Hille Schule, an der im Schnitt 450 Schulerlnnen
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unterrichtet werden, verfigt Uber zwei PC-Arbeitsrdume, wobei der groere der
beiden Raume mit 32 PCs und der kleinere Raum mit 28 PCs ausgestattet ist. In
beiden Raumen sind Beamer und Audiosysteme angebracht, und die PCs sind an
ein internes Netzwerk mit Druckmoglichkeit angeschlossen. An dieses Netzwerk sind
auch die verschiedenen PC-Arbeitsplatze der einzelnen Fach- bzw Lehrerraume
angeschlossen. So verfugt das Berufsorientierungsburo Uber sechs PC-Arbeitsplatze
und einen Lehrer-PC mit Beamer, der zu Prasentations- und Unterrichtszwecken
genutzt wird. Die Biologievorbereitung uber zwei, der Technikraum Uber zehn und
einen Beamer, die Vorbereitungsraume der Physik und Chemie, sowie die
Schulerbibliothek Uber einen Computerplatz/platze. Im Kunstraum befindet sich ein
weiterer Beamer, der zu Prasentationszwecken genutzt wird. Im Lehrerzimmer sind
funf Computer aufgestellt, auf denen sich Unterrichtsmaterialien und
organisatorische Dokumente befinden. Jeder Klassenraum ist mit einem Beamer,
einem Laptop mit Internetanschluss und einem Elmo ausgestattet, sodass
Prasentationen und Schulerergebnisse schnell visualisiert werden kénnen. In einigen
Klassenraumen ist auch ein EZ-Cast verfugbar, sodass eine schnelle Verbindung
zwischen Tablet/ Smartphone und Beamer mdglich ist. In Zukunft wird eine
flachendeckende Ausstattung angestrebt. Der Geschichts- und Erdkunderaum ist mit
einem Smartboard ausgestattet.

Zusatzlich zu dieser Ausstattung sind noch mehrere Laptops (ca. 10) mit tragbarem
DVD-Beamer verflugbar, die an beliebigen Stellen eingesetzt werden kénnen. Im
,Padagogischen Zentrum® (PZ) befindet sich ein Deckenbeamer und eine Leinwand.
Diese kommen bei groReren Veranstaltungen zum Einsatz (Abschlussfeier,
Weihnachtsfeier etc.). Die Schule ist an das Internet mit einer
Hochgeschwindigkeitsleitung angeschlossen, die neben den PC-Raumen auch in
einigen Klassenzimmern verfugbar ist.

3 Einfuhrung der Schiiler in die PC-Nutzung (Die Basis)

Der AG-Bereich in den Klassen 5 und 6 bildet die Basis des Medienkonzeptes der
Peter-Hille-Schule. Im Mittelpunkt dieser Konzeption steht der einfache Umgang des
PCs und seiner Peripherie. In der Erprobungsstufe mussen alle Schuler der unteren
Klassenstufen fur ein halbes Jahr in die Computer-AG. Dort lernen sie grundlegende
Fertigkeiten und Fahigkeiten im Umgang mit dem PC: Anschalten, Ausschalten,
Klicken (links, rechts, doppelt), Offnen, Speichern, Ordner anlegen und Idschen,
Verschieben etc. Im weiteren Verlauf der AG lernen sie aulderdem den Umgang mit
weiteren grundlegende Programmen wie Word/LibreOffice, Excel, Powerpoint etc.
Aulerdem lernen sie unser Netzwerk (Arktur) kennen und wie sie in diesem
speichern und Dokumente organisieren konnen. Durch diese Basis wird
gewahrleistet, dass alle SuS in der Lage sind, die darauf aufbauenden Inhalte des
Medienkonzepts zu bearbeiten.

