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Präambel – Das Ziel von Bildung am JJG 
 
Die Schülerinnen und Schüler am Jan-Joest-Gymnasium sollen durch Bildung dazu befä-
higt werden, verantwortlich am sozialen, gesellschaftlichen, wirtschaftlichen, kulturellen 
und politischen Leben teilzuhaben und es aktiv mitzugestalten. Um die jetzigen und zu-
künftigen Anforderungen und Chancen als mündige Bürgerinnen und Bürger in einer digi-
talisierten Welt bewältigen und ergreifen zu können, bedarf es eines ganzheitlichen An-
satzes eines zeitgemäßen Unterrichts.1 

Bildung verstehen wir als Schlüssel zu individueller und gesellschaftlicher Entwicklung 
(UNESCO).2 Zur Wahrung der Chancengleichheit soll der Zugang zu digitalen Ressour-
cen und Bildungsmaterialien unabhängig vom sozioökonomischen Status des Elternhau-
ses sichergestellt werden. 

Das nachfolgende Medienkonzept fungiert dabei als Vergewisserung über den derzeitigen 
Stand der Umsetzung am JJG und trifft verbindliche Aussagen zur Entfaltung des Potenti-
als digitaler Medien für den Lernprozess im Namen der Schülerinnen und Schüler, der 
Lehrerinnen und Lehrer und Eltern. Es versteht sich als dynmisch (agil) und wird fortwäh-
rend geprüft und weiterentwickelt. Es ist dem Kollegium daher auch digital zugänglich 
und ermöglicht jederzeit Anmerkungen und Kommentare.  

zurück 

Bildung in einer Kultur der Digitalität 
Digitalisierung, rein technisch verstanden als Umwandlung von analogen in digitalen In-
formationen und deren Organisation, hat die Bedingungen für unsere Kultur, verstanden 
als ein Geflecht von sozialen Austauschbeziehungen, radikal verändert. Eine neue Infra-
struktur der Wahrnehmung, der Kommunikation sowie Koordination ist entstanden. Me-
thoden und Verfahren der Generierung von Wissen über unsere Welt und der Verbreitung 
sind davon betroffen. Dies hat zu einer explosionsartigen Vermehrung von Informationen 
und Techniken für deren Verbreitung geführt, die es ohne den Rückgriff auf Algorithmen 
unmöglich macht, den Überblick zu behalten. Das Monopol auf Publikation ist aufge-
weicht worden, was dazu führt, dass Inhalte nicht mehr vor Ihrer Veröffentlichung geprüft 
werden, sondern nachdem sie publiziert worden sind. Dies stellt die Menschen in unserer 
Zeit vor die Herausforderung, beständig zu filtern und zu prüfen, einzuordnen und abzu-
wägen.  

Vermeintlich objektiv gesicherte und bereits fertig vorliegende Wissensbestände weichen 
zunehmend vorläufigen für den Moment am plausibelsten erscheinenden Annahmen 
über die Lösung von Problemen, die in immer schnellerer Folge auftreten und unsere alt-
hergebrachten Vorgehensweisen in Frage stellen. Stellt sich eine Aufgabe als „kompli-
ziert“ dar, ist sie immer noch erklär- und lösbar. Heute jedoch begegnen uns „komplexe“ 
Probleme, deren Dimensionen wir nicht überschauen und alle berücksichtigen können, 
was zu Gefühlen wie Ohnmacht und Frustration führen kann. Es kommt bei den nachfol-
genden Generationen daher verstärkt darauf an, Unsicherheiten auszuhalten (Ambigui-
tätstoleranz) und produktiv mit ihnen umzugehen. Der Wunsch nach einem kohärenten 
in sich stimmigen Weltbild und klar definierbaren Ursachen und dazu passenden 

 
1 Vgl. § 2 Schulgesetz NRW. 
2 UNECSO (2023): Bildung. Hochwertige, inklusive und chancengerechte Bildung für alle. 

https://bass.schul-welt.de/6043.htm#1-1p2
https://www.unesco.de/bildung
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Lösungen macht uns Menschen anfällig für Desinformation, Demagogie, Propaganda und 
vermeintliche einfachen Erklärungen, die unsere Demokratie untergraben.  

Schülerinnen und Schüler müssen daher mit den notwendigen Kompetenzen ausgestat-
tet werden, um sich in der Unübersichtlichkeit zurecht zu finden, sich sinnstiftend einzu-
bringen und die Funktionsweise und implizit wirkenden Mechanismen der neuen Medien 
zu verstehen, um nicht von ihnen mitgerissen zu werden und anfällig für antidemokrati-
sche Einflüsse zu werden.  

Das Kollegium sieht die folgenden Punkte als wesentlich für die Bildung am JJG an:  

• Die Schülerinnen und Schüler stehen im Mittelpunkt. Bildschirme sollen keine 
menschlichen Kontakte ersetzen, sondern das Lernen sinnvoll ergänzen.  

• Digitalität durchdringt die Kulturtechniken des Lesens, Schreibens und Rechnens, 
diese bleiben aber zentral. Die iPads sollen herkömmliches Lernen und das 
Schreiben mit dem Stift nicht ersetzen, sondern ergänzen. Unser Ziel ist es, das 
volle Potential für das Lernen auszuschöpfen – sowohl fachlich als auch überfach-
lich. 

• Lernen soll am JJG überall möglich sein: vor Ort, im Umfeld oder zuhause; syn-
chron wie asynchron. Das JJG und die Stadt Kalkar stellt hierfür die benötigte Aus-
stattung bereit und schafft die Rahmenbedingungen, dass die SuS und LuL jeder-
zeit miteinander bzw. untereinander kommunizieren, zusammenarbeiten und len-
ren können. 

• Wir sehen digitale Bildung als Querschnittsaufgabe, der sich alle Bereiche der 
Schule verschrieben haben. Das Kollegium bildet sich fortlaufend in schulinternen 
wie externen Fortbildungen weiter, um das didaktisch-methodische Potential 
neuer Medien für den Lehr- und Lernprozess auszuschöpfen und um die Chancen 
und Risiken zu wissen. 

• Medien werden nicht als bloße Werkzeuge verstanden, die gegenüber einem her-
kömmlichen analogen Werkzeug lediglich einen „Mehrwert“ wie z.B. eine Zeiter-
sparnis bieten (KROMMER: 2018c3). 

• Wir sind uns der Herausforderungen aktueller Entwicklungen einer VUCA-Welt be-
wusst: Veränderungen geschehen immer schneller, die Rahmenbedingungen für 
unsere Entscheidungen sind schnellen Veränderungszyklen unterworfen (Volatili-
lity), infolgedessen herrscht eine größere Planungsunsicherheit, existieren mehr 
unbekannte Variablen und mehr Risiken (Uncertainty). Die Fülle an Informationen 
und Variablen eines Problems schafft eine kaum mehr von einzelnen Menschen 
durchschaubare Komplexität (Complexity), welche das Treffen von Entscheidun-
gen schwierig macht, da es nicht mehr die eine plausible Lösung gibt. Stattdessen 
müssen Widersprüchlichkeiten, Mehrdeutigkeiten und Unsicherheiten ausgehal-
ten werden. Die Schülerinnen und Schüler müssen von uns auf diese Welt vorbe-
reitet und auf ihrem Weg begleitet werden, indem sie mit den notwendigen Kom-
petenzen ausgestattet werden. Vor allem der Nachrichten- und Informations-
kompetenzen. Im Sinne des Beutelsbacher Konsens dürfen die daraus 

 
3 Krommer, Axel (2018c): „Wider den Mehrwert! Oder: Argumente gegen einen überflüssigen Begriff. 
Blogeintrag. Im Internet unter:  <https://axelkrommer.com/2018/09/05/wider-den-mehrwert-oder-argu-
mente-gegen-einen-ueberfluessigen-begriff/>. Letzter Zugriff 30.03.24. 
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resultierenden Schwierigkeiten und Konflikte nicht verschwiegen und einer künst-
lichen Fassade einer „heilen Welt“ weichen, in der alles einen Sinn ergibt, der au-
ßerhalb der Schule nicht auszumachen ist.  

zurück 

Medienbegriff und daraus resultierende Schlussfolgerungen 
Unser Konzept basiert auf folgendem Medienbegriff:  

• Die Betrachtung von Medien als Werkzeuge hat in der Vergangenheit zu einer Ver-
engung des Blicks geführt4: Nach Festlegung des Unterrichtsziels beginnt die Su-
che nach geeigneten Methoden und Medien, um dieses Ziel zu erreichen. „Der 
Mehrwert digitaler Medien kann sich dann darin zeigen, dass man mit diesen 
neuen Werkzeugen die festgelegten Ziele schneller, besser oder einfacher errei-
chen kann" (KROMMER: 2018). Digitale Medien erweitern gemäß des SAMR-Modells 
den Horizont der didaktischen Ziele jedoch umfassend, für die man jedoch blind 
bleibt, wenn man sie lediglich als Werkzeuge definiert:5 „Ihr Wert besteht vielmehr 
darin, als konstituierende Formen die Zieldimensionen des Unterrichts signifikant 
zu erweitern. Für diese entscheidenden Zusammenhänge bleibt man blind, wenn 
man Unterricht (implizit oder explizit) auf der Grundlage des Werkzeug-Medienbe-
griffs plant.“  

