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Diese Feststellung von Dieter Baacke ist in
der Medienpadagogik zum gefligelten Wort
geworden. Kinder und Jugendliche leben in einer
durch Medien wesentlich mitbestimmten Welt und
sie lernen fur eine Welt, in der die Bedeutung der
Medien in allen Lebensbereichen noch zunehmen
wird.

Vor diesem Hintergrund gilt es, Heranwachsende
in die Lage zu versetzen, selbstbestimmt,
sachgerecht, sozial verantwortlich, kommmunikativ
und kreativ mit den Medien umzugehen, sie fur
eigene Bildungsprozesse zu nutzen und sich in
medialen wie nicht-medialen Welten zu orientieren
und verantwortungsbewusste Entscheidungen zu
treffen. Das Ziel der Medienbildung ist somit im
Kern kein anderes als das von Bildung generell: Sie
soll den Menschen helfen, sich als selbstbestimmte
Personlichkeiten in einer sich bestandig
verandernden Gesellschaft zurechtzufinden. Diese
Handlungsfahigkeit wird als Medienkompetenz
bezeichnet. Beim Einsatz und Umgang mit Medien
stellt sich immer wieder die Frage nach deren
Nutzen und den méglichen Risiken. Angesichts
der rasanten Entwicklungsgeschwindigkeit
und des zunehmenden Einflusses von Medien
auf alle Lebensbereiche bendtigen Kinder und
Jugendliche eine umfassende Medienbildung und
eine ausgepragte Reflexionsfahigkeit, um diese
Chancen und Risiken kritisch gegeneinander
abwiegen zu kénnen. Der adaquate Umgang
mit Medien sowie Informations- und
Kommunikationstechnologien erganzt so die
traditionellen Kulturtechniken Lesen, Schreiben
und Rechnen.

In unserem digitalen Zeitalter sind die Produktion
und Veranderung medialer Inhalte verstarkt das
Werk von Computern, welche ohne direktes
Eingreifen des Menschen handeln. Die Technik
reicht Uber die Funktion des Mediums hinaus und
nimmt dabei selbst Interpretationen vor.
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Diese Interpretationen werden oft als kUinstliche
Intelligenz (KI) bezeichnet. Sie grinden auf
einer Abfolge von Handlungsschritten, auch
Algorithmen genannt, und treffen selbststandig
Entscheidungen, welche unser alltagliches Leben
in wachsendem Ausmaf beeinflussen und
gestalten. Ein grundlegendes Verstandnis der
Funktionsweise digitaler Medien und Systeme
gehort daher ebenso zu Medienkompetenz wie
die Fahigkeiten, (digitale) Medien einzusetzen und
sich kritisch mit ihnen auseinanderzusetzen. Dies
ermoglicht es Kindern und Jugendlichen, digitale
Systeme im Hinblick auf ihre Einflussmaglichkeiten
auf Individuen und Gesellschaft verstehen und
bewerten zu kbnnen. Im Sinne eines nachhaltigen
Bildungsauftrags ist es daher unerlasslich, diese
informatische Perspektive der Digitalisierung
miteinzubeziehen. ,Medienbildung muss in
einer integrativen Form von Informatik und
Medienpadagogik betrachtet werden, ohne die
Eigenstandigkeit der beiden Bereiche in Frage
zu stellen.“?

Der vorliegende Medienkompass bildet die
Grundlage fur eine erfolgreiche Medienbildung
in der Schule. Er zeigt auf, wie jedes Fach
einen Beitrag zur Entwicklung, Foérderung und
Vertiefung von Medienkompetenz leisten kann
und verfolgt auf diese Weise das Ziel, Lehrkraften,
Padagoglnnen und Schulerinnen eine theoretische
und praktische Orientierung zu geben. Dieses
Dokument bildet das zentrale Instrument fur
die anstehenden Prozesse der Schul- und
Unterrichtsentwicklung in Luxemburg und wird
durch praxisnahe Umsetzungshilfen erganzt,
wie zum Beispiel die eduMedia-Homepage
mit Unterrichtsmaterialien, den Medienpass
zur unterrichtsbegleitenden Dokumentation
der Medienkompetenz und Fortbildungen fur
Lehrkrafte.

1 Baacke, D. (1999). Medienkompetenz als zentrales Operationsfeld
von Projekten. In: Baacke, D. et al. (Hrsg.). Handbuch Medien:
Medienkompetenz - Modelle und Projekte. Bonn: Bundeszentrale
fur Politische Bildung, S. 31.

2Herzig, B. (2016). Medienbildung und Informatische Bildung -
Interdisziplinare Spurensuche. MedienPadagogik: Zeitschrift flr
Theorie und Praxis der Medienbildung, 25, S. 59-79.



2. MEDIENKOMPASS
IM UBERBLICK

2.1 Begriffsdefinition
Der Begriff Medien wird in der Alltagssprache fur unterschiedliche
Kommunikationsmittel, Informationstrager, Gegenstédnde oder auch ganze
Organisationen verwendet. In der Alltagssprache meinen wir mit dem Begriff
Medien meist Massenmedien; je nach Diskussionsschwerpunkt wird zwischen
auditiven, visuellen und audiovisuellen oder auch analogen und digitalen Medien
unterschieden.

Urspringlich stammt das Wort Medium aus dem Lateinischen (medius) und
bedeutet so viel wie vermittelndes Element3. AuBerdem dienen Medien der
zwischenmenschlichen Kommunikation.

MAbbildung 1: Sender-Empfanger-Modell (Shannon & Weaver, 1949)

Der Begriff Medienkompetenz wurde in den 1970er Jahren durch den Erziehungs-
wissenschaftler und Medienpadagogen Dieter Baacke gepragt. In seinem
Konzept einer handlungsorientierten Medienpadagogik stellt er nicht die
technischen Fertigkeiten, sondern den Menschen in den Mittelpunkt. Er entwickelt
Medienkompetenz als eine besondere Form kommunikativer Kompetenz bzw.
als die Fahigkeit, alle Arten von Medien aktiv fUr das eigene Kommunikations-
und Handlungsrepertoire einsetzen zu kénnen. Dabei differenziert Baacke den
Begriff Medienkompetenz in vier Dimensionen: Medienkritik, Medienkunde,
Mediennutzung und Mediengestaltung.

VERMITTLUNG ZIELORIENTIERUNG
Medienkritik: Mediennutzung:
e analytisch * rezeptiv, anwendend
e reflektiv * interaktiv, anbietend
e ethisch
Medienkunde: Mediengestaltung:
e informativ e jnnovativ
e reflektiv * kreativ

™ Abbildung 2: Dimensionen der Medienkompetenz (Baacke, 2001)

3 Schaumburg, H. & Prasse, D. (2018). Medienkompetenz und Schule -
Studientexte. Bildungswissenschaft. Stuttgart: UTB Verlag, S. 17.
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Der Medienkompetenzbegriff hat sich zwischenzeitlich weiterentwickelt; neuere
Konzepte verwenden in Bezug auf digitale, interaktive Medien eher den Begriff
der Digital Competence (digitale Kompetenz), den llomaki, Kantosalo und Lakkala
(201) eingefuhrt haben. Im Begriff der Digitalen Kompetenz wird deutlich, dass
sich die Anforderungen an Medienkompetenz gewandelt haben und heute
praktisch mit digitaler Kompetenz gleichgesetzt werden kédnnen.

Eine umfassende Definition des Begriffs findet sich bei Ferrari (2012, S. 3ff.):
,Digital Competence is the set of knowledge, skills, attitudes [...] that are required
when using ICT and digital media to perform tasks, solve problems, communicate,
manage information, collaborate, create and share content, and build knowledge
effectively, efficiently, appropriately, critically, creatively, autonomously, flexibly,
ethically, reflectively for work, leisure, participation, learning, socialising, consuming
and empowerment.”

In diesem Sinne umfasst digitale bzw. Medienkompetenz die sichere, kritische
und verantwortungsvolle Nutzung von und Auseinandersetzung mit Medien
und digitalen Technologien. Sie erstreckt sich dabei u.a. auf Informations-
und Datenkompetenz, Kommunikation und Zusammenarbeit, Sicherheit,
Urheberrechtsfragen, Problemldsung und kritisches Denken.

Zusammenfassend sind Medien einerseits Hilfsmittel zur Erreichung padagogisch
reflektierter Ziele (Mediendidaktik), andererseits aber auch Thema und
Gegenstand aller Facher und Module, so dass die Schulerlinnen an eine aktive,
gestalterische und auch kritisch-hinterfragende Mediennutzung herangefuhrt
werden (Medienkritik, Mediennutzung, Medienkunde, Mediengestaltung). In
diesem Sinne wird Medienkompetenz durch das Lernen mit und Uber Medien
entwickelt.

