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Warum wir Projekte zur Medienbildung
machen

Medienkompetenz ist eine Schliisselqualifikation unserer
heutigen Zeit. Die Nutzung digitaler Medien wie Smart-
phones, Tablets & Co. nimmt in der alltdglichen Lebens-
welt von Kindern und Jugendlichen zunehmend eine
zentrale Rolle ein. Der sichere, verantwortungsvolle

- und nicht zuletzt der kreative - Umgang erscheint vor
diesem Hintergrund umso entscheidender. Wir unter-
stiitzen Kinder und Jugendliche dabei, als kompe-

tente und innovative Mitgestalter ihren Platz in einer
durch Medien geprdagten Gesellschaft zu finden.

Medienprojekte férdern vielfdltige
Kompetenzen

Die Beschaftigung mit Medien bietet viele M&glichkeiten
kreativ zu sein, Talente zu entdecken und zu entfalten
sowie vielfdltige Kompetenzen zu férdern. In unseren
Projekten lernen Kinder und Jugendliche das Smart-
phone oder Tablet aktiv als Werkzeug zu gebrauchen, um
kreative und kiinstlerische Medieninhalte zu erschaffen.

Die aktive Auseinandersetzung mit medialen Produkten
soll eine Reflexion anregen. Dabei thematisieren wir
mit den Kindern und Jugendlichen auch kritische
Inhalte, Datenschutz und Urheberrechte sowie Sicher-
heitsmaBnahmen im Umgang mit digitalen Medien.

Dartiber hinaus finden die durch Medienprojekte
erlernten Fahigkeiten und Kompetenzen auch in der
weiteren Schul- und Berufslaufbahn Verwendung.

Nachhaltig Medienkompetenz
aufbauen

Ziel unserer Arbeit ist, nachhaltig Medienkompetenz
aufzubauen. Neben der direkten Férderung von Kindern
und Jugendlichen durch Projekttage und Projektwo-
chen an Schulen und Institutionen, vermitteln wir in
unseren Workshops das medienpddagogische Hand-

werkzeug, um Multiplikatorlnnen [u.o. Lehrer:innen,
Sozialarbeiter:innen, Erzieher:innen) die eigenstan-
dige medienpddagogische Arbeit zu ermdglichen.

Unsere Elternabende und Vortrége zeigen umfas-
sendes Hintergrundwissen und Handlungsempfeh-
lungen auf, die sich speziell an Eltern und Interessierte
richten, um die Medienkompetenz aller zu férdern.

Im Ubrigen sind unsere Konzepte auch fiir
Unternehmenskontexte wie berufliche Aus-
und Weiterbildung prddestiniert.

Wir helfen beim Medienkonzept

Auf die individuellen Ziele sowie die personellen,
technischen und finanziellen Voraussetzungen einge-
hend, stehen wir beratend bei der Auswahl der
geeigneten Strategien und Methoden zur Seite.

In enger Zusammenarbeit unterstiitzen wir die
Entwicklung eines nachhaltigen Medienkon-
zepts und helfen bei der aktiven Umsetzung.

MedienMonster als langfristige Partner

Die Digitalisierung ist ein sehr dynamischer Prozess,

der durch permanente Entwicklung und Verdnderung
gekennzeichnet ist. Daher stehen wir gerne fiir eine lang-
fristige Partnerschaft zur Verfligung, um im stdndigen
Austausch auf die aktuellen Entwicklungen einzugehen
und eine nachhaltige Medienbildung zu implementieren.

Orientierung an offiziellen Richtlinien

Unsere Projekte und Workshops sind so konzipiert,
dass sie die Vorgaben der Strategie der Kultusmi-
nisterkonferenz und ldnderspezifische Richtlinien
wie den Medienkompetenzrahmen NRW erfiillen.



Der Medienkompetenzrahmen NRW ”

Die Inhalte des Medienkompetenzrahmen NRW sind

fester Bestandteil der schulischen Lehrpldne. Auf Medien kompetenz ist

unseren Angeboten sind die Kompetenzen des Kompe- iel h |
tenzrahmens aufgefiihrt, die durch die Umsetzung ==l sogenannte

unserer Konzepte und Projekte geférdert werden. ,,Wischkompetenz“.
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Projekte mit Kindern &
Jugendlichen

Die Férderung von Medienkompetenz wird immer wichtiger,
um Kindern und Jugendlichen Schliisselqualifikationen zu ver-
mitteln und sie auf das Leben in unserer zunehmend digitali-
sierten Gesellschaft vorzubereiten.

Die Projektarbeit mit Medien bietet viele M&glichkeiten,
Medien kreativ zu begreifen, zu nutzen und kritisch zu hinter-
fragen. Statt weiterhin die Rolle des passiven Konsument:innen
einzunehmen, lernen die Kinder und Jugendlichen den verant-
wortungsvollen und produktiven Umgang kennen. Durch die
damit einhergehende Férderung von Schliisselkompetenzen
(Kommunikation, Kreativitét, kritisches Denken, kollaboratives
Arbeiten) entdecken sie Medien als Werkzeuge der Teilhabe,
Mitgestaltung und Selbstbestimmung.



https://www.medienmonster.info/projekte/

Die MonsterAG

Projekttage

Mit viel SpaB und Kreativit&t entdecken
die Schiiler und Schiilerinnen die Mdglich-
keiten und Gefahren digitaler Medien. In
verschiedenen Modulen werden gestalte-
rische und kritische Zugdnge erfahrbar
und die Teilnehmer:innen fit fiir die digitale
Welt gemacht.

Ziele

+ Kreativer und kritischer Zugang zu digitalen Medien

+ Sensibilisierung fiir das Thema Persénlichkeitsrechte und
Datensicherheit

*  Mechanismen der Medienproduktionen verstehen und
reflektieren

+ Schiiler und Schiilerinnen (SuS) erfahren, wie Medien
zu nutzen sind, unter Beriicksichtigung der rechtlichen
Voraussetzungen (Persdnlichkeits- und Urheberrechte)

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

Inhalte

» Die MonsterAG umfasst einen Schultag pro Klasse.
Sie ist modular aufgebaut und beinhaltet ein Basismodul,
indem die Referent:in die Gruppe kennenlernt und fiir
einen verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Medien
sensibilisiert.

