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Liebe Leserinnen, liebe Leser,

Medienbildung sollte zu Beginn des 21. Jahrhunderts eigentlich eine Selbstverstandlichkeit
sein.Unser alltdgliches Leben ist gepragt von digitalen Medien. Lebenslang lernfahig und offen
fur Entwicklungen zu sein, scheint eine Grundkompetenz.

Daneben darf in der Medienbildung nicht vergessen werden, dass es nicht nur digitale Medien
gibt, sondern dass Schiiler’ gerade auch auf die Nutzung von traditionellen Medien vorbereitet
werden miissen. Ein Lexikon besitzt auch heute noch einen festen Stellenwert und wissen-
schaftliche Publikationen werden in vielen Fallen in Zeitschriften und Handbiichern veroffent-
licht. Die Tageszeitung wird auch heute noch in vielen Haushalten gelesen, wenn auch immer
haufiger online. Dies sind nur einige Beispiele. Mit dieser Publikation wollen wir den Medien-
begriff weit gefasst wissen und moglichst viele Medien in den Blick nehmen, die im Grund-
schulunterricht eine Plattform erhalten sollten. Das Besondere an diesem Buch ist, dass Sie die
Inhalte, die Sie in lhrem Unterricht behandeln wollen, selbst auswéahlen kdnnen. Sie stellen die
Inhalte zusammen, die Sie fiir wichtig halten und bei deren Vermittlung Sie sich sicher fiihlen.
Ziel ist es, Ihnen die notigen Informationen und Materialien bereitzustellen, um eine fundierte
Medienbildung umsetzen zu kdnnen.

Die Idee zu diesem Buch entstand im Rahmen einer Fortbildungsreihe der Fachberatung ,Grund-
schule und Neue Medien” am Staatlichen Schulamt Marburg. Elvira Heck-Schneider, Johanna
Weitzel und Frank Rompf erarbeiteten gemeinsam mit den IT-Beauftragten der Grundschulen
im Landkreis einen Computerfiihrerschein. Gemeinsam wurde tberlegt, welche Kompetenzen
Schiiler in der Grundschule im Umgang mit neuen Medien erlangen sollen. Ziel war es, einen
Minimalplan auszuarbeiten, der als verbindliches Ziel der Medienbildung an den beteiligten
Grundschulen dienen sollte. Alle Kinder, die an diesen Schulen unterrichtet werden, sollten
am Ende der 4. Klasse diese Kompetenzen erreicht haben. Das Ergebnis dieser Arbeit war ein
Heft, welches von den beteiligten Schultragern allen beteiligten Schulen fiir jeden Schiiler zur
Verfligung gestellt wurde. Die ersten Erfahrungen der Kollegen waren durchwegs sehr positiv.
Ein Kritikpunkt war allerdings, dass man auf die Inhalte festgelegt ist. Das vorliegende Buch
nimmt diese Kritik auf und bietet Ihnen ein modulares System, dass es Ihnen erméglicht, den
Medienfiihrerschein an Ihre Wiinsche und Bediirfnisse anzupassen.

An dieser Stelle mochten wir uns ganz herzlich bei Frau Heck-Schneider und Frau Weitzel fur
die vielen wertvollen Gedanken und ihre fachliche Unterstiitzung bedanken. Ebenso wie bei
allen mitwirkenden IT-Beauftragten.

Wir wiinschen allen Leserinnen und Lesern, dass Ihnen dieses Buch eine Hilfe fiir eine flachen-
deckende Medienbildung bietet. Unsere Schiiler haben ein Recht auf Medienbildung, weil darin
ein zentraler Schlissel fir ihre Zukunft liegt. Medienbildung darf nicht nur einzelne Kinder
erreichen und nicht nur von Lehrern unterrichtet werden, die hier ihre Profession sehen. Medi-
enbildung muss von allen umgesetzt werden und muss alle Schiiler einer Schule im gleichen
Umfang erreichen.

Dr. Alexandra Rompf, Frank Rompf

fgrund dEr besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schiiler auch

it U@ TLAWT
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dargestellte Begriffe erraten hat, gewinnt. Die erratenen Begriffe konnen anschlief3end nach
Medien sortiert werden, die man horen, anschauen, zur Kommunikation nutzen oder anwen-
den kann.

Tipp: Dieser Baustein kann an unterschiedlichen Stellen im Lernprozess fiir alle Jahrgangs-
stufen eingesetzt werden. Man kann das Spiel gut mit Kindern der Jahrgangsstufen 1 und 2
spielen, es eignet sich aber auch bestens fiir dltere Schiiler.