2.2 Kompetenzbereiche und Kompetenzen

Der vorliegende Medienkompass basiert auf dem européaischen Referenzrahmen
(European Digital Competence Framework for Citizens) sowie dessen
franzdsischsprachiger Ubersetzung, die vom belgischen und franzdsischen
Unterrichtsministerium angefertigt wurde. Imm Rahmen eines mehrjahrigen
Recherche- und Konsultationsprozesses wurde die europaische Vorlage mit
Expertinnen des Bildungswesens diskutiert, Uberarbeitet und an relevanten
Stellen an das luxemburgische Bildungssystem angepasst.

Das luxemburgische Kompetenzmodell umfasst insgesamt 16 Kompetenzen,
die einen schrittweisen Auf- und Ausbau der Medienkompetenzen entlang
der Bildungskette ermdéglichen. Die einzelnen Kompetenzen lassen sich in funf
Ubergeordnete Kompetenzbereiche gliedern:

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

2. Kommunikation und Zusammenarbeit... bedeutet, Regeln
fUr eine sichere und zielgerichtete Kommunikation zu
beherrschen und Medien verantwortlich zur Zusammenarbeit
Zu nutzen.




Erstellung von Inhalten heif8t... mediale Gestaltungs-
moglichkeiten zu kennen und diese kreativ und
adressatengerecht bei der Planung und Realisierung
eines Medienproduktes einzusetzen sowie Strategien zur
Problemldsung und Grundfertigkeiten im Programmieren
anzuwenden.

Datenschutz und Sicherheit... bedeutet verantwortungsvoll
mit persénlichen und fremden Daten umzugehen sowie
Risiken und Bedrohungen in digitalen Umgebungen zu
verstehen und geeignete Sicherheitsmalnahmen zu ergreifen.

Digitale Welt... umfasst zum einen die informatorischen
Grundlagen zur Lésung einfacher technischer Probleme,
zum anderen die kritische Auseinandersetzung mit
Medienangeboten und die verantwortungsvolle, kreative
Gestaltung des eigenen Medienverhaltens.

Die Umsetzung dieser Kompetenzbereiche im Unterricht und somit die Vermittiung
der Kompetenzen ist dabei die Aufgabe aller Lehrerlinnen. Es handelt sich bei
Medienkompetenzen um transversale Kompetenzen, die die Voraussetzung flr eine
berufliche und persdnliche Teilhabe an der digitalen Gesellschaft bilden. Kinder
und Jugendliche sollen zu einem sicheren, reflektierten, verantwortungsvollen und
kreativen Umgang mit den Anforderungen der Medienwelt befahigt werden.

Die einzelnen Kompetenzbereiche werden dabei in entsprechende Kompetenzen

ausdifferenziert:

KOMPETENZBEREICH

KOMPETENZ

1. Informationen
und Daten

1.1 Daten, Informationen und
digitale Inhalte recherchieren

1.2 Daten, Informationen und
digitale Inhalte analysieren und bewerten

1.3 Daten, Informationen und
digitale Inhalte speichern und verwalten

1.4 Daten, Informationen und
digitale Inhalte verarbeiten

2. Kommunikation
und Zusammenarbeit

2.1 Mit anderen zusammenarbeiten

2.2 Daten, Informationen und
digitale Inhalte teilen und publizieren

2.3 Angemessene Ausdrucksformen
verwenden (Netiquette)

3. Erstellung
von Inhalten

3.1 Textdokumente erstellen

3.2 Multimediale Dokumente erstellen

3.3 Autorenrechte kennen und anwenden

3.4 Modellieren, strukturieren und kodieren

3.4
Modellieren,
strukturieren
& kodieren

Beim informatischen
Denken (Computational
Thinking) steht der
Problemldseprozess im
Vordergrund. Die Kinder
und Jugendliche analysieren
das Problem und erstellen
daraus ein vereinfachtes
Modell der Realitat. In einem
nachsten Schritt wird eine
strukturierte Handlungs-
abfolge (Algorithmus)
aufgestellt, die zur Losung
des Problems fuhren soll.
Dieser Algorithmus soll so
aufgestellt werden, dass
er von einem Mensch oder
Computer ausgefihrt
werden kann. Dazu bedarf es
praziser Handlungsschritte;
dieser Prozess wird als
Kodierung verstanden.
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KOMPETENZBEREICH KOMPETENZ

4.1 Gerate schutzen

4.2 Personenbezogene Daten und
Privatsphare schutzen

4.3 Gesundheit, Wohlbefinden und
Umwelt schitzen

4. Datenschutz und Sicherheit

5.1 Einfache technische Probleme I6sen

5. Digitale Welt
5.2 Verantwortungsvoll und kreativ mit

digitalen Medien umgehen

M Tabelle 1: Kompetenzbereiche und Kompetenzen im Medienkompass (SCRIPT, 2019)

2.3 Inklusive Medienarbeit

Geman der UN-Behindertenrechtskonvention von 2009 muss das gemeinsame
Lernen von Kindern und Jugendlichen mit und ohne Behinderung Uberall ermoglicht
werden. Im Vordergrund steht hier besonders die Medienbildung, da sie enorme
Potenziale fur inklusive Schulsysteme aufweist?. Eine inklusive Medienbildung
bezieht sich sowohl auf das Lernen mit Medien, z.B. zur Sprachférderung, als
auch auf das Lernen Uber Medien, wenn z.B. problematische Medieninhalte wie
Cybermobbing im Unterricht angesprochen werden.

Insbesondere die Erweiterung herkdmmlicher Lehr- und Lernformen durch
aktive Medienarbeit, wie die Produktion von Fotos, Videos oder Audioprodukten,
bietet Mdglichkeiten fur eine inklusive Medienbildungspraxis. Indem eine Vielfalt
an Rezeptions- und Ausdrucksformen zur Verfugung gestellt wird, besteht
fur alle Schulerlnnen die Chance, sich entsprechend ihrer Praferenzen und
Fahigkeiten in ein Projekt einzubringen. ,Inklusive Medienpraxis muss insofern
nicht neu erfunden werden, sondern kann auf elaborierte und etablierte Ansatze
zurlickgreifen, die jedoch in Bezug auf Medienbildung weiterentwickelt, erprobt
und evaluiert werden mussen®.

Im Vordergrund sollte eine barrierefreie Mediengestaltung stehen. Diese bezieht
sich auf die verwendete Medientechnik (z.B. Videokamera, Computer und Software),
die fur alle Benutzerinnen u.a. unter Einbezug von Hilfstechnologien einfach zu
bedienen sein sollte (im Hinblick auf Lesbarkeit, Darstellung, Interface usw.).
Hierbeiist auch eine universelle Gestaltung von Gegenstanden zu berlcksichtigen,
so dass diese mdglichst ohne weitere Anpassung oder Spezialisierung von einer
Mehrheit der Kinder und Jugendlichen benutzt werden kénnen.

Im Kontext der Umsetzung des Medienkompasses sowie in Hinblick auf die
Novellierung von Bildungs- und Lehrplanen soll der Vielfalt und der Heterogenitat
aller Gruppen somit bestmdglich Rechnung getragen werden.

4 |ngo Bosse (2012). Standards der Medienbildung fur Menschen
mit Behinderung in der Schule. In: Ludwigsburger Beitrage zur
Medienpadagogik, Themenschwerpunkt: Medienpadagogik und
Inklusion, Ausgabe 15/2012.

5 Kamin, A.-M.; Schluchter, J.-R. & Zaynel, N. (2018). Medienbildung
und Inklusion - Perspektiven fur Theorie und Praxis.
In: Bundeszentrale fur gesundheitliche Aufklarung (Hrsg.) im
Auftrag des Bundesministeriums fur Gesundheit (2018). Inklusive
Medienbildung. Ein Projektbuch fur padagogische Fachkrafte. Koln.
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MEDIENKOMPASS IM
KONTEXT

3.1 Europdischer Rahmen

3.11 Schlisselkompetenzen des Lebenslangen Lernens

In der modernen Wissensgesellschaft gewinnen digitale Technologien immer
mehr an Bedeutung und durchdringen diese inzwischen nahezu vollstandig,
sowoh!l im beruflichen als auch im privaten Bereich. Auch gesellschaftliche
Teilhabe erfolgt immer starker Uber digitale Medien. Die Europaische Union tragt
dieser Entwicklung Rechnung, indem sie den kompetenten und reflektierten
Umgang mit digitalen Technologien als eine der acht SchlUsselkompetenzen
fur Lebenslanges Lernen ansieht (Europaische Union, 2018):

e Lese- und Schreibkompetenz
e Fremdsprachliche Kompetenz
°  Mathematische Kompetenz und Kompetenz
in Naturwissenschaften, Informatik und Technik
e Digitale Kompetenz
e Persdnliche, soziale und Lernkompetenz
e Burgerkompetenz
e Unternehmerische Kompetenz
o Kulturbewusstsein und kulturelle Ausdruckstahigkeit

Die digitale Kompetenz besteht dabei im sicheren und kritischen Umgang
mit digitalen Technologien, die fur Information, Kommunikation und Problem-
[6sungsstrategien in allen Lebensbereichen genutzt werden.