+ Zusdtzlich zum Basismodul kénnen folgenden Module
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@ Organisatorisches

Zielgruppe
SuS Klasse 3 - I; vorzugsweise 4. Klasse

Teilnehmerzahl
Max. 30 Schiiler und Schiilerinnen

Rdumlichkeiten
Es wird ein (Klassen-) Raum benétigt

Material

Fiir das kreative Projekt bringen die MedienMonster
Tablets mit, so dass in Kleingruppen gearbeitet
werden kann

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Présentationsfladche mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
1Tag & 5 Unterrichtsstunden

ergdnzend ausgewdhlt werden

Auch als
Webinar

» Bildrechte & Greenscreen

» Passwdrter & Datensicherheit

maoglich.

» Gerduschemachen & Nachvertonung

+ Die Module dauern jeweils zwei Schulstunden

Sonstiges
Grundlage der MonsterAG sind die von den MedienMons-
tern konzipierten Unterrichtskonzepte. Es ist zu empfehlen,

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

dass der Projekttag von einer pddagogischen Fachkraft —

begleitet wird, um einen Wissenstransfer zu ermdglichen,

sodass die Konzepte eigenstdndig weitergefiihrt werden

kdnnen BEDIENEN & INFORMIEREN &
’ ANWENDEN RECHERCHIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN


https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/leistungsart/unterrichtskonzepte/
https://www.medienmonster.info/projekte/
https://www.medienmonster.info/leistungen/film-workshop-fuer-tablets/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf

Netztage

Projekttage

Wadhrend unserer Netztage erlernen die
Schiiler:innen den verantwortungsvollen
Umgang mit digitalen Medien. Neben einer
grundsdtzlichen Sensibilisierung erhalten
sie verschiedene kreative und kritische
Zugdnge, um sich den gestalterischen

Medien bewusst zu werden.

und manipulativen Mglichkeiten digitaler Q‘Q
“

Ziele

+ Kreativer und kritischer Zugang zu digitalen Medien

+ Sensibilisierung fiir das Thema Persénlichkeitsrechte und
Datensicherheit

*  Mechanismen der Medienproduktionen verstehen und
reflektieren

+ Schiiler und Schiilerinnen (SuS) erfahren, wie Medien
zu nutzen sind, unter Beriicksichtigung der rechtlichen
Voraussetzungen (Persdnlichkeits- und Urheberrechte)

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

9 Inhalte

» Die Netztage dauern ein bis zwei Schultage pro Klasse, je
nach Bedarf. Sie sind modular aufgebaut und beinhalten
ein Basismodul, indem die Referent:in die Gruppe kennen-
lernt und fiir einen verantwortungsvollen Umgang mit
digitalen Medien sensibilisiert

+ Zusdtzlich zum Basismodul kénnen folgenden Module
ergdnzend ausgewdhlt werden

» Bildrechte & Greenscreen

» (Cyber-) Mobbing

» Fake News

» Gerduschemachen & Sound-Design
» Passworter & Datensicherheit

» Soziale Netzwerke & Privatsphdre

+ Die Module dauern jeweils zwei Schulstunden und kdnnen
dem Zeitbudget angepasst werden. Bei den Modulen
(Cyber-) Mobbing und Fake News kann (ab Klasse 7)
auch eine Langversion liber 4 Unterrichtsstunden gebucht
werden.

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60

gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.
Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
SuS Klasse 5 - 13

Teilnehmerzahl
Max. 30 Schiiler und Schiilerinnen

Rdumlichkeiten
Es wird ein (Klassen-) Raum benétigt

Material

Fiir das kreative Projekt bringen die MedienMonster
Tablets mit, so dass in Kleingruppen gearbeitet
werden kann

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Teilnehmer:innen sollen ihre eigenen Endgerdte
mitbringen

Falls vorhanden: Présentationsfldche mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
1- 3 Tage & 5 Unterrichtsstunden

Auch als
Webinar

maoglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

O

BEDIENEN & INFORMIEREN &
ANWENDEN RECHERCHIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN


https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/leistungen/einfuehrung-in-die-green-screen-technik/
https://www.medienmonster.info/projekte/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf

®) avlauf

Erklarvideos

Projekttage / Projektwoche

Erklarvideos sind die ,,Alleskdnner® im
medienpddagogischen Alltag. Sie bieten
diverse Anwendungsmdglichkeiten, einen
hohen SpaBfaktor bei der Umsetzung und
ermdglichen alternative Lernansdtze wie
das Peer-Learning. Mit einem Erklarvideo-
projekt kann ein GroBteil des Medienkom-
petenzrahmen abgedeckt werden.

Ziele

+ Su$ (Schiiler und Schiilerinnen) lernen das Handwerks-
zeug, insbesondere verschiedene Erkldrvideotechniken
kennen, um selbstdndig Erkldrvideos zu erstellen

+ SuS gestalten kreativ, inhaltlich und methodisch ihre
eigenen Erkldrvideos

+ SuS erfahren wie Erklarvideos im (Schul-)Alltag zu nutzen
sind (z.B. Peer-to-Peer, Homepage, Marketing, uvm.)

+ SusS erfahren, wie Videos zu nutzen und zu prdsentieren
sind, unter Bertiicksichtigung der rechtlichen Vorausset-
zungen (Datenschutz, Persdnlichkeits- und Urheberrechte)

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

Hier ein

Teil |
+ Film-Workshop inkl. Ubung

+ Vorstellung verschiedener Erkldrvideotechniken

« Datenschutz-, Urheber-, Persdnlichkeits- & Bildrechte

« Themenfindung & Erstellung der Storyboards

Teil Il

» Vorbereitung und Erstellung der Materialien fiir das Video

Teil 11l
* Aufnahme & Schnitt

» Einfiihrung Gerduschemachen

Teil IV

+ Finalisierung & Prasentation

Sonstiges

Das Thema bzw. die Themen kdnnen/sollten von der Schule
bzw. den SuS gewdhlt werden. Es kénnen bspw. schulspezifi-
sche oder unterrichtsspezifische Themen behandelt werden.

Beispiel der
Monster!
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Zielgruppe
SuS ab Klasse 4; vorzugsweise ab Klasse 7

Teilnehmerzahl
10 - 15 Schiiler und Schiilerinnen

Rdumlichkeiten

Wiinschenswert ist, dass 2 - 3 Klassenrdume
genutzt werden kdnnen, um in Ruhe Aufnahmen
und Gruppenarbeiten durchzufiihren

Material

Fiir die Erstellung der Erklarvideos bringen die
MedienMonster Tablets mit, so dass in Kleingruppen
gearbeitet werden kann

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Présentationsflache mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
2 -4 Tage a 5 - 6 Unterrichtsstunden

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

0 ©

BEDIENEN & INFORMIEREN &
ANWENDEN RECHERCHIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN

Ty

KOMMUNIZIEREN &
KOOPERIEREN


https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://youtu.be/UKls_Bj-3OM
https://youtu.be/illET3r6Ivw
https://de.wikipedia.org/wiki/Peer-Education
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/leistungen/film-workshop-fuer-tablets/
https://www.medienmonster.info/leistungen/geraeuschemachen/
https://www.medienmonster.info/projekte/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://youtu.be/illET3r6Ivw

®) avlauf

Nachrichten-
sendung

Projekttage / Projektwoche

Schiiler und Schiilerinnen erstellen eigen-
stdndig unter Anleitung eine 5 - 10 mini-
tige Nachrichtensendung. Dabei erleben
und erlernen sie den kreativen und kriti-
schen Umgang mit digitalen Medien.