Kompetenzen der Medienbildung

Da eine Systematisierung der Medienbildung und die Bestimmung von Kompetenzen im wei-
teren Sinne des Begriffs ,Medien” den Rahmen dieser Publikation sprengen wiirden, werden im
Folgenden die Kompetenzen im Bereich ,Neue Medien” formuliert.

e
Padagogisches Nutzungskonzept
Inhalte und Ziele der Computerarbeit in der Grund-/Foérderschule
—> Klasse 1/2* [ > > > > > Klasse 3/4* — >
Medienpa ik
edienpadagog Anwendung von Lernsoftware: Internet
% e ein Lernprogramm starten e Gefahren im Umgang mit dem
e eine Ubung im Lernprogramm ::> Internet (Elternarbeit)
selbststandig auswéhlen und ¢ Informationsbeschaffung
starten ¢ Arbeit mit Kindersuchmaschinen
- ::> ¢ eine Ubung selbststéndig ::> o Erstellen einer
Grundlagen: durchlaufen Schiilerhomepage
e Verhalten am PC e ein Lernprogramm beenden o Spiele
¢ Gesundheitsaspekte ¢ Tastaturibungsprogramme |::>
e Komponenten des PC ::>
kennenlernen
¢ PC hoch- und Textgestaltung: E-Mail
herunterfahren * Texte schreiben/iiberarbeiten )| -« Adressen eingeben
* Maus bedienen lernen ::> e Texte formatieren und gestalten ¢ Nachrichten schreiben und
e Tastatur kennenlernen (SchriftgréBe, Schriftart etc.) senden
¢ Programm starten und e Grafiken und Bilder einfiigen |::> ¢ Nachrichten empfangen
beenden ::>
Gestaltungs- und
|::> Prasentationsprogramme
N e Projektdarstellung
Mal- und Grafikprogramme « Digitale Bildbearbeitung
::> ¢ Filmbearbeitung
Speichern und Drucken von
Dateien und DOkumenten Musikprogramme
:'l: e Musik horen
o Musikstlcke erstellen
© Oliver Grewe, Fachberatung ,Grundschule und Neue Medien*
- J

* Die Angaben der Klassenstufen sind nur ein grober Orientierungsrahmen. Sie kénnen je nach
Lerngruppe und Beginn der PC-Arbeit sehr differieren.

netzwerk
lernen
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Baustein

Inhaltlicher Rahmen

Medientagebuch

Wie oft nutze ich welche Medien?
Reflexion der eigenen Mediennutzung

Elternabend ,Umgang

Elterninformationsabend mit externer

mit Medien” Unterstiitzung, um die Eltern fiir die
Gefahren im Umgang mit Medien zu
sensibilisieren

Internetrecherche Nutzung von Kindersuchmaschinen zur

Sachunterricht e

Informationsbeschaffung:
Informationen entnehmen und nutzen

Regeln im Umgang mit
Internet und Handy

Das, was ich Giber mich anderen mitteile,
bleibt unter Umstanden fiir immer 6f-
fentlich sichtbar. Was kann ich von mir
erzahlen und was sollte ich nie preisge-
ben? Was kann ich tun, wenn mir etwas
komisch vorkommt?

Horspiel oder Videoclip

In Gruppen bekommen die Schiiler die
Moglichkeit, einen Werbespot als Audio-/
Videodokument zu erstellen.

Buchvorstellung

Schiiler stellen ihr Lieblingsbuch vor.
Dabei sollen sie etwas liber die Autoren
und den Inhalt aufschreiben.

N

Referat

Schiiler gestalten ein Plakat zu einem
frei gewahlten Thema.

/

Empfehlungen fiir eine Medienausstattung an Grundschulen

Es gibt mehrere Moglichkeiten, eine gute Infrastruktur in Grundschulen aufzubauen. Zwei For-
men sind in den meisten Schulen anzutreffen: Medienecken in den Klassenzimmern oder ein
Computerraum. Daneben haben einige Schulen einen Laptopwagen oder eine Tablet-Kiste, die
jeweils mit einem Klassensatz an Geraten bestiickt sind. Jede dieser Losungen hat Vor- und
Nachteile. Eine Entscheidung hangt sehr stark von der vorherrschenden Unterrichtsgestaltung
ab. In Schulen, wo Klassen sehr offen mit Tages- und Wochenplan arbeiten, sind Medienecken
sehr sinnvoll, da an den Computern Aufgaben in die Pléne eingebaut werden kénnen. Die
Auftrage konnen dann wahrend der Arbeitsphasen bearbeitet werden. Allerdings kann man
bei dieser Losung nicht gleichzeitig mit allen Kindern an PCs arbeiten. Dies ist der Vorteil von
Computerrdumen, wo alle Kinder zeitgleich an einer gemeinsamen Aufgabenstellung arbeiten
konnen. Allerdings sind die moglichen Nutzungszeiten je nach Schulgréfle sehr begrenzt.

