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1. Vorwort

Im Folgenden werden in einem ersten Schritt grobe Ziele sowie die theoretische Grundlage
zum Medienkonzept des Andreas-Vesalius-Gymnasiums Wesel dargelegt. Letzteres kann nur
in Ansatzen geschehen und bezieht sich auf basale theoretische bzw. didaktische Ansatze,
um das weitere Vorgehen zu legitimieren.

2. Zielsetzung und theoretische Grundlage

Mit den Worten “Bildung ist die entscheidende Grundlage flir Teilhabe an den Chancen des
digitalen Wandels™ beginnen die GruRworte der Bildungsministerin Nordrhein-Westfalens im
Rahmen der Handreichung zur Entwicklung eines schulischen Medienkonzeptes. Dies ist folg-
lich auch die Grundlage zur Entwicklung des Medienkonzeptes des Andreas-Vesalius-Gym-
nasiums, anders formuliert: Wie kdnnen wir allen Beteiligten unserer Schule eine Teilhabe am
digitalen Wandel ermdéglichen? Unsere Schuler “mussen zu einem sicheren, reflektierten, ver-
antwortungsvollen und kritischen Umgang mit den Anforderungen der Medienwelt befahigt
werden” (ebd.). Um dies strukturiert und zielfihrend vor dem Hintergrund des Medienkompe-
tenzrahmenplans NRW zu ermdglichen, entsteht in einem fortlaufenden Prozess das folgende
Medienkonzept (s. Abbildung 1).

Schrim 1:
Vorbereitung zur
Implemantierung

Schritt 7:
Prozessorientierung,
Evaluation und
Fortschraibung

Schrim &: Schritt 3:

Ausformulierung Entwicklung
und Verabschiedung won Unterrichts-
das Medienkonzepts inhalten

Schri &:
Bestands-
aufnahmen

Abbildung 1 Schritte der Erstellung eines Medienkonzeptes (Quelle: https.//bit.ly/2)QQe0z)

1 Medienkompetenzrahmen 2019, S. 3, Online unter: https://bit.ly/2)QQe0z


https://bit.ly/2JQQe0z
https://bit.ly/2JQQe0z

Die Basis unserer theoretischen Uberlegungen bilden verschiedene Konzepte. Exemplarisch
wurden diese im Rahmen der Vortragsreihe “AVG ladt ein...” unter dem Titel “Lehren und
Lernen in einer digitalisierten Welt - Quo vadis AVG?" dargestellt.

Hardwarebezogene und softwarebezogene Entscheidungen werden dabei vor dem Hinter-
grund von BYOD? getroffen. Die Grundiberlegung ist, dass wir auf mobile Endgeréate zuriick-
greifen, die bereits bei den Schilerinnen und Schiilern* vorhanden sind. Damit sind Handys,
Laptops oder auch Tablets gemeint. Auf der einen Seite birgt dies die Herausforderung, mit
verschiedenen Systemen zu arbeiten. Auf der anderen Seite lernen die SuS die eigene Tech-
nik besser kennen. Ergénzt wird die Nutzung schilereigener Endgerate durch Leihgerate so-
wie dem Foérderprogramm “Wesel hilft”. Dadurch kénnen alle SuS partizipieren. Die Grundla-
gen sind dartber hinaus ein leistungsfahiges und funktionierendes WLAN fur SuS und Lehre-
rinnen und Lehrer®, die M&glichkeit des schnurlosen Zugreifens per AirServer auf den Beamer
und ein leistungsfahiges LMS wie Microsoft Teams.

Die didaktischen Uberlegungen sind vielfaltig und unterliegen einem standigen Wandel im
Sinne der Kultur der Digitalitat. Eine ausfuihrliche Abhandlung an dieser Stelle wiirde dement-
sprechend zu weit fuhren und hatte keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.

Dennoclrlw seien vor allem die 4-Ks hervorgeho- entiviesr | KIUSChES  iaboration | Kommuni
ben als "Zusammenstellung von zentralen Kom- Denken kation
petenzen flr Lernende des 21. Jahrhunderts™.

Die 4-Ks sind dabei weder Modell noch Leitidee, Q

ziehen sich die 4-Ks insbesondere auf den Un- =2 ;

sondern zu schulende Kompetenzen. Damit be-
terricht und sollen Lehrende “darauf vorberei-

. . . Neues Selbst mit eigenes
ten, in einer unvorhersagbaren Welt versatil, lernen fernen Anderen Lernen
also vielseitig und wandlungsfahig zu handeln”” | kénnen Midhen o ()
Die vier Bereiche sind Kreativitat, kritisches kénnen kénnen

Denken, Kommunikation und Kollaboration. Die  abbildung 2: Die Bedeutung der 4 Dimensionen
Dimensionen sind wiederum mit konkreten (Quelle: https://medien-bildung.info/wiki/4k-modell/)
Kompetenzen belegt (s. Abbildung 2).