Ziele

+ Schiiler und Schiilerinnen (SuS) erstellen eine Nachrichten-
sendung mit Tablets

+ SuS lernen das Handwerkszeug kennen, um selbstdndig
Reportagen zu erstellen und zu einer Nachrichtensendung

zusammenzufiigen

+ SuS lernen Methoden kennen, um eigene Filmbeitrdge
inhaltlich und kreativ zu gestalten

+ SusS erfahren, wie Videos zu nutzen und zu prdsentieren
sind, unter Bertiicksichtigung der rechtlichen Vorausset-
zungen (Datenschutz, Persdnlichkeits- und Urheberrechte)

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

Hier ein

Beispiel der
Monster!

Teil |

+ Film-Workshop inkl. Ubung
* Datenschutz-, Urheber-, Persdnlichkeits- & Bildrechte

» Themenfindung & Erstellung der Storyboards

Teil Il

* Interviews, Aufnahme & Schnitt

Teil 1l
*  Aufnahme & Schnitt

+ Einflihrung in die Greenscreen-Technik

Teil IV
e Aufnahme der Anmoderation

« Prdsentation

Sonstiges

Das Thema kann/sollte von der Schule bzw. den SuS gewdhlt
werden. Es kann bspw. die Prdsentation der Schule oder ein
Unterrichtsthema sein.
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@ Organisatorisches

Zielgruppe
SuS ab Klasse 7; vorzugsweise ab Klasse 9

Teilnehmerzahl
10 - 15 Schiiler und Schiilerinnen

Rdumlichkeiten

Wiinschenswert ist, dass 2 - 3 Klassenrdume
genutzt werden kdnnen, um in Ruhe Aufnahmen
und Gruppenarbeiten durchzufiihren

Material

Fiir die Erstellung der Nachrichtensendung bringen
die MedienMonster Tablets mit, so dass in Klein-
gruppen gearbeitet werden kann

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Présentationsflache mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
2 -4 Tage a 5 - 6 Unterrichtsstunden

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

0 ©

BEDIENEN & INFORMIEREN &
ANWENDEN RECHERCHIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN

Ty

KOMMUNIZIEREN &
KOOPERIEREN


https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://youtu.be/zfYZVEQrs0g
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/leistungen/film-workshop-fuer-tablets/
https://www.medienmonster.info/leistungen/einfuehrung-in-die-green-screen-technik/
https://www.medienmonster.info/projekte/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://youtu.be/zfYZVEQrs0g

Podcast

Projekttage / Projektwoche

Podcasts erfreuen sich unter Jugendlichen
weiterhin hoher Beliebtheit. Zwei Drittel
h&ren mindestens einmal im Monat einen
Podcast, 22 % sogar tdglich oder mehr-
mals die Woche (Quelle: JIM-Studie).

Mit unserer Hilfe erstellen Jugendliche
ihren eigenen Podcast, um durch ihre
eigene Medienproduktion Kreativitdt und
Kritikfahigkeit zu férdern.

Ziele

+ Schiiler und Schiilerinnen (SuS) erstellen einen Podcast
mit Tablets

+ SusS lernen das Handwerkszeug kennen, um selbstdndig
Audiobeitrdige zu gestalten und zu produzieren

» SuS erfahren, wie Medienprodukte zu nutzen und zu
prasentieren sind, unter Berlicksichtigung der rechtlichen
Voraussetzungen (Datenschutz, Persénlichkeits- und Urhe-
berrechte)

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

Ablauf

Teil |

» Einflihrung Podcast: Hintergundwissen

Teil ll
+ Einflihrung Aufnahmetechnik

» Aufnahme eines ersten ,,Probepodcasts®

Teil lll
+ Earbeitung des Themas

* Planung der Podcaststruktur entlang des vorher
erarbeiteten Themas

e Aufnahme
Hier ein
Teil IV

Beispiel der
Monster!

« Feinschliff & Prasentation

Sonstiges
Die Themen kdnnen/sollten von der Schule bzw. den SuS
gewdhlt werden. Es sind Themen zu empfehlen, die einen
Schulbezug haben.
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@ Organisatorisches

Zielgruppe
SuS ab Klasse 7; vorzugsweise ab Klasse 9

Teilnehmerzahl
10 - 15 Schiiler und Schiilerinnen

Rdumlichkeiten

Wiinschenswert ist, dass 2 - 3 Klassenrdume
genutzt werden kdnnen, um in Ruhe Aufnahmen
und Gruppenarbeiten durchzufiihren

Material

Fiir die Erstellung der Nachrichtensendung bringen
die MedienMonster Tablets mit, so dass in Klein-
gruppen gearbeitet werden kann

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Présentationsflache mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
2 -4 Tage a 5 - 6 Unterrichtsstunden

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

0 ©

BEDIENEN & INFORMIEREN &
ANWENDEN RECHERCHIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN

Ty

KOMMUNIZIEREN &
KOOPERIEREN


https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/projekte/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/fridacast-unser-schulpodcast/

Creative Gaming

Projekttage / Projektwoche

Digitale Spiele nehmen eine wichtige Rolle
in der Lebenswirklichkeit von Kindern und
Jugendlichen ein. Dass digitale Spiele viel
mehr sein kénnen als passives Daddeln
und somit kreatives Potential in pddagogi-
schen Kontexten haben, demonstrieren wir
in unserem Creative-Gaming-Tagen.