In jedem Fall sollten die Computer vernetzt sein. In der Regel reichen an Grundschulen ein Rou-
ter (z.B. Fritz!Box®) und eine externe Festplatte, die an den Router angeschlossen wird. Etwas
schneller sind LAN-Festplatten, die direkt in das Netzwerk eingebunden werden. Auf diesem
Netzlaufwerk werden alle Schiilerdokumente abgelegt und hier liegen auch Programmdaten,

wﬁ é%ﬂiﬁ?éﬂeblage des Programms Lernwerkste

lernen
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Teil 2: Anleitungen & Materialien

beiliegenden CD-ROM @ passend fiir die Betriebssysteme Windows 7® und Windows 10®. Um
den Computer herunterfahren zu kénnen, miissen die Schiiler die Maus bedienen kénnen. Da-
her bietet es sich an, KV 10 und KV 11 in einer Unterrichtsstunde gemeinsam zu behandeln. Den
Befehl zum Herunterfahren findet man je nach Betriebssystem an unterschiedlichen Stellen.
Auch hierauf nimmt das Material fiir Windows 7® und Windows 10® Riicksicht. Besonders sollte
man darauf achten, dass nach dem Klick auf ,Herunterfahren” der Knopf fiir das Einschalten
des PC's nicht noch einmal gedriickt wird. Der Monitor muss aber noch ausgeschaltet werden.

KV 11: Die Maus (Seite 39)

Die Maus ist neben der Tastatur das Haupteingabegerat eines Computers. Die wichtigsten
Funktionen lassen sich mit der linken Maustaste steuern. Fiir Grundschiiler sind das Fihren der
Maus und der Doppelklick nicht ganz so einfach. Dies muss trainiert werden. Hierzu eignet sich
besonders das Malen mit der Maus mit dem Malprogramm ,Microsoft Paint®” (siehe KV 12).
Zur Einfiihrung ist es wichtig, dass die Schiiler lernen, die Hand ganz auf die Maus zu legen und
den Zeigerfinger auf der linken Maustaste zu platzieren (KV 11). Bei den meisten Mausen ist
das Klicken gut hérbar. Der Lehrer fiihrt als akustisches Ratsel einen Einfachklick und einen
Doppelklick vor. Dazu sollte sich die Maus irgendwo auf einer freien Flache des Desktops befin-
den. Es ist gut, wenn die Schiiler dies liben, bevor der Computer eingeschaltet wird. Um ein
Programm starten zu kdnnen, muss man mit dem Mauszeiger auf das Icon (Programmsymbol)
des zu startenden Programms fahren und dann _

. . e . o . rIEi enschaften von Maus ﬂ1
einen Doppelklick ausfiihren. Schwierigkeiten 2 .
.. Tgsten |Zeiger | Zeigeroptionen | Rad | Hard |ﬂ] Gecﬁteeinstellungen|
konnen dadurch entstehen, dass der Doppel- ook araion
klick zu langsam ausgefiihrt wird oder dass die R Symaptcs TouchPad V7.5 an PS/2-Anschiuss 1 Jd
Maus beim Doppelklick bewegt wird. Hier ist o Seeants i
Ubung erforderlich. e e
. o0 o o Ziehfunktion)
Um Befehle ausfiihren zu kdnnen, reicht meist e
H H H H r Doppelkdick-Geschwindighkei |
ein einfacher Klick aus. So ist,um den Computer 3‘;’;‘;%;'@(%:;8 ““ulf Jineétmé. o kg sy
. . . 'erwenden Sie eine [angsamere Einstellung, wenn der ner si
herunterzufahren, ein einfacher Klick auf ,Start” nicht ofinen oder schlelen fasst. B3 |
. ” Langsam J_ Schrell [
und anschieflend auf ,Herunterfahren” notwen- ||| | .4
H H r— Klick Einrasten
dig. Um Einstellungen an der Maus vornehmen I ickarmaden akivioron nciren || [
ZU kbnnen (Zum Beispiel Einste”ungen fur Lin kS' Emaglicht das Markieren oder Ziehen, ohne die Maustaste standig gedrickt zu i
.. . . ha_lten. Dn.lc:ken Sie die Maustaste kun:zeﬂig. um die Funktion zu verwenden.
hander), glbt man unter ”Datelen/Programme Klicken Sie die Maustaste emeut, um die Tastenfeststellung zu beenden.
durchsuchen” den Begriff ,Maus” ein und erhalt 7 G
. . OK Abbrechen Ubemehmen
den Reiter ,Eigenschaften von Maus”. 1 ]

KV12: Malprogramm: Ubung mit der Maus (Seite 40)

Das Mal- und Gestaltungsprogramm ,Microsoft Paint®” ist Bestandteil der Betriebssysteme
von Microsoft®. Fiir den Unterricht ist es sinnvoll, wenn das Symbol auf dem Desktop abgelegt
wird (Verkniipfung erstellen). Das Programm eignet sich sehr gut fiir den Anfangsunterricht, da
es leicht zu bedienen ist. Zum Einstieg wahlen die Kinder einen Stift aus. Anschieflend fahren
sie bei gedriickter linker Maustaste auf dem Arbeitsfeld hin und her. KV 12 und KV 13 kénnen
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Teil 2: Anleitungen & Materialien

als Datenablage fungieren. Jede Internetseite hat eine eigene Adresse, die von sogenannten
Nameservern zugewiesen wird. Die meisten Haushalte in Deutschland sind liber ein Kabelnetz
angeschlossen. Ein Router stellt die Verbindung zu den Servern des Telefonanbieters her und
vermittelt die Daten zu den angeschlossenen Endgeraten wie Computer, Tablet, Smartphone
oder Handy. Es werden aber immer mehr Haushaltsgerate in dieses Netzwerk eingebunden:
Heizung, Rollladen, Kiihlschrank, Radio und Fernsehen konnen iliber das Hausnetzwerk gesteu-
ert werden. Die Schiler bekommen auf KV 25 eine grafische Darstellung des Datenwegs und
haben den Auftrag, mit den Eltern zu erforschen, wie zu Hause die Gerate angeschlossen sind.