4 ITG - Informationstechnische Grundausbildung (in Klasse 7)

Die informationstechnische Grundbildung (ITG), die ab der Klasse 7 durchgefuhrt
wird, baut auf die erarbeiteten Grundlagen der Klassen 5 und 6 auf und fuhrt diese
differenziert weiter. Die SuS sollen die Funktionen der Standardprogramme (Word,
Excel, Powerpoint) eines PC-Systems vertiefen, erweitern und anwenden konnen.
Konkret genannt sind die Ziele, die am Ende der Klasse 7 erreicht sein sollen:



Aufarbeitung und Einordnung individueller Erfahrungen mit Informationstechniken,
Kenntnisse uber die verschiedenen Einsatzmdglichkeiten des PCs erlangen,
Einblicke in die Entwicklung der elektronischen Datenverarbeitung erhalten, ein
Bewusstsein entwickeln fur soziale und wirtschaftliche Auswirkungen.

5 Medienpadagogische Ansatze

Neben diesen programmatischen Aspekten eines Medienkonzeptes, wird an der
Peter-Hille-Schule auch darauf geachtet, besonders digitale Medien als
konstituierendes Element in das unterrichtliche Geschehen zu integrieren. Folgende
Kompetenzen werden dabei als erreichenswert erachtet:

Medienbotschaften verstehen und kritisch hinterfragen:

Schulerinnen und Schdler sollen sich in der Medienwelt zurechtfinden, die vielfaltigen
Ausdrucksformen der Medien kennenlernen und gleichzeitig so viel kritische Distanz
bewahren, dass sie durchschauen, wie diese Informationen zustande kommen.

Medien sinnvoll nutzen und ihre Wirkungen reflektieren:

Schilerinnen und Schiler sollen Medien auch in der Freizeit fir bestimmte Zwecke
auswahlen konnen und daran denken, dass nicht nur sie mit den Medien umgehen,
sondern auch die Medien mit ihnen.

Medien gestalten und zur Kommunikation einsetzen:

Schilerinnen und Schiler sollen das kinstlerische, kommunikative und informative
Potential von Medien erkunden und eigene Produkte herstellen konnen.

Medien in ihren Produktionsbedingungen und ihrem Bezug zur gesellschaftlichen
Wirklichkeit erkennen und verstehen:

SuS sollen Produktionszusammenhange und gegenseitige Abhangigkeiten erkennen
und in einen Bezug zu ihren Unterhaltungsbedurfnissen setzen konnen. Das Lernen
lernen

2. Kompetenzorientierung

Mit der Neufassung des Medienkompetenzrahmen im Jahr 2017 hat das Land NRW
sein bewahrtes Instrument der systematischen Vermittiung von Medienkompetenz
nun konsequent auf nationale und internationale Entwicklungen abgestimmt. Die
sechs Kompetenzbereiche mit insgesamt 24 Teilkompetenzen zielen dabei in ihrer
Gesamtheit nicht nur auf eine systematische Medienbildung entlang der gesamten
Bildungskette. Sie beziehen schulische wie aul3erschulische Lernorte ein und bilden
die Leitlinie fiir die anstehende schrittweise Uberarbeitung aller Kernlehrpléne fiir die
Unterrichtsfacher

1. Bedienen und Anwenden

... umfasst den sinnvollen Einsatz von Medien als Voraussetzung jeder aktiven und
passiven Mediennutzung.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 nutzen sowohl Hardware als auch
verschiedene digitale Werkzeuge. Sie kennen und bedienen unterschiedliche Medien
und Anwendungen, z.B. fur Textverarbeitung, Prasentation, Video-, Audio-,