Ziele

+ Kreativer und kritischer Zugang zu digitalen Spielen

+ Ankniipfung an die Lebenswirklichkeit von Kindern
und Jugendlichen

+ Spielentwicklung: Schiiler und Schiilerinnen (SuS) erlernen
eigene Spiele zu konzipieren

« SuS erlernen im Kontext einer digitalen Spielewelt eine
eigene Geschichte zu erzdhlen

+ SusS erlernen nach den Vorgaben ihrer eigenen Erzdhl-
struktur eine Geschichte digital zu gestalten

» SuS lernen ein komplexes Projekt in Teilschritte zu gliedern
und zu einem Gesamtwerk zusammenzufiigen

« SuS erlernen Grundlagen des Programmierens

Inhalte

+ Spielentwicklung: SuS entwickeln eigene kreative
Spielideen

+ Erstellung der eigenen Spielwelt mit der App Bloxels
» Storytelling: Erfinden einer eigenen Geschichte
» Character-Design: Erstellung eigener Spielfiguren

» Gestaltung der eigenen Spielwelt nach den Kriterien der
eigenen Erzahlstruktur

« Einflihrung Sounddesign: Wie Ger&usche erstellt werden
und welchen Einfluss sie auf das Spielerlebnis haben

+ Vorstellung der eigenen Ergebnisse vor der Gruppe
« Behind the Scenes - Arbeiten in der Gamesbranche

« BeiBuchung eines Tageskurses fiir eine groBe Gruppe
(20 - 30 SuS) liegt der inhaltliche Schwerpunkt auf dem
Erfinden und Erstellen von Spielcharakteren/-figuren
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45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Klasse 4 - 8

Teilnehmerzahl
Max. 30 SuS; vorzugsweise 10 - 15 SuS

Rdumlichkeiten
Es wird ein (Klassen-) Raum benétigt

Material
Die MedienMonster bringen Tablets mit, so dass in
Kleingruppen gearbeitet werden kann

Eine Internetverbindung wird bend&tigt

Falls vorhanden: Présentationsfladche mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
1-5 Tage & 5 - 6 Unterrichtsstunden

Auch als
Webinar

maoglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

@ @ ©

BEDIENEN & KOMMUNIZIEREN & PRODUZIEREN &
ANWENDEN KOOPERIEREN PRASENTIEREN

1C0
1010
01

ANALYSIEREN & PROBLEMLOSEN &
REFLEKTIEREN MODELLIEREN



https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf

Workshops fiir
padagogische Fachkréfte

Um eine breite und nachhaltige Wirkung hinsichtlich der
Medienkompetenz von Kindern und Jugendlichen zu erreichen,
haben wir fiir Fachkréfte wie Lehrer:innen, Erzieher:innen und
Sozialarbeiter:innen ein umfassendes Angebot entwickelt.
Dazu bieten wir Workshops, pddagogische Tage und Infover-
anstaltungen fiir Schulen, Jugendeinrichtungen und Universi-
taten an.

Ziel ist es, dass pddagogische Fachkréifte dazu befdhigt wer-
den, eigenstdndig Medienprojekte umzusetzen, um Schliissel-
kompetenzen wie Kreativitat, kritisches Denken, Kommunika-
tion und kollboratives Arbeiten bei Kindern und Jugendlichen
zu fordern. Unsere Inhalte entsprechen den Anforderungen des
Medienkompetenzrahmen NRW sowie der Lehrpldne.
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https://www.medienmonster.info/leistungsart/fortbildungen/

App-Café
Workshop

Kennt man die richtigen Apps, kann man
nicht nur seinen Unterricht oder sein pdda-
gogisches Projekt spannend gestalten,
sondern auch die Vorbereitung vereinfa-
chen und bereichern.

Wir geben einen Uberblick tiber empfeh-

lenswerte Apps, die anschlieBend in
mehreren Praxisphasen unter Anleitung
ausprobiert werden kénnen.

Ziele

+ Padagog:innen bekommen einen Einblick, wie digitale
Medien im pddagogischen Alltag sinnvoll zu nutzen sind

e Produktives und kreatives Arbeiten mit multimedialen
Werkzeugen

» Aufzeigen der Kriterien flir den sinnvollen Einsatz von Apps
im padagogischen Alltag

+ Abbau potenzieller Berlihrungsdngste mit digitalen Medien

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

Inhalte

» Demonstration zahlreicher Anwendungen und Methoden,
um mit digitalen Medien zu arbeiten

» Apps zur Unterrichtsgestaltung
» Apps zur Wissensliberpriifung
» Apps, um den Unterricht vorzubereiten

*  Unmittelbares Ausprobieren der Apps in mehreren
Praxisphasen

+ Erarbeitung von Kriterien fiir den sinnvollen Einsatz von
Apps im pddagogischen Alltag

Sonstiges

Je nach Zeitrahmen kdnnen einzelne Apps intensiver in einer
Praxisphase erprobt werden, wdhrend andere in einer Kurz-
prdasentation vorgefiihrt werden.

Die vorzustellenden Apps werden den jeweiligen Wiinschen
und dem zeitlichen Rahmen angepasst.

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.

Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Padagog:innen

Teilnehmerzahl
Max. 20 Teilnehmer:innen

Workshops

Raumlichkeiten
Die Raumlichkeit soll der Teilnehmer:innenzahl
entsprechend angepasst sein

Material

Die MedienMonster bringen Tablets fiir die Praxis-
phase mit. Es ist aber zu empfehlen, dass die Teilneh-
mer:innen ihre eigenen Endgeréte (Tablets, Smartpho-
nes etc.) nutzen

Sonstiges
Eine Internetverbindung ware von Vorteil

Falls vorhanden: Prasentationsfldche mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher
etc.)

Dauer

300 Minuten (inkl. Pause) Auch als

Webinar
méglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

@ © G

BEDIENEN & INFORMIEREN 5 KQUMUNZIEREN®
ANWENDEN RECHERCHIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN
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https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/leistungen/apps-im-unterricht/
https://www.medienmonster.info/leistungen/apps-im-unterricht/
https://www.medienmonster.info/leistungen/apps-im-unterricht/
https://www.medienmonster.info/leistungen/apps-im-unterricht/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf

Book Creator
Workshop

Mit dem Book Creator lernen die Schiiler
und Schiilerinnen bereits ab der 1. Klasse

facheriibergreifend digitale Medien

sinnvoll im Schulalltag zu nutzen. Der
Book Creator fordert individuelles, diffe-
renziertes und kollaboratives Lernen sowie
kreatives und multimediales Gestalten.

Ziele

+ Lehrer:innen lernen das Handwerkszeug kennen, um selb-
stdndig mit Schiilern und Schiilerinnen Book-Creator-Pro-
jekte in verschiedenen Féchern und Projekten umzusetzen

+ Lehreriinnen erfahren, wie Book-Creator-Projekte zu nutzen
und zu prdsentieren sind, unter Berlicksichtigung der
rechtlichen Voraussetzungen (Datenschutz, Persénlich-
keits- und Urheberrechte)

» Aufzeigen zahlreicher Anwendungsmdglichkeiten im
pddagogischen Alltag

* Produktives und kreatives Arbeiten mit multimedialen
Werkzeugen (Audio, Video, Foto)

* Abbau potenzieller Beriihrungscingste mit digitalen Medien

*  Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

©) ablauf

+ Einliben der Grundfunktionen der App (Audio-, Video-,
Fotoaufnahme etc.)