KV 26: Kindersuchmaschinen (Seite 54)

Das Internet bietet eine uniiberschaubare Menge an Informationen. Nicht nur Kindern fallt es
schwer, die passende Information zu finden. Im Grundschulbereich ist es hilfreich, wenn die
Schiiler nicht einfach auf Google® & Co. geleitet werden, sondern Kindersuchmaschinen die
Internetrecherche unterstiitzen. KV 26 zeigt einige Beispiele derartiger Suchmaschinen auf. Die
Schiiler sollen deren Funktionsweise kennenlernen und erste Fragen mithilfe der geeigneten
Suchmaschinen l6sen.

KV 27 und KV 28: Suchauftrage 1 und 2 (Seite 55-57)

Die Kopiervorlagen KV 27 und KV 28 geben eine Reihe von Suchauftragen vor, welche die Schi-
ler mithilfe von Kindersuchmaschinen lésen sollen. Dieses Material kann differenzierend einge-
setzt werden. Nicht alle Schiiler miissen alle Aufgaben I6sen.

KV 29: Vergleich: Lexikon = Kindersuchmaschine (Seite 58)

Die Nutzung moglichst vieler unterschiedlicher Medien ist ein wichtiger Bestandteil schulischer
Bildung. KV 29 stellt exemplarisch das Suchergebnis einer Kindersuchmaschine dem Artikel
eines Lexikon gegeniiber. Die Schiiler sollen erfahren, dass beide Quellen als Informationsmog-
lichkeit zur Verfiigung stehen. Zwei Suchauftrage sollen die Schiiler dann sowohl mithilfe des
Internets als auch mithilfe eines Lexikons I6sen. Man kann diese Ubung auch mit der Klasse in
zwei oder mehr Gruppen durchfiihren und vergleichen, welche Gruppe die Antworten zu den
Fragen schneller herausfindet.

KV 30: Informationen in eine Textverarbeitung einfiigen (Seite 59)

Das Kopieren und Einfiigen von Informationen aus dem Internet zeigt Material KV 30: Bilder
und Textausschnitte markieren, kopieren und einfligen. Die Schiiler sollen dabei lernen, immer
die Quelle der Informationen anzugeben.

KV 31: Antolin® (Seite 60)

ra Rompf/Frank Rompf: Fiihrerschein Medienkompetenz
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Die Internetplattform Antolin® ist eine sehr gute Lesemotivation. Es handelt sich dabei

eine Webapplikgtion, wo Schiiler Fragen zu geles R = - =
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@ Schneide die

\ Kartchen aus.

Bildschirm
‘ L M

Messenger
(z.B. WhatsApp®© etc.)

Internet

ra Rompf/Frank Rompf: Fiihrerschein Medienkompetenz

zur Vollversion



https://www.netzwerk-lernen.de/Fuehrerschein-Medienkompetenz

@\3 KV 4: Auditive Medien )

/Male farbig an, was du zu Hause nutzt, um Musik oder Horspielgeschichten zu héren.

Tablet “
=0

Kannst du diese
Zeichen erkléaren?

MP3-Player Radio

CD-Player Laptop

|

o
o
4
»
44
44

Wie heif3t deine Lieblings-Musikgruppe oder dein Lieblings-Musiker?

Wie heif3t dein Lieblings-Horspiel oder dein Lieblings-Lied?

l;; !—netz—werk P,
lerhen zur Vollversion
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3 KV 8: Gerate rund um den Computer )

Hole die
Buntstifte
raus!

/ Male je ein Abbildungsfeld mit dem dazugehérigen
Textfeld in der gleichen Farbe an.

Die Tastatur dient der Eingabe von
Buchstaben und Befehlen.

Der Monitor oder Bildschirm zeigt das
Bild des Computers an.

Der Drucker ist ein Ausgabegerdt und
druckt die Bilder und Texte.

Die Maus steuert den Mauszeiger und die
Funktionen des Computers.

Der USB-Stick ist eine Moglichkeit, um
Daten in den Computer einzulesen oder
auszugeben.

Mit einem Scanner kann man Texte und
Bilder in den Computer einlesen.

Eine Digitalkamera ist eine Mdglichkeit,
Bilder aufzunehmen und in den Computer
zu laden.

Lautsprecher geben den Ton z.B. von
Musikdateien oder Videos wieder.

CD-ROM und DVD sind Mdglichkeiten,
Daten in den Computer einzulesen.