In diesem Sinne hilft die digitale Kompetenz als eine Ubergreifende Kompetenz auch
dabei, sich andere Kompetenzen anzueignen, wie beispielsweise Kommunikation
oder Sprachkenntnisse.

3.1.2 European Digital Competence Framework for Citizens
Auf die Frage, was es bedeutet, digital kompetent zu sein, versucht der Europaische
Referenzrahmen fur digitale Kompetenzen (European Digital Competence
Framework for Citizens ,DigComp”) eine Antwort zu geben. Er wurde vom
Joint Research Center im Auftrag der EU-Kommission und mit Unterstitzung
der Mitgliedstaaten entwickelt. Bereits 2013 wurde der Kompetenzrahmen
verdffentlicht; seit 2018 liegt er in einer Uberarbeiteten Fassung (DigComp 2.1) vor.

9




Der Europaische Referenzrahmen wurde bereits von vielen Mitgliedsstaaten in
inre bildungspolitische Agenda aufgenommen.

ARE SEENTIFLCAND, ROLIE-HERDRTS JRC SCIENCE FOR POLICY REPORT
DigComp 2.0:
The Digital Competence Framework
DIGCOMP: A Framework for Developing and for Citizens
Understanding Digital C 2 in Europe,

MAbbildung 3: Entwicklungsschritte zum aktuellen europaischen
Referenzrahmen DigComp 2.1 (Europdaische Union, 2017)

Der aktuelle DigComp 2.1 unterscheidet fUunf Kompetenzbereiche mit insgesamt
21 Kompetenzen:

3. Erzeugen digitaler Inhalte

2. Kommunikation

und Kollaboration 4. Sicherheit

1. Umgang mit 5. Problem lésen

Informationen und Daten

M Abbildung 4: Kompetenzbereiche des europaischen
Referenzrahmens DigComp 2.1 (Europaische Union, 2017)
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DigComp 2.1 definiert acht Leistungsstufen fur jede Kompetenz. Diese wurden
auf Basis von Lernergebnissen (mit Hilfe von Aktionsverben nach der Bloom-
Taxonomie®) festgelegt und von der Struktur und dem Vokabular des Europaischen
Qualifikationsrahmens (EQR)7 inspiriert. Ziel ist es, dass alle Schulerinnen
mindestens eine mittlere Leistungsstufe in jeder Kompetenz erreicht.

Einfach

Bei einfachen Aufgaben
kann ich unter Anleitung:

°* meinen
Informationsbedarf
ermitteln,

» einfache Recherchen
in digitalen Medien
durchfthren,

» auf Daten, Informationen
und Inhalte zugreifen
und zwischen ihnen
navigieren,

» einfache personliche
Suchstrategien

2

Bei einfachen Aufgaben
kann ich selbststandig und
ggf mit Hilfestellung:

* meinen
Informationsbedarf
ermitteln,

» einfache Recherchen
in digitalen Medien
durchfuhren,

* auf Daten, Informationen
und Inhalte zugreifen
und zwischen ihnen
navigieren,

* einfache personliche

Intermediar

3

Bei einfachen
Problemstellungen kann
ich selbststandig:

* meinen
Informationsbedarf
erklaren,

» klar definierte und
routinemaRige
Recherchen in digitalen
Medien durchfuhren,

» erklaren, wie man auf
Daten, Informationen
und Inhalte zugreift
und zwischen ihnen

4

Bei klar definierten und
nicht routinemafigen
Problemen kann ich
unabhangig und
bedarfsgerecht:

* meinen
Informationsbedarf
veranschaulichen,

* Recherchen in digitalen
Medien durchfuhren,

* beschreiben, wie man
auf Daten, Informationen
und Inhalte zugreift
und zwischen ihnen

entwickeln. Suchstrategien navigiert, navigiert,
entwickeln. » klar definierte und * personliche
routinemaRige Suchstrategien
persdnliche anwenden.
Suchstrategien erklaren.
Fortgeschritten Spezialisiert
5 6 7 8

Bei unterschiedlichen
Aufgaben und
Problemstellungen kann
ich andere anleiten und:

» auf den jeweiligen
Informationsbedarf
eingehen,

* Suchanfragen
formulieren,

« zeigen, wie man auf
Daten, Informationen
und Inhalte zugreift
und zwischen ihnen
navigiert,

* personliche
Suchstrategien
vorschlagen.

Bei anspruchsvollen
Aufgaben und in
komplexen Kontexten
kann ich entsprechend
meinen eigenen
Bedurfnissen und denen
anderer:

* den Informationsbedarf
bewerten,

* meine Suchstrategie
anpassen, um die am
besten geeigneten
Daten, Informationen
und Inhalte in digitalen
Medien zu finden,

» erklaren, wie man auf
Daten, Informationen
und Inhalte zugreifen
und zwischen ihnen
navigieren kann.

Bei komplexen Problemen
mit begrenzten Losungen
kann ich:

» Daten, Informationen
und digitale Inhalte
recherchieren und filtern,

* mit meinem Wissen zur
Weiterentwicklung der
professionellen Praxis
beitragen und andere
beim Recherchieren
und Filtern von Daten,
Informationen und
digitalen Inhalten
unterstutzen.

Bei komplexen
Problemen mit mehreren
Einflussfaktoren kann ich:

* Daten, Informationen
und digitale Inhalte
recherchieren und filtern,

* neue Ildeen und Prozesse
fUr die professionelle
Praxis vorschlagen.

M Abbildung 5: Leistungsstufen am Beispiel der Kompetenz ,Daten, Informationen und digitale Inhalte
recherchieren und filtern” (Europaische Kommission, 2017)

¢ Bloom, B. S. (1994). Reflections on the development and use of the

taxonomy. In: Rehage, Kenneth J.; Anderson, Lorin W.; Sosniak,
Lauren A. Bloom's taxonomy: A forty-year retrospective. Yearbook
of the National Society for the Study of Education. 93. Chicago:
National Society for the Study of Education. ISSN 1744-7984,

7 https://ec.europa.eu/ploteus/en/content/descriptors-page




Leistungsstufen Komplexitat der Abstufungen der Kognitiver
DigComp 2.1 Aufgaben Selbststandigkeit Bereich
1 Einfache Aufgaben Unter Anleitung Erinnern
Einfache Aufgaben Selbststandlg, 9gf. Erinnern
mit Hilfestellung
Klar definierte
Rout|ne-Aufgaben Selbststandig Verstehen
und einfache
Problemstellungen
Aufgaben und klar
definierte, nicht Unabhangig und
routinemafige bedarfsgerecht verstehen
Probleme
Unterschiedliche
Aufgaben und Andere anleitend Anwenden
Probleme
Sich an andere
Anspruchsvolle in komplexen Bewerten
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M Abbildung 6: Leistungsstufen des europaischen Referenzrahmens
DigComp 2.1 (Europaische Union, 2017 / eigene Ubersetzung)
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3.1.3 European Framework for the Digital Competence of
Educators

Die Forderung und Ausschdpfung des Potenzials digitaler Medien fUr das Lehren
und Lernen erfordert von den Lehrenden ein immer breiteres Spektrum an
Kompetenzen. Fur Lehrkrafte liegt daher eine adaptierte Version des digitalen
Kompetenzrahmens vor: The European Framework for the Digital Competence of
Educators (DigCompEdu). Dieser wissenschaftlich fundierte Rahmen beschreibt,
was es fur Padagoglnnen bedeutet, digital kompetent zu sein. Er stellt einen
allgemeinen Bezugsrahmen dar, dessen Ziel es ist, Lehrende beim Einsatz digitaler
Medien zur Verbesserung und Innovation von Bildungsangeboten zu unterstttzen.
Der Fokus liegt nicht auf technischen Fertigkeiten, sondern auf der Verbesserung
und Innovation der allgemeinen und beruflichen Bildung mit Hilfe digitaler Medien.
DigCompkEdu richtet sich dabei an Padagoglnnen aller Bildungsebenen, von
der fruhen Kindheit bis zur Hochschul- und Erwachsenenbildung, einschliellich
allgemeiner und beruflicher Bildung, Sonderpadagogik und nicht-formaler
Lernkontexte.