» Bearbeiten, Speichern und Verwalten von Dokumenten

« Urheber-, Personlichkeits-, Bild- und Datenschutzrechte im
Rahmen der Nutzung digitaler Medien

« Jede:r Teilnehmende erstellt eigenstéindig ein Book-Crea-
tor-Projekt. Dafiir werden die Lehrer und Lehrerinnen auf
verschiedene Lernstationen aufgeteilt. Es werden Biicher
zu folgenden Fdchern erstellt:

» Deutsch

» Mathe

» Englisch

» Sachkunde
» Sport

+ AnschlieBender Erfahrungsaustausch liber die verschie-
denen Projekte zwischen den Teilnehmenden

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.

Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Lehrer:innen (Primarstufe)

Teilnehmerzahl
Max. 20 Teilnehmende

Workshops

R&umlichkeiten
Wiinschenswert ist, dass 2 - 3 Klassenrdume genutzt
werden kdnnen, um in Ruhe arbeiten zu kdnnen

Material
Es sollte fiir jeden Teilnehmenden ein iPad mit der
Book-Creator-App zur Verfligung stehen

Sonstiges
Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Prasentationsfldche mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
300 Minuten (inkl. Pause)

Auch als
Webinar

maoglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

@ © G

BEDIENEN & INFORMIEREN & KOMMUNIZIEREN &
ANWENDEN RECHERCHIEREN KOOPERIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN
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https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/leistungen/bookcreator-workshop/
https://www.medienmonster.info/leistungen/bookcreator-workshop/
https://www.medienmonster.info/leistungen/bookcreator-workshop/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf

Der Medien-
kompetenzrahmen
Workshop

Die Inhalte des Medienkompetenzrahmen
NRW sind fester Bestandteil der schuli-
schen Lehrpldne. Mit welchen Methoden
und Materialien diese Kompetenzen den
Schiiler:iinnen ndher gebracht werden
kénnen, zeigen wir in unserem Workshop.

Ziele

+ Vorstellung der geforderten Kompetenzen und der Anforde-
rungen an schulisches Lernen

+ Aufzeigen zahlreicher Methoden und Materialien fiir die
Umsetzung im pddagogischen Alltag

» Vermittlung von Hintergrund- und Orientierungswissen zum
Thema ,neue Medien®

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

Inhalte

+ Was ist Medienkompetenz? - Eine Einflihrung
» Vorstellung der sechs Teilkompetenzen

* Darstellung zahlreicher Methoden und Materialien, um die
jeweilige Kompetenz zu férdern

» Apps fiir den Schulalltag
» Kreative Konzepte

» Weiterfiihrende Informationen, Materialien und
Ansprechpartner

+ Zusammentragen von Ideen wie der Medienkompetenz-
rahmen im Schulalltag umgesetzt werden kann

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.

Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Lehrer:innen

Teilnehmerzahl
Max. 30 Teilnehmer:innen

Workshops

Rdumlichkeiten

Wiinschenswert ist, dass 2 - 3 Klassenrdume
genutzt werden kdnnen, um in Ruhe Aufnahmen
und Gruppenarbeiten durchzufiihren

Material
Die MedienMonster bringen alle bendtigten
Materialien mit

Sonstiges
Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Présentationsflache mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
120 Minuten
Auch als

Webinar
maoglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

@ ot

BEDIENEN & INFORMIEREN & KOMMUNIZIEREN &
ANWENDEN RECHERCHIEREN KOOPERIEREN

1c0
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PRODUZIEREN & ANALYSIEREN & PROBLEMLOSEN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN MODELLIEREN
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https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2019_06_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/leistungen/der-medienkompetenzrahmen-in-der-praxis/
https://www.medienmonster.info/leistungen/der-medienkompetenzrahmen-in-der-praxis/
https://www.medienmonster.info/leistungen/der-medienkompetenzrahmen-in-der-praxis/
https://www.medienmonster.info/leistungen/der-medienkompetenzrahmen-in-der-praxis/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf

®) avlauf

Erkldarvideos
Workshop

Erklarvideos sind die ,,Alleskénner” im

medienpddagogischen Alltag. Sie bieten

diverse Anwendungsmdglichkeiten im
Unterrichtsalltag und férdern alternative
Lernansdtze wie das Peer-Learning. Neben
technischen und reflexiven Kompetenzen
werden auch sprachliche Fertigkeiten
geschult.

¢ ¢

Ziele

+ Padagog:innen lernen das medienpddagogische Hand-
werkszeug kennen, um selbsténdig mit Schiilern und
Schiilerinnen Erkldrvideos zu erstellen

+ Padagog:innen lernen verschiedene Techniken zur
Erstellung von Erklarvideos kennen, {iben diese ein und
kénnen den Aufwand und die kreativen M&glichkeiten der
Methoden einschdtzen

» Padagog:innen erfahren, wie Erkldrvideos zu nutzen und
zu prdsentieren sind, unter Berlicksichtigung der rechtli-
chen Voraussetzungen (Datenschutz, Persdnlichkeits- und
Urheberrechte)

+ Aufzeigen zahlreicher Anwendungsmdglichkeiten im
pddagogischen Alltag

+ Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

Wadhrend des Workshops lernen die Teilnehmer:innen
verschiedenste Techniken kennen, um Erkldrvideos zu erstel-
len. AnschlieBend kdnnen die Pddagog:innen in mehreren
Praxisphasen einzelne Techniken auswdhlen und unter
Anleitung ausprobieren und erproben.

Teil |

+ Einflihrung Erklarvideos & Vorstellung verschiedenster

Methoden (u.a. Legetechnik, Greenscreen, Présentations-

programme, Stop-Motion etc. pp.)

*  Workshop Aufnahmetechnik & Einflihrung Gerdusche-
machen

* Urheber-, Personlichkeits-, Bild- und Datenschutzrechte im
Rahmen der Nutzung digitaler Medien

Teil Il

+ 2 -3 Praxisphasen, in denen einzelne Techniken auspro-
biert werden kénnen

+ Erfahrungsaustausch

+ Ausblick: Erklérvideos im (medien-) pddagogischen Alltag

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.

Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Padagog:innen

Teilnehmerzahl
Max. 20 Teilnehmer:innen

Workshops

Rdumlichkeiten

Wiinschenswert ist, dass 2 - 3 RGume genutzt
werden kdnnen, um in Ruhe Aufnahmen und
Gruppenarbeiten durchzufiihren

Material

Fiir die Erstellung der Erklarvideos bringen die
MedienMonster Tablets mit, so dass in Kleingruppen
gearbeitet werden kann

Hier ein Eine Internetverbindung wére von Vorteil

Beispiel der Falls vorhanden: Présentationsflache mit HDMI-An-
Monster! schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
300 Minuten (inkl. Pause)

Auch als
Webinar
maoglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

©@ © G

BEDIENEN & INFORMIEREN & KOMMUNIZIEREN &
ANWENDEN RECHERCHIEREN KOOPERIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN
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https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
https://youtu.be/UKls_Bj-3OM
https://youtu.be/illET3r6Ivw
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://www.medienmonster.info/leistungen/geraeuschemachen/
https://www.medienmonster.info/leistungen/geraeuschemachen/
https://www.medienmonster.info/leistungen/einfuehrung-in-die-green-screen-technik/
https://www.medienmonster.info/leistungen/erklaervideos/
https://www.medienmonster.info/leistungen/erklaervideos/
https://www.medienmonster.info/leistungen/erklaervideos/
https://medienkompetenzrahmen.nrw.de/fileadmin/pdf/01_LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2018_08_Final.pdf
https://youtu.be/illET3r6Ivw

@medien_monster

MEDIEN
M&NSTER


https://twitter.com/medien_monster/
https://www.medienmonster.info/

Film-Workshop
fiir Tablets

Workshop

Mit unserem Film-Workshop fiir Tablets
wollen wir die Teilnehmer:innen befdhigen,
einen Filmbeitrag eigenstdndig zu konzi-
pieren und umzusetzen. Der praxisorien-
tierte Workshop ist fiir alle interessant, die
in das Thema Film und Video einsteigen
oder ihre bereits vorhanden Kennt-

nisse vertiefen méchten.

Ziele

+ Padagog:innen lernen das medienpddagogische Hand-
werkszeug kennen, um selbsténdig mit Schiilern und
Schiiler:innen filmische Beitrdge zu erstellen

+ Pdadagog:innen erfahren, wie Videos zu nutzen und zu
prasentieren sind, unter Berlicksichtigung der rechtlichen
Voraussetzungen (Datenschutz, Persdnlichkeits- und Urhe-
berrechte)

+ Aufzeigen zahlreicher Anwendungsmdglichkeiten im p&da-
gogischen Alltag

* Mechanismen der Medienproduktion verstehen

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

®) avlauf

« Urheber-, Personlichkeits-, Bild- und Datenschutzrechte im
Rahmen der Nutzung digitaler Medien

« Grundlagenwissen tiber
» Bildkomposition
» Licht
» Ton
» Schnitt

» Praxisphase: Eigensténdiges Erstellen eines Beitrags mit
der App iMovie

» Der Workshop kann um das Modul ,Nachrichten-
sendung® erweitert werden

» Einflihrung in die Greenscreen-Technik

» Erstellung der Hintergrundbilder fiir die Anmoderation
in der App Keynote

» Zusammenfiihrung der Ergebnisse zu einer Nachrich-
tensendung in der App iMovie

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.
Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Padagog:innen und Interessierte

Teilnehmerzahl
Max. 20 Teilnehmer:innen

Workshops

Rdumlichkeiten

Wiinschenswert ist, dass 2 - 3 RGume genutzt
werden kdnnen, um in Ruhe Aufnahmen und Grup-
penarbeiten durchzufiihren

Material

Fiir die Erstellung der Videos bringen die Medien-
Monster Tablets mit, so dass in Kleingruppen gear-
beitet werden kann

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Présentationsfladche mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
120 - 300 Minuten (inkl. Pause)

Auch als
Webinar

méglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

@ © G

BEDIENEN & INFORMIEREN & KOMMUNIZIEREN &
ANWENDEN RECHERCHIEREN KOOPERIEREN

® O

PRODUZIEREN & ANALYSIEREN &
PRASENTIEREN REFLEKTIEREN
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https://www.medienmonster.info/
mailto:gisela.lux%40medienmonster.info?subject=
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Podcast/Horspiel
Workshop

Audiobeitrdge fristen in Zeiten der Bewegt-
bilder alles andere als ein Nischendasein:

Zwei Drittel der Jugendlichen héren

Podcasts und 17 % tdglich oder mehrmals
die Woche Hérspiele (Quelle: JIM-Studie).
In unserem Workshop zeigen wir, wie auf
verschiedenen Niveaus Podcasts oder
Horspiele mit Kindern & Jugendlichen
produziert werden kdnnen.

Ziele

*  Mechanismen der Medienproduktion verstehen
+ Befdahigung Sprache und Gerdusche aufzunehmen

» Padagog:innen lernen das medienpddagogische Hand-
werkszeug kennen, um das Thema Podcast bzw. Horspiel
zu vermitteln

+ Padagog:innen erfahren, wie Werke zu nutzen und zu
prasentieren sind, unter Berlicksichtigung der rechtlichen
Voraussetzungen (Datenschutz, Persdnlichkeits- und
Urheberrechte)

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

®) avlauf

+ Einfiihrung Podcast/Hdrspiel: Hintergrundwissen
+ Einflihrung Technik

+ Aufnahme eines eigenen Podcasts bzw.
einer Horspielsequenz

» Einfliihrung Gerduschemachen

* Wo finde ich Musik und Gerdusche, die ich fiir meine Audi-
oproduktion benutzen darf? (Urheber-, Perssnlichkeits- und
Bildrechte im Rahmen der Nutzung digitaler Medien)

+ Einflihrung Creative Commons

Hier ein

Beispiel der
Monster!

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.
Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Padagogische Fachkrafte & Interessierte

Teilnehmerzahl
Max. 20 Teilnehmer:innen

Workshops

Rdumlichkeiten

Wiinschenswert ist, dass 2 - 3 Rdume genutzt
werden kdnnen, um in Ruhe Aufnahmen und
Gruppenarbeiten durchzufiihren

Material

Zum Erstellen der Audioaufnahmen bringen die
MedienMonster Tablets mit, so dass in Kleingruppen
gearbeitet werden kann

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Présentationsflache mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
180 - 300 Minuten (inkl. Pause)

Auch als
Webinar

maoglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

0 ©®

T
ANWENDEN

KOMMUNIZIEREN & ANALYSIEREN &
KOOPERIEREN REFLEKTIEREN
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Digitale
Selbstverteidigung
Workshop

Digitale Medien bestimmen IGngst unseren
Alltag - doch wie funktionieren diese tiber-
haupt und wie sieht ein verantwortungsvol-
ler Umgang aus? Neben der Behandlung
von technischen Grundlagen wird praxis-

nahes Wissen vermittelt.