Auf besondere Datentréger kann man auch
speichern.

Mit Kopfhorern kann man Musik, Sprache
und Klange horen, ohne dabei andere zu

_] ’; stéren. i ]
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@\3 KV 13: Malauftrage

&
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Male einen
Baum.

Male ein
Auto.

2%

Male ein
Haus.

2%

Male ein
Windrad.

Male eine
Blute.

AN
L v
A\ & F
- = 3

Male ein
Sommerbild.

==

Male ein
Winterbild.

Male eine
Comicfigur.

Male ein
Tier.

Male deine
Familie.

©

Male einen
Vulkan.

_nej:zwerk
lernen

Male einen
Zauberer.
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Wie funktioniert ein Computer? Sich das ganz genau vorzustellen ist sehr schwer.
Ein wenig hilft es aber, wenn man die einzelnen Bauteile und deren Funktion kennt.

/Male die Kdstchen mit den Begriffen und die Erklérungskéstchen mit der gleichen Farbe

aus.

wk

Motherboard

Monitor

Tastatur und Maus

Prozessor

Arbeitsspeicher

Steckpldatze

Netzteil

CD-/DVD-Laufwerk

Festplatte

Der Monitor ist die
Bildausgabe des Systems.
Von der Grafikkarte wird in
sehr hoher Frequenz fur
jeden einzelnen Bildpunkt
Farbe und Helligkeit als
Information geschickt.

So entstehen die Bilder.

Das Motherboard (oder
auch Hauptplatine) verbindet
alle Bauteile des Computers
miteinander. Auf vielen
Computern ist der Grafikchip
bereits auf der Hauptplatine.

Der Prozessor ist die
Einheit, die alle Befehle und
Daten verarbeitet. Diese
Einheit wird dabei sehr heif3
und muss von einem grof3en
Lufter gekuhlt werden.

Der Arbeitsspeicher ist
schneller als eine Festplatte
und stellt die ndtigen Daten
fur den Prozessor zur
Verarbeitung bereit.

Weitere Steckplatze auf
dem Motherboard
ermoglichen den Anschluss
von weiteren Karten, z.B. flr
die Grafikkarte.

Das Netzteil wandelt den
Strom aus der Steckdose in
den Betriebsstrom flir den
Computer um.

CD-/DVD-Laufwerke bieten
die Méglichkeit, Daten in den
Computer einzulesen oder
Daten des Computers zu
brennen.

Die Festplatte speichert alle
Daten. Hier liegen auch das
Betriebssystem und alle
Programmdateien.

erk
1l lernen

Maus und Tastatur sind die
Steuergerdte des
Computers. Hiermit werden
Befehle eingegeben.
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3 KV 22: Gestaltungsmoglichkeiten

Mit einem Textverarbeitungsprogramm kann man sehr viel gestalten. Du findest hier einige
Funktionen, die du testen kannst:

Schriftart Schriftgréfe
Abadi MT Coi = 12 A A | Aav | &
F £ U ~abe X, X° - Ay Schriftfarbe
Schriftart \ .
Fett Kursiv Unterstrichen Effektschrift

Ganz wichtige Regel: Du musst einen Text markieren, um ihn zu verdndern. Dazu gehst
du mit dem Cursor an das Ende des Textes und ziehst bei gedruckter linker Maustaste bis
zum Anfang des Textes. Dann kannst du die Maustaste wieder loslassen.

/Hier siehst du einen Text in drei unterschiedlichen Schriftarten. Schreibe den folgenden

Text am Computer und dndere ihn in die zwei weiteren Schriftarten Arial und Comic Sans.

Den Lehnen zeigt zwel
Cilen. Das eine &L iat
bhaun und daid andene
weifl. Den Lehnen

Der Lehrer zeigt zwei Eier.
Das eine Ei ist braun und
das andere weif3. Der Lehrer
fragt: ,Was bemerkt ihr?“

Da antwortet Fritz: ,Das
braune Ei war im Urlaub!“

Der Lehrer zeigt zwei Eier.
Das eine Ei ist braun und
das andere weild. Der Lehrer
fragt: ,Was bemerkt ihr?“
Da antwortet Fritz: , Das
braune Ei war im Urlaub!”

Schriftart Klett Swift Schriftart Auer Schulbuch Schriftart Magneto

Versuche jetzt auch die anderen Gestaltungsmadglichkeiten zu nutzen: Fett, Kursiv,
Unterstrichen und die Effektschrift. Tipp: Die Uberschrift ist meist gréBer als der Text.

Wenn du einen ldngeren Text schreibst, kannst du diese Funktionen gebrauchen:

wunderschoéner Tag.
Wir packen unsere
Koffer fertig, bald
geht es los in den
Urlaub.

wunderschoéner Tag.
Wir packen unsere
Koffer fertig, bald
gehtes los in den
Urlaub.

wunderschdéner Tag.
Wir packen unsere
Koffer fertig, bald
geht es los in den
Urlaub.