• Medien werden daher nicht als Werkzeuge verstanden, die lediglich als aus-
tauschbare Container oder Transportmittel für Inhalte fungieren. Stattdessen kon-
stituieren sie ihre (Lern)Umgebung mit. Medien prägen ihre Umgebung wie Wahr-
nehmungen, Gemeinschaften und soziales Handeln. Der Leitmedienwechsel 
sorgt für veränderte Formen der Wahrnehmung, der Kommunikation und des Ver-
öffentlichens.6 

• Lediglich analogen Unterricht in digitalen umzuwandeln ist daher nicht zielfüh-
rend. Um das volle didaktische Potential digitaler Medien entfalten zu können kann 
man auf die Hinweise der Bildungsforschung zu den idealen Rahmenbedingungen 
von Lehr-Lern-Arrangements zurückgreifen. Meta-Analysen bestätigen offeneren 

 
4 Oft wird von einem uneindeutigen „Mehrwert“ ausgegangen: Worin besteht der „Wert“? Effizienteres, ef-
fektiveres oder nachhaltigeres Lernen? Hier wäre zu fragen, warum eine Gleichwertigkeit nicht ausreicht. 
Implizit wird erwartet, der Einsatz digitaler Medien besäße einen Mehrwert, der „wenn sich aus der Interak-
tion mit dem Medium ein Lerneffekt bei den Lernenden ergibt, der dem gegenüber einer Situation ohne Nut-
zung dieser Medien überlegen ist“ (Baumgartner/Herber: 2013). 
5 KROMMER illustriert dies am Beispiel des Wechselverhältnisses zwischen der Auswahl eines Reiseziels und 
der Wahl des Transportmittels: Man plant eine Reise, legt das Ziel fest und anschließend, mit welchem 
Transportmittel sich dieses am schnellsten und bequemsten erreichen lässt: „Doch dieses vermeintliche 
Primat des Reiseziels gegenüber dem Transportmitte ist das Resultat einer stark eingeengten Perspektive. 
Denn welche Ziele realistischerweise in den Blick genommen werden, hängt in entscheidendem Maße von 
den verfügbaren Transportmitteln ab.“ Ist das schnellste Verkehrsmittel demnach die Postkutsche fährt 
man nicht zum Einkaufen von Nürnberg nach München. 
6 „Jedes Kommunikationsmedium, so McLuhan, wirke über seine medienspezifischen Eigenschaften direkt 
auf das Bewusstsein jedes Einzelnen, auf dessen Selbst- und Weltwahrnehmung ein. Dies geschehe unab-
hängig und zusätzlich zu jeder spezifischen Botschaft, die das Medium transportiere. Aus dieser Perspek-
tive gibt es keine Realität außerhalb der Medien, weil das persönliche Verhältnis zur und das Handeln in der 
Welt immer durch Medien mitgeprägt sein. Für McLuhan und die Toronto-Schule der Kommunikation waren 
Medien als nicht Transportkanäle für Inhalte, sondern umfassende Umgebungen […], in denen wir leben.“ 
(Stalder: 2016).  
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„konstruktivistischen“ Unterrichtsarrangements, die schüler- und problemorien-
tiert angelegt sind, eine höhere Lerneffektivität (kognitive Aktivierung, Kompetenz-
entwicklung).7 (vgl. S. 8: Lernförderlicher Einsatz von iPads am JJG).  

• In diesem Zusammenhang wird sich der Pinguin-Medienmetapher8 bedient: Ein 
Pinguin lebt in zwei Lebens(medien)Welten: An Land (analog) und im Wasser (digi-
tal). In beiden bewegt er sich unterschiedlich aufgrund der unterschiedlichen Rah-
menbedingungen. Während sich der Pinguin im Unterwasserflug schnell und agil 
fortbewegt, so „watschelt“ er an Land eher langsam. Genauso wie der Pinguin sein 
volles Potential erst unter Wasser ausnutzen kann, so müssen digitale Medien in 
dafür geeigneten Unterrichtsarrangements eingebettet werden. Analogen Unter-
richt nur in digitalen Unterricht zu überführen würde bedeuten, den Pinguin unter 
Wasser auf dem Boden laufen zu lassen und ihm das Schwimmen zu verbieten. In 
der Vergangenheit wurden derart eingesetzten digitalen Medien der unberechtigte 
Vorwurf gemacht, sie seien nicht effektiv und den vermeintlich Umstellungsauf-
wand nicht wert. Krommer führt dazu treffend aus: „Um es mit einer weiteren Ana-
logie zu sagen: Die Effektstärke von Schlittschuhen im Hinblick auf die Fortbewe-
gungsgeschwindigkeit sollte auf einer Eisbahn gemessen werden, nicht auf Sand. 
Und die Schulwirklichkeit in Deutschland ist in den allermeisten Fällen eine Sand-
bahn“ (vgl. KROMMER 2020). 

• Demnach geht es uns darum, sich Unterrichtsformen zu bedienen und zu entwi-
ckeln, welche neue mögliche Zieldimensionen in den Blick nehmen. Hierzu dienen 
die allgemeindidaktischen sowie fachdidaktischen Prinzipien weiterhin als Leitli-
nien, welche an die „neuen“ Gesetzmäßigkeiten der Digitalität angepasst werden 
müssen. 

zurück 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
7 „Was also wissen wir aus über 40 Jahren Forschung zur Lerneffektivität digitaler Medien? 1. Digitale Me-
dien verbessern die Lerneffektivität. Schlimmstenfalls sind sie unschädlich. 2. Das lernförderliche Poten-
tial digitaler Medien wird im Rahmen konstruktivistischer Unterrichtsmethoden eher ausgeschöpft als im 
Rahmen eines lehrerzentrierten Unterrichts. 3. Auf die Lehrkraft kommt es an – der Einsatz digitaler Medien 
im Rahmen konstruktivistischer Unterrichtsmethoden muss sorgfältig vorbereitet, begleitet und ausgewer-
tet werden, um das lernförderliche Potential auszureizen“ (Schaumburg: 2018, S. 38). 
8 Medienberaterteam im Kreis Steinfurt/Tobias Raue (2022): Von Pinguinen und Verstärkern und drei Säulen. 
Die Rolle der Medien in der Digitalität. Medienberatung BezReg Münster.  
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1. Unterrichtsentwicklung: Didaktisch-Methodisches 
Konzept 
Der lernförderliche Einsatz von iPads am JJG 
Lernförderlicher Einsatz von iPads bedeutet die Integration dieser Technologie in den Un-
terricht auf eine Weise, die das fachliche und überfachliche Lernen fördert.9 

Die fachlichen Kompetenzen, die in den Lehrplänen der Fächer ausgewiesen sind, wer-
den um die überfachlichen Kompetenzen ergänzt. Die KMK10 nennt die Fähigkeiten zur 
Kollaboration, Kommunikation, Kreativität und kritischem Denken (4K) als unerlässlich 
für die zukünftige Teilhabe. Dazu gehören auch übergreifende Methoden- und Medien-
kompetenzen, wie der Medienkompetenzrahmen (MKR) in NRW11 sie ausweist.  

In einem zeitgemäßen Unterricht werden digitale und analoge Phasen lernförderlich und 
in chancengerechter Weise mit dem Ziel der Förderung und Ausbildung fachlicher und 
überfachlicher Kompetenzen miteinander verschränkt. Er beschränkt sich nicht exklusiv 
auf digitale Lehr-Lernarrangements. Die Lehrerinnen und Lehrer sorgen für die didakti-
sche Passung des Lernens mit, über und durch Medien.12 Es geht nicht um die Überfüh-
rung des analogen in einen digitalen Unterricht, sondern um das Ausschöpfen des Poten-
tials der jeweiligen Medien und den reflektierten Einsatz.  

Das lernförderliche Potential digitaler Medien kann in schülerorientierten, problemorien-
tierten und bei offeneren Unterrichtsformen am ehesten erschlossen werden.13 Um eine 
möglichst hohe kognitive Aktivierung14 aller Schülerinnen und Schüler zu erreichen, sol-
len die digitalen Medien die kollaborative/kooperative Zusammenarbeit und Kommunika-
tion und die Gestaltung eigener Medienprodukte fördern sowie fortlaufend zur kritischen 
Reflexion animieren. 