Ziele

+ Vermittlung von grundlegendem Wissen Uber die Prinzipien
und Funktionsweisen der digitalen Welt

+ Sensibilisierung fiir das Thema Datensicherheit &
Personlichkeitsrechte

» Padagog:innen lernen das medienpddagogische Hand-
werkszeug kennen, um die verschiedenen Themen ziel-
gruppengerecht zu vermitteln

+ Thematisierung der M&glichkeiten und Gefahren der
Digitalisierung

* Umsetzung des Medienkompetenzrahmen NRW

9 Inhalte

» Der Workshop ist modular aufgebaut und kann je nach
Bedarf zeitlich und inhaltlich angepasst werden.
Grundsatzlich wird ein ca. 90-mintitiges Basismodul durch-
gefiihrt, das fiir einen verantwortungsvollen Umgang mit
digitalen Medien sensibilisiert

» Medienkunde: Wie funktioniert das Internet?

» Das kleine Einmaleins der digitalen Selbstverteidigung:
Aufzeigen von Méglichkeiten und Gefahren sowie
grundsdtzlichen Handlungsempfehlungen

» Zusdtzlich zum Basismodul kénnen folgenden Module
ergdnzend ausgewdhlt werden

» Passworter & Datensicherheit
» Soziale Netzwerke & Privatsphdre

» Die Module dauern jeweils ein bis zwei Zeitstunden und
kdnnen dem Zeitbudget angepasst werden

Hier gibt‘s
unser OER-

Material!

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.
Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Padagog:innen, Eltern & Interessierte

Teilnehmerzahl
Max. 20 Teilnehmer:innen

Workshops

Raumlichkeiten
Die Raumlichkeit soll der Teilnehmer:innenzahl
entsprechend angepasst sein

Material
Die MedienMonster bringen alle ben&tigten Materi-
alien mit

Sonstiges
Eine Internetverbindung wdre von Vorteil

Falls vorhanden: Prasentationsflache mit HDMI-An-
schluss (Bspw.: Beamer, Smartboard, Fernseher etc.)

Dauer
90 - 300 Minuten (inkl. Pause)

Auch als

Webinar
maéglich.

Es werden folgende Kompetenzen des
Medienkompetenzrahmen NRW gefdrdert:

1C0
1010
01

BEDIENEN & ANALYSIEREN & PROBLEMLOSEN &
ANWENDEN REFLEKTIEREN MODELLIEREN
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Elternabende & Vortrage

Fiir Eltern, pddagogische Fachkrdfte und weitere Interessierte
haben wir Vortrdge konzipiert, um fiir das Thema Medien-
kompetenz zu sensibilisieren und Handlungsempfehlungen
aufzuzeigen.

Mit unseren Vortrdgen wollen wir ein grundlegendes Wissen
tiber die digitale Lebenswelt vermitteln und die Voraussetzun-
gen fiir eine erfolgreiche Medienbildung und -erziehung darle-
gen. Fiir die anschaulichen und unterhaltsamen Vortrége sind
keinerlei Vorkenntnisse notwendig. Die Prdsentationen werden
an den gewiinschten Rahmen angepasst. Gerne gehen wir im
Anschluss an die Vortréige in einen offenen Austausch.

A
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Das digitale
Kinderzimmer

Elternabend

Medienkompetenz, Cybermobbing,
Digitale Transformation, Filterblase,
Computerspielsucht - Schlagwérter, die
wir alle schon einmal geh&rt haben. Doch
was bedeuten sie? Und vielleicht noch
wichtiger: wie geht man mit den dahinter
liegenden Phédnomenen um?

Ziele

« Vermittlung von Hintergrund- und Orientierungswissen
zum Thema ,,neue Medien®

+ Empfehlungen fiir die Medienerziehung

+ Sensibilisierung fiir das Thema Privatsphdre und
Datenschutz

+ Aufzeigen von Mdglichkeiten und Gefahren der
Digitalisierung

* Handlungsempfehlungen fiir Schule und Eltern

Inhalte

»  Was ist Medienkompetenz? - Eine Einflihrung
* Mediennutzungsverhalten von Kindern und Jugendlichen
» Jeder Klick eine Spur - so tickt das Internet
» Verantwortungsvoller Umgang: Handlungsempfehlungen
» Kind- und jugendgerechte Begleitung
» Kind- und jugendgerechte Seiten
» Sicherheitseinstellungen und Datenschutz
* Apps: Berechtigungen, Kostenfallen, Datenschutz
+ Soziale Netzwerke - Eine Einfiihrung
+ Ausblick

* Fragerunde

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.

Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Eltern, Pddagog:innen und Interessierte

Vortrége

Teilnehmerzahl
Keine maximale Teilnehmer:innenzahl

Raumlichkeiten
Die Raumlichkeit soll der Teilnehmer:innenzahl
entsprechend angepasst sein

Technik

Findet der Elternabend in einer groBen RGumlich-
keit statt, sollte eine Anlage inklusive Mikrofon
vorhanden sein, um die Sprache zu verstdrken

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil
Eine Leinwand wird bendtigt

Optional: Beamer, Smartboard etc. mit HDMI-An-
schluss und Internetverbindung

Dauer
90 - 120 Minuten

Auch als
Webinar

maoglich.
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Wie funktioniert
das Internet?
Elternabend / Vortrag

Das Internet ist fest in unserem Alltag
integriert. Ein groBer Teil unseres Alltags
findet in diesem Medium statt - egal ob
Kommunikation, Onlineshopping, Bankge-
schafte oder Wissensaneignung. Doch wie
funktioniert dieses Medium auf der tech-
nischen Seite? Unser Vortrag gibt einen
spannenden Einblick.

Ziele

« Vermittlung von Hintergrund- und Orientierungswissen zum
Thema Internet, um zukliinftig eigenstdndig die Mdglich-
keiten und Gefahren der Digitalisierung einzuschdtzen

+ Sensibilisierung fiir das Thema Privatsphdre und
Datenschutz

* Handlungsempfehlungen fiir den Umgang mit
digitalen Medien

+ Aufzeigen von Méglichkeiten und Gefahren der
Digitalisierung

Inhalte

+ Geschichte des Internets
» Die Physis des Internets: Die Hardware im Hintergrund

+ Wie funktioniert das Internet am Beispiel eines Webseiten-
aufrufs

» Wie hinterlasse ich Spuren im Netz?
» Der ,Komplex Metadaten®

+ Welche Programme/Apps sind empfehlenswert, um das
Surfen sicherer zu machen?