Bildbearbeitung, Programmierumgebungen, Lernanwendungen und Lernplattformen.
Sie wahlen aus Hardware und digitalen Werkzeugen zielgerichtet aus und nutzen
diese in verschiedenen Zusammenhangen. Informationen und Daten auf den
Geraten bzw. in den Anwendungen organisieren sie und wenden sie in
unterschiedlichen Dateiformaten an. Dabei kennen sie Sicherheitsmalinahmen sowie
Grundlagen des Datenschutzes und gehen verantwortungsvoll mit personlichen und
fremden Daten um.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | nutzen sowohl Hardware als auch
verschiedene digitale Werkzeuge. Sie kennen und bedienen die (aulder-)schulische
und ihre eigene Medienausstattung und nutzen diese in unterschiedlichen
Zusammenhangen reflektiert. Ebenso kennen sie verschiedene digitale Werkzeuge
und deren erweiterten Funktionsumfang. Sie wenden diese kreativ, reflektiert und
zielgerichtet an, z. B. fUr Textverarbeitung, Prasentation, Tabellenkalkulation, Video-,
Audio-, Bildbearbeitung, Programmierumgebungen, digitale Lernanwendungen und
Lernplattformen. Die Kinder und Jugendlichen in der Sekundarstufe | strukturieren
Informationen und Daten auf unterschiedlichen Geraten, indem sie sie entsprechend
der jeweiligen Benutzeroberflache bzw. Anwendung zusammenfassen, organisieren
und sichern. Informationen und Daten speichern sie sicher, um diese jederzeit
wiederfinden zu kdnnen. Sie kennen und nutzen die Moglichkeiten des sicheren
Zugriffs auf diese Daten von verschiedenen Orten, wie z. B. einer Cloud. Hierzu sind
die Kinder und Jugendlichen in der Sekundarstufe | vertraut mit Themen wie
Verschlusselung, Authentifizierung und Sicherungskopien. Weiterhin gehen sie
verantwortungsvoll mit persénlichen und fremden Daten um und beachten
Datenschutz, Privatsphare sowie Informationssicherheit. Sowohl die
(auRer-)schulische als auch die eigene Medienausstattung koénnen sie durch
geeignete MalRnahmen sichern, wie beispielsweise durch Kenntnisse zum Erstellen
geeigneter Passworter oder zur Aktualisierung von Sicherheitseinstellungen.

2. Informieren und Recherchieren

... umfasst die sinnvolle und zielgerichtete Auswahl von Quellen sowie die kritische
Bewertung und Nutzung von Informationen.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 fuhren hierzu Informationsrecherchen
zielgerichtet durch, z. B. Uber Kindersuchmaschinen im Internet, auf partizipativen
Onlineplattformen, in Bibliotheksangeboten oder in Lexika und wenden dabei
geeignete Suchstrategien an. Themenrelevante Informationen und Daten filtern,
strukturieren und bereiten sie aus vorhandenen Medienangeboten auf. Sie erkennen
und bewerten Informationen und ihre Quellen sowie dahinterliegende Strategien und
Absichten, z. B. von Nachrichten und Werbung.

Insbesondere erkennen Grundschulkinder unangemessene Medieninhalte und
gehen mit diesen sachgerecht um. Sie kennen Hilfs- und Unterstlitzungsstrukturen
und nutzen diese bei Bedarf.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufel flhren zielgerichtet reflektierte
Informationsrecherchen durch. Dabei legen sie ein definiertes Arbeits- und
Suchinteresse fest und nutzen geeignete Suchstrategien, die sie anpassen und
weiterentwickeln. Kinder und Jugendliche in der Sekundarstufe | recherchieren
reflektiert in verschiedenen digitalen Umgebungen, z. B. Uber Suchmaschinen im
Internet, auf partizipativen Onlineplattformen, in Bibliothekskatalogen und in Lexika.
Fir die jeweilige Suche identifizieren sie relevante Quellen und flhren diese
zusammen. Dabei filtern und strukturieren die Kinder und Jugendlichen in der
Sekundarstufe | die themenrelevanten Informationen und Daten und bereiten diese



auf. Sie analysieren, interpretieren und bewerten Daten und Informationen sowie ihre
Quellen kritisch und erkennen dahinterliegende Strategien und Absichten, z. B. beim
Unterschied zwischen Nachricht und Werbung.

Insbesondere konnen sie Daten, Informationen sowie ihre Quellen auch hinsichtlich
rechtlicher Grundlagen sowie gesellschaftlicher Normen und Werte einordnen; z. B.
erkennen sie gefahrdende Inhalte oder gesetzeswidrige Angebote im Internet. Sie
kennen die relevanten Aspekte des Jugend- und Verbraucherschutzes und nutzen im
Bedarfsfall Hilfs- und Unterstutzungsstrukturen.

