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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 Ansätzen geschehen und bezieht sich auf basale theoretische bzw. didaktische Ansätze, 

um das weitere Vorgehen zu legitimieren.  

2. Zielsetzung und theoretische Grundlage 
 

Mit den Worten “Bildung ist die entscheidende Grundlage für Teilhabe an den Chancen des 

digitalen Wandels”1 beginnen die Grußworte 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 können wir allen Beteiligten unserer Schule eine Teilhabe am 

digitalen Wandel ermöglichen? Unsere Schüler “müssen zu einem sicheren, reflektierten, ver-

antwortungsvollen und kritischen Umgang mit den Anforderungen der Medienwelt befähigt 

werden” (ebd.). Um dies strukturiert und zielführend vor dem Hintergrund des Medienkompe-

tenzrahmenplans NRW zu ermöglichen, entsteht in einem fortlaufenden Prozess das folgende 

Medienkonzept (s. Abbildung 1). 

 

Abbildung 1 Schritte der Erstellung eines Medienkonzeptes (Quelle: https://bit.ly/2JQQe0z) 

 
1  Medienkompetenzrahmen 2019, S. 3, Online unter: https://bit.ly/2JQQe0z 

https://bit.ly/2JQQe0z
https://bit.ly/2JQQe0z
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Die Basis unserer theoretischen Überlegungen bilden verschiedene Konzepte. Exemplarisch 

wurden diese im Rahmen der Vortragsreihe “AVG lädt ein…” unter dem Titel “Lehren und 

Lernen in einer digitalisierten Welt - Quo vadis AVG?”2 dargestellt. 

Hardwarebezogene und softwarebezogene Entscheidungen werden dabei vor dem Hinter-

grund von BYOD3  getroffen. Die Grundüberlegung ist, dass wir auf mobile Endgeräte zurück-

greifen, die bereits bei den Schülerinnen und Schülern4 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. Ergänzt wird die Nutzung schülereigener Endgeräte durch Leihgeräte so-

wie dem Förderprogramm “Wesel hilft”. Dadurch können alle SuS partizipieren. Die Grundla-

gen sind darüber hinaus ein leistungsfähiges und funktionierendes WLAN für SuS und Lehre-

rinnen und Lehrer5, die Möglichkeit des schnurlosen Zugreifens per AirServer auf den Beamer 

und ein leistungsfähiges LMS wie Microsoft Teams. 

Die didaktischen Überlegungen sind vielfältig und unterliegen einem ständigen Wandel im 

Sinne der Kultur der Digitalität. Eine ausführliche Abhandlung an dieser Stelle würde dement-

sprechend zu weit führen und hätte keinen Anspruch auf Vollständigkeit.  

Dennoch seien vor allem die 4-Ks hervorgeho-

ben als "Zusammenstellung von zentralen Kom-

petenzen für Lernende des 21. Jahrhunderts”6. 

Die 4-Ks sind dabei weder Modell noch Leitidee, 

sondern zu schulende Kompetenzen. Damit be-

ziehen sich die 4-Ks insbesondere auf den Un-

terricht und sollen Lehrende “darauf vorberei-

ten, in einer unvorhersagbaren Welt versatil, 

also vielseitig und wandlungsfähig zu handeln”7 

Die vier Bereiche sind Kreativität, kritisches 

Denken, Kommunikation und Kollaboration. Die 

Dimensionen sind wiederum mit konkreten 

Kompetenzen belegt (s. Abbildung 2). 

Der gesamte Prozess des digitalen Wandels am AVG unterliegt ständigen Phasen der Evalu-

ation und der Fortschreibung. Dies geschieht u.a. vor dem Hintergrund des SAMR-Modells8. 

Trotz begründeter Kritik am SAMR-Modell liefert es dennoch einen gewissen Rahmen zur 

Evaluation des andauernden Prozesses zusätzlich zum Rahmen in Abbildung 1.  