+ Wie sollte ich die App-Berechtigungen auf meinem Smart-
phone/Tablet einstellen?

* Problematik und M&glichkeiten

MEDIEN
STeR

Medien kreativ pegreifen

Gisela Lux
Ansprechpartnerin

Telefon 0201 857 878 - 60
gisela.lux@medienmonster.info

MedienMonster e. V.
Emmastr. 70 A
45130 Essen

@ Organisatorisches

Zielgruppe
Eltern, Pddagog:innen und Interessierte

Vortrége

Teilnehmerzahl
Keine maximale Teilnehmer:innenzahl

Raumlichkeiten
Die Raumlichkeit soll der Teilnehmer:innenzahl
entsprechend angepasst sein

Technik

Findet der Elternabend / Vortrag in einer groBen
Raumlichkeit statt, sollte eine Anlage inklusive Mikro-
fon vorhanden sein, um die Sprache zu verstdrken

Eine Internetverbindung wdre von Vorteil
Eine Leinwand wird bendtigt

Optional: Beamer, Smartboard etc. mit HDMI-An-
schluss und Internetverbindung

Dauer
Ca. 120 Minuten

Auch als
Webinar

maoglich.
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Unterstiitzung beim
Medienkonzept

Um nachhaltig im Schulalltag mit und liber Medien zu lernen,
empfiehlt es sich, ein Medienkonzept zu erstellen, das intern als
verbindlicher Fahrplan zur Umsetzung und extern als Grund-
lage der Finanzierung sowie der Kommunikation gegentiber
Eltern, Schiiler:innen und anderen externen Partnern dient.

Mit dem Medienkonzept werden mit den Kolleg:innen die
individuellen Ziele der Schule sowie die dazu notwendigen
MaBnahmen erarbeitet. Dabei unterstiitzen die MedienMons-
ter inhaltlich, systemisch und gruppendynamisch. Ziel ist es,
das Know-How des Kollegiums zu nutzen, um die Akzeptanz
und Umsetzung der erarbeiteten MaBnahmen zu erhShen,
Beriihrungsdngste abzubauen und einen Prozess der Hilfe zur
Selbsthilfe zu initiieren.

&

L0\
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Medienkonzept- MEDIEN
erstellung

STeR

Medien kreativ pegreifen

Schulentwicklung Gisela Lux

Ansprechpartnerin
Mithilfe der Qualitatszirkel-Methode unter-

stlitzen wir Schulen bc‘ei der Entwif:klung Telefon 0201 857 878 - 60
und Umsetzung des eigenen Medienkon- gisela.lux@medienmonsterinfo
zeptes. Zusammen mit 5 - 8 Mitarbei-

ter:innen werden Ziele sowie MaBnahmen MedienMonster e. V.

o - Emmastr. 70 A
fen. Der Prozess wird inhaltlich 45130 Essen

erarbeitet und Verbindlichkeiten geschaf-

und moderierend unterstitzt.

© Zete

» Professionelles & strukturiertes Arbeiten Zielgruppe

@ Organisatorisches

Organisationen & Institutionen (Schulen, Jugend-

+ Know-How & Erfahrungsschatz der Mitarbeiter nutzen
einrichtungen, etc.)

» Betroffene zu Beteiligte machen, um hohe Identifikation

und Akzeptanz zu erreichen Teilnehmerzahl

+ Schaffung klarer Ziele und Verbindlichkeiten 5 - 8 Kolleg:innen

-
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N
c
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]
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+ Abbau von Beriihrungsdingsten
Raumlichkeiten

+ Arbeit auf inhaltlicher, systemischer & gruppendynami- Es wird ein Raum benstigt

scher Ebene

+ Vermittlung erprobter Managementmethode Material
Die MedienMonster bringen alle bendtigten

+ Initiierung eines Roll-on-Prozesses - Digitalisierung/Schul-
Materialien mit

entwickung als immerwdhrende Aufgabe

+ Schriftliche Fixierung des Medienkonzepts Dauer

» interner verbindlicher Fahrplan Alle 3 -t Wochen treffen sich die 5 - 8 Teilnehmer-

» zur Beantragung externer finanzieller Unterstiitzung Innen fiir 90 min

Abhdngig von den Voraussetzungen der Gruppe

» Stdrkung des Schulprofils
und der Themen sind 8 - 10 Treffen sinnvoll

®) avlauf

1. Auswahl des Themas
2. Analyse der Situation 1.
3. Erarbeitung der Zielvorstellungen THEMENWAHL

L. Planung der VerdnderungsmaBnahmen: Kldrung, wer
welche MaBnahmen wann und wie umsetzt

y A 2.

ANALYSE

EVALUATION DER SITUATION

5. Vorstellung der Ergebnisse vor dem Entscheider

6. Umsetzung der MaBnahmen

7. Evaluation QUALITATSZIRKEL
6. 3.
UMSETZUNG ZIELVORSTELLUNG
Sonstiges ERARBEITEN

Fiir eine erfolgreiche Medienkonzepterstellung mithilfe der
Qualitatszirkel-Methode sollte die Steuerungsgruppe in
Bezug auf den Kenntnisstand heterogen zusammengesetzt 5.

PLANUNG

sein und Unterstlitzung durch die Schulleitung erfahren. PRASENTATION VERANDERUNGS:-
MASSNAHMEN

L.

2k
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Projekte mit Kindern
& Jugendlichen

In unseren Projekten lernen Kinder
und Jugendliche Medien kreativ und

kritisch zu begreifen.

Workshops

Wir vermitteln das
medienpddagogische
Handwerkzeug, damit

pddagogische Fachkrafte

eigenstdndig Projekte zur
Medienbildung durchfiihren
kdnnen.

Unterrichts-
konzepte

Wir haben sogenannte
OER-Materialien (freie Lern-
und Lehrmaterialien) u.a.
zu den Themen Fotografie,
Passworter & Gerdusche
konzipiert.

Unterrichtskonzept

passworter Rt

Von Datensicherung
bis Passwortsafe

{

MEDIEN
M»>NSTER

+ Projektumsetzungen mit Kindern & Jugendlichen EmmastraBe 70 A
* Workshops zur Qualifizierung von 45130 Essen
pddagogischen Fachkraften Fon +49 201 85 78 78 60

+ Elternabende & Infoveranstaltungen Maillhallo@medienmensterinto

+ Unterstiitzung beim Medienkonzept
Erfahren Sie mehr auf:

* Unterrichtskonzepte www.medienmonster.info
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