3. Kommunizieren und Kooperieren

... umfasst die Féhigkeit, Regeln flir eine sichere und zielgerichtete Kommunikation
zu beherrschen und Medien zur Zusammenarbeit zu nutzen.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 kennen digitale Kommunikationswege, z. B.
E-Mail, SMS, Messaging-Dienste oder Videochats. Sie beschreiben Unterschiede
und Wirkungen verschiedener Kommunikationsmedien und wahlen diese fur die
eigene Kommunikation zielgerichtet aus. Grundschulkinder kennen und entwickeln
Regeln des Umgangs fur eine sichere, an ethischen Grundsatzen und kulturell-
gesellschaftlichen Normen orientierte Kommunikation und beachten diese, auch
bezogen auf angehangte Foto- und Videodateien.

Sie wissen, dass z. B. Drohungen und Beleidigungen auch bei der Nutzung digitaler
Medien unangemessen sind und rechtliche Konsequenzen nach sich ziehen kénnen.
Sie kennen Erscheinungsformen und Auswirkungen von Cybermobbing sowie
entsprechende Hilfsangebote.

Grundschulkinder nutzen Kooperationswerkzeuge zur Zusammenarbeit, erproben
dabei unterschiedliche Formen der Kooperation und fuhren verschiedene
Arbeitsergebnisse zu einem gemeinsamen digitalen Produkt, z.B. zu einer
Klassenzeitung oder einem Klassenblog, zusammen.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | kommunizieren verantwortungsbewusst,
sicher und eigenstandig. Sie verwenden z.B. E-Mail, Chat und
Kurznachrichtendienste zur Kommunikation und erkennen Chancen und
Moglichkeiten der digitalen Kommunikation und zur Zusammenarbeit. Sie reflektieren
Vor- und Nachteile und beschreiben Veranderungen und Wandel von Kommunikation
in der Gesellschaft an ausgewahlten Beispielen, z. B. Lernplattformen, partizipative
Onlinevideoplattformen, Soziale Medien oder cultural codes.

Kinder und Jugendliche in der Sekundarstufe | kennen Regeln zum Schutz eigener
Daten und urheberrechtliche Verpflichtungen bei Veroffentlichungen. Sie gehen
verantwortungsvoll mit Meinungsaul3erungen und privaten Daten um, z. B. beim
Datenschutz oder bei Personlichkeitsrechten. Sie erkennen Kostenfallen im Internet
sowie Spam, beschreiben Verhaltensmuster und Folgen von Cybermobbing und
kennen Ansprechpartner sowie Reaktionsmaoglichkeiten.

Kinder und Jugendliche in der Sekundarstufe | erkennen den Einfluss Sozialer
Medien auf die Meinungsbildung und erfahren Mdglichkeiten, damit umzugehen und
sich selbst einzubringen. Sie nutzen Kooperationswerkzeuge zur Zusammenarbeit,
erproben dabei unterschiedliche Formen der Kooperation im und aul}erhalb des
Unterrichts und fuhren verschiedene Arbeitsergebnisse zu einem gemeinsamen
digitalen Produkt, z. B. zu einer Klassenzeitung oder einem Klassenblog, zusammen.



4. Produzieren und Prasentieren

...bedeutet, mediale Gestaltungsméglichkeiten zu kennen und kreativ bei der
Planung, Realisierung und Prdsentation eines Medienprodukts zu nutzen.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 erarbeiten Medienprodukte, indem sie diese
zielgerichtet gestalten und prasentieren, veroffentlichen oder teilen. Diese kdnnen
beispielsweise Bild-, Audio- und Videoprodukte sein, z.B. digitale Collagen,
Horspiele, Kurz- und Erklarfilme oder Animationen, die aus der Beschaftigung mit
einem Thema entstehen. Diese stellen Grundschulkinder im Unterricht, im Rahmen
von schulischen oder aufRerschulischen Veranstaltungen oder im Webauftritt der
Schule unter Berucksichtigung von grundlegenden Prasentationstechniken vor.
Grundschulkinder nutzen hierfir bewusst Gestaltungsmittel, deren Wirkung sie
kennen und zielgerichtet einsetzen.