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass „die Entwicklung schulischer Medienkonzepte […] 

kein einmaliger Akt, sondern ein kontinuierlicher Prozess“9 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 
4 Im Folgenden: SuS 
5 Im Folgenden: LuL 
6 Unterricht digital, Online unter: http://unterricht-digital.info/die-vier-ks-fertigkeiten-skills 
7 Jöran Muuß-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/2JQQe0z 

Abbildung 2: Die Bedeutung der 4 Dimensionen 
(Quelle: https://medien-bildung.info/wiki/4k-modell/) 

https://adobe.ly/39X6yY4
https://de.wikipedia.org/wiki/Bring_your_own_device
http://unterricht-digital.info/die-vier-ks-fertigkeiten-skills
https://medien-bildung.info/wiki/4k-modell
https://blog.medienzentrum-coe.de/samr
https://bit.ly/2JQQe0z
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3. Medienentwicklungsplan  
 

Im Folgenden wird dargelegt, welche Möglichkeiten am Andreas-Vesalius Gymnasium in Be-

zug auf das zeitgemäße Lernen existieren und welche angestrebt werden. Dabei geht es so-

wohl um die Infrastruktur (Hardware, Software) als auch um zukünftige Wünsche (Hardware, 

Software, Projektideen). 

4. Ist-Zustand 
 

4.1  Hardwareausstattung 

• in jedem Unterrichtsraum des Hauptgebäudes hängt ein Beamer, der über 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 Klassenräume mit neuen Beamern und Boxen statt die auch per 

HDMI angesteuert werden können 

• es gibt 8 ausleihbare Dokumentenkameras, 1 festinstallierte Dokumentenkamera im 

Erdkunderaum sowie 3 Dokumentenkameras im Nawi-Bereich 

• für 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 Gebäude verfügbar, welches aber an einer zu 

schwachen Leitung hängt (max. 90 Mbits Download) 

• es gibt 10 ausleihbare Convertibles, die KuK für Unterrichtseinheiten buchen können 

• es gibt einen Greenscreenraum, in welchem die SuS entsprechende Videos etc. er-

stellen können 

• Es gibt 44 ausleihbare IPads für die Schülerinnen und Schüler 

• es existieren 3 Computerräume: 

• Monitore LG 24” 

• HP Mini-PC i3, SSD 

• Dokumentenkameras 

• Beamer (HDMI-Dongle in 2 Räumen) 

• Whiteboard (1 Raum) 

• 3D-Labor mit 5 3D-Druckern, 2 HP Mini-PC und Monitore 
 

4.2  Softwareausstattung 

• https://t1p.de/avgsoftware 

 

4.3  Pädagogischer Rahmen 

• der pädagogische Rahmen wird maßgeblich durch das Medienkonzept geregelt. Die-

ses wird regelmäßig an Neuerungen etc. angepasst 

• es Erfolgen SchiLf für KuK, die momentan sehr rudimentär sind (der Fokus liegt dabei 

auf der Klärung der infrastrukturellen Bedingungen am AVG) 

 

  

https://t1p.de/avgsoftware
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4.4 Organigramm des Bereiches „Digitalisierung“ am AVG 
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5. Soll-Zustand 
 

5.1  Kurzfristig 

• Einrichtung des SuS-Wlan ✓ 

• Einrichtung der Computerräume ✓ 

 

5.2  Mittelfristig 

• Erweiterung des Angebotes von Leihgeräten für SuS ✓ 

• Bereitstellung von mobilen Endgeräten für KuK (auch zur Nutzung am Heimarbeits-

platz) ✓ 

• Einheitliche Ausstattung mit Geräten zum Mirroring (Airserver) 

• Ausweitung der SchiLf u.a. mit konkreten Unterrichtsbeispielen zum Lernen unter di-

gitalen Bedingungen, grundsätzlicher Umgang mit digitalen Medien (z.B. Scanmög-

lichkeiten, Erklär- und Lernvideos, Bearbeitung von PDF-Dateien, umfassende Schu-

lung zu Teams und M365 

• pädagogischer Werkzeugkasten-Lehrer  

• pädagogischer Werkzeugkasten-Schüler (Bd) 

• Erstellung einer Liste mit nützlichen Apps für den Unterricht 

• Büchereisoftware (Dw, Bie, Ka) ✓ 

• Elektronisches Klassenbuch durch Webuntis ✓ 

• Schulkalenderverwaltung in Teams ✓ 

• LMS in Form von M365 + Teams ✓ 

• Noteneingabe (Bd) 

• ITG (Nio, vJ) 

• Konkretes Konzept zur Ausleihe der Technik  

• Anschluss an das Glasfasernetz 

 

5.3  Langfristig  

• Software für Projektmanagement (Trello → Bd, vJ) 