Linksbundig Zentriert Rechtsbiindig Blocksatz
Die Sonne scheint Die Sonne scheint Die Sonne scheint | Die Sonne scheint
und es ist ein und es ist ein undesistein |und es ist ein

wunderschoéner Tag.
Wir packen unsere
Koffer fertig, bald
geht es los in den
Urlaub.

netzwerk
lernen
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3 KV 26: Kindersuchmaschinen )

Mal kurz etwas ,googeln® ist oft leichter gesagt als getan. Damit ist gemeint, dass man im
Internet auf einer bestimmten Seite nachschaut, was ein Begriff bedeutet. Gerade flr dein
Alter sind die Ergebnisse von Suchmaschinen sehr unibersichtlich und oft schwer zu
verstehen. Es gibt Kindersuchmaschinen, die speziell fir dich gemacht sind:

www.kindersuchmaschine.net

www.blinde-kuh.de
www.fragfinn.de
www.wissenskarten.de
www.find-das-bild.de

Sehr wichtig ist, welche Begriffe man bei der Suche eingibt. Am besten schreibt man keine
ganzen Fragen, sondern man benutzt ein oder zwei Woérter, die fir das Thema wichtig sind.
Diese Worter mussen richtig geschrieben werden, damit die Suchmaschine etwas finden

kann.

Am besten, du versuchst es gleich einmal. Finde heraus, wann Albert Einstein gelebt hat.

1. Offne einen Browser (z.B. Internet Explorer®, Firefox® etc.).

2. Gib in die Adresszeile eine der oben aufgefiihrten Suchmaschinen ein (Achtung: Bei
Internetadressen werden keine Leerzeichen und keine Grof3buchstaben verwendet.)

3. Nun gib in das Feld ,Suchen“ den Namen — Albert Einstein — ein.

4 . Jetzt musst du lesen: Welches Suchergebnis passt zur Frage?

5. Wenn du es gefunden hast, dann schreibe hier das Ergebnis auf.

/Und hier sind noch ein paar Fragen. Teste ruhig auch andere Suchmaschinen.

Wer war Johann Sebastian
Bach?

Wie hoch ist die Zugspitze?

In welchem Land liegt
Stockholm?

Wie schnell féhrt der
schnellste Zug der Welt?

Wie heift der deutsche
Bundesprdasident?

Wie alt wird ein
Kaninchen?
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# 3 KV 30: Informationen in eine Textverarbeitung einf(lgen)

Wenn man gute Informationen zu einem Thema im Internet gefunden hat, dann muss man
diese Texte und Bilder nicht unbedingt neu schreiben oder selbst malen. Wenn man angibt,
woher man diese Informationen hat, dann kann man sie auch in ein eigenes Dokument
einbauen.

| Gestalte eine Lernseite zu einem menschlichen Organ (z.B. Auge, Ohr, Herz etc.).
-~ Nutze dazu als Quelle die Internetseite www.wissenskarten.de.

1. Offne den Browser und gehe auf die Seite www.wissenskarten.de.

2. Gib unter ,Suchen“ das Stichwort ein, zu dem du arbeiten
md&chtest (z.B. Auge).

So geht das Kopieren
von Texten oder Bildern:
Zuerst mit der Maus markieren,
dann ,Strg+ C* fur das Kopieren
und ,Strg + V* fur das Einfligen
in deine Textverarbeitung

3. Wenn du die Informationen gut findest, kopiere Text und
Bild und flge sie in dein Textverarbeitungsprogramm ein.

4 . Schreibe noch eine passende Uberschrift.

5. Gibt die Quelle an, wo du die Information gefunden hast.
In diesem Fall: Quelle: www.wissenskarten.de.

Hier siehst du ein Beispiel, wie du eine Quelle angeben kannst:

Das Auge

Das Auge ist das Sinnesorgan des Menschen, mit dem wir sehen kdnnen. -
Jeder Mensch besitzt zwei Augen. Manche Tiere haben mehrere Augen, z.B. Spinnen.
Unsere weiteren Sinnesorgane sind die Ohren, die Nase, die Zunge und unsere Haut.

Das Auge besteht aus vielen Teilen. Durch die Linse kommt das Licht ins Auge. Das, was
von auflen bunt aussieht, nennt man Iris oder Regenbogenhaut. Sie bestimmt unsere Augen-
farbe. Der schwarze Kreis in der Mitte heifit Pupille. Die Netzhaut im Auge funktioniert wie
eine Kino-Leinwand. Auf ihr werden die Bilder, die wir sehen, verkehrt herum gezeigt.

Dann werden die Bilder zum Gehirn geschickt. Dort werden sie verarbeitet und richtig
gedreht. Das alles passiert so rasend schnell, dass wir es gar nicht merken. Unsere Augen
sind richtige Alleskénner: Dinge wahrnehmen, Farben unterscheiden, Bewegungen
verfolgen.