Der Kompetenzrahmen ist unterteilt in sechs Kompetenzbereiche mit insgesamt 22
Kompetenzen. Diese sechs Kompetenzbereiche sind der beruflichen Kompetenz
des Lehrenden, der padagogisch-didaktischen Kompetenz des Lehrenden und
den Kompetenzen der Lernenden zugeordnet.

OQ\SC\’\E und didakb.
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M Abbildung 7: Kompetenzbereiche des europdischen Referenzrahmens
DigCompEdu (Europaische Union, 2017)

Um Lehrenden die Einschatzung und Reflexion ihrer digitalen Kompetenzen
im Bildungskontext zu ermdglichen, wurde DigCompEdu-Check-In entwickelt.

Das Tool existiert in drei auf den jeweiligen Bildungsbereich angepassten Versionen:

e FUrLehrende an allgemein- oder berufsbildenden Schulen:
https./ec.europa.eu/eusurvey/runner/DigCompEdu-S-DE

e Fur Lehrende in der Erwachsenenbildung: https./ec.europa.
eu/eusurvey/runner/DigCompEdu-AE-DE

e Fur Lehrende an Hochschulen oder Fachhochschulen:
https.//ec.europa.eus/eusurvey/runner/DigCompEdu-H-DE




3.1.4 European Framework for Digitally Competent

Educational Organizations
Um auch auf organisatorischer Ebene die Innovationsfahigkeit zu verbessern und
das Potenzial der digitalen Technologien und Inhalte voll auszuschdpfen, wurde

ein entsprechender Kompetenzrahmen entwickelt: The European Framework
for Digitally Competent Educational Organizations (DigCompOrg).

Das DigCompOrg-Modell kann von Bildungseinrichtungen (d.h. Grund-, Mittel-
und Berufsschulen sowie Hochschulen) genutzt werden, um einen Prozess der

Selbstreflexion zur umfassenden Integration und zum effektiven Einsatz digitaler
Lerntechnologien anzustofRen und zu steuern.

Es umfasst sieben SchlUsselelemente sowie 15 Unterkapitel. Grafisch dargestellt
ergibt sich ein Kreis, der die Wechselbeziehungen zwischen den einzelnen
Elementen betont.
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M Abbildung 8: Kompetenzbereiche des europaischen Referenzrahmens
DigCompOrg (Européaische Union, 2015)

Zur einfachen Umsetzung der organisationalen Selbstreflexion wurde ein
benutzerfreundliches Online-Tool entwickelt: Self-reflection on Effective Learning
by Fostering Innovation through Educational Technologies (SELFIE)®. Es
unterstltzt Schulen bei der Integration digitaler Technologien in den Unterricht:

Es kann hervorheben, was gut funktioniert, wo Verbesserungen erforderlich sind
und welche Prioritaten gesetzt werden sollten.

8 https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomporg/selfie-tool
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SELFIE sammelt - in anonymisierter Form - die Ansichten von Schulerinnen,
Lehrkraften und Schulleitung Uber die Art und Weise, wie Technologien in ihrer
Schule eingesetzt werden. Die Aussagen umfassen dabei die Bereiche Schulleitung,
Infrastruktur, berufliche Weiterbildung, Lehren und Lernen, Bewertungspraktiken
sowie die digitale Kompetenz der Schulerinnen.

school leaders +4- teachers 4+ . students

Each user has a different perspective
—

™ Abbildung 9: SELFIE als Werkzeug zur Selbstreflektion
(Europaische Union, 2015)

3.2 Entwicklung in Luxemburg

3.2.1 Referenzrahmen zu Medienerziehung und Medienbildung
Ein erster Referenzrahmen wurde im August 2008 vom Bildungsministerium
(damals MENFP) in Auftrag gegeben. Ziel war es, ein Konzept zu entwickeln,
welches eine umfassende und systematische Medienerziehung bzw. Medienbildung
an den luxemburgischen Schulen ermodglichen sollte.

Entsprechend werden in dem Referenzrahmen die
Anforderungen an Erziehung und Bildung beschrieben, die
sich aus der rasanten Entwicklung der Informations- und
Kommunikationstechnologien und der Medienlandschaft
insgesamt ergeben. Zugleich werden Wege aufgezeigt,
wie den wachsenden Anforderungen - insbesondere in der
Schule - begegnet werden kann.

Marz 2010

Bei der Dynamik technologischer und gesellschaftlicher
Entwicklungen kann dieser Referenzrahmen jedoch nur
als erster Schritt in einem Prozess verstanden werden, der
einer standigen Reflexion und Weiterentwicklung bedarf.

Der Referenzrahmen wurde von Gerhard Tulodziecki,
Professor (em.) fur Allgemeine Didaktik und Medienpadagogik
an der Universitat Paderborn, in Zusammenarbeit mit
Sachverstandigen aus Luxemburg entwickelt.

™ Abbildung 10: Medienerziehung und
Medienbildung in der Schule (MEN, 2010)
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3.2.2 Lehrplan (Plan d‘Etudes)

Die politische Grundlage zur Integration von Medienbildung in das luxemburgische
Bildungssystem wurde mit dem Gesetzesvorschlag ,Education aux médias” am

3. Februar 2010 geschaffen.

In der Grundschule (Enseignement fondamental) wurde Medienbildung per
groBBherzoglicher Verordnung (11.08.2011) als transversale Kompetenz im Lehplan
(Plan d’études) verankert. Dabei wurden die folgenden funf Kompetenzbereiche

festgehalten:

e Sélectionner et utiliser judicieusement les offres des méedias
e Concevoir et diffuser ses propres médias

« Comprendre et évaluer les conceptions des médias

e Reconnaitre et faire un travail de réflexion sur les influences

des médias

e Détecter et évaluer les conditions de production et de

diffusion des médias

Im Sekundarschulbereich (Enseignement secondaire) gibt
es keine Verordnung zur systematischen und verbindlichen
Medienbildung. Jedoch wird Medienbildung in unter-
schiedlichen Fachbereichen inhaltlich behandelt, z.B. im
Sprachunterricht oder in den naturwissenschaftlichen
Fachern und Modulen. Diese Inhalte werden durch die
entsprechenden Programmkommissionen (Commissions
de programmes) festgehalten.

Hervorzuheben ist in diesem Zusammenhang das Fach
oder Modul VIESO (Vie et Société): Hier bietet sich eine
Vielzahl von AnknuUpfungspunkten zu medienbezogenen
Themen. So werden beispielsweise im Bereich , Kultur
und Kommunikation” die Themen ,Medien und Mythen*
sowie ,Einfluss von sozialen Netzwerken® aufgefuhrt.

Auch viele andere Facher oder Module ermdglichen
den Lehrkraften bereits jetzt das Einbeziehen medien-
bildnerischer Themen. Exemplarisch zeigt dies der
Auszug aus dem Rahmenlehrprogramm der 7. Klasse
ESG im Fach Franzésisch: Hier werden im Abschnitt
der transversalen Kompetenzen einige Bereiche der
Medienbildung abgedeckt.

W e 8 Lo e Cdator cateeee

PLAN D'ETUDES

ECOLE FONDAMENTALE
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™ Abbildung 11: Lehrplan der
Grundschulen (MEN, 2011)
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Im Fach bzw. Modul ,Informatik” werden sehr oft - neben den klassischen IT-
Themen - medienrelevante Bereiche einbezogen.

Letztlichist in der Erzieherinnen-Ausbildung am Lycée Technigque pour professions
éducatives et sociales (LTPES) Medienbildung als Fach fester Bestandteil des
Curriculums.

3.2.3 Schulentwicklungsplan (Plan de développement de
I'établissement scolaire | PDS)

Mit der Reform von 2009 wurde in den Grundschulen ein Schulentwicklungsplan
zur Unterstutzung der Schulentwicklung eingefthrt, der es erméglicht, auf die
lokalen BedUrfnisse der Schulbevélkerung zu reagieren: Die Schulen genief3en
somit eine politisch gewollte Autonomie, unter anderem auch im Bereich der
Unterrichtsentwicklung. Der Schulentwicklungsplan (Plan de développement
de l'établissement scolaire, PDS) wurde im Schuljahr 2016-2017 aufgrund der
Erfahrungen in den Grundschulen Uberarbeitet und im Schuljahr 2017/2018
flachendeckend fur alle Schulen (Grund- und Sekundarschulen) des Landes
obligatorisch eingefthrt.

Somit erarbeiten die Schulen ihre Entwicklungskonzepte selbst und stellen
diese in ihrem Schulentwicklungsplan dar. Sie werden dabei vom SCRIPT und
der Division ,Développement des établissements scolaires” begleitet®.