• Software zur Erstellung von Lernprogrammen  

• Tablet Klassen - Eine Idee für die Zukunft? ✓ 

• Professionelle Ausleuchtung des Gebäudes ✓ 
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6. Medienkompetenzrahmen 
 

„Der Medienkompetenzrahmen NRW ist in Nordrhein-Westfalen das bewährte Instrument der 

systematischen Förderung von Medienkompetenz“10 und findet am AVG in den verschiedens-

ten Bereichen Anwendung. Der Medienkompetenzrahmen wird dabei u.a. in den Curricula der 

einzelnen Fächer, im Methodencurriculum, bei den Medien- und Digi-Scouts und in vielen 

weiteren Bereichen berücksichtigt. Es werden grundlegend sechs Kompetenzen unterschie-

den, welche wiederum in weitere Teilkompetenzen unterteilt werden: 

 

 

Abbildung 3: Übersicht über 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 für 

Medien NRW und Medienberatung NRW Erziehende und Lehrkräfte bei der Vermittlung von 

Medienkompetenz unterstützen“11. Die konkrete Ausgestaltung des Medienkompetenzrah-

mens findet insbesondere in den einzelnen Fächern 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 

https://www.medienberatung.schulministerium.nrw.de/Medienberatung/MKR.html
https://www.medienberatung.schulministerium.nrw.de/Medienberatung/MKR.html
https://medienkompetenzrahmen.nrw/
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7. Schülerfortbildungen/Schülerpartizipation 
 

Im Rahmen des Medienkonzeptes ist es ein wichtiger Baustein, die Schülerinnen und Schüler 

in die Betrachtung einzubeziehen. Dies geschieht auf der einen Seite durch gezielte Schüler-

fortbildungen, aber auch durch den Einbezug der Schülerinnen und Schüler im Sinne einer 

Schülerpartizipation, 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 Fächern vermittelt werden, hat sich das Kollegium des AVG auf ein gemeinsames 

Methodencurriculum verständigt. Über die Jahrgangsstufen 5 bis 12 werden so wichtige Me-

thodenkompetenzen vermittelt.  

Eine große Rolle hierbei spielt die Medienkompetenz. Unsere Schülerinnen und Schüler sol-

len dabei in die Lage versetzt werden, neben den klassischen Methoden auch die digitalen 

Medien für 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 Prä-
sentationen  
Vorträge halten mit digitalen 
Präsentationen Mindmap-Er-
stellung (analog und digital) 

7  
 

 
 

Plakate digital erstellen  
Arbeit mit Textverarbeitungs-
programmen 

8  
 

“digital devices” nutzen 
Recherchetechniken 

Erstellung von digitalen Prä-
sentationen Teil 2 Arbeit mit 
Tabellenkalkulations-program-
men 

9  
 

 
 

Arbeit mit Textverarbeitungs-
pro-grammen Teil 2 Vorträge 
mit digitalen Medien halten 

10  
 

 
 

 
 

11  
 

 
 

 
 

12  
 

Erstellung der Facharbeit  
 

13  
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7.2 Die Medienscouts 
Die Medienscouts sind eine Gruppe von Schülerinnen 

und Schülern, die anderen Schülerinnen und Schülern 

helfen, mit den "Neuen Medien" umgehen zu lernen. Die 

SuS sollen ihre eigene Medienkompetenz erweitern und 

entsprechendes Sachwissen, Handlungsmöglichkeiten 

sowie Reflexionsvermögen für eine sichere, kreative, 

verantwortungsvolle und selbstbestimmte Mediennut-

zung aufbauen. Sie werden ausgebildet zu den Themen: 

1. Internet und Sicherheit 

2. Social Communities 

3. Handy und 

4. Computerspiele. 

Dies geschieht durch folgende Maßnahmen: 

1. Workshops, die die Medienscouts regulär in den Klassen im Rahmen des Medienkon-

zepts der Schule durchführen 
2. Workshops mit einzelnen Klassen, die bei Bedarf/auf Wunsch durchgeführt 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-

führt, wie beispielsweise Einheiten zum "Sexting", "Social Media" und "Cybermobbing". Ge-

rade in den Klassenstufen 5-7 werden die Medienscouts regelmäßig im Rahmen des Politik-

unterrichts oder des Klassenrates in die Klassen eingeladen und führen diese Workshops 

durch. 