Bei der Produktion beachten sie Standards der Quellendokumentation und rechtliche
Rahmenbedingungen hinsichtlich der Verwendung verschiedener Quellen, wie z. B.
Abbildungen, Videos, Musik und Texte.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | erarbeiten Medienprodukte, indem sie
diese mit Hilfe eines Projektplans zielgruppenorientiert und in verschiedenen
Formaten gestalten und prasentieren, veroffentlichen oder teilen. Dies konnen
beispielsweise Bild-, Audio- und Videoprodukte sein, z.B. digitale Collagen,
Horspiele, Kurz- und Erklarfilme oder Animationen, die aus der Auseinandersetzung
mit einem Thema entstehen. Kinder und Jugendliche der Sekundarstufe | stellen
diese im Unterricht, im Rahmen von schulischen oder aul3erschulischen
Veranstaltungen oder im Webauftritt der Schule vor und nutzen hierfur reflektiert
Prasentationstechniken und Gestaltungsmittel. Sie bewerten und beurteilen sowohl
die Produktion als auch die Prasentation kriteriengeleitet hinsichtlich ihrer Qualitat,
Wirkung und Aussageabsicht.

Bei der Produktion und Prasentation kennen und Uberprifen die Kinder und
Jugendlichen der Sekundarstufe | die Standards der Quellendokumentation und
beachten die rechtlichen Rahmenbedingungen hinsichtlich der Personlichkeits-,
Urheber- und Nutzungsrechte, z. B. bei Abbildungen, Videos, Musik und Texten.

5. Analysieren und Reflektieren

... umfasst das Wissen um die wirtschaftliche, politische, 6kologische und kulturelle
Bedeutung von Medien sowie die kritische Auseinandersetzung mit Medien und dem
eigenen Medienverhalten.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 nehmen Medienangebote wahr, tauschen
sich Uber die Vielfalt der Medien und ihre Entwicklung aus und gleichen diese mit
eigenen Erfahrungen ab. Sie erkennen und vergleichen die Zielsetzung einzelner
Medienangebote und nutzen diese reflektiert und zielgerichtet flr einen bewussten
Umgang mit ihnen. In der Auseinandersetzung mit dem eigenen
Mediennutzungsverhalten erkennen Grundschulkinder die Wirkung und die Folgen
ihres Medienhandelns und entwickeln Regeln fur eine sinnvolle Mediennutzung, z B.
im Sinne von Strategien der Selbstregulierung.

Grundschulkinder entdecken die Chancen und Herausforderungen von Medien flr
die Realitatswahrnehmung und lernen, diese fur ihre eigene ldentitatsbildung zu
nutzen. Sie reflektieren beispielsweise die vielfaltigen Videoformate auf
Onlineplattformen oder die Unterschiede von digitalen und analogen Spielen, und
leiten daraus Wege ab, wie das Spielen sie im Unterricht bzw. beim Lernen



unterstitzen kann. Sie kennen Alterskennzeichnungen fur Medienangebote und
reflektieren deren Sinnhaftigkeit.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | nehmen Medienangebote wahr, tauschen
sich Uber die Vielfalt der Medien und ihre Entwicklung aus und gleichen diese mit
eigenen Erfahrungen ab. Sie erkennen und vergleichen die Zielsetzung einzelner
Medienangebote und nutzen diese reflektiert und zielgerichtet flr einen bewussten
Umgang mit ihnen und als Voraussetzung flir gesellschaftliche Teilhabe. Kinder und
Jugendliche der Sekundarstufe| kennen die historische Entwicklung von
Massenmedien und analysieren deren wirtschaftliche sowie politische Bedeutung.
Sie beschreiben den Stellenwert von Medien als Statussymbol und hinterfragen ihre
Bedeutung fur Gruppenzugehdrigkeiten. In der Auseinandersetzung mit dem eigenen
Mediennutzungsverhalten erkennen sie die Wirkung und die Folgen ihres
Medienhandelns. Sie entwickeln Regeln und Strategien fur eine sinnvolle und
angemessene Mediennutzung, wie beispielsweise zur Selbstregulation.