Digitale wie auch herkömmliche analoge Medien sollen das Lernen unterstützen, indem 
sie individuelles, selbstbestimmtes und kreatives Arbeiten in einer kontrollierten 

 
9 „Überfachliche und fachliche Kompetenzen – wie sie in den Richtlinien sowie Lehr- und Bildungsplänen 
des Landes abgebildet sind – bilden unverändert die zentrale Zielperspektive schulischen Lernens.“ MSB 
(Hg.) (2022): Impulspapier II. Zentrale Entwicklungsbereiche für das Lernen in der Digitalen Welt. Düssel-
dorf. 
10 KMK (2021): Lehren und Lernen in der digitalen Welt. [...]. Ergänzung. 09.12.21. Berlin. Bonn. S. 8. 
11 Medienberatung NRW (2018): Medienkompetenzrahmen NRW. Düsseldorf.  
12 Landesmedienzentrum Baden-Württemberg (2024): Medienbildung und Gesellschaft. Welche Medien-
bildung brauchen wir für Alltag und Ausbildung oder Beruf? Baden-Württemberg. 
13 McElvany, Nele/Schwabe, Franziska/Bos, Wilfried/Holtappels, Heinz (Hg.) (2018): Digitalisierung in der 
schulischen Bildung. Chancen und Herausforderungen. Waxmann. Münster. Ferner: Stegmann, Kars-
ten/Wecker, Christof/Mandl, Heinz/Fischer, Frank (2018): „Lehren und Lernen mit digitalen Medien. Ansätze 
und Befunde der empirischen Bildungsforschung.“ In: Tippelt, Rudolf/Schmidt-Hertha Bernhard (2018): 
Handbuch Bildungsforschung. Springer. Wiesbaden. 
14 Das Ziel der kognitiven Aktivierung besteht darin, alle Lernenden zur aktiven Auseinandersetzung mit den 
Lerninhalten auf einem für sie angemessenen Niveau anzuregen. Der Unterricht ist dann aktivierend, 
– „[…] wenn die Lehrperson mit Aufgaben das Denken der Lernenden auf einem hohen kognitiven Niveau 
anregt, – wenn sie an deren Vorwissen anknüpft und dieses aktiviert, und – wenn sie Lernende eigene Ideen, 
Konzepte, Lösungen, etc. erklären lässt und damit flexibel und ‚evolutionär‘ umgeht.“ (Leuders, Timo/Holz-
äpfel, Lars (2011): „Kognitive Aktivierung im Mathematikunterricht.“ In: Unterrichtswissenschaft, 39, 213–
230.  
 
 

https://www.schulministerium.nrw/system/files/media/document/file/impulspapier_ii_zentrale_entwicklungsbereiche_220303.pdf
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A4_2020_03_Final.pdf
file:///D:/Users/thorstenwolk/Dropbox/Schule%20JJG/Gemeinsamer%20Ordner%20JJG/Medienkonzept%2018.04.24/f
file:///D:/Users/thorstenwolk/Dropbox/Schule%20JJG/Gemeinsamer%20Ordner%20JJG/Medienkonzept%2018.04.24/f
https://www.lmz-bw.de/medienbildung/themen-von-f-bis-z/medienbildung-theoretische-grundlagen/grundlagen-der-medienbildung-und-mediendidaktik/medienbildung-und-gesellschaft
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&ved=2ahUKEwj5z56_zYeCAxWa7qQKHZfoAYQQFnoECBIQAQ&url=https%3A%2F%2Fhome.ph-freiburg.de%2Fleudersfr%2Fpreprint%2F2011_leuders_holzaepfel_kognitive_aktivierung_im_mu_vorfassung.pdf&usg=AOvVaw31mm08-D8xtpUY56p0y5tq&opi=89978449
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Umgebung ermöglichen. Das JJG stellt hierfür den sicheren Rahmen zu Verfügung, bei 
dem der Schutz vor Missbrauch persönlicher Daten an erster Stelle steht. 

Dieses Konzept ist am 05.09.23 zunächst in der Lehrerkonferenz und am 30.10.23 in der 
Schulkonferenz beschlossen worden und bildet den Grundstein für die Überarbeitung der 
schulinternen Lehrpläne innerhalb der Fachschaften, mit der auf dem pädagogischen Tag 
am 08.01.24 begonnen worden ist. Jährlich werden aufsteigend die weiteren Jahrgänge 
überarbeitet und ausgewiesen, welche überfachlichen Kompetenzen neben den fachli-
chen ggf. durch den Einsatz von digitalen Anwendungen gefördert werden können. 

Die schulinternen Lehrpläne (SILP) sind auf der Homepage der Schule zu finden. 

zurück 

Förderung der 4K 
Die Fachschaften am JJG haben sich zum Ziel gesetzt, bis zum Ende des Schuljahres 
2024/25 in ihren jeweiligen SILP verbindlich Auskunft darüber zu geben, wie man die 4K 
in konkretisierten Unterrichtsvorhaben umsetzen kann. Zu diesen zählen „Kollaboration 
und Kooperation“, „Kommunikation“, „Kreativität“ und „Kritisches Denken.“ Die Definiti-
onen der 4K sind in der digitalen Pinnwand und am Ende des Dokuments als Anhang zu 
finden. 

zurück 

KI-Einsatz im Unterricht – Fachliche und überfachliche Kompetenzen  
Die rasante Verbreitung von KI-Anwendungen bildet eine Zäsur, da sie sowohl die Lernen-
den als auch die Lehrenden dazu zwingen, eine Bestimmung vorzunehmen, was obliga-
torisch zu lernen und zu lehren sei und ausdrücklich nicht einer KI überlassen werden 
sollte und warum. Laut Bildungsauftrag gilt es bei den Schülerinnen und Schüler die Kom-
petenzen zu fördern, die ihnen eine mündige, souveräne und aktive Teilhabe an der digi-
talisierten Lebens- und Arbeitswelt ermöglichen (KMK, 2021, S.7)15. Die ständige wissen-
schaftliche Kommission der Kultusministerkonferenz forderte in ihrem jüngst erschiene-
nen Impulspapier eine zunehmende Nutzung von sogenannten „Large Language Models“ 
(wie zum Beispiel ChatGPT) bereits in der Sekundarstufe I zur Erstellung und Überarbei-
tung von Texten als weitere Säule neben den herkömmlichen Schreibprozessen.16 

Im Rahmen der pädagogischen Tage hat sich das Kollegium unter anderem mit den fol-
genden Fragen beschäftigt:  

• Bilden wir unsere Schülerinnen und Schüler so aus, dass ihre Arbeitsleistung 
nicht von einer KI ersetzt werden kann?  

• Bilden wir sie mit den erforderlichen überfachlichen Kompetenzen aus, dass sie 
derlei Werkzeuge zu ihrem Nutzen verwenden können?  

• Bieten wir all unseren Lernenden einen chancengerechten Zugang zu KI-Anwen-
dungen und damit zu Bildung allgemein?  

 
15 KMK (2021): Stellungnahme zur Weiterentwicklung der KMK-Strategie Bildung in der Digitalen Welt. 
Bonn. Berlin. 07.10.21. S. 7. 
16 Ständige Wissenschaftliche Kommission der Kultusministerkonferenz (SWK) (2023): Large Language Mo-
dels und ihre Potenziale im Bildungssystem. Impulspapier der Ständigen Wissenschaftlichen Kommission 
(SWK) der Kultusministerkonferenz. Bonn. Im Internet unter: <http://dx.doi.org/10.25656/01:28303>. 
 

https://jan-joest-gymnasium.de/schulinterne-lehrplaene/
https://www.taskcards.de/#/board/43101939-d014-46ae-86d6-c19da5d40ca7/view
http://dx.doi.org/10.25656/01:28303
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• Wozu vermitteln wir eigentlich noch Wissen und trainieren Kompetenzen, wenn 
eine KI demnächst viel bessere Ergebnisse liefern kann? Wenn eine KI dazu in der 
Lage ist, stilistisch und inhaltlich nahezu perfekte Texte zu produzieren, wozu soll 
man dies selbst noch können? 

Hierzu werden folgende Leitlinien festgehalten: 

• Fachliche und überfachliche Kompetenzen gleichsam notwendig: Die Annah-
men über die Leistungsfähigkeit von Large Language Models (LLM) geht häufig ent-
weder davon aus, dass KI einem sämtliche Arbeit abnehmen kann oder dass sie 
mit den eingegebenen Fragen und Aufforderungen nicht so recht etwas anzufan-
gen weiß und darum Unsinniges oder Falsches ausgibt. Beides hat nur wenig mit 
der Realität zu tun: Um sinnvolle Texte generieren können zu lassen, braucht es 
einerseits Fachkompetenzen und anderseits die Fähigkeit, so zu fragen, dass 
man zu überzeugenden Ergebnissen kommt. Kurz: Die Antworten der KI sind so gut 
oder schlecht wie die Aufforderungen (Prompts), die man ihr stellt. Zum kompe-
tenten Umgang mit KI-Tools zur Produktion von Texten sind die im Unterricht ver-
mittelten Kompetenzen wichtiger denn je: Nur wer diese beherrscht, ist überhaupt 
in der Lage die von der KI (ko-)produzierten Texte und Produkte hinsichtlich ihrer 
Qualität zu beurteilen und etwaige Überarbeitungsbedarfe zu erkennen. Und um-
gekehrt lässt sich ein guter Prompt für eine Schreibaufgabe nur dann formulieren, 
wenn das erforderliche Wissen um die Begriffe, die Kriterien, Arbeitsschritte sowie 
z.B. die Textsorte oder Gattung vorhanden ist. Fachliche und überfachliche Kom-
petenzen müssen Hand in Hand gehen, damit die Zusammenarbeit zwischen 
Menschen und KI erfolgreich ist. 