7.3 Das 3D-Druck-Labor 
Durch langjährige Kooperation mit dem FabLab der Hochschule Rhein-Waal konnte in den 

letzten Jahren in jedem Schuljahr ein 3D-Drucker für die Schule von Schülerinnen und Schü-

lern des Wahlpflichtfaches “Naturwissenschaften” in Eigenregie gebaut werden. Es fehlte je-

doch bisher an Räumlichkeiten und einer Idee, diese Hardware im schulischen Alltag kontinu-

ierlich und für die Schülerinnen und Schüler zugänglich 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 Förderung der Rütgers-Stiftung konnte die Einrichtung des Raumes mit Hardware 

und nötigen Materialien im März 2020 erweitert werden.  

Die Schülerinnen und Schüler der Klassen 9-12 haben hier nun die Möglichkeit, 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 für die einmal im Kalen-

derjahr stattfindende KinderUni zum Thema “3D-Druck kinderleicht”. 
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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 Schülerinnen und Schülern thematisiert. So werden die Schülerinnen und Schü-

ler in die Bedienung und Nutzung der Beamer eingewiesen, erfahren etwas über das Thema 

Datenschutz oder z.B. die Erstellung von Greenscreenvideos im schuleigenen Greenscreen-

room. 

 

 

Abbildung 4: Werbeplakat für die AVG Digiscouts zur Verdeutlichung der Inhalte und Vorgehensweise (Quelle: Eigene Dar-
stellung). 
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7.5 Programm zum Cybermobbing 
 

Jahrgang SuS   Eltern KuK 

5 Cybermob-
bing-Film  

Selbstver-
pflichtungs-
erklärung  
der Schü-
ler*innen in 
5.1  

  Elternvertrag 
bei Anmel-
dung mit Cy-
bermobbing 
als Teilpunkt 
 
 

 

6/7 Ggf. Sensibi-
lisierung  
durch die 
Medien-
scouts  
  

Theatervor-
führung mit 
anschließen-
der Bespre-
chung 
  

Elternin-
fobrief zum 
Cybermob-
bing  
  
  

Informations-
abend zur 
Mediennut-
zung Ju-
gendlicher 
(Prof. Marci-
Boehncke) 
für Eltern der 
6/7 und Kol-
leg*innen 

 

8 Workshops 
durch Medi-
enscouts 
nach Bedarf  

Jugend-
schutzauf-
klärung 
durch Polizei 

Webinar 
„Rechtliche 
Konsequen-
zen“ in 8.1  

Webinar 
„Rechtliche 
Konsequen-
zen“ für El-
tern der 8.1 
und Kol-
leg*innen 

 

9 Workshop 
zum Sexting 
im Rahmen 
des Projek-
tes “Liebe, 
Sexualität 
und Partner-
schaft” 
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8. Fortbildungskonzept für Lehrende 

 

Neben den oben genannten Fortbildungsmöglichkeiten für Schülerinnen und Schüler gibt es 

am Andreas-Vesalius-Gymnasium auch ein Fortbildungskonzept für Lehrende, das laufend 

an die aktuellen Erfordernisse angepasst wird. Federführend ist hier die Arbeitsgemeinschaft 

„Digitalisierung“, die weiter unten näher beschrieben wird.  

Genese einer schulinternen Fortbildungskultur 

Schon lange bevor die Corona-Pandemie den digitalen Unterricht unerlässlich 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 erörterte die damit einherge-

henden Chancen für den Unterricht. Auch Software war und ist bis heute ein häufiges Thema 

privater Gespräche zwischen unseren Kolleginnen und Kollegen.  

Der Pioniergeist am AVG ist u.a. an der frühen und aus Eigeninitiative erfolgten Ausstattung 

sämtlicher Räume mit Beamern zu erkennen. In Verbindung mit z.T. individuell angeschafften 

Tablets und den von unseren Kolleginnen und Kollegen sehr geschätzten Dokumentenkame-

ras sind die Beamer seit ihrer Installierung ständig im Einsatz und die klassische Tafel ist in 

den Hintergrund gerückt. Es wäre jedoch wünschenswert, dass alle Kolleginnen und Kollegen 

digitale Endgeräte mit Stifteingabe besäßen, damit unsere Projektionsmöglichkeiten noch 

besser genutzt werden können und das digitale Lernen in der Breite erweitert werden kann. 