Kinder und Jugendliche der Sekundastufe| entdecken die Chancen und
Herausforderungen von Medien fur die Realitatswahrnehmung und lernen, diese fur
ihre eigene Identitatsbildung zu nutzen. Sie reflektieren die Wirkung und Qualitat von
unterschiedlichen Videoformaten, z.B. auf Onlineplattformen. Sie teilen
beispielsweise ihre Erfahrungen mit Games und Filmen und reflektieren die
Unterschiede zwischen virtueller und realer Welt sowie die Bedeutung von Heldinnen
und Helden. Sie wissen um mdgliche Risiken von Online-Angeboten, wie z. B.
Kostenfallen durch In-App-Kaufe, kennen Urheberrechtsregeln far
Downloadangebote, Film- und Musikborsen und Creative-Commons-Lizenzen und
beachten diese.

6. Problemlosen und Modellieren

... bezieht sich auf das Entwickeln von Strategien zur Problemlésung, Modellierung
und Zerlegen in Teilschritte (beispielsweise mittels Algorithmen). Es wird eine
informatische Grundbildung als elementarer Bestandteil im Bildungssystem
verankert, wie etwa die Vermittlung von Fé&higkeiten im Programmieren, die
Reflektion der Einfllisse von Algorithmen und die Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 erkennen algorithmische Muster und
Strukturen in verschiedenen Kontexten, z. B. bei Verkehrsschaltungen auf dem
Schulweg, und kénnen diese nachvollziehen und reflektieren. Sie formalisieren und
beschreiben Probleme und entwickeln Problemlosestrategien. Dazu planen und
nutzen sie Algorithmen und Modellierungskonzepte auch in einfachen
Programmierumgebungen, z.B. bei Robotern, Microcontroller-Boards oder
Programmier-Apps. Sie beurteilen die gefundenen Losungsstrategien.

Grundschulkinder beschreiben und reflektieren die Einflisse von Algorithmen auf die
digitalisierte Gesellschaft sowie die Auswirkungen der Automatisierung fur die eigene
Lebenswirklichkeit, z. B. in Bezug auf Ablaufe im Alltag.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | erkennen algorithmische Muster und
Strukturen in verschiedenen Kontexten, z. B. bei Suchmaschinen oder im Rahmen
von Socialmedia-Angeboten, und kénnen diese nachvollziehen und reflektieren. Sie
formalisieren und beschreiben Probleme und entwickeln Problemlosestrategien.
Dazu planen und nutzen sie Algorithmen und Modellierungskonzepte auch in



Programmierumgebungen, z.B. bei Robotern, Microcontroller-Boards oder
Programmier-Apps. Sie beurteilen die gefundenen Losungsstrategien.

Kinder und Jugendlichen in der Sekundarstufe | analysieren die Einflisse von
Algorithmen auf die digitalisierte Gesellschaft sowie die Auswirkungen der
Automatisierung fur die Arbeits- und Geschaftswelt, z. B. im Kontext der
Berufsorientierung.

1. Kontinuierliche Einbindung in die Lehrplane aller Facher.

Jede Fachschaft der Peter-Hille-Schule hat in den jeweiligen Lehrplanen den
gezielten Umgang mit digitalen Medien an konkrete Unterrichtsreihen geknuUpft,
sodass die Grundlagen der Eingangsklassen standig wiederholt, vertieft und
erweitert werden. Die einzelnen Inhalte entnehmen Sie bitte der Matrix, die im
Schulbuch als Kontrolle der Durchfuhrung liegt und dem kompletten Medienkonzept,
das Sie auf der Homepage finden.