Q’ Plan de développement de I’établissement scolaire
o Ecoles fondamentales

Pour quoi ? Qui ? Quoi ? Quand ? Comment ?

eamanano] Etat des lieux
ey
2017/18
Septembre.

M Abbildung 13: Struktur des Schulentwicklungsplans (MEN, 2009)

9 https://portal.education.lu/developpementscolaire
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FUr Grundschulen sind sechs und fur Sekundarschulen sieben Bereiche
vorgegeben, zu denen die Schulen den aktuellen Stand ihrer paddagogischen
Angebote darlegen sollen:

e [organisation de 'appui pédagogique

e ['encadrement des enfants a besoins spécifiques ou
particuliers

e |a collaboration avec les parents d’éleves

e lintégration des technologies de I'information et de la
communication

Spezifisch fur die Grundschulen kommen folgende Aspekte hinzu:

e ['lamélioration de la qualité des apprentissages et de
l'enseignement
e |a collaboration entre 'école et la Maison Relais

Sekundarschulen gehen ergédnzend auf folgende Themenbereiche ein:

e [assistance psycho-sociale des éleves
e [orientation des éléves
e [offre périscolaire

Die Schulen sind dazu aufgefordert, darzustellen, was konkret in den oben
genannten Handlungsfeldern in der Schule bereits implementiert und
institutionalisiert ist, dies im Sinne einer ausfuhrlichen Bestandsaufnahme.
DarUber hinaus steht es den Schulen frei, festzulegen, in welchen Bereichen sie
sich in den nachsten Jahren weiterentwickeln méchten. Das Feld der Medien
und der Informationstechnologien stellt folglich ein mdgliches Handlungsfeld
mit Entwicklungspotenzial dar.

3.2.4 Projekte
Neben den individuellen Initiativen einzelner Lehrerinnen, in ihren Unterricht
Elemente der Medienbildung einflieen zu lassen, gibt es eine Vielzahl formeller
Initiativen. Eine Auswahl, die keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit erhebt und
ausschlief3lich der Illustration dient, sei im Folgenden dargestellt.

Das Gesetz vom 4. September 1990 Uber die Reform der technischen
Sekundarausbildung und der beruflichen Weiterbildung sieht die Mdglichkeit vor,
ein Schulprojekt (Projet d‘établissement | PE) auszuarbeiten und durchzufthren.
Dabei werden die Projektteams vom Centre de Coordination des Projets d’eta-
blissement (CCPE)™ begleitet.

Das PE ist eine Bildungsinitiative, in der jede Sekundarschule ihr eigenes
Interventionsfeld frei wahlen kann, sofern es einem der drei vom Gesetzgeber
festgelegten Handlungsfelder entspricht:

e Forderung von Bildungsinitiativen und Bildungsmalnahmen

e Organisation von auf3erschulischen Aktivitaten

e Durchfihrung von MaBnahmen zur Erleichterung des
Zugangs zum Arbeitsleben

10 http://portal.education.lu/ccpe/
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Aktuell haben einige dieser Projekte einen klaren Fokus auf den Bereich
,Medienbildung und Technologien®.

Daneben existieren zahlreiche weitere Projektformen mit medialem und digitalem

Schwerpunkt, wie:

Erasmus+-Projekte, z.B. ,Patrimoines - Paysages -
Perspectives” des Lycée Nic Biever (LNB) mit hohem
Medienbildungsanteil

eTwinning-Projekte, bei denen regelmdaliig Informations- und
Austauschseminare von Anefore' organisiert werden, z.B.
,Train the Teachers” im Schengen Lyzeum oder ,AL goes
ICT - Innovation and Tradition” des Athenée de Luxembourg
Schulinitiativen im Medienbereich, z.B. ,Praxis Informatioun
Expertise Responsabilitéit” (PIER), Peercoaching im Bereich
Medien- und Internetnutzung des Lycée des Garcons de
Luxembourg (LGL)"™ oder ,Uelzechtkanal”, der Fernsehsender
des Lycée des Garcons Esch (LGE)%

" http://erasmus.Inbd.lu/

2 http://www.anefore.lu/

3 http:/Igllu/projet-peer-coaching-pier/
% http://lge.lu/activites/uelzechtkanal/
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DER MEDIENKOMPASS
IM DETAIL

4.1 Entwicklungsprozess
Der vorliegende Medienkomypass ist die Adaptation des europaischen DigComp
21-Referenzrahmens an das luxemburgische Bildungssystem. Im Vergleich zur
europaischen Vorlage wurde das luxemburgische Modell ins Franzdsische und
Deutsche Ubersetzt und an relevanten Stellen an die nationalen Gegebenheiten
angepasst.

Der Recherche- und Konsultationsprozess umfasste grob zwei Phasen: In einem
ersten Schritt wurden im Schuljahr 2017/18 Vorgesprache mit Delegierten der
Unterrichtsministerien von Frankreich, Belgien und Deutschland gefthrt. In der
zweiten Etappe wurde der erste Entwurf des nationalen Medienkompasses mit
Direktionen, Lehrpersonen und institutionellen Vertretern erértert und diskutiert
(Schuljahr 2018/19).

Die Auswertung der Gesprache fUhrte zusammengefasst zu folgenden Ergebnissen:

e Die kritische Reflexion und Beurteilung von Informationen sind
wesentliche Aspekte. Daher soll der Kompetenzrahmen um
einen Bereich erweitert werden, der die verantwortungsvolle
und gleichzeitig kreative Auseinandersetzung mit Medien
fokussiert.

e Einige Kompetenzen scheinen im Hinblick auf das
luxemburgische Bildungssystem wenig trennscharf und
kénnen daher zusammengefasst werden (z.B. ,interacting,
sharing and collaborating through digital technologies™).

e Der Begriff,,Programming”“ wird aufgrund seiner Informatik-
Lastigkeit kritisiert und soll allgemeiner im Sinne des
problemlésenden Denkens formuliert werden.

Von Juni bis September 2019 erfolgte die sprachsensible Ubertragung des
englischsprachigen DigComp 2.1-Referenzrahmens bzw. seiner vom belgischen und
franzdsischen Ministerium vorgenommenen franzdsischsprachigen Ubersetzungen
ins Deutsche und dessen Erganzungen aufgrund der im Konsultationsprozess
gewonnenen Erkenntnisse.
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Um die entsprechenden Anpassungen nachvollziehen zu kénnen, wird nachstehend
die europaische Vorlage der luxemburgischen Uberarbeitung gegentibergestellt:

DigComp 2.1

Kompetenzbereich

Kompetenzen

Kompetenzbereich

Kompetenzen

Informations- und
Medienkompetenz

Daten, Informationen
und digitalen Inhalte
recherchieren und filtern
Daten, Informationen und
digitale Inhalte bewerten
Daten, Informationen
und digitalen Inhalte
organisieren

Informationen
und Daten

Daten, Informationen
und digitale Inhalte
recherchieren

Daten, Informationen
und digitale Inhalte
analysieren und bewerten
Daten, Informationen und
digitale Inhalte speichern
und verwalten

Daten, Informationen
und digitale Inhalte
verarbeiten

Digitale
Kommunikation
und Kollaboration

Mit Hilfe von digitalen
Technologien
interagieren
Informationen mit
Hilfe von digitalen
Technologien teilen

An der Gesellschaft
mit Hilfe von digitalen
Technologien teilhaben
Mit Hilfe von digitalen
Technologien zusammen-
arbeiten

Netiquette

Seine digitale Identitat
verwalten

Kommunikation und
Zusammenarbeit

Mit anderen
zusammenarbeiten
Daten, Informationen und
digitale Inhalte teilen und
publizieren
Angemessene
Ausdrucksformen
verwenden (Netiquette)

Erstellung von
digitalen Inhalten

Digitale Inhalte
entwickeln

Fremde digitale Inhalte
nutzen und bearbeiten
Copyright und freie
Lizenzen
Programmieren

Erstellung
von Inhalten

Textdokumente erstellen
Multimediale Dokumente
erstellen

Autorenrechte kennen
und anwenden
Modellieren, strukturieren
und kodieren

Sicherheit/
Verantwortungsvoller
Umgang mit digitalen

Gerate schutzen
Persdnliche Daten und
Privatsphéare schutzen

Datenschutz
und Sicherheit

Gerate schutzen
Personenbezogene
Daten und Privatsphéare

Medien Gesundheit und schitzen
Wohlergehen schitzen Gesundheit,
Umweltschutz Wohlbefinden und
Umwelt schitzen
Digitales Technische Probleme Digitale Welt Einfache technische

Problemldsen

[&sen

BedUrfnisse identifizieren
und technische Losungen
dafur finden

Digitale Technologien
kreativ nutzen

Digitale Kompetenz-
unterschiede erkennen

Probleme I&sen
Verantwortungsvoll und
kreativ mit digitalen
Medien umgehen

1 Tabelle 2: GegenUberstellung des européischen Referenzrahmens (Europaische Union, 2017/
eigene Ubersetzung) und des luxemburgischen Kompetenzmodells (SCRIPT, 2019)
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4.2 Inhalte und Dimensionen
Der Medienkomypass gliedert das Feld der Medienkompetenz in funf Bereiche
und beschreibt diese ndher in insgesamt sechzehn einzelnen Kompetenzen.