Der gesamte Prozess des digitalen Wandels am AVG unterliegt standigen Phasen der Evalu-
ation und der Fortschreibung. Dies geschieht u.a. vor dem Hintergrund des SAMR-Modells®.
Trotz begriindeter Kritik am SAMR-Modell liefert es dennoch einen gewissen Rahmen zur
Evaluation des andauernden Prozesses zuséatzlich zum Rahmen in Abbildung 1.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass ,die Entwicklung schulischer Medienkonzepte [...]
kein einmaliger Akt, sondern ein kontinuierlicher Prozess*® ist.

2 Vincent Nikolai, Online unter: https://adobe.ly/39X6yY4

3 Bring Your Own Device, Weitere Informationen unter: https://de.wikipedia.org/wiki/Bring your own device
41m Folgenden: SuS

5 Im Folgenden: LuL

6 Unterricht digital, Online unter: http://unterricht-digital.info/die-vier-ks-fertigkeiten-skills

7 Jdran MuuR-Merholz, Online unter: https://medien-bildung.info/wiki/4k-modell

8 Weitere Informationen unter: https://blog.medienzentrum-coe.de/samr

9 Medienkompetenzrahmen 2019, S. 8, Online unter: https://bit.ly/2)QQe0z
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3. Medienentwicklungsplan

Im Folgenden wird dargelegt, welche Moglichkeiten am Andreas-Vesalius Gymnasium in Be-
zug auf das zeitgemafe Lernen existieren und welche angestrebt werden. Dabei geht es so-
wohl um die Infrastruktur (Hardware, Software) als auch um zukinftige Winsche (Hardware,
Software, Projektideen).

4.

Ist-Zustand

4.1 Hardwareausstattung

in jedem Unterrichtsraum des Hauptgebaudes hangt ein Beamer, der Uber eine Medi-
enleiste erreichbar ist. Die Beamer sind unterschiedlich alt und teilweise nur mit einem
VGA-Eingang ausgestattet. Parallel zur Erarbeitung des Medienkonzeptes findet die
Ausstattung aller Klassenrdume mit neuen Beamern und Boxen statt die auch per
HDMI angesteuert werden kénnen
es gibt 8 ausleihbare Dokumentenkameras, 1 festinstallierte Dokumentenkamera im
Erdkunderaum sowie 3 Dokumentenkameras im Nawi-Bereich
fur die Lehrer stehen 4 ausleihbare Laptops, die in einem desolaten Zustand sind (u.a.
Laufwerke gehen nicht, Systemfehlermeldungen)
es ist ein Lehrer-Wlan im gesamten Gebaude verfugbar, welches aber an einer zu
schwachen Leitung hangt (max. 90 Mbits Download)
es gibt 10 ausleihbare Convertibles, die KuK fiir Unterrichtseinheiten buchen kénnen
es gibt einen Greenscreenraum, in welchem die SuS entsprechende Videos etc. er-
stellen kénnen
Es gibt 44 ausleihbare IPads fir die Schiilerinnen und Schiiler
es existieren 3 Computerrdume:

e Monitore LG 24”

e HP Mini-PC i3, SSD

o Dokumentenkameras

e Beamer (HDMI-Dongle in 2 Raumen)

o Whiteboard (1 Raum)
3D-Labor mit 5 3D-Druckern, 2 HP Mini-PC und Monitore

4.2 Softwareausstattung

https://t1lp.de/avgsoftware

4.3 Padagogischer Rahmen

der padagogische Rahmen wird mal3geblich durch das Medienkonzept geregelt. Die-
ses wird regelmafig an Neuerungen etc. angepasst

es Erfolgen Schilf fur KuK, die momentan sehr rudimentar sind (der Fokus liegt dabei
auf der Klarung der infrastrukturellen Bedingungen am AVG)


https://t1p.de/avgsoftware
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5. Soll-Zustand

5.1 Kurzfristig

Einrichtung des SuS-Wlan v
Einrichtung der Computerrdaume v/

5.2 Mittelfristig

Erweiterung des Angebotes von Leihgeraten fur SuS v

Bereitstellung von mobilen Endgeraten fir KuK (auch zur Nutzung am Heimarbeits-
platz) v

Einheitliche Ausstattung mit Geraten zum Mirroring (Airserver)

Ausweitung der SchiLf u.a. mit konkreten Unterrichtsbeispielen zum Lernen unter di-
gitalen Bedingungen, grundsatzlicher Umgang mit digitalen Medien (z.B. Scanmdg-
lichkeiten, Erklar- und Lernvideos, Bearbeitung von PDF-Dateien, umfassende Schu-
lung zu Teams und M365

padagogischer Werkzeugkasten-Lehrer

padagogischer Werkzeugkasten-Schuler (Bd)

Erstellung einer Liste mit nitzlichen Apps fir den Unterricht

Buchereisoftware (Dw, Bie, Ka) v

Elektronisches Klassenbuch durch Webuntis v

Schulkalenderverwaltung in Teams v/

LMS in Form von M365 + Teams v

Noteneingabe (Bd)

ITG (Nio, vJ)

Konkretes Konzept zur Ausleihe der Technik

Anschluss an das Glasfasernetz

5.3 Langfristig

Software fir Projektmanagement (Trello — Bd, vJ)
Software zur Erstellung von Lernprogrammen
Tablet Klassen - Eine Idee fur die Zukunft? v

Professionelle Ausleuchtung des Gebaudes v



6. Medienkompetenzrahmen

,Der Medienkompetenzrahmen NRW ist in Nordrhein-Westfalen das bewéhrte Instrument der
systematischen Forderung von Medienkompetenz“i® und findet am AVG in den verschiedens-
ten Bereichen Anwendung. Der Medienkompetenzrahmen wird dabei u.a. in den Curricula der
einzelnen Facher, im Methodencurriculum, bei den Medien- und Digi-Scouts und in vielen
weiteren Bereichen beriicksichtigt. Es werden grundlegend sechs Kompetenzen unterschie-
den, welche wiederum in weitere Teilkompetenzen unterteilt werden:

1. BEDIENEN
UND EJ
ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
{(Hardware)

Medienaussiattung [Hardware)
kennen, auswéhlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-

ge und deren Funktionsumfang

kennen, auswéhlen sowie diese

kreativ, reflektiert und zielgerich
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und van
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwaortungsvall mit per-
stnlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschute, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

2.INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informati herch:

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfithren und dabei
Suchstrategien anwenden

31K
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

2.2 Infor

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

32K ikati d
Kooperationsregeln

Regeln fiir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
fermulieren und einhalten

2.3 Infor

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Stralegien und Absichien erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefahrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschafllicher Normen
und Werte einschétzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstiitzungs
strukturen nutzen

33 ikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schalt gestallen und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

Personliche, gesellschaftliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewall
und -kriminalitdt erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
miglichkeiten kennen und nutzen

3. KOMMUNIZIEREN 4 PRODUZIEREN
UND Qp UND
KOOPERIEREN PRASENTIEREN

i g

&.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienpradukle adressalen-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Vertiffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitit, Wirkung und Aus.
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation
Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-

lieren van eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

&k Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Persinlichkeits- [ua. des Bild-

rechts], Urheber- und Nutzungs-

rechts [u.a. Lizenzen) iiberprii-
fen, bewerten und beachten

M
b MEDIENKOMPETENZ

RAHMEN NRW

5. ANALYSIEREN
UND @
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitele Selzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungshildung
beurtailen

5.3 Identititsbildung

Chancen und Herauslorderungen
von Medien fur die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fir die eigene Identi-
tatshildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch refleklieren
und deren Nulzung selbstver-
antwaortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstiitzen

L
L

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,

verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlasestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Lésungsstrategie beurteilen

Einfliisse von Algarithmen und
Auswirkung der Automalisierung
von Prazessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

I Yol

Herausgeber: Medienteratung NRW

Dieses Dokument steht unler OC BY KD 40 Lizenz,
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Abbildung 3: Ubersicht iiber die Kompetenzen der Medienkompetenzrahmens des Landes NRW (Quelle: https://medienkom-
petenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2020_03_Final.pdf)

Neben den genannten Umsetzungen bietet das AVG des Weiteren den Erwerb des Medien-
passes an. Dieser ist ,ein Angebot, mit dem die Landesregierung NRW, die Landesanstalt ftir
Medien NRW und Medienberatung NRW Erziehende und Lehrkréfte bei der Vermittlung von
Medienkompetenz unterstiitzen“'?. Die konkrete Ausgestaltung des Medienkompetenzrah-
mens findet insbesondere in den einzelnen Fachern in den Curricula statt. Diese sind auf
unserer Schulhomepage in ihrer jeweils aktuellen Variante zu finden.

10 Medienberatung NRW, Online unter: https://www.medienberatung.schulministerium.nrw.de/Medienbera-

tung/MKR.html

11 Medienkompetenzrahmen NRW, Online unter: https://medienkompetenzrahmen.nrw
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7. Schulerfortbildungen/Schiulerpartizipation

Im Rahmen des Medienkonzeptes ist es ein wichtiger Baustein, die Schulerinnen und Schdler
in die Betrachtung einzubeziehen. Dies geschieht auf der einen Seite durch gezielte Schiiler-
fortbildungen, aber auch durch den Einbezug der Schilerinnen und Schiler im Sinne einer
Schilerpartizipation, wenn es um die Vermittlung von Kompetenzen und die Nutzung von
neuen Medien geht.

7.1 Unser Methodencurriculum
Neben den vom Medienkompetenzrahmen NRW vorgesehenen Kompetenzen, die in den ein-
zelnen Fachern vermittelt werden, hat sich das Kollegium des AVG auf ein gemeinsames
Methodencurriculum verstandigt. Uber die Jahrgangsstufen 5 bis 12 werden so wichtige Me-
thodenkompetenzen vermittelt.

Eine groRRe Rolle hierbei spielt die Medienkompetenz. Unsere Schilerinnen und Schiiler sol-
len dabei in die Lage versetzt werden, neben den klassischen Methoden auch die digitalen
Medien fur die Methodennutzung einzubeziehen. Bei der Schulung der Medienkompetenz
wird dabei in die drei Bereiche “Lernorganisation”, Lernstrategien” und “Visualisierung” unter-
schieden.

Nach Jahrgangsstufen geordnet umfasst dies folgende Aspekte:

Klassenstufe | Lernorganisation | Lernstrategien Visualisierung
5
6 Erstellung von digitalen Pra-

sentationen

Vortrage halten mit digitalen
Prasentationen Mindmap-Er-
stellung (analog und digital)

7 Plakate digital erstellen
Arbeit mit Textverarbeitungs-
programmen

8 “digital devices” nutzen Erstellung von digitalen Pra-
Recherchetechniken sentationen Teil 2 Arbeit mit
Tabellenkalkulations-program-
men

9 Arbeit mit Textverarbeitungs-
pro-grammen Teil 2 Vortrage
mit digitalen Medien halten

10

11

12 Erstellung der Facharbeit

13

10



7.2 Die Medienscouts
Die Medienscouts sind eine Gruppe von Schilerinnen
und Schilern, die anderen Schiilerinnen und Schiilern
helfen, mit den "Neuen Medien" umgehen zu lernen. Die
Sus sollen ihre eigene Medienkompetenz erweitern und NI LDI F‘ 'SCO UTS
entsprechendes Sachwissen, Handlungsmdglichkeiten ' Enfamrls
sowie Reflexionsvermdgen fir eine sichere, kreative, der Landesanstalt fiir Medien
verantwortungsvolle und selbstbestimmte Mediennut- Nordrhein-Westfalen (LM)
zung aufbauen. Sie werden ausgebildet zu den Themen:

1. Internet und Sicherheit
2. Social Communities
3. Handy und

4. Computerspiele.

Dies geschieht durch folgende MalRnahmen:

1. Workshops, die die Medienscouts regular in den Klassen im Rahmen des Medienkon-
zepts der Schule durchfiihren

2. Workshops mit einzelnen Klassen, die bei Bedarf/auf Wunsch durchgefiihrt werden

3. Einzelfallberatung bei akuten Problemen oder Anfragen

4. Mitarbeit bei schulprogrammatischen Arbeiten, z. B. bei der Erstellung eines Handy-
konzepts

5. Teilnahme an diversen Wettbewerben

Die Medienscouts haben bereits verschiedene Workshopangebote fertiggestellt und durchge-
fuhrt, wie beispielsweise Einheiten zum "Sexting", "Social Media" und "Cybermobbing". Ge-
rade in den Klassenstufen 5-7 werden die Medienscouts regelmafiig im Rahmen des Politik-
unterrichts oder des Klassenrates in die Klassen eingeladen und fuhren diese Workshops
durch.

7.3 Das 3D-Druck-Labor

Durch langjahrige Kooperation mit dem FabLab der Hochschule Rhein-Waal konnte in den
letzten Jahren in jedem Schuljahr ein 3D-Drucker fiur die Schule von Schilerinnen und Schi-
lern des Wahlpflichtfaches “Naturwissenschaften” in Eigenregie gebaut werden. Es fehlte je-
doch bisher an Raumlichkeiten und einer Idee, diese Hardware im schulischen Alltag kontinu-
ierlich und fur die Schilerinnen und Schiler zuganglich zu nutzen. Im Schuljahr 2019/20
wurde in Absprache mit dem Fachbereich Kunst das Fotolabor zu einem Teil als 3D-Druck-
Labor umgebaut.

Durch eine Forderung der Ritgers-Stiftung konnte die Einrichtung des Raumes mit Hardware
und ndtigen Materialien im Mérz 2020 erweitert werden.

Die Schilerinnen und Schiler der Klassen 9-12 haben hier nun die Mdglichkeit, nach Abspra-
che, dieses AVG-FabLab zu nutzen und kreative Ideen mit Hilfe der Hard- und Software um-
zusetzen. In diesem Raum entstehen auch die Ideen und Beispiele fir die einmal im Kalen-
derjahr stattfindende KinderUni zum Thema “3D-Druck kinderleicht”.

11



7.4 Die Digi-Scouts

Die AG “Digi-Scouts” am AVG fungieren als Helfer bei Problemen oder Anfragen die digitale
Infrastruktur oder den Einsatz von Software betreffend. In der AG werden verschiedene As-
pekte mit den Schilerinnen und Schilern thematisiert. So werden die Schilerinnen und Schi-
ler in die Bedienung und Nutzung der Beamer eingewiesen, erfahren etwas tber das Thema
Datenschutz oder z.B. die Erstellung von Greenscreenvideos im schuleigenen Greenscreen-

room.

l(\ DIE AG DIGISCOUTS STELLT
I_'\_ A SICH VOR

Die Arbeitsgemeinschaft Digiscouts richtet sich an alle Schilerinnen und Schiler des Andreas-Vesalius-Gymnasiums, die Interesse an
digitalen Lernwegen haben. Dabel geht es sowohl um die technischen Voraussetzungen (Hardware) als auch um die Umsetzung in
Form von Programmen (Apps/Software). Die Arbeitsgemeinschaft wird projektartig arbeiten, was bedeutet, dass es langfristige
Herausforderungen gibt (z.B. die Erstellung von Erklarvideos), welche in Zusammenarbeit mit Herrn Nikelal bewaltigt werden. Ziel ist es,
mit viel Spalt und MNeugier, digitale Moglichkeiten des Lernens kennenzulernen, wobei eure Winsche und Anregungen im Mittelpunkt
stehen.

MOGLICHE INHALTE

Die Inhalte der Arbeitsgemeinschaften richten sich nach den Winschen und Interessen der Schilerinnen und Schiler, Folgende
Inhalte sind angedacht:

Erstellung von Erklarvideos
Erstellung von Greenscreenvideos
Erstellung von Stop Motion Filmen
Vorbereitung und Durchfihrung von "digitalen” Prasentationen
digitale Erstellung von Plakaten

digitale Erstellung von Mindmaps

Einflihrung in die Arbeit mit Officeprogrammen
Lernen mit Moglichkeiten der Virtual Reality
Erstellung und Durchfuhrung digitaler Schnitzeljagden
EinfUhrung in die digitale Infrastruktur am AVG
Erkennung und Umgang mit Fakenews und Co.
Mitgestaltung der digitalen "Zukunf" am AVG
undvieles mehr...

Die Arbeitsgemeinschaft wird sich in der Regel einmal in der Woche im Nachmittagsbereich treffen. Ein genauer Termin wird beim
ersten Treffen ausgemacht, um moglichst allen Wiunschen gerecht zu werden. Bei langeren Projektarbeiten z.B. dem Drehen und
Schneidenvon Greenscreenvideos kidnnen Termine ausfallen, um euch gendgend Zeit fur die Bearbeitung einzuraumen,

Die Arbeitsgemeinschaft richtet sich an alle interessierte Schilerinnen und Schiler ab der Klasse 5. Das Einzige, was ihr bendtigt, sind
MNeugier und Freude an der digitalen Arbeit. Ihr kiinnt dabei mit eurem eigenen Gerat (Tablet, Laptop) oder mit Leihgeraten der Schule
arbeiten,

Falls ich euer Interesse geweckt habe, meldet euch in Teams bei mir. lch werde dann alle Interessenten in einen eigenen Channel fir
unsere Arbeitsgemeinschaft einladen

Liebe Grile, 2odughikl i Bildnachweise
kwjind -
Y "
Vincent Nikolai G :
B

Abbildung 4: Werbeplakat fiir die AVG Digiscouts zur Verdeutlichung der Inhalte und Vorgehensweise (Quelle: Eigene Dar-

stellung).
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7.5 Programm zum Cybermobbing

Jahrgang SusS Eltern KuK
5 Cybermob- Selbstver- Elternvertrag
bing-Film pflichtungs- bei Anmel-
erklarung dung mit Cy-
der Schi- bermobbing
ler*innen in als Teilpunkt
5.1
6/7 Ggf. Sensibi- | Theatervor- | Elternin- Informations-
lisierung fuhrung mit | fobrief zum abend zur
durch die anschliel3en- | Cybermob- Mediennut-
Medien- der Bespre- | bing zung Ju-
scouts chung gendlicher
(Prof. Marci-
Boehncke)
fur Eltern der
6/7 und Kol-
leg*innen
8 Workshops | Jugend- Webinar Webinar
durch Medi- | schutzauf- ,Rechtliche ,Rechtliche
enscouts klarung Konsequen- | Konsequen-
nach Bedarf | durch Polizei | zen®in 8.1 zen*“ fur El-
tern der 8.1
und Kol-
leg*innen
9 Workshop
zum Sexting
im Rahmen
des Projek-
tes “Liebe,
Sexualitat
und Partner-
schaft”
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8. Fortbildungskonzept fur Lehrende

Neben den oben genannten Fortbildungsmaoglichkeiten fur Schilerinnen und Schiler gibt es
am Andreas-Vesalius-Gymnasium auch ein Fortbildungskonzept fur Lehrende, das laufend
an die aktuellen Erfordernisse angepasst wird. Federfihrend ist hier die Arbeitsgemeinschaft
,Digitalisierung“, die weiter unten n&her beschrieben wird.

Genese einer schulinternen Fortbildungskultur

Schon lange bevor die Corona-Pandemie den digitalen Unterricht unerlasslich gemacht hat,
gab es im Kollegium des AVG eine rege Kultur des digitalen Austauschs. Untereinander stellte
man sich neue Hardware wie Tablets und Convertibles vor und erérterte die damit einherge-
henden Chancen fir den Unterricht. Auch Software war und ist bis heute ein haufiges Thema
privater Gesprache zwischen unseren Kolleginnen und Kollegen.

Der Pioniergeist am AVG ist u.a. an der frilhen und aus Eigeninitiative erfolgten Ausstattung
samtlicher Raume mit Beamern zu erkennen. In Verbindung mit z.T. individuell angeschafften
Tablets und den von unseren Kolleginnen und Kollegen sehr geschatzten Dokumentenkame-
ras sind die Beamer seit ihrer Installierung standig im Einsatz und die klassische Tafel ist in
den Hintergrund gertickt. Es ware jedoch wiinschenswert, dass alle Kolleginnen und Kollegen
digitale Endgerate mit Stifteingabe besallen, damit unsere Projektionsmoglichkeiten noch
besser genutzt werden kénnen und das digitale Lernen in der Breite erweitert werden kann.

Insbesondere unser Kollege Vincent Nikolai hat mit seinen friihen Initiativen zur Lehrerfortbil-
dung den Grundstein unserer digitalen Fortbildungskultur gelegt. Im Rahmen von padagogi-
schen Tagen hat er Fortbildungen fur Kolleginnen und Kollegen zu Soft- und Hardware orga-
nisiert, die den Unterricht bereicherten.

Die Arbeitsgemeinschaft “Digitalisierung” und schulinterne Lehrerfortbildungen

Um die Digitalisierung noch effizienter und breiter voranzutreiben und hat sich seit 2018 die
Arbeitsgemeinschaft “Digitalisierung” gebildet. Ihr gehdren verschiedene Kolleginnen und Kol-
legen an. Unter Ihnen befinden sich zwei KuK der erweiterten Schulleitung. Die Koordination
hat Christian Karus inne.

In der Arbeitsgemeinschaft werden in regelmé&Rigen Treffen sowie digital Uber Kollaborations-
softwares wie Trello, schul.cloud und Microsoft Teams die Schritte der weiteren Digitalisierung
diskutiert und in die Wege geleitet.

Die Mitglieder der AG organisieren seitdem initiativ und bedarfsorientiert Fortbildungen zu
Themen, mit denen sie sich gut auskennen. Hier sind u.a. Fortbildungen zu technischem
Grundwissen wie dem Einsatz von Beamer, Dokumentenkameras, Cloudspeicher, Schiler-
W-Lan sowie Software zum kollaborativen Arbeiten, zu One Note, zum Download von Y-
outube-Videos und Videoschnitt sowie zur Texterkennung zu nennen.

Seit 2020 werden die Fortbildungen tber unseren “Fortbildungs-Kiosk” organisiert. Es han-
delt sich hierbei um ein analoges Whiteboard, tiber das Kolleginnen und Kollegen Interesse
zu Fortbildungsangeboten dufRern kdnnen oder sich zu speziellen Fortbildungen anmelden
kénnen.

Aus der Arbeitsgemeinschaft “Digitalisierung” sind auch Fortbildungen fur das gesamte
Kollegium hervorgegangen. 2019 hat Enwer Dorweiler die Einrichtung der schul.cloud in ei-
ner Lehrerkonferenz erklart. In der Folge haben einige Kolleginnen und Kollegen diese Kom-
munikationsplattform in ihren Klassen, Kursen und AGs genutzt. Mit Ausbruch der Corona-
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Pandemie wurde die schul.cloud an der gesamten Schule fir alle Lernenden und Lehrende
eingefiuihrt. Die Digitalisierungs-AG hat diesen Prozess kontinuierlich Giber einen schul.cloud-
Channel begleitet. So konnte das Lernen auf Distanz mit grof3em Erfolg gemeistert werden.

Zur Vorbereitung auf eventuelle weitere Lockdowns im Rahmen der Corona-Pandemie hat die
Digitalisierungs-AG den Umstieg auf die Plattform Microsoft Teams organisiert und arbeitstei-
lig eine kollegiumsweite Fortbildung durchgefiihrt.

Perspektivisch werden vertiefende Fortbildung zu Microsoft Teams folgen, um weitere Funk-
tionen dieser Plattform vorzustellen. AuRerdem wird der Fortbildungs-Kiosk weitergefiihrt.
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9. Microsoft Teams als Lernplattform

Mit dem Schuljahr 2020/2021 steigt das Andreas-Vesalius-Gymnasium auf die Lernplatt
Microsoft Teams um. Die Lernplattform bietet mannigfaltige Funktionen, welche an dieser
Stelle nicht umfassend ausgefuhrt werden sollen.
Vereinfacht gesagt ist Teams ein Chat, mit dem SuS
mit ihrer Klasse, Lehrern und Mitschilern in Verbin-
dung treten kénnen. Dariiber hinaus stehen ihnen alle
Office Anwendungen zur Verfligung sowie weitere
Funktionen (z.B. Videokonferenzen, Dateiaustausch,
Hausaufgabenabgabe online usw.). Teams dient da-
bei sowohl im Regelunterricht als auch im Fernunter- Abbildung 5: Funktionen von Microsoft Teams
richt als Lernbegleiter fiir die SuS und LulL. (Quelle: https://bit.ly/3fpVrd2)

Zukunftig werden an dieser Stelle Links zu unseren Fortbildungen fir Schiler und Lehrer zu
finden sein.

9.1 Leitlinien zur Nutzung von Teams

Verbindliche Grundsitze

- Zu Beginn des Schuljahres muss fir jede Klasse und jeden Kurs ein Team angelegt werden
- Kommunikation mit Eltern Gber die Schul.Cloud oder per Mail
- Erstellen von Teams far die verschiedenen Fachschaften und Arbeitsgruppen

Leitlinien fiir Schiiler:innen:

- Tagliches Einloggen, um auf dem neusten Stand zu sein
- Verteilen von verpasstem Lernstoff bei Fehlzeiten

Leitlinien fiir Lehrer:innen:

- Nutzen der Aufgabenfunktion, um Hausaufgaben einzusammeln

- Nutzen von Teams bei Verteilung von Vertretungsaufgaben und den Aufgaben fur das
eigenverantwortliche Arbeiten

- Nutzen von Onenote, um Tafelbilder, Material und Unterrichtsergebnisse bereitzustellen

- Nutzen der kooperativen Moglichkeiten von Teams, z.B. Word, Powerpoint, Excel, Mindmaps

- Nutzen von Forms, um Tests schreiben zu lassen

- Bereitstellung von Losungen fur Klassenarbeiten und Schulaufgaben

Sonstiges:

- Klausur- und Aufsichtsplan in digitaler Form

- Nutzen der Kalenderfunktion

- Aufbau eines Ordners mit Vertretungsaufgaben fir die verschiedenen Ficher
- Vernetzung mit externen Partnern und Schulen im Ausland

- Maoglichkeit der Binnendifferenzierung ohne unnétigen Materialverbrauch
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9.2 Mdglichkeiten der Anbindung des SAMR-Modells an Teams

SAMR Alignment for Student Choice on Assignments

Substitution Icons Word Art Screen Polls and
Tech acts a s a direct tool recorder quizzes
substitute, with no Slide Recorder >
functional change EI
— Augmentation Easy Bib Win +. Change slide Virtual Third-party
~ Tech acts as a direct tool & ¥ | Dictation = emojis size, add Meeting W Add Citations apps added as
8 substitute, with functional | _ multimedia ’ ° @ tabs in Teams X
= | improvement ﬁ c ‘ -
i~ Easyfit ﬁ
> W Fasyfib ' [<]' )
.:E Modification Collaboration, u . Chat, Smart Lookup Immersive Desmos
o Tech allows for significant conversations in ‘ S Posts, Convers Reader, section | |ntegration
w task redesign word document E] Drawing ation in 0365 s, branching in (Embed)
o @] Tools/ . docs ® Eomms
g Digital Inking Reading Progress
m
w Morph, Zoom, : [_ V;
i 153 Designer 3
O
i Redefinition Embed Forms, . Transform a Live and B ax: Collections in OneNote Class S Math tools &
Tech allows for the creation | videos, drawing Word summary 2% Microsoft Edge Notebook GeoGebra
of new tasks, previously canvas etc .onto Transform 1o Web Page | feedback with Translator m w Integration
inconceivable Word document S a Sway Rehearse with a Storyboard/
Coach Teams Comic ﬂ
‘ e Assignments °
Hand-written Hand drawn Poster speech di i r ch Turn in work | assessment Graphing
paper image

Quelle: https://samuelmcneill.com/2021/08/26/samr-alignment-for-student-choice-on-assignments-in-office365/
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10. Evaluationskonzept

Zentrales Organ der Durchfiihrung und Organisation der Evaluation ist die Arbeitsgemein-
schaft ,Digitalisierung” (siehe Kap. 8).

Insgesamt wird die Digitalisierung am AVG als fortlaufender Prozess gesehen. Dessenthalben
wird auch eine fortlaufende Evaluation bendétigt, die die folgenden Formen beinhaltet:

- Umfragen fUr Schiler, Eltern und Lehrer (z.B. zur Zufriedenheit, Vorschlagen usw.)
- Austausch in der Arbeitsgemeinschaft

- Austausch zwischen der Arbeitsgemeinschaft und der (erweiterten) Schulleitung

- Austausch mit den Schilern durch die SV, Digiscouts und die Medienscouts

- Austausch mit dem Schultrager

- Beratung durch die Medienberatung NRW

Das Kernstiick der Evaluation sind die Uberlegungen des Medienentwicklungsplanes, welcher
durch die genannten Formen des Austausches erganzt wird. Dartiber hinaus ergénzen bereits
genannte Modelle, wie z.B. das SAMR-Modell oder das 4K-Modell, unsere Wege der Evalua-
tion.

Umfragen

AG Digitalisierung

Digiscouts

. Schiiler ) Medienscouts

Schilervertretung

Fortbildungen

regelmafige Treffen der AG Digitalisierung Kollaglum

mit der erweiterten Schulleitung

Schultrager
Kontakt im Schulalltag

Evaluation der digitalen
Transformation am AVG

Umfragen

- - Elternpflegschaftssitzungen
. Eltern |
= AG Digitalisierung

Vortragsreihe " Das AVG ladt ein.."

Abbildung 6: Austauschmdglichkeiten zur Evaluation der digitalen Transformation am AVG (Quelle: eigene Darstellung).
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11. Schlussworte und Erfolge

Das Vorliegende Medienkonzept kann nur in Ansétzen die Grundiberlegungen und darauf
basierenden Prozesse der digitalen Transformation am Andreas-Vesalius-Gymnasium abbil-
den. Dies ist insbesondere dem Umstand geschuldet, dass es sich nicht um ein Konzept han-
delt, welches bis zur Erstellung des nachsten Konzeptes in der Schublade liegt, sondern weil
es ein Prozessbegleiter ist. Dies heil3t auch, dass es sich standig veréandert, da sich Bedurf-
nisse verandern (z.B. durch die Corona Pandemie), aber auch Grundiiberlegungen neu be-
wertet werden (z.B. weg von Smartboards hin zu Lernraumgestaltung, die den 4Ks entspricht).
Auch durch den Austausch mit den verschiedenen Akteuren des Systems Schule flihrt zu
neuen Einblicken und Ansichten. Schlussendlich ist es unser Ziel, dass das Medienkonzept
uns einen Rahmen auf dem Weg zu zeitgeméalRen Lehren und Lernen gibt.

Das Andreas-Vesalius-Gymnasium kann dabei auf verschiedene Erfolge zuriickblicken. So
arbeiten wir seit dem Jahr 2018 an der Entwicklung und Evaluation der HPI Schulcloud mit2
und wurden im Jahr 2019 mit dem Preis ,Digitale Schule“!® fiir unsere konzeptionelle Arbeit
gewurdigt.

12 Weitere Informationen unter: http://www.avg-wesel.de/index.php/pages/presse/227-30-08-2018-avg-
schueler-lernen-jetzt-in-digitaler-wolke

13 Weitere Informationen unter: http://www.avg-wesel.de/index.php/313-avg-ist-mint-ec-schule-und-jetzt-
auch-digitale-schule-ehrung-durch-ministerin-gebauer-gestern-in-duesseldorf
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