Damit nichts ins Auge gelangt, schiitzen unsere Augenlider und Wimpern die Augen vor
Staub, Schmutz und schiddlichen Einfliissen. Unsere Trinen waschen die Augen sauber.
Auch unsere Augenbrauen haben eine Schutzfunktion. Sie schiitzen vor Schweif3 und
Wasser, das von der Stirn tropft.

Natiirlich kénnen wir nicht nur nach vorne sehen. Damit sich unsere Augen in alle
Richtungen drehen kdnnen, sind an ihnen Muskeln angewachsen. Nicht alle Menschen
konnen sehen. Manche Menschen sind von Geburt an blind, andere erblinden im Laufe ihres
Lebens durch Krankheiten oder Unfille. Menschen, die nicht so gut sehen kénnen, kann
wunderbar eine Brille helfen. So sehen sie wieder richtig scharf.

M Quelle: Auer Verlag
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KV 34: Zehn Regeln fiir das Internet

> . http:/ www, g http: 7/ www.
Yy

6. Kaufe nichts im Internet!

(I Das Internet bietet viele tolle Angebote, wie ein gropes Kaufhaus, in dem
-0 Erwachsene tolle Dinge kaufen kénnen.

« [ Kinder durfen im Internet nichts kaufen und auch keine Abos abschlieen.
W Frage IMMER deine Eltern, ob sie dir etwas bestellen.

7 . Lade nie allein etwas auf Tablet oder Computer!

,_II\ Im Internet gibt es die Mdglichkeit, sinnvolle Lernapps, Musik 0. A.
0 herunterzuladen. So hat man schnell darauf Zugriff.

« L Sei vorsichtig! Oft verstecken sich hinter Angeboten, die kostenlos scheinen,
D) versteckte Kosten und nervige Werbung. Lass dir beim Herunterladen immer von
einem Erwachsenen helfen. Lade nie allein etwas herunter und klicke nicht auf
Werbebanner, die es auf vielen Internetseiten gibt.

8. Zeige nicht alles von dir!

,._rI\_ Es gibt viele Internetseiten, auf denen du Texte, Bilder und Filme

0 veroffentlichen kannst. Du kannst zum Beispiel Bilder deines
Haustieres, Landschaften oder selbst gemalte Kunstwerke
zeigen.

(\ Stelle keine Fotos von dir oder Freunden auf eine Internetseite.

9. Halte dich an das Urheberrecht!

,__rI\_ Im Internet findest du viele Bilder und Informationen, die du fur Referate oder
1 Plokate verwenden kannst.

( k. Gibimmer richtig an, von welcher Internetseite du ein Bild oder einen Text
u" verwendet hast. Schreibe z.B. so: Quelle: www.wissenskarten.de.

10. Hole dir Hilfe, wenn nétig!

(1
© \]I Im Internet kannst du viele neue und spannende Dinge kennenlernen.

( [. Frage immer zuerst deine Eltern oder deinen Lehrer, ob eine N,
V" Internetseite sicher und fiir dich geeignet ist, wenn du sie nicht ) C,-/’
kennst. Hole dir sofort Hilfe, wenn dir in einem Chat oder auf E
einer Internetseite etwas komisch vorkommt. Informiere sofort
einen Erwachsenen, wenn du mitbekommst, das ein Kind in einem
Chat gemobbt wird.
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im Rahmen des Schulunterrichts beschiftigen wir uns zurzeit
intensiv mit neuen Medien wie Computer, Handy und
Internet. Mit diesem Brief mochten wir Sie informieren, dass
uns Medienbildung sehr wichtig ist, da Medien immer mehr in
das alltdgliche Leben eingreifen. Man kann beobachten, dass
Kinder immer frither Zugriff auf Handys, Tablets und :
Computer erhalten. Die Beschiftigung mit diesen Medien
macht den Kindern in der Regel auch sehr viel SpaR und es
: gibt viel zu entdecken. :
Allerdings ist es eine sehr schwere Aufgabe, einen gesunden Rahmen im Umgang mit diesen
Medien zu finden. Dabei haben Sie als Eltern den Auftrag der Medienerziehung. Welche Inhalte
zum Tragen kommen und welchen zeitlichen Umfang die Mediennutzung einnimmt, ist Ihre :
: Aufgabe und diese Aufgabe ist nicht leicht zu bewiltigen. Das Argument ,Alle haben das ... :
oder ,Alle diirfen ...“ wird von vielen Kindern benutzt, um Eltern unter Druck zu setzen. :
: Es ist auch nicht einfach, ein bestimmtes Alter fiir die Nutzung festzulegen und feste Zeiten :
vorzugeben. Die Ratgeberplattform ,,Schau hin was dein Kind mit Medien macht® rit fiir Kinder
: im Alter von 6 bis 9 Jahren eine maximale Zeit von 1 Stunde pro Tag fiir neue Medien. :
Die Nutzungsdauer sollte zu Hause klar abgestimmt und eingehalten werden. :
Eine weitere hiufig gestellte Frage ist, ab wann Kinder ein eigenes Handy bekommen konnen.
Gunther Steppich, Autor der Publikation ,Handbuch Medienerziehung & Jungendmedien-
: schutz“ ', gibt dazu folgende Empfehlung: :

i o, Grundschiiler brauchen iiberhaupt kein Handy. Sollte es in Ausnahmefallen doch einen

i zwingenden Grund geben, reicht das dlteste Telefon, in das Mamas und Papas Nummer
eingespeichert werden und mit dem man nur telefonieren und SMS verschicken kann.
Allein die Gefahr, dass ein Kind in diesem Alter auf dem Schulweg mit dem Handy
beschdftigt ist und nicht auf den Verkehr achtet, halte ich fiir enorm! Das trifft im
Ubrigen noch viel mehr auf mobile Spielekonsolen zu.