Der KI-Einsatz gelingt nur, wenn fachliche und überfachliche Kompetenzen zu-
sammenspielen. Lernende müssen weiterhin die zentralen Kompetenzen und Ar-
beitsschritte, Begriffe und Bewertungskriterien ihres Fachs sicher beherrschen – 
sei es das naturwissenschaftliche Experiment, die mathematische Modellierung, 
historische Quellenkritik oder literarische Textanalyse. Nur so können sie KI-Vor-
schläge sachkundig prüfen und verbessern; fehlendes Fachwissen führt sonst 
zum „De-Skilling“, weil die Maschine verlockt, ganze Prozessphasen zu übersprin-
gen und Kompetenzaufbau auszubremsen. Es gilt: Die KI darf und soll bei einem 
Prozessschritt zu Rate gezogen werden, darf diesen aber keinesfalls dem Ler-
nenden abnehmen. Zugleich braucht es überfachliche Fertigkeiten wie Prompt-
Design, kritische Quellenprüfung und Reflexion. Diese dürfen Lehrkräfte den Klas-
sen nicht vorenthalten; Verbote oder reine Plagiatssorgen lösen das Problem 
nicht, weil Schülerinnen und Schüler die Tools ohnehin nutzen – dann aber unre-
flektiert.17 

• Gefahr des „De-Skilling“ und Matthäus-Effekt: Für einen nachhaltigen Lerner-
folg müssen fachliche und überfachliche Kompetenzen, hier im Prompten 
(Schreiben von Aufforderungen an eine KI) in einem ausgewogenen Verhältnis ste-
hen. Wenn Schülerinnen und Schüler zwar rasch einfache Prompts formulieren, 
aber nicht über das notwendige Fachwissen oder Methodenverständnis verfügen, 
laufen sie Gefahr, KI-Ergebnisse unkritisch zu übernehmen. Da aktuelle Modelle 
lediglich statistische Wahrscheinlichkeiten ausgeben und gelegentlich 

 
17 Wolk, Thorsten (2024): „KI im Deutschunterricht. Reflektierter Einsatz von mit KI (ko-) produzierten Tex-
ten.“ In: Deutschunterricht 3-2024. Westernmann Verlag. 
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„halluzinieren“, führt ein solcher unreflektierter Einsatz zu einem schleichenden 
Kompetenzverlust – dem sogenannten De-Skilling. Dies betrifft vor allem leis-
tungsschwache Schülerinnen und Schüler mit geringen Kompetenzen. 

Umgekehrt zeigt sich bei Lernenden mit bereits solider Fachbasis und guten Me-
dien- und Prompting-Fähigkeiten der Matthäus-Effekt: Wer viel hat, dem wird 
noch mehr gegeben. Diese Gruppe nutzt KI gezielt, um Arbeitsschritte zu be-
schleunigen, Ideen zu verfeinern oder komplexe Problemstellungen in allen Fä-
chern produktiv zu bewältigen. Während die Leistungsschwachen sich noch wei-
ter verschlechtern, profitieren leistungsstarke Schülerinnen und Schüler um ein 
Vielfaches. Ohne passende didaktische Begleitung öffnet sich damit die Schere 
der Bildungsgerechtigkeit weiter. Schülerinnen und Schüler ohne Zugang drohen 
abgehängt zu werden. 

 
Quelle: Sabine Seufert: „KI, ChatGPT & Co. – Zukunft Bildung und Lernen?“ Vortrag. Klett MINT #excitingEDU 
DIGITAL. 06.12.2023. 

• Didaktisch rückt damit der Lern- statt der Produktfokus in den Mittelpunkt: 
Unterricht zielt daher weniger auf das „perfekte Endergebnis“, das eine KI ohnehin 
schnell(er) liefern kann, sondern auf einen nachweisbaren Lern- und Denkpro-
zess. Lernende sollen eigene Ideen entwickeln, KI zum Brainstorming, Strukturie-
ren, Formulieren und für formatives Feedback einsetzen und jede automatisierte 
Teilleistung begründen können. WAMPFLER18 warnt ausdrücklich davor, dass die KI 
Arbeitsschritte wie Planen, Sammeln, Entwerfen oder Überarbeiten „unsichtbar“ 
macht: Werden diese nicht aktiv durchlaufen und reflektiert, verliert der Un-
terricht seine Kernaufgabe der Kompetenzentwicklung. KI darf also unterstüt-
zen, aber nie ersetzen, was Schülerinnen und Schüler selbst verstehen, entschei-
den und verantworten müssen. 

 
18 Wampfler, Philippe (2024): „Feedback und Schreibunterstützung durch Sprach-KI.“ In: Pädagogik (2024): 
KI in der Schule. März 2024. Julius Beltz Verlag. Weinheim. 
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• Veränderte Aufgabenkultur: Anstelle von Aufgaben, die auf die Reproduktion von 
Sachkompetenzen abzielen, soll solche stärker in den Vordergrund rücken, die 
eine persönliche Stellungnahme und Beurteilung verlangen. Sie sollen zur ei-
genständigen Bewertung von Ergebnissen und eigener Positionierung angehalten 
werden. Auch hier stellt sich die Frage, was das Ziel des Lernprozesses sein soll: 
Ein möglichst im Sinne der aufgestellten Kriterien perfektes Produkt oder ein refle-
xiver Prozess, bei dem die KI zur Unterstützung einzelner Phasen des Entste-
hungsprozesses herangezogen wird, diese aber nach wie vor intensiv durchlaufen 
werden. 

zurück 

Förderung der Medienkompetenzen nach dem Medienkompetenzrah-
men NRW 
Die neuste Generation der Kernlehrpläne greift die im Medienkompetenzrahmen ausge-
wiesenen Medienkompetenzen als Querschnittsaufgabe auf und stellt auf diese Weise 
sicher, dass die Schülerinnen und Schüler im Laufe der Sekundarstufe I über alle Fächer 
hinweg diese entwickeln und ausbauen. 

Die Fachkonferenzen am JJG haben den MKR in ihren schulinternen Lehrplänen (SILP) ex-
plizit ausgewiesen, wie sie den Anforderungen nachkommen. 

Produktion von Medienerzeugnissen  
Podcasts, Erklärvideos, Stop-Motion, Digitale Pinnwände usw. 

Der Medienkompetenzrahmen NRW widmet dem Bereich „4. Produzieren und Präsen-
tieren" besondere Aufmerksamkeit. Kompetenzen wie das adressatengerechte Planen, 
Gestalten und Präsentieren von Medienprodukten sowie die Möglichkeiten des Teilens 
und Veröffentlichens in der Digitalität (MKR 4.1) sind dort verankert. Daran schließt sich 
nahtlos die bewusste reflektierte Anwendung von Gestaltungsmitteln an, die Schülerin-
nen und Schüler kritisch hinsichtlich ihrer Qualität, Wirkung und Aussageabsicht beurtei-
len können müssen (MKR 4.2). Durch die Einrichtung eines Makerspace mit Bereichen 
für Video-Schnitt und -Produktion, Greenscreen, Mikrofonen usw. kann dem umfangrei-
cher nachgegangen werden. 

zurück 

Makerspaces 
Um unsere Schülerinnen und Schüler bei der reflektierten Produktion von Medienerzeug-
nissen und der naturwissenschaftlich-mathematischen sowie informatischen Grundbil-
dung bestmöglich zu unterstützen ist im Mai 2025 mit der Arbeit an der Einrichtung eines 
MakerSpaces bzw. FabLabs begonnen worden. Die ersten Ergebnisse und Ressourcen 
sind in einer digitalen Pinnwand zu finden und transparent von Interessenten einsehbar. 

Gedacht als offener Lernraum, in dem die Schülerinnen und Schüler weitgehend selbst-
gesteuert ihre kreativen Ideen verwirklichen können, soll er dazu einladen eigene Projekte 
mithilfe einer Vielzahl von Werkzeugen, Materialien und digitalen Technologien umzuset-
zen. Die kreative Entwicklung eigener neuer Prototypen unter Rückgriff auf im Unterricht 
gewonnene fachliche Kompetenzen steht hierbei im Vordergrund. Angeknüpft wird auch 

https://jan-joest-gymnasium.de/schulinterne-lehrplaene/
https://www.taskcards.de/#/board/fd5ba6c5-03e1-43f5-9bea-db2cc85b032c/view
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hier an dem Medienkompetenzrahmen NRW, den 4K und dem Konzept des FabLabs 
nach Prof. Gershenfield vom MIT in Bosten zurück („design – make – learn – share“).19 

Ausblick: Kooperation mit der Hochschule Rhein-Waal; Teilnahme als Pilotschule bei der 
Einrichtung eines MakerSpace; Vernetzung mit anderen Schulen in NRW sowie Akquirie-
rung von Stiftungsgeldern zur Finanzierung. 

zurück 

Lernen mit, über und durch Digitale Medien 
Diverse Unterrichtsvorhaben und Projekte behandeln die Chancen und Risiken digitaler 
Medien in der Lebenswirklichkeit (Fake News, Digitale Spiele, Werbung und „Dark Pat-
terns“, Mobbing/Cybermobbing, GPS/Standortdaten usw.). Diese sind ebenfalls in einer 
digitalen Pinnwand gesammelt und im Anhang zu finden. 

Die Polizei als externer Partner bietet Lerneinheiten vor Ort in der Jahrgangsstufe 6 zu The-
men des Datenschutzes bzw. des Umgangs mit sensiblen Daten, der Handysicherheit 
und der Gesetzeslage bei der Verletzung der Persönlichkeitsrechte an. 

In der Lebenswelt der Schülerinnen und Schüler findet alltäglich informelle Bildung 
durch digitale Lebens- und Medienwelten statt. Der kritische Umgang mit den dort prä-
sentierten Informationen, das Filtern, gehört zu den wesentlichen Kompetenzen, die die 
Schülerinnen und Schüler erlangen müssen. Daher nimmt das Lernen mit Medien einen 
zentralen Stellenwert ein. Gemäß dem Medienkompetenzrahmen geht es hierbei vor al-
lem um das eigene „Produzieren und Präsentieren“ und der geschulte Umgang mit den 
zu Verfügung stehenden Gestaltungsmitteln sowie deren Beurteilung. (Siehe S. 9: „Pro-
duktion von Medienerzeugnissen“). 