Zum besseren Verstandnis werden diese in der folgenden Tabelle kurz beschrieben:

1. Informationen und Daten

2. Kommunikation und Zusammenarbeit

3. Erstellung von Inhalten

4. Datenschutz und Sicherheit

5. Digitale Welt
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1. Informationen und Daten

Kompetenz

Beschreibung

Beispiel

1.1 Daten,
Informationen und
digitale Inhalte
recherchieren

¢ Informationsbedarf

artikulieren

Nach Daten, Informationen
und digitalen Inhalten
suchen und auf sie
zugreifen

Persdnliche Suchstrategien
erstellen und aktualisieren

Suchmaschinen

(z.B. Google, Blinde-Kuh,
Ecosia, Qwant, Frag Finn,
a-z.lu, Wikipedia)
,Soziale Medien”

(z.B. Vimeo, YouTube,
Twitter, Facebook,
Instagram, Pixabay,)
Newsletter

(z.B. Bundeszentrale flr
politische Bildung)
Nachrichten

(z.B. Tljourlactu, tv5monde,
EAQuc’ARTE, ZDFtivide,
logo))

1.2 Daten,
Informationen und
digitale Inhalte
analysieren und

Glaubwurdigkeit

und Zuverlassigkeit

von Datenqguellen,
Informationen und digitalen

Analyse und Vergleich von
Datenqguellen

(z.B. Zuverldssigkeit,
Aktualitat)

bewerten Inhalten prifen und e Informationsarten
vergleichen (z.B. Werbung, Reportage,
Daten, Informationen und Parodie, Nachrichten)
digitale Inhalte analysieren e Desinformation
und kritisch bewerten (z.B. Fake News, Hoax)
1.3 Daten, Daten, Informationen und » Datei-Verwaltung

Informationen und
digitale Inhalte
speichern und

digitale Inhalte speichern,
wiederfinden und von
verschiedenen Orten

Lokale oder cloud-basierte
Speicherung
(z.B. Office365)

verwalten abrufen * Datensicherung
* Datenbanken
(z.B. MS Access)
1.4 Daten, Themenrelevante » Tabellenkalkulation

Informationen und
digitale Inhalte
verarbeiten

Informationen und Daten
aus Medienangeboten
filtern, strukturieren,
umwandeln und aufbereiten

(z.B. MS Excel)
Software fur Umfragen
(z.B. MS Forms)



2. Kommunikation und Zusammenarbeit

Kompetenz

Beschreibung

Beispiel

2.1 Mit anderen
zusammenarbeiten

Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

mit digitalen Werkzeugen
zielgerichtet gestalten
Digitale Tools und
Technologien fur die
gemeinsame Erstellung und
Erarbeitung von Ressourcen
und Wissen nutzen

Elektronische
Nachrichtentbermittlung
(z.B. E-Mail)

Instant Messaging

(z.B. WhatsApp, Snapchat,
SMS, Messenger)
Gemeinsamer Kalender
Videokonferenz

(z.B. Skype, Slack)
Plattformen und
Filehosting-Dienste

(z.B. Office365, ZendTo,
Padlet, WeTransfer)

2.2 Daten,
Informationen
und digitale
Inhalte teilen und
publizieren

Daten, Informationen und
digitale Inhalte mit anderen
mithilfe geeigneter digitaler
Technologien austauschen
und teilen

Plattformen

(z.B. Office365)
,Soziale Netzwerke"
Blogs

(z.B. WordPress)
Foren

Homepage

2.3 Angemessene
Ausdrucksformen
verwenden
(Netiquette)

Sich der Verhaltensweisen
und -normen sowie Regeln
fur digitale Kommunikation
und Kooperation bewusst
sein

Ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten
Kommunikationsstrategien
und -kanale an die jeweils
Beteiligten anpassen

Aktuelle Themen

(z.B. Cyberbulling, Hate-
Speech, Sexting)
Kommunikationsregeln
innerhalb der
Schulgemeinschaft

(z.B. www.netiquette./u)
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3. Erstellung von Inhalten

Kompetenz

Beschreibung

Beispiel

3.1 Textdokumente
erstellen

Gestaltungsmittel von
Medienprodukten kennen
und reflektiert anwenden
Textdokumente
adressatengerecht
formulieren, gestalten und
prasentieren

Textverarbeitungs-
programme

(z.B. Pages, Word)
Prasentationsmedien
Programme zur
Visualisierung

(z.B. Prezi, Mindmeister)

3.2 Multimediale
Dokumente
erstellen

Digitale Inhalte in
verschiedenen Formaten
erstellen, bearbeiten

und (situations)adagquat
anwenden

Programme zur Aufnahme
bzw. Bearbeitung von
Bild, Ton, Video oder
Animationen

(z.B. Adobe Spark Video,
lllustrator, Book Creator,
Vimeo)

3.3 Autorenrechte
kennen und
anwenden

Rechtliche Grundlagen des
Persodnlichkeits-, Urheber-
und Nutzungsrechts kennen
und einhalten

Standards der
Quellenangaben beim
Produzieren und
Prasentieren von eigenen
und fremden Inhalten
kennen und anwenden

Urheber- und
Nutzungsrechte

(z.B. Office de la propriété
intellectuelle, Lizenzen)
Quellenangabe

3.4 Modellieren,
strukturieren und
kodieren

Probleme formalisiert
beschreiben
Problemldsestrategien
entwickeln

Strategien in Algorithmen
und Programme umsetzen
und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen
Algorithmische Muster und
Strukturen in verschiedenen
Kontexten erkennen,
nachvollziehen und
reflektieren

Coding-Programme und
-Hardware

(z.B. Scratch,

Ozobot, LegoWeDo,
LegoMindstorms)
Programmierung einer
Internetseite oder Software
Makerspace / Makerfest



Kompetenz

Beschreibung

Beispiel

4.1 Gerate schitzen

Risiken und Bedrohungen
in digitalen Umgebungen
verstehen

Sicherheits- und
Sicherungsmaflnahmen
kennen

Gerate und digitale Inhalte
schutzen

Sicherheitssoftware
Aktualisierungen
Passwort-Management
AufBerschulische Lernorte
(z.B. BEE SECURE, Cases)

4.2 Personen-
bezogene Daten
und Privatsphare
schitzen

Verantwortungsvoll mit
persénlichen und fremden
Daten umgehen
Persénliche Daten und
Privatsphare in digitalen
Umgebungen schitzen

Datenschutzbestimmungen
Datensicherheit

(z.B. Passwort, Ein- und
Ausloggen, Backup)

4.3 Gesundheit,
Wohlbefinden und
Umwelt schitzen

Gesundheitsrisiken und
Bedrohungen fur das
korperliche und seelische
Wohlbefinden beim Einsatz
digitaler Technologien
vermeiden

Sich selbst und andere

vor moglichen Gefahren

in digitalen Umgebungen
schutzen

Digitale Technologien fur
soziales Wohlergehen und
soziale Inklusion kennen
Sich der
Umweltauswirkungen
digitaler Technologien und
ihrer Nutzung bewusst sein

Aktuelle Themen

(z.B. Cybermobbing, Hate-
Speech, Hoax)

Angebote von Institutionen
und Einrichtungen

(z.B. Service psycho-social
et d’accompagnement
scolaire (SePAS), BEE
SECURE Helpline)
Sensibilisierungskampagnen
(z.B. BEE SECURE)
Auswirkungen auf

die Gesundheit

(z.B. Abhéngigkeit,
Lichtintensitat)
Okologische Effekte

(z.B. Lebensdauer
elektronischer Produkte,
Rohstoffe)
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5. Digitale Welt

Kompetenz Beschreibung Beispiel
5.1 Einfache e Digitale Gerate * Grundeinstellungen
technische bedarfsgerecht (z.B. AnschlielBen,

Probleme I6sen

konfigurieren

e Technische Probleme beim
Betrieb von Geraten und
beim Einsatz digitaler
Umgebungen identifizieren
und l6sen (von der
Fehlersuche bis zur
Problem/ésung)

Konfiguration,
Verbindungen)

5.2 Verantwortungs-
voll und kreativ mit
digitalen Medien
umgehen

¢ Medien und ihre
Wirkungen beschreiben,
kritisch reflektieren
und deren Nutzung
selbstverantwortlich
steuern

¢ Chancen und
Herausforderungen
von Medien fur die
Realitatswahrnehmung
erkennen und analysieren

* Digitale Werkzeuge und
Technologien zur Schaffung
von Wissen und zur
Innovation von Prozessen
und Produkten nutzen

* Digitale Identitat
(z.B. gesellschaftlich,
beruflich, privat)

* Staatliche Serviceangebote
(z.B. guichet./u)
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S. DER MEDIENKOMPASS

IN DER PRAXIS

5.1 Zugange
Der vorliegende Medienkompass versteht sich als Handreichung zur Entwicklung
und Férderung von Medienkompetenzen im schulischen Kontext. Die Wirksamkeit
dieses Instruments hangt jedoch stark von der jeweiligen Zielgruppe und dem
Einsatzfeld ab. Eine angepasste, flexible ,Ubersetzung” des Medienkompasses
in die jeweilige Unterrichtssituation ist daher notwendig.