® Ab Klasse 5 kann ein Handy zur Familienorganisation hilfreich sein. Auch hier gibt es aber keinen
verniinftigen Grund fiir ein Smartphone, aber viele dagegen.

¢ Ab Klasse 8 kann man tiber ein Smartphone nachdenken, dann aber nur mit einer Prepaid Card ohne
Internetkontingent. Bei unter 16-jdhrigen Kindern werden Handys und auch mobile Spielekonsolen (iPod®,
Nintendo®, PlayStation Vita® etc.) vor dem Schlafengehen bei den Eltern abgegeben und morgens wieder
ausgeteilt.

: e Mit 16 Jahren sollten die meisten Jugendlichen dann alt genug sein, um mit mobilem Internet tiberlegt und
verantwortungsbewusst umgehen zu konnen.

e Die oben genannten Altersangaben sind natiirlich nur Faustregeln. Seien Sie sich bewusst, dass der
korperliche wie geistige Entwicklungsstand bei gleichaltrigen Kindern/Jugendlichen um plus minus zwei
Jahre abweichen kann. Die konkrete Entscheidung konnen Sie nur selbst treffen.“

Der wichtigste Punkt in der Medienerziehung scheint zu sein, dass Sie sich Zeit nehmen und
hinschauen, was Ihre Kinder machen. Kinder brauchen Grenzen und Eltern miissen diese
Grenzen setzen. Muten Sie Threm Kind nur das zu, was es auch schon kann. Weitere
Informationen zu diesem Thema finden Sie im Internet beispielsweise auf der Seite
www.klicksafe.de. Bei Fragen sprechen Sie auch gerne uns als Schule an.
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3 KV 43: Werbung

Sammle in einer Frihstickspause alle Verpackungen, die wahrend
der Frahstuckszeit anfallen. Jetzt schau doch einmal nach, ob du
aus einer Fernsehwerbung oder aus einer anderen Werbeanzeige
eines der Produkte kennst. Wenn ja, dann sprich mit deinen
Mitschilern dartber, an was ihr euch erinnern kdnnt. Gibt es eine bestimmte
Handlung? Wie war die Stimmung der beteiligten Personen? Kénnt ihr euch an die
Musik erinnern?

e

\/i;? Schaut euch jetzt gemeinsam in der Klasse einen Werbespot an:
P www.milch-schnitte.de

/Schreibe kurz auf, was dir auffallt.

Wie fiihlen sich die
Menschen?

Was machen die
Menschen?

Was hat die Milch-
schnitte damit zu tun?

Werbung hat zum Ziel, ein Produkt positiv darzustellen und so die Lust zu wecken, dies auch
zu kaufen. Werbung gibt es an vielen Stellen: in Zeitungen, Zeitschriften, Werbungsheften,

in Geschdften, an Schautafeln in Stadten, im Fernsehen und im Internet.

/Schaut euch in Partnerarbeit Internetseiten an. Kénnt inr Werbung entdecken?
Schreibt auf, fur welche Produkte oder Firmen ihr Werbung findet.

www.web.de

www.ausmalbilder.info

www.blinde-kuh.de

www.kika.de

www.kinderspiele.de

Es ist nicht immer auf den ersten Blick zu erkennen, was Werbung ist. Wenn du dich im
Internet bewegst, werden hdufig auch zusétzliche Werbefenster angezeigt. Falls dies bei dir
der Fall ist, sprich mit deinen Eltern. Gegen solche Fenster gibt es Einstellungen. Wenn du
Videos auf YouTube® anschaust, dann wird oft vor dem Video Werbung eingeblendet. Damit
finanzieren sich der Seitenanbieter und die YouTuber. In vielen Fdllen kannst du die Werbung
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,Medienkompetenz” )

ZERTIFIKAT [
Medienkompetenz

hat erfolgreich an der Medienkompetenzausbildung
teilgenommen und den Abschlusstest bestanden.

Sie/Er kann jetzt:

e wichtige Bauteile eines Computers benennen.
¢ Texte und Bilder am Computer bearbeiten.

¢ [Informationen aus dem Internet suchen und

verarbeiten und sich richtig im Internet verhalten. -
e am Computer fir verschiedene Facher tiben. f ,
e kleine Prasentationen in Wort, Bild und Ton ﬁ"f
erstellen.
Ort, Datum Unterschrift

Herzlichen
Gliickwunsch!
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