Die aus Schülerinnen und Schüler des JJG bestehenden Medienscouts unterstützen die 
Schulgemeinschaft hierbei. 

zurück 

Lokale, hybride und virtuelle Lernräume 
Die Digitalisierung erlaubt unserer Schule die Öffnung ihrer Lernräume, um unsere Bil-
dungsziele sowohl in Präsenz als auch auf Distanz zu erreichen. Konzepte wie Hybridun-
terricht („Blended learning“), der einen Wechsel von Präsenz- und Onlinephasen dar-
stellt, haben verstärkt Einzug ins Bildungssystem gehalten. Synchrone und asychrone 
Phasen wechseln sich lernförderlich ab und erfordern die Beherrschung von sowohl fach-
lichen als auch überfachlichen Kompetenzen, wie z.B. der Kollaboration und Kommuni-
kation. Gemäß des Impulspapiers I achten wir bei der Gestaltung unseres Unterrichts 
darauf, dass er im Falle einer Schulschließung oder anderer Gründe fortgeführt werden 
kann. 

Der klassische Lernraum vor Ort, der Klassenraum, hat dadurch eine Erweiterung erfah-
ren: Jetzt kann von überall aus mit der erforderlichen Ausstattung digital gearbeitet und 
gelernt werden. Virtuelle gestaltete Lernräume erweitern und ergänzen das traditionelle 

 
19 Pädagogik (2024): Makerspaces in der Schule. 10/2024. Beltz Verlag. Weinheim. Basel. 
Narr, Kristin (2023): Maker Education und Makerspaces in der Schule. Tüfteln, konstruieren, programmieren 
mit Kindern in Klasse 3 bis 6. Cornelsen. Berlin. 

 

https://www.taskcards.de/#/board/9e2a89a0-a59d-422e-8322-8ad14b7c74bc/view
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Klassenzimmer und sind nicht länger auf diesen beschränkt (vgl. Digitale Anwendungen 
am JJG). 

Technologien wie VR (Virtual Reality) und AR (Augmented Reality) bieten den Schülerin-
nen und Schülern in dieser Folge neue Lernchancen: 

• Veranschaulichung: Durch die Verknüpfung von AR mit herkömmlichen Büchern 
lassen sich wissenschaftliche Modelle anschaulich darstellen und interaktiv be-
einflussen (Elektronenmodelle in der Chemie, Mechanische Kräfte, Historische 
digitalisierte Quellen usw.).  

• Förderung von Kreativität: Durch die eigene Gestaltung von VR- und AR-Inhalten 
wird die Vernetzung der Kompetenzen und der Transfer des Gelernten gefördert. 
Die Medienkompetenzen sowie die 4K stehen hierbei im Mittelpunkt. Hierzu stellt 
das Land den ZfsL Medienkoffer mit VR-Brillen zum Ausleihen zu Verfügung. 

• Nachhaltigkeit: Nach der Cognitive Load-Theorie des multimedialen Lernens 
nach Mayer und Moreno20 wird nachhaltiger gelernt, wenn mehrere Sinneseindrü-
cke zusammenkommen. VR und AR bringen diese Sinnesreize zusammen (Hören, 
Sehen, Haptik usw.). 

• Immersion und Interaktivität: Virtuelle Lernumgebungen fördern das aktive 
selbstgesteuerte Lernen, indem sie den Schülerinnen und Schülern erlaubt, in ih-
rem Tempo die Lernumgebungen zu erkunden, mit anderen in Austausch zu treten 
und Schwerpunkte zu wählen (Zeitzeugen befragen mit der WDR-App, Erkundung 
außerschulischer Lernorte wie Konzentrationslager, Gedenkstätten usw.). 

• Berufsbildung:  In den letzten Jahren hat der Einsatz von VR in der Berufsfelder-
kundung an Bedeutung gewonnen. Die Schülerinnen und Schülern erhalten die 
Möglichkeit, Betriebe und ihren zukünftigen Arbeitsplatz zu erkunden und ggf. 
erste Handgriffe zu üben (vgl. Bundesministerium für Forschung). 

• „Sprachreisen“: Anpassung der Umgebung an die Lernziele, z.B. lassen sich Um-
gebungen für das Sprachenlernen generieren, bei denen die Lernenden sich auf 
anderen Kontinenten befinden können und dennoch gemeinsam in einem virtuel-
len Raum kommunizieren und/oder Aufgaben erledigen. Business-Englisch kann 
in einem Büro oder Meeting gelernt werden, die Vokabeln für eine Freizeitaktivität 
wie Bowlen oder Sport bei entsprechend gestalteten Räumen und Anlässen.  

Die Verknüpfung von fachlichen wie überfachlichen Kompetenzen steht auch hier an ers-
ter Stelle, daher nimmt die kritische Reflexion des Lernertrags bei der Auslotung neuer 
Lehr-Lernarrangements oberste Priorität ein. Hierzu kann auf erste wissenschaftliche Ex-
pertise der Fachdidaktiken einzelner Fächer zurückgegriffen werden (Fachdidaktik Ge-
schichte, Lehrstuhl Prof. Dr. Christian Bunnenberg). 

Hierzu hat es bereits eine Fortbildung für das Kollegium gegeben, bei der niedrigschwellig 
unterschiedliche Anwendungen erprobt worden sind. Unter der Voraussetzung der An-
schaffung von passenden Geräten möchten wir den Einsatz weiter erproben und in den 
Fachschaften entsprechende Konzepte auf Basis des Medienkonzeptes entwickeln (fach-
liche und überfachliche Kompetenzen, wie die 4K). 

 
20 Mayer, Richard E. (2014) The Cambridge Handbook of Multimedia Learning. Second Edition. Cambridge 
University Press. 

https://www.schulministerium.nrw/virtual-reality-technologie
https://www.berufsorientierungsprogramm.de/bop/de/gute-praxis/berufsorientierung-digital-gestalten/erkunden/erkunden.html
https://www.ruhr-uni-bochum.de/gd-ph/team/bunnenberg.html.de
https://www.ruhr-uni-bochum.de/gd-ph/team/bunnenberg.html.de


V1.6.4 16 

Ausblick: Konsequent weitergedacht möchten wir in den nächsten Jahren das Klassen-
raumkonzept evaluieren und über die Einrichtung von alternativen Lernräumen nachden-
ken. Nach dem Vorbild der Sitzecke in der Übermittagsbetreuung könnte man Lerntheken 
und Oasen sowie weitere Sitzecken zum Arbeiten und für den Austausch einrichten.  

zurück 

Methodentag(e) am JJG zur Ausgabe der iPads 
Zeitgleich mit der Ausgabe der iPads an die Schülerinnen und Schüler in der Jahrgangs-
stufe 7 findet ein Methodentag statt, bei dem die Schülerinnen und Schüler in die grund-
sätzliche Bedienung der Geräte und der vorinstallierten Software wie GoodNotes einge-
führt werden. Es wird sichergestellt, dass alle über die entsprechenden Passwörter zur 
Anmeldung an die wesentlichen Lernplattformen usw. verfügen (Logineo NRW, WebUntis 
Stundenplan, Element Messenger). Unterstützt werden die Lehrerinnen und Lehrer der 
Mediengruppe hierbei von den Medienscouts, die bei der Einrichtung der Passwörter zur 
Hand gehen.  

Der Ablauf im Überblick: 

• Einführender Vortrag zum Umgang mit personenbezogenen Daten (Datenschutz, 
Datensicherheit) 

• Einführung in die Bedienung und den Umgang mit den iPads sowie Anmeldung in 
den Systemen (Untis, Moodle, Element); Bildschirmsynchronisation mit AppleTV 

• Selbstorganisation mit dem iPad (Kalenderfunktion, Notizen/Erinnerungen/To Do, 
Links auf dem Home-Bildschirm, GoodNotes, Datensicherung und Backup) 

• Regeln für die Verwendung im Unterricht und Zuhause (Classroomapp) 
• Ausgewählte Anwendungen (z.B. Conceptboard, TaskCards, MindMap, Mentime-

ter, Edkimo, Studyflix, Bettermarks, StopMotion usw.) 

Auch hier nutzen die Koordination und Mediengruppe eine Digitale Pinnwand zur Steue-
rung des Prozesses. 

• Planung Ausgabe iPads 

zurück 

Eltern und Schülerinnen und Schüler: Moodle-Einführung 
Für sowohl die Schülerinnen und Schüler der Jahrgangsstufe 5 als auch die Eltern der neu 
eingeschulten Kinder werden Informationsveranstaltungen zur Funktionsweise des Lern-
management-System „Logineo NRW“ angeboten. 

zurück 

Digitale Anwendungen (Software, Apps) 
Das didaktisch-methodische Potential des Einsatzes digitaler Medien oder die durch sie 
erst ermöglichten Lernumgebungen zur Förderung fachlicher und überfachlicher Kompe-
tenzen steht für uns am JJG an erster Stelle.  