Um die Umsetzung des Kompetenzrahmens so flexibel und praktikabel wie
moglich zu gestalten, sind konkret folgende Strategien bzw. Zugange moglich:

M Abbildung 14: Strategien zur Umsetzung des Medienkompasses (SCRIPT, 2019)

Diese vier unterschiedlichen Zugange bieten den Lehrerinnen die Mdglichkeit, ihre
individuell bevorzugte Vorgehensweise zu wahlen und, auf inre ganz individuelle
Art und Weise, Medienkompetenzen der Schulerinnen zu féordern.
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511 Zugang 1. Kompetenz

Hier wahlen die Lehrpersonen gezielt eine oder mehrere Kompetenzen aus, die
sie im Unterricht einer bestimmten Klasse bzw. Klassenstufe bearbeiten méchten.
Abhangig von Schulform und Altersstufe erfolgt die Differenzierung Uber die
Komplexitat sowie Uber die konkreten Aufgaben und Inhalte, die im Unterricht
eingesetzt werden. So kann die Kompetenz 1.1, Daten, Informationen und digitale
Inhalte recherchieren” in der Grundschule darin bestehen, themenbezogene
Informationen aus einem gegebenen Text zu entnehmen; in der Sekundarschule
kann hier jedoch auch das Formulieren korrekter Suchanfragen bzw. der Einsatz
von Filterfunktionen bei Suchmaschinen im Vordergrund stehen.

Um eine effiziente Umsetzung dieses kompetenzorientierten Ansatzes zu
gewahrleisten, ist eine Abstimmung der Lehrkrafte in der Klassenkonferenz
(Conseil de classe) empfehlenswert. Hier sollten verbindliche Absprachen dartber
getroffen werden, in welchem Fach bzw. Modul und zu welchem Zeitpunkt im
Trimester bzw. Semester welche Kompetenz behandelt wird. Diese Absprachen
sind insbesondere vor dem Hintergrund sinnvoll, dass viele Lehrerlnnen bereits
gezielt Medien in ihrem Unterricht einsetzen (z.B. Textdokumente erstellen).

5.1.2 Zugang 2: Thema
Dieser Ansatz geht davon aus, dass ein bestimmtes Thema im Fach, Modul oder
Wochenplan vorgesehen ist. Im Rahmen dieses ausgewahlten Themas werden dann
verschiedene Elemente der Medienbildung umgesetzt, z.B. Informationsrecherche,
kritischer Umgang mit Informationen oder Prasentation. Dies ist insbesondere
im fachertUbergreifenden Arbeiten sinnvoll und umsetzbar.

Hier kann beispielsweise das Thema ,Regenwald” im Sinne einer Recherche
mit Prasentation zu Flora und Fauna behandelt werden oder aber im Hinblick
auf die unterschiedliche Berichterstattung und Information durch verschiedene
Interessengruppen (z.B. indigene Bevodlkerungsgruppen, Delegationen aus
Wirtschaft und Politik, Politiker, Menschenrechtsorganisationen).

51.3 Zugang 3: Medium
Diese Umsetzungsstrategie basiert auf der Annahme, dass eine Lehrperson gezielt
mit einem bestimmten Medium arbeiten médchte, z.B. Produktion eines Kurzfilms.
Der Medienkompass soll dabei bewusst machen, dass bei einem medienorientierten
Ansatz moglicherweise sogar verschiedene Medienkompetenzen erarbeitet
werden kdnnen.

So kann das Erstellen eines Kurzfilms je nach Thema, Komplexitat und Dauer u.a.
die Kompetenzen der Recherche, Analyse, Speicherung und Verarbeitung von
Informationen beinhalten, jedoch auch (digitale) Gemeinschaftsprozesse oder
den verantwortlichen Umgang mit personenbezogenen Daten (z.B. Filmmaterial)
umfassen.

5.1.4 Zugang 4: Klasse und Fach
In diesem Ansatz wahlt die Lehrperson unter BerUcksichtigung der jeweiligen
Klassenstufe und des Fachs aus den vorhandenen Unterrichtsanregungen aus.
Dabei kann und sollte die Anregung je nach zur VerflUgung stehendem Material,
Zeitbudget und Vorwissen der Schulerinnen an die konkrete Unterrichtssituation
angepasst werden.
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5.2 Begleitende Angebote
Die Férderung von Medienkompetenzen ist eine zentrale Bildungsaufgabe und
kann daher nicht allein auf Basis des vorliegenden Kompetenzrahmens erfolgen.
Um eine breite und effiziente Umsetzung zu ermoglichen, werden folgende
Hilfen erganzend angeboten:

e Medienpass
Der Medienpass dient den Schilerinnen zur Dokumentation
der erlangten Medienkompetenzen. In der Grundschule
nimmt der Medienpass die Form eines Begleitheftes an,
in dem die Fortschritte der Schilerinnen dokumentiert
werden. In der Sekundarschule ist der Medienpass in Form
eines ePortfolios denkbar.

e Unterrichtsideen
In Form von klar strukturierten Unterrichtsanregungen
werden bewdhrte Praktiken und Beispiele zur einfachen
Vermittlung von Medienkompetenzen angeboten. Dabei
werden neben konkreten Themen und Ablaufszenarien
auch Empfehlungen zu Klassenstufe, bendtigtem Material
und Zeitbedarf angefihrt.

e eduMedia Homepage
Die Homepage www.edumedia.lu dient als zentrale Anlaufstelle
far alle Lehrerinnen und Pddagoglnnen in Luxemburg. Hier
wird nicht nur das Konzept des Medienkompasses und
der Medienpass erladutert, sondern vor allem praktische
Unterrichtsideen zur Verfugung gestellt und auf aktuelle
Projekte und Veranstaltungen hingewiesen.

e eduMedia Newsletter
Interessante Materialien, Programme, Applikationen sowie
(inter-)nationale VVeranstaltungen und Projekte werden
monatlich in Form eines Newsletters zusammengestellt und
an medieninteressierte Pddagoglnnen versandt.

e Fort- und Weiterbildung

In Zusammenarbeit mit dem IFEN werden zahlreiche
Weiterbildungsformate zu medienpddagogischen Themen-
stellungen angeboten. Dabei kénnen sowoh! konkrete
Programme und Applikationen im Vordergrund stehen (z.B.
Office 365) als auch methodisches Vorgehen zur Vermittlung
von Medienkompetenzen (z.B. Problemlésendes Denken
und Coding in der Grundschule).

e AuBerschulische Kooperationspartner und Lernorte
In Luxemburg gibt es zahlreiche Akteure im Medienbereich -
von staatlichen Institutionen bis hin zu einzelnen Unternehmen.
Diese bieten oftmals interessante Informationsmaglichkeiten,
z.B. im Rahmen von Vortrdgen, Exkursionen oder Workshops
an.
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e Evaluation auf persénlicher und organisatorischer Ebene
Zur (kostenfreien) Reflexion bzw. Evaluation der eigenen
Medienkompetenzen oder auch der organisatorischen Stdrken
und Schwéchen der Schule bei der Nutzung digitaler Technologien
stehen zahlreiche Instrumente zur Verfigung.

So hat die Europaische Kommission ein benutzerfreundliches Online-Tool zur
Selbstreflexion fur Schulen entwickelt: Self-reflection on Effective Learning
by Fostering Innovation through Educational Technologies (SELFIE)'S. Dieses
Assessment-Tool erméglicht es den Bildungseinrichtungen, inren aktuellen Status
bezUglich der Nutzung digitaler Technologien zu definieren.

