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_ KMK DIGITALSTRATEGIE @

DIGITALSTRATEGIE (KMK 2017, S. 11)

1. Ziel

Die Lander beziehenin ihren Lehr- und Bildungsplanen sowie Rahmenplanen, beginnend mit der Primarschule, die
Kompetenzen ein, die fiir eine aktive, selbsthestimmte Teilhabe in einer digitalen Welt erforderlich sind.
integrativer Teil der Fachcurricula

aller Facher.

Die Entwicklung der Kompetenzenfindet auf diese
Weise (analog zum Lesen und Schreiben) in vielfaltigen Erfahrungs- und Lernmaglichkeiten statt.

2. Liel

Durch eine an die neu zur Verfiigung
stehenden Moglichkeiten angepasste Unterrichtsgestattung werden die Individualisierungsmaglichkeitund die
Ubernahme von Eigenverantwortung bei den Lernprozessen gestarkt.
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MEDIENKOMPETENZMODELL NACH BAACKE (1999)

Vermittlung von
Medienkompetenz

Medienkompetentes
Handeln

Medienkritik

o Kritische Analyse gesellschaftlicher Prozesse
e Reflexiver Bezug zum eigenen Wissen und Handeln
e Verantwortung durch ethisches Handeln

Medienkunde

¢ |nformatives Wissen iiber medienrelevante Themen

* Instrumentell-qualifikatorische Fahigkeit, sich in neue Medientechnologien
einarbeiten und sie nutzbar machen zu kénnen

Mediennutzung

e Rezeptiv-anwendende Fahigkeit, Software zu nutzen
® Interaktiv-anbietende Fahigkeit, Medien fiir andere nutzbar zu machen

Mediengestaltung

® Innovatives Hervorbringen neuer Medieninhalte

e Kreatives Hervorbringen besonderer Medieninhalte
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_ NEUE KOMPETENZEN el

KOMPETENZEN DER LEHRKRAFTE (KMK 2021, S. 25)

Kompetenzprofil von Lehrer:innen
Digitale Inhaltskompetenz betrachtet die durch Digitalisierung ausgelosten Veranderungen der eigenen Fachwissenschaft,
der entsprechenden Berufswelt und des eigenen Faches,

padagogische Inhaltskompetenz baut auf dem klassischen fachdidaktischen Wissen auf und

digitale padagogische Kompetenz hezieht Wissen iiber das Mediennutzungsverhalten und die digitalen Kompetenzen der
Lernenden mit ein und betrachtet die Veranderungenim Hinblick auf die Transformation der Schule in einer Kultur der
digitalen Welt.
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 NEXTLEVEL

UNTERRICHT GEMEINSAM (WEITER-)ENTWICKELN

Mobiles Spielelabor
Gaming-Laptops
Controllern
Headsets

Mause

Gesprache in der
Klasse

Gemeinsames
Spielen

Erarbeitung von
Unterrichtskonzepten
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DAS SPIEL

Blasphemous (2019) | The Game Kitchen
[ & KASERSLAUTERN



DER PROTAGONIST

Der Protagonist | Penitent One

e -
' TECHNISCHE UNIVERSITAT
s KAISERSLAUTERN



DAS GROTESKE é

SPIELZITAT:
.Es ist nicht die Sonne, die aufgeht,
sondern unsere Siinden”

"It is not the sun rising, but our sins.”

- Anonymons

- Versundigt euch nicht, wenn ihr in Zorn geratet! Verséhnt euch wieder und
lasst die Sonne nicht iber eurem Zorn untergehen."”

ERGEBNISEINER  Epheser 4,26
GOOGLESUCHE

https://www.erf.de/hoeren-sehen/erf-plus/audiothek/wort-zum-tag/epheser-4-26/73-3809
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, ENTFREMDUNGEN _ % .

Bader der Maria de Padilla in Sevilla

Entweihte Zisterne in Blasphemous



SYMBOLE

Das Symbol im Spiel Simbolo del retorcido
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BEISPIELE DER GROTESKE

Gémino St. Sebastian Saturn verschlingt seinen Sohn
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BEISPIELE DER GROTESKE

Altasgracias

: Afl‘llﬂi)m_eu
B '{ i n;;x c- TU

7 te a‘nru’:ﬁ
& en. s en
£ 1?2 mx( Shuey

P d:tms' 2

enge oot ;u&n i

_.0 l_} Ilfq!‘u?ﬂl
i i

abe
a

rmf
ft'-'«‘:“

LBl 2
rfu S
lb!"

;&u’r

Srenevete :_ ul’u

qo . !.d xﬁ

7_5 ! m! 0
-}ma, u'lzzmer

£33 fen DL
‘2 u> an mle_
m Lt woyae

'ut u:u)

m)tnm

P‘;‘.mggm qnqcte Dasbifo

v+ Oen bl

Wilgefortis

ey =
B TECHNISCHE UNIVERSITAT

/:

KAISERSLAUTERN



MEDIENGESTALTUNG

IDEENSAMMLUNG

Vorschlage von Schiiler:innen

Pixelart lernen

Etwas iiber Game-Design Lernen

Prepare to Cry Videos machen (wie der Youtuber,VaatiVidya®)

Eigene Grotesken/Symbole ausdenken

Eine Geschichte um den Mainzer Dom, Isis-Heiligtum und Romer-Steine

& START DRAWING & CREATEACC“
Teachers & Parents Guidance

https://www.pixilart.com I—: TECHNISCHE UNIVERSITAT
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_ QUELLEN

Quellenverzeichnis

LITERATUR

Baacke, D. (1999): Medienkompetenz. In:Baacke, D. et al., HandbuchMedien: Medienkompetenz— Modelle und Projekte. Bonn: Bundeszentrale fiir
politischeBildung, S. 31-36.

Bachtin, M. (1987): Rabelais und seine Welt. Volkskultur als Gegenkultur. Frankfurt/Main: Suhr-kamp.

Jehl, D. (1994): Ethik und Asthetik des Grotesken. In Wulf, C., Kramper, D.. Gumbrecht, H.U., Ethik der Asthetik. Berlin: Akademie Verlag, S. 95-104.

KMK (2017): Strategie der Kultusministerkonferenz ,Bildung in der digitalen Welt". https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-

welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html

KMK (2021): Lehren und Lernen in der digitalen Welt. Die erganzende Empfehlung zur Strategie ,.Bildung in der digitalen Welt".

https.//www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-wett. html

Pietzcker, C. (1971): Das Groteske. In: Deutsche Vierteljahrsschriftfiir Literaturwissenschaftund Geschichte, Vol. 45, Nr. 2., S. 197-211.

e -
I ' TECHNISCHE UNIVERSITAT
s KAISERSLAUTERN


https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html
https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html