Daher haben wir uns bewusst dazu entschieden, die Zahl der Anwendungen überschau-
bar zu halten und das Kollegium zu diesen maßgeschneiderte Fortbildungen anzubieten, 
damit sie im Laufe der Zeit nachhaltig in den Unterricht integriert werden können. Die fol-
genden Software-Anwendungen zur Umsetzung des Medienkompetenzrahmens, der 

https://www.taskcards.de/#/board/7d6115ed-b936-45f3-808a-a7154f915f24/view
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Impulspapiere I und II sowie der KMK-Strategie zu den 4K – um nur einige zu nennen – 
haben wir an unserer Schule eingeführt: 
 
Institutionalisiert: 

• KI-Tools von Fobizz (Förderung fachlicher und überfachlicher Kompetenzen; 4K: 
Mensch-Maschine Interaktion, Ko-Konstruktion) 

• GoodNotes (Selbstorganisation) 
• Edkimo (Gestatung von Umfragen, auch für SuS) 
• Anwendungen auf dem iPad wie Keynote, Pages, Numbers, Podcast-Auf-

nahme/Sprachnachricht/Memo, Videofunktion etc. 
• Canva (Schullizenz) 

 
Ausgelaufene Anwendungen 

• Conceptboard (Whiteboard-Software, Kollaboration und Kommunikation). Nach 
einer einjährigen Testphase ist die Lizenz für diese Software ausgelaufen. Trotz 
positiver Stimmen ist sie nicht umfangreich genutzt worden und daher aus Kos-
tengründen nicht verlängert worden. Den Kolleginnen und Kollegen werden kos-
tenlose DSGVO-konforme Alternativen vorgeschlagen (z.B. Collaboard). 

• Bereitstellung einer Probe-Lizenz von „to teach“ im Rahmen der laufenden fobizz-
Lizenz (02.02.25 – 15.03.25).  

 
Weitere Anwendungen: 

• Anwendung zur kognitiven Aktivierung (Mentimeter, Mindwendel, Flinga usw.) 
• Podcasts, Erklärfilme, Sketchbook, Bookcreator u.a. 
• Digitale Pinnwände (Taskcards) 
• Office-Lizenz für Schulen. Die Stadt Kalkar untersagt derzeit aus Datenschutz-

gründen die Arbeit mit serverbasierten Microsoft Office-Produkten (z.B. 
OneDrive). Angesichts der Tatsache, dass sich die Software an vielen Schulen er-
folgreich im Einsatz befindet, werden zusammen mit der SL die Bedingungen ei-
nes Einsatzes weiter mit der Stadt erörtert (z.B. Datennutzungsvertrag mit dem 
Unternehmen, der garantiert, dass die Daten auf Servern in Europa gespeichert 
werden).  

Individuelle Förderung und Sprach(en)erwerb (DaZ) 
Das Jan-Joest-Gymnasium stellt die Möglichkeiten bereit, dass sowohl zielgleich als auch 
zieldifferent zu fördernde Schülerinnen und Schüler unsere Schule besuchen können.  
In der Vergangenheit haben wir eine blinde Schülerin und einen stark sehbehinderten 
Schüler unterrichtet, für die die Lernumgebungen entsprechend angepasst wurden.  

Durch den ungleichzeitigen Beginn des Unterrichts für viele der geflüchteten Schülerin-
nen und Schülern und ihren unterschiedlichen Lernvoraussetzungen wird die Unter-
richtsplanung vor große Herausforderungen gestellt. Um besser auf die Bedarfe dieser 
Schülerinnen und Schüler individuell eingehen zu können, prüfen wir derzeit den Einsatz 
von KI-gestützten Sprachassisten im DaZ-Unterricht (z.B. Univerbal usw.) 

Ebenso kommen digitale Medien bei der Rezeption und Produktion im Fremdsprachen-
unterricht zum Einsatz, um die Kompetenzen des Hörverstehens zu trainieren. 

https://www.collaboard.app/de/features
https://www.univerbal.app/de/
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Digitale Medien ermöglichen sowohl die Kollaboration und Kooperation als auch die Indi-
vidualisierung von Lernprozessen. Es lassen sich differenzierte Lernangebote erstellen 
und anbieten, bei denen die Co-Aktivität der Schülerinnen und Schüler gefordert ist. Auf 
diese Weise bietet es den größtmöglichen Freiraum der Lernwege. 

 

zurück 

 

2. Organisationsentwicklung (interne Kooperation) 

Akteure und Steuerung 
Am JJG stellt die Bildung in der digitalen Welt einen wichtigen Baustein in der Schul- und 
Unterrichtsentwicklung dar, dem Ressourcen wie Zeit, Budget und Personal gewidmet 
werden. Nachfolgend werden die Steuerungsstrukturen und Zuständigkeiten innerhalb 
der Schule sowie die Steuerungsinstrumente vorgestellt. Hierbei setzen wir auf agile Me-
thoden der Kollaboration und Kooperation sowie Kommunikation, z.B. in Form von digita-
len Pinnwänden oder kollaborativer Dokumentbearbeitung. Auf diese Weise werden alle 
Akteure und Interessierten mit einbezogen, es herrscht größtmögliche Transparenz und 
jederzeit die Möglichkeit, sich zu beteiligen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

SL

Medien
gruppe
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Folgende Akteure sind beteiligt (Siehe auch Geschäftsverteilungsplan): 

• SL / Datenschutzbeauftragte(r) 
• Koordination „Bildung in der Digitalen Welt“ / Digitalisierungsbeauftragte(r) 
• Mediengruppe 
• IT (KRZN) 
• Kolleginnen und Kollegen 
• Schülerinnen und Schüler 

zurück 
 

Koordinator für „Bildung in der Digitalen Welt“ / Digitalisierungsbeauf-
tragter  
Zur Unterstützung des Kollegiums bei der der Schul- und Unterrichtsentwicklung ist zu 
Beginn des Schuljahres 2022/23 die Funktionsstelle einer/eines Koordinatorin/Koordina-
tors für Bildung in der Digitalen Welt: Lehren und Lernen in der Digitalität geschaffen wor-
den. Ihr Schwerpunkt liegt auf der Ausschöpfung des didaktisch-methodischen Potenti-
als der vorhandenen Ausstattung und Entwicklung langfristiger und schuljahresbezoge-
ner Aufgabenschwerpunkte im Bereich Lehren und Lernen in der Digitalen Welt. Seine Ar-
beit ist eng mit der Schulentwicklungsgruppe sowie dem Arbeitskreis „Mediengruppe“ 
verknüpft, deren Mitglied er ist. Neben den Aufgaben einer oder eines Digitalisierungs-
beauftragten21 gehören die folgenden dazu: 

• Information über Landesprodukte, -strategien und -programme zur digitalisie-
rungsbezogenen Unterrichts- und Schulentwicklung und Bekanntmachung bzw. 
Vorstellung im Kollegium 

• Beratung (Ansprechpartner für KuK vor Ort, Unterstützung bei der Umsetzung von 
Unterrichtsvorhaben) 

• Planung, Organisation und Durchführung von Mikro-SchilFs zur Bildung in der Di-
gitalen Welt 

• Durchführung von Befragungen zur Feststellung des Ist-Stands, Bedarfe etc. (Em-
pirische Begleitung) 

• Aktive Vernetzung mit anderen Schulen sowie Teilnahme an regelmäßigen loka-
len Vernetzungsveranstaltungen 

• Öffentlichkeitsarbeit 
• Artikel für die Schulhomepage 
• Tag der offenen Tür 
• Information und Beratung über digitalisierungsbezogene Fortbildungsangebote 

(Abstimmung mit Fortbildungskoordination am JJG) 

 
21 Digitalisierungsbeauftragte unterstützen ihre Schule bei pädagogisch-didaktischen Prozessen der 
Schul- und Unterrichtsentwicklung in einer digitalen Welt, z.B.: 

• Schule in der Kultur der Digitalität (weiter-)entwickeln, 
• Innovationen begleiten, 
• Digitalisierungsbezogene Unterrichtsentwicklungsprozesse unterstützen, 
• Über Professionalisierungsangebote informieren und beraten, 
• Schulinterne und Schulexterne Kooperation mitgestalten. 
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Derzeitige Schwerpunkte (Stand Schuljahr 2024/25) liegen auf einer zeitgemäßen Lern- 
und Prüfungskultur unter Einbeziehung digitaler Medien und 4K und KI in Unterrichtsvor-
haben (fachliche und überfachliche Kompetenzen).  

zurück 

Mediengruppe 
Die Mediengruppe besteht aus engagierten Mitgliedern aus dem Kollegium und unter-
stützt bei der konkreten Umsetzung der digitalisierungsbezogenen Entwicklungsprozesse 
vor Ort. U.a. organisiert und plant sie die jährlichen Workshops während der Ausgabe der 
iPads an die Jahrgangsstufe 7 und führt diese durch, bereitet pädagogische Tage zu digi-
talisierungsbezogenen Themen mit vor und nach oder entwickelt Vorlagen für Lehrerkon-
ferenzen zur Abstimmung.  

Die Mediengruppe und Koordination arbeiten projektbezogen mit agilen digitalen 
TaskCards, die unter folgenden Links abrufbar sind: 

• Planung Ausgabe iPads 
• Sammlung Maßnahmen am JJG zur Unterstützung der SuS in der Auseinanderset-

zung mit Chancen und Risiken des digitalen Wandels 
• Sammlung Anhänge Bewerbung Digitale Schule 
• Meinungsbild zur Einführung der 1:1-Ausstattung mit iPads in der Jahrgangsstufe 

5 oder 7 
• Pädagogischer Tag 08.01.2024: KI und Prompts im Unterricht 

zurück 

Medienbeauftragte(r) 
Anders als bei der Aufgabe des Digitalisierungsbeauftragten liegt für die des Medienbe-
auftragten kein Erlass nebst Aufgabenbeschreibung vor. Laut Erlass ist die Einrichtung der 
Stelle des Digitalisierungsbeauftragten verpflichtend, die des Medienbeauftragten wei-
terhin optional. Bezüglich der Aufgaben trifft die SL und die beteiligten Akteure mit der 
oder dem Medienbeauftragten eine Absprache. Die Orientierungshilfe „Wartung und 
Pflege von IT-Ausstattung an Schulen“ der Medienberatung NRW im Auftrag des Landes 
NRW aus dem Jahr 2008 gibt Orientierung, ist jedoch angesichts der rasanten Weiterent-
wicklung in diesem Bereich als veraltet anzusehen. 

Unser/e Medienbeauftragte/r kümmert sich um folgende Aufgaben: 

• Funktionieren der bereitgestellten Digitale Technik (Prozesse Anmeldung und Re-
gistrierung, Beschaffung Lizenzen, Hilfe bei Passwortverlust) 

• Mitwirkung Medienkonzept 
• Leitung Mediengruppe 
• Zusammenarbeit mit Koordination/Digitalisierungsbeauftragten 
• First-Level-Support bei IT-Fragen und Problemen 
• Kontakt für Second-Level-Support Schulträger bzw. Dienstleister KRZN 
• Technik Einweisungen durch Schulträger/Dienstleister 
• Unterweisung der Kolleginnen und Kollegen in der bereitgestellten Technik 
• Beteiligung bei der Entwicklung des kommunalen Ausstattungs- und Wartungs-

konzepts 

https://www.taskcards.de/#/board/7d6115ed-b936-45f3-808a-a7154f915f24/view
https://www.taskcards.de/#/board/9e2a89a0-a59d-422e-8322-8ad14b7c74bc/view
https://www.taskcards.de/#/board/9e2a89a0-a59d-422e-8322-8ad14b7c74bc/view
https://www.taskcards.de/#/board/43101939-d014-46ae-86d6-c19da5d40ca7/view
https://www.taskcards.de/#/board/35c42a9f-c105-45a6-bdc0-19e5a3e633ce/view
https://www.taskcards.de/#/board/35c42a9f-c105-45a6-bdc0-19e5a3e633ce/view
https://www.taskcards.de/#/board/09e0bb37-a81d-42a8-8590-0b7f2feaa09d/view
https://www.fachportal-paedagogik.de/literatur/vollanzeige.html?FId=2948617
https://www.fachportal-paedagogik.de/literatur/vollanzeige.html?FId=2948617
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zurück 

Medienscouts 
• Das JJG nimmt seit 2011 an dem Projekt „Medienscouts“ NRW teil und setzt hier-

bei auf einen „Peer-Education“ Ansatz, bei dem zuvor zu „Medienscouts“ ausge-
bildete Schülerinnen und Schüler der SI ihre Mitschülerinnen und Mitschüler im 
verantwortungsvollen und kreativen Umgang mit Medien unterstützen. Sie fungie-
ren als Beraterinnen und Berater an der Schule und helfen z.B. an den Tagen der 
Ausgabe der iPads, da sie die häufigsten Herausforderungen aus eigener Erfahrung 
kennen und dazu eine Menge Tipps & Tricks beisteuern können. Die Medienscouts 
sind in einer wöchentlichen AG organisiert und werden von zwei Lehrern in der 
Rolle von Beratungsfachkräften unterstützt. 

• Im Zuge dieses Engagements der Medienscouts-AG an unserer Schule wurden die 
Medienscouts am JJG von der Landesanstalt für Medien NRW mit dem Abzeichen 
„Medienscouts NRW-Schule“ seit 2020/21 fortlaufend jährlich ausgezeichnet. 

zurück 

Datenschutzbeauftragte(r) 
• Das JJG verfügt über einen Ansprechpartner in Sachen Datenschutz und Datenver-

arbeitung. 

zurück 

Kolleginnen und Kollegen 
• LMS-Kurs „Bildung in der Digitalen Welt“ mit aktuellen Informationen, Bekanntma-

chungen, Tipps & Hinweisen und Tagesgeschehen. 

zurück 

Steuerungsinstrumente 
• Nutzungsvereinbarungen und Übergabeprotokolle (von Eltern auszufüllen) 
• Regel-Plakate in jeder Klasse 
• Agile Methoden (digitale Pinnwände, kollaborative Dokumente) 

zurück 
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3. Kooperationsentwicklung (externe Partner) 
 

IT – Support (KRZN) 
Die Stadt Kalkar hat das Kommunale Rechenzentrum Niederrhein (KRZN) mit dem IT-Sup-
port des Jan-Joest-Gymnasiums beauftragt. Aufgrund des fortgeschrittenen Entwick-
lungsstandes und damit verbundenen hohen Unterstützungsbedarfs (ablesbar an dem 
Aufkommen von Ticket-Anfragen an das KRZN), besitzen die Mitarbeiter des KRZN ein ei-
genes Büro im Schulgebäude (C 206).  

Die Schulleitung, das Sekretariat sowie die Koordination und die Leiterin der Medien-
gruppe haben einen Account auf der Webseite des KRZN, um darüber Tickets bzw. Unter-
stützungsanfragen bei Problemen mit iPads oder Anwendungen zu stellen.  

Die Koordination hat in jeder Klasse, die mit iPads ausgestattet worden ist, einen QR-
Code aufgehängt, der zu einer Edkimo-Abfrage führt, über die die Kinder sich Hilfe holen 
können. Diese Anfragen löst entweder die Koordination/Mediengruppe selbst oder leitet 
sie in Form eines Tickets an das KRZN weiter. 

Die jährliche Ausgabe von Endgeräten, Tastaturen und Stiften erfordert eine enge Zusam-
menarbeit mit der Verwaltung der Stadt Kalkar, welche die Geräte anschafft, der IT, die 
die Geräte einrichtet und wartet sowie der Mediengruppe und Koordination, welche die 
Ausgabe didaktisch-methodisch in Form von Workshops begleitet. Verzögert sich die Ab-
stimmung im Rat der Stadt, verzögert sich ebenso der Zeitpunkt der Einrichtung und da-
mit der Prozess der 1:1-Ausstattung an die Schülerinnen und Schüler.  
 
Daher nutzen wir die Erfahrungen der ersten Durchläufe im Februar und August 2024, um 
den Prozess für alle Beteiligten durch ein gemeinsames kollaborativ bearbeitbares Doku-
ment transparent zu gestalten. Eine Tabelle mit den zeitlichen Meilensteinen, den Verant-
wortlichkeiten und den zu erledigenden Inhalten ist von einem Ansprechpartner der Stadt 
Kalkar, der IT und den Vertretern der Schule ermöglicht die langfristige Planung und agi-
lere Prozessoptimierungen. 

Zeitgleich befinden sich Schule, Schulträger und KRZN im Austausch über die gestiege-
nen Bedarfe, die eine Aufstockung von einem „Third-“ und „Second-Level“-Support auf 
einen „First-Level“-Support vorsehen. Hierzu formuliert die Schule gerade ihre konkreten 
Bedarfe und tritt damit zusammen mit der Stadt an das KRZN heran, wie diese zu verwirk-
lichen sind. 

Hierzu hat die Koordination um eine Auflistung der Tätigkeiten der IT-Mitarbeiter gebeten, 
damit es einerseits zu keiner Überforderung in Form nicht mehr zu bewältigender Tätig-
keiten kommt, andererseits aber auch verlässliche Strukturen für die Schule gibt. 

zurück 
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Netzwerk Digitalisierungsbeauftragte 
• Der Digitalisierungsbeauftragte der Schule nimmt an regelmäßigen Treffen des von 

den Medienberatern der Bezirksregierung Düsseldorf betreuten Netzwerkes der 
DiB im Kreis Kleve statt. Ziel des Austausches ist die gegenseitige Unterstützung 
bei der Umsetzung von schulischen Entwicklungsprozessen in der Digitalität (Ge-
lingensfaktoren, vor Ort funktionierende eingeführte Maßnahmen etc.). Die Infor-
mationen werden in einer digitalen Pinnwand zu Verfügung gestellt. 

 

zurück 

Schulträger Stadt Kalkar 
• Ansprechpartner der Stadt Kalkar sind Herr Stefan Urselmanns (Leiter des Schul-

amtes) und Herr Dominik Zerres (IT-Services).  

zurück 

Externe Beauftragte 
 

• Ein externer Dienstleister wird von der Stadt Kalkar beauftragt in Absprache mit 
dem JJG den Medienentwicklungsplan zu erstellen (siehe Anhang digitale Pinn-
wand).  

zurück 

Polizei 
• Das JJG führt mit der Polizei jährlich in allen Klassen der Jahrgangsstufe 6 eine 

Lerneinheit zum Thema Datenschutz/Umgang mit sensiblen Daten und Persön-
lichkeitsrechten durch. 

zurück 

Andere Schulen in der Umgebung 
 

• Der Besuch der Netzwerktreffen der Digitalisierungsbeauftragten im Kreis Kleve 
hat u.a. zu einer engeren Kooperation mit der RS Kalkar geführt. In der Vergangen-
heit (2023) haben die Digitalisierungsbeauftragten schulübergreifende Fortbil-
dungsangebote an z.B. pädagogischen Tagen veranstaltet. 

zurück 

Eltern 
• Für die Eltern werden diverse Informationsmaterialien in Form von Broschüren so-

wie Veranstaltungen angeboten (Moodle-Einführung in der 5, 1:1-Ausstattung mit 
iPads in der 7, Sonderveranstaltungen, Broschüre „JJG digital“). 

• Vorhabenbezogene Treffen mit Eltern, die beruflich in digitalen Kontexten einge-
bunden sind, zur Absprache von Angeboten für die Schülerinnen und Schüler. 

zurück 
 
 

https://www.taskcards.de/#/board/43101939-d014-46ae-86d6-c19da5d40ca7/view
https://www.kalkar.de/de/verwaltung/urselmans-stefan/
https://www.kalkar.de/de/verwaltung/zerres-dominik/
https://www.taskcards.de/#/board/43101939-d014-46ae-86d6-c19da5d40ca7/view
https://www.taskcards.de/#/board/43101939-d014-46ae-86d6-c19da5d40ca7/view
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4. Personalentwicklung: Fortbildung als Baustein gelin-
gender Unterrichtsentwicklung für eine Bildung in der Di-
gitalen Welt 
 
 
Schulentwicklung wird am JJG als ein ganzheitlicher Prozess gesehen, der die nachfol-
genden fünf Bereiche in den Blick nimmt: 
 

 
 
Abb.:  Eickelmann et al. (2020) S. 14. 
 
Laut Eickelmann et al.22 gehört die inhaltliche Ausgestaltung des schulischen Medienkon-
zepts zu den wesentlichen Gelingensbedingungen digitalisierungsbezogener Schulent-
wicklungsprozesse. 

Unter den fünf Bausteinen nimmt die Personal- und Unterrichtsentwicklung eine bedeu-
tende Stellung ein. Aus diesem Grund sind das Fortbildungskonzept und das Medienkon-
zept am JJG eng aufeinander abgestimmt. Das Ziel besteht darin, die Lehrerinnen und 
Lehrer dahingehend zu schulen, dass sie sowohl fachliche als auch überfachliche Lehr- 
und Lernprozesse mithilfe digitaler Medien gestalten und reflektieren können. Hierbei 
stützt sich das JJG auf einen ganzheitlichen Ansatz, der die pädagogische und die inhalt-
liche Perspektive um die der Digitalität ergänzt.  

 
22 Labusch, Amelie/Eickelmann, Birgit, Conze, Daniela (2020): ICILS 2018 #Transfer. Gestaltung digitaler 
Schulentwicklung in Deutschland. Waxmann. Münster. S. 14. 
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TPACK-Modell und seine Erweiterung zum DPACK-Modell 
 

 
Das TPACK-Modell (Technological Pedagogical Content Knowledge) beschreibt die für ei-
nen gelingenden Einsatz von digitalen Medien benötigen Kompetenzbereiche in einem 
Venn-Diagramm. Es stellt ein international anerkanntes mediendidaktisches Modell dar, 
welches zunehmend auch dazu genutzt wird, um die medienpädagogische Kompetenz 
von Lehrerinnen und Lehrer zu beschreiben. Für die optimale Ausschöpfung des didak-
tisch-methodischen Potentials von digitalen Medien im Unterricht bedarf es demnach Fä-
higkeiten aus allen drei Bereichen. 

zurück 

Dahgstuhl-Dreieck und DPACK-Modell 
Das nach dem Tagungsort Schloss 
Dahgstuhl benannte Dahgstuhl-Drei-
eck aus dem Jahr 2016 visualisiert die 
Perspektiven, aus denen laut Expertin-
nen und Experten aus den Bereichen In-
formatik(didaktik), Medienbildung und -
pädagogik sowie Wirtschaft, digitale Bil-
dung betrachtet werden muss (Abb. 2).  
Das TPACK-Modell ist nach Veröffentli-
chung des Dahgstuhl-Dreiecks in den 
letzten Jahren um die Frage, welche 
Kompetenzen Lehrerinnen und Lehrer 
benötigen, um zeitgemäßen Unterricht in einer Kultur der Digitalität zu planen und umzu-
setzen, erweitert worden. In dem sogenannten DPACK-Modell löst die Digitalitätskom-
petenz die Digitalisierungskompetenz ab, um die kulturelle Perspektive zu betonen. In 
dieser sind die drei Perspektiven des Dahgstuhl-Dreiecks erfasst (Abb. 3). 
 
 

Abb. 1: TPAC
K zum

 D
PAC

K-M
odell 

Abb. 2: D
ahgstuhl-D

reieck 

https://mia.phsz.ch/DPACK
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zurück 

Das SAMR-Modell 
Es geht nicht darum, analogen Unterricht in digitalen Unterricht umzuwandeln, sondern 
das Potential in Form neuer didaktischer-methodischer Möglichkeiten der digitalen Me-
dien auszuschöpfen (siehe Pinguin-Metapher). Zur Analyse des Ist-Zustands erweist sich 
das SAMR-Modell als hilfreich, wobei zu beachten ist, dass die Abfolge der Phasen keinen 
evolutionären Prozess darstellen, der sich mit der Zeit von selbst einstellt. Stattdessen 
muss die vierte Stufe der „Neubelegung“ (Redefinition) im Lehr-Lern-Prozess ausdrück-
lich geplant sein. Damit ist keine Abwertung des rein analogen Unterrichts gemeint, son-
dern das Schaubild dient als Leitlinie bei der Umsetzung von Lernprozessen mit digitalen 
Medien. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abb. 3: D
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Fortbildungen am JJG im Bereich Bildung in der Digitalen Welt 
Diese Vorüberlegungen bilden neben den Vorgaben des Landes NRW (MKR, Impulspapier 
I und II, Digitalstrategie NRW) und der KMK sowie SWK23 den Bezugsrahmen für die Aus-
formulierung der Fortbildungsbedarfe der Lehrerinnen und Lehrer, um unsere Bildungs-
ziele in der Digitalen Welt verwirklichen zu können. 

Zur Umsetzung unseres Medienkonzeptes und im Zuge der 1:1-Ausstattung aller Schüle-
rinnen und Schüler mit Endgeräten sind Fort- und Weiterbildungen ein wesentlicher Be-
standteil des Schulentwicklungsprozesses, der auf die Unterrichtsentwicklung abzielt. 
Fachliche und überfachliche Kompetenzen sowie allgemeindidaktische Prinzipen sollen 
lernförderlich mit digitalen Medien gefördert und unterstützt werden: 

• Pädagogische Tage: In den letzten Jahren haben pädagogische Ganztäger zu Fra-
gestellungen der Unterrichtsentwicklung stattgefunden. (Die zum Einsatz gekom-
menen Materialien sind als Anhang in der digitalen Pinnwand zu finden): 

o 01.03.2022: Arbeiten mit digitalen Tools (Arbeiten mit dem Whiteboard; Interaktiv 
unterrichten mit oncoo.de; GoodNotes; Sketchbook; Explain Everything; Bookcre-
ator; Edkimo; bettermarks; Greenscreen in Apple iMovie; H5P, WebUntis) 

o 21.02.2023: Was heißt Bildung in der Digitalen Welt? (Keynote); Virtual + Aug-
mented Reality in der Schule; Concept Board – Kollaboration und Kommunikation 
(4Ks); KI im Unterricht als Lernbegleiter – kritisches Denken; (Chat GPT, etc.); iPad 
als Werkzeug im naturwissenschaftlichen Unterricht 

o 08.01.24: Bildung in der Digitalität. (Einstieg in das Prompten; Kognitive Aktivie-
rung und deren Umsetzung in den digitalen Medien, Tools zum Kooperativen Arbei-
ten 

o 28.10.24: Arbeitserleichterung durch digitale Anwendungen (Fobizz-Tools allge-
mein, Logineo NRW, Classroomapp und Relution, Fobizz-Tools Arbeitsblätter, KI 
im Unterricht – Richtig Prompten. Wie sich fachliche und überfachliche Kompe-
tenzen ergänzen müssen) 

• Digitale Fortbildungsplattform: Seit Anfang 2024 stellt die Schule dem Kollegium 
bis zunächst Ende 2025 den Zugang zu der digitalen Fortbildungsplattform Fobizz 
zu Verfügung. Ende 2025 soll evaluiert werden, ob die Kolleginnen und Kollegen die 
Angebote als hilfreich empfunden haben. Durch den regen Besuch und Nutzung 
der Instrumente dort zeichnet sich bereits ein positives Votum ab. 

• Externe Fortbildungen: Die Schule ermöglicht den Kolleginnen und Kollegen den 
Besuch von entsprechenden externen Fortbildungen, die anschließend u.a. auf 
Qualität und Nachhaltigkeit (Rückfluss in den Unterricht/Fachschaft) evaluiert 
werden. Zusätzlich werden die besuchten Fortbildungen im Rahmen der Teil-
nahme des Pilotprojekts „Format“ auf einer Online-Plattform dokumentiert. Auf 
diese Weise werden etwaige Bedarfe ermittelt und an die Bezirksregierung kom-
muniziert. (Siehe auch das Fortbildungskonzept). 

• Externe Berater: Bei Bedarf im Kollegium versuchen die verantwortlichen Stellen 
(Fortbildungsbeauftragte(r), SL, Koordination, Mediengruppe) geeignete Experten 
und Medienberater zu ermitteln und zu kontaktieren.  

• Interne Fortbildungen: Regelmäßig werden schulinterne Fortbildungen zu aktuel-
len Themen (KI, Kollaboration mit digitalen Anwendungen fördern