Im Kontext der Umsetzung von DigComp hat das franzosische Bildungsministerium
das Selbst-Evaluierungssystem PIX'® entwickelt. Es handelt sich um eine 6ffentliche
und kostenlose Online-Plattform zur Evaluierung und Zertifizierung digitaler
Kompetenzen. Die Tests evaluieren dabei nicht nur das Wissen, sondern auch
das Know-how und die Fahigkeit des Einzelnen, digitale Herausforderungen zu
erkennen. Auch TET-SATY oder DigCompEdu-Check-In'® bieten Méglichkeiten
zum Self-Assessment.

5 https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomporg/selfie-tool

6 https:/pix.fr

7 http://mentep.eun.org/de/tet-sat

B https://ec.europa.eu/eusurvey/runner/DigCompEdu-S-DE,
https://ec.europa.eu/eusurvey/runner/DigCompEdu-AE-DE,
https://ec.europa.eu/eusurvey/runner/DigCompEdu-H-DE
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5.3 Praktische Beispiele

ldeen sammeln mit Flinga

=

Material / Zyklus:

* Tablet, Computer, Laptop
*  Beamer

e Zyklus 3

Beschreibung:

Die Lehrperson erstellt auf flinga.fi eine Session. Jede Gruppe loggt sich

mittels des Flinga-Codes auf einem Gerat in die Session ein und halt
ihre Ideen auf farbigen Plattchen fest, die zeitgleich auf allen Schirmen
erscheinen. Somit kénnen simultane Mehrfachnennungen verhindert
werden.

Die Schulerlnnen sammeln mit Hilfe der Webapp Flinga Ideen fur ihre
Geschichten. Dazu werden zuerst farblich markierte Themenbereiche
festgelegt, wie zum Beispiel:

- Wer spielt in der Geschichte mit?

- Wo spielt die Geschichte?

- Wann spielt die Geschichte?

- Welches Problem tritt auf?

Mit Hilfe der zentralen Projektion kénnen die Ideen anschlieBend im
Plenum besprochen, Ubersichtlich strukturiert und unpassende Zuord-
nungen verbessert werden.

Die gesammelten Ideen stellen den Ausgangspunkt fUr das Schreiben
der eigenen Geschichten dar.

OO
il
-

www.edumedia.lu | Info: mil@script.lu

=Ed u:@

-Medio=

Langue allemande - Production écrite -
Mobiliser des techniques et des stratégies
de rédaction

2. Kommunikation und Kollaboration
2.1. Mit anderen zusammenarbeiten

Die Lehrperson kann die Rechte der

einzelnen Gruppen einstellen und somit
sofort ‘live’ eingreifen, falls Schulerinnen
Eintrage anderer ohne vorherige Ab-
sprache verandern wollen.

Variante: mit Brainstorming beginnen (alle
Plattchen haben die gleiche Farbe)
Alternativen zu Flinga: padlet.com,
mentimeter.com

SCRIPT

Service de Coordination de la Recherche
et de lnnovation pédagogiques et technologiaues



Medienkompass | Medienkompetent lehren und lernen

Vielecke

Material / Zyklus:

» Ozobot
 Tablet
e Zyklus 4

Beschreibung:

Die Schulerlnnen erhalten pro Gruppe einen Ozobot und ein Tablet.
Die erste Aufgabe besteht darin, den Ozobot mit der Webapp
Ozo-blockly so zu programmieren, dass der Roboter ein Quadrat
ablauft.

Nachdem die Schulerinnen diese Aufgabe erfolgreich geldst haben,
kénnen sie sich dem Programmieren von anderen geometrischen
Formen widmen. Je nach gewlUnschtem Schwierigkeitsgrad kénnen
die Schulerlnnen ein Dreieck, ein Flunfeck oder einen Kreis mit ihrem
Roboter ablaufen.

Beim Dreieck und Funfeck mussen die Schulerlnnen sich mit den Win-
kelsummen (Innen- oder AuBenwinkel) dieser geometrischen Figuren
beschaftigen.

Es gibt mehrere zielfUhrende Losungswege. Bei einem falschen
Losungsweg fahrt der Roboter nicht die gewlinschte Form ab und die
Schulerlnnen sehen sofort, dass die Programmierschritte angepasst
werden mussen.

OO
.
-

www.edumedia.lu | Info: mil@script.lu

-Media=

~Ed u:e

Mathématiques- Espace et formes-
Analyser et représenter des figures
géometriques dans le plan et I'espace

3. Erstellung von Inhalten
3.4. Modellieren, strukturieren und
kodieren

Webseite zum Programmieren des

Ozobots: https://ozoblockly.com

SCRIPT

Service de Coordination de la Recherche
et de nnovation pédagogidues et technologiques
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Klassenstufe:

Ab Cycle inférieur

*  Prozesse der Stereotypisierung und Ausgrenzung erkennen Facher / Module:

* Eigene Einstellungen reflektieren Sorachen
«  Sozialkompetenz fordern pr

«  VieSo
+  CONMO
«  EDUCS..

Material:

« PC, Laptop oder Tablet

» 11 Daten, Informationen und digitale Inhalte recherchieren
*  Eventuell Drucker

* 1.4 Daten, Informationen und digitale Inhalte verarbeiten
e 3.2 Multimediale Dokumente erstellen

* Die Schulerlnnen stellen Bilder ihrer Lieblingscharaktere aus
digitalen Spielen zusammen (z.B. Screenshots aus dem Spiel oder
Internet-Fotorecherche) und erstellen jeweils eine Sammelkarte pro
Figur.

* Die Karten werden anschlieBend miteinander in Bezug gesetzt
und Gruppen ahnlicher Charaktere gebildet. Die Darstellungen der
Videospielfiguren werden analysiert und die duBere, oft klischee-
hafte Darstellung von Spielcharakteren diskutiert (z.B. Wie werden
weibliche bzw. mannliche Charaktere dargestellt? Warum werden
keine bzw. kaum Charaktere mit Behinderungen gezeigt?).

« Digitale Spielwelten: https://dig-
itale-spielewelten.de/methoden

alle-anders-alle-gleich/151

Es kénnen auch Figuren aus anderen Medien (z.B. Film) eingebracht werden.

Die Spielfiguren konnen auch mittels eines Charakterbogens analysiert werden. Hierzu
ist ein Spinnennetzdiagramm mit 5 Polen vorzubereiten (z.B. asthetisch, sexualisiert,
realistisch...).

Die Schulerlnnen kénnen im Anschluss an die Reflexion ihre eigenen nicht klischee-

haften Avatare kreieren (z.B. mit www.avatars24.de, Gimp, Paint).

www.edumedia.lu | Info: mil@script.lu SCRIPT

e
et de I'nnovation pédagogiques et technologiques
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Klassenstufe:

Lernziele:

*  Funktionsweise von Medien kennenlernen und verstehen
*  Analysierte Mechanismen auf ahnliche Situationen anwenden

*«  Ab Cycle inférieur

Facher / Module:

*  Sprachen

* Lese- und Sprachféhigkeiten férdern und weiterentwickeln «  VieSo
+  Kiritikfahigkeit fordern +  CONMO
+  EDUCS..

Material:

*  Boulevardzeitungen, (seritse)
Tageszeitungen

<  Ggf Ausschnitte aus
bewerten Nachrichtensendungen

* 21 Mit anderen zusammenarbeiten

* 11 Daten, Informationen und digitale Inhalte recherchieren
* 1.2 Daten, Informationen und digitale Inhalte analysieren und

* Schulerlnnen lesen in Kleingruppen in unterschiedlichen Printme-
dien Nachrichten zu einem bestimmten Thema (z.B. Vergleich der
Schlagzeilen zur Fluchtlingsthematik in einer Boulevardzeitung und
einer (seridsen) Tageszeitung).

*  Schulerlnnen beschreiben die beobachteten Unterschiede in Text
und Layout. Sie diskutieren unterschiedliche Wirkungen und Ziel-
setzungen der ,Medienmacher”.

«  Zeitungsvergleich: https:/leh-
rerfortbildung-bw.de/u sprachlit

deutsch/bs/6bg/6bg3/analyse,
ub3/vergleich

* Faktencheck: https:/www.mim-

ikama.at/

e Es kdnnen auch Themendarstellungen in unterschiedlichen Medien-
formaten (z.B. TV, Printmedien, Online-Portale) verglichen werden.

+ Das Centre de Jeunesse Marienthal bietet zu diesem Thema den
Workshop ,Live am Studio” an.

www.edumedia.lu | Info: mil@script.lu SCRIPT

e
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