Insbesondere unser Kollege Vincent Nikolai hat mit seinen frühen Initiativen zur Lehrerfortbil-

dung den Grundstein unserer digitalen Fortbildungskultur gelegt. Im Rahmen von pädagogi-

schen Tagen hat er Fortbildungen für 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 gehören 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 regelmäßigen Treffen sowie digital über 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, Schüler-

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 über unseren “Fortbildungs-Kiosk” organisiert. Es han-

delt sich hierbei um ein analoges Whiteboard, über das Kolleginnen und Kollegen Interesse 

zu Fortbildungsangeboten äußern können oder sich zu speziellen Fortbildungen anmelden 

können. 

Aus der Arbeitsgemeinschaft “Digitalisierung” sind auch Fortbildungen für das gesamte 

Kollegium hervorgegangen. 2019 hat Enwer Dorweiler die Einrichtung der schul.cloud in ei-

ner Lehrerkonferenz erklärt. 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 für alle Lernenden und Lehrende 

eingeführt. Die Digitalisierungs-AG hat diesen Prozess kontinuierlich über einen schul.cloud-

Channel begleitet. So konnte das Lernen auf Distanz mit großem 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 durchgeführt. 

Perspektivisch werden vertiefende Fortbildung zu Microsoft Teams folgen, um weitere Funk-

tionen dieser Plattform vorzustellen. Außerdem wird der Fortbildungs-Kiosk weitergeführt.  
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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 ausgeführt werden sollen. 

Vereinfacht gesagt ist Teams ein Chat, mit dem SuS 

mit ihrer Klasse, Lehrern und Mitschülern in Verbin-

dung treten können. Darüber hinaus stehen ihnen alle 

Office Anwendungen zur Verfügung sowie weitere 

Funktionen (z.B. Videokonferenzen, Dateiaustausch, 

Hausaufgabenabgabe online usw.). Teams dient da-

bei sowohl im Regelunterricht als auch im Fernunter-

richt als Lernbegleiter für die SuS und LuL.  

Zukünftig werden an dieser Stelle Links zu unseren Fortbildungen für Schüler und Lehrer zu 

finden sein. 

 

9.1 Leitlinien zur Nutzung von Teams 
 

 

Abbildung 5: Funktionen von Microsoft Teams 
(Quelle: https://bit.ly/3fpVrd2) 
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9.2 Möglichkeiten der Anbindung des SAMR-Modells an Teams 
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10.   Evaluationskonzept 
 

Zentrales Organ der Durchführung 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 benötigt, die die folgenden Formen beinhaltet: 

- Umfragen für Schüler, Eltern und Lehrer (z.B. zur Zufriedenheit, Vorschlägen usw.) 

- Austausch in der Arbeitsgemeinschaft 

- Austausch zwischen der Arbeitsgemeinschaft und der (erweiterten) Schulleitung 

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

- Austausch mit dem Schulträger 

- Beratung durch die Medienberatung NRW 

Das Kernstück der Evaluation sind die Überlegungen des Medienentwicklungsplanes, welcher 

durch die genannten Formen des Austausches ergänzt wird. Darüber hinaus ergänzen bereits 

genannte Modelle, wie z.B. das SAMR-Modell oder das 4K-Modell, unsere Wege der Evalua-

tion.   

 

 

 

  

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

Das Vorliegende Medienkonzept kann nur in Ansätzen die Grundüberlegungen 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 nächsten Konzeptes in der Schublade liegt, sondern weil 

es ein Prozessbegleiter ist. Dies heißt auch, dass es sich ständig verändert, da sich Bedürf-

nisse verändern (z.B. durch die Corona Pandemie), aber auch Grundüberlegungen 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 führt zu 

neuen Einblicken und Ansichten. Schlussendlich ist es unser Ziel, dass das Medienkonzept 

uns einen Rahmen auf dem Weg zu zeitgemäßen Lehren und Lernen gibt.  

Das Andreas-Vesalius-Gymnasium kann dabei auf verschiedene Erfolge zurückblicken. So 

arbeiten wir seit dem Jahr 2018 an der Entwicklung und Evaluation der HPI Schulcloud mit12 

und wurden im Jahr 2019 mit dem Preis „Digitale Schule“13 für unsere konzeptionelle Arbeit 

gewürdigt.  

 
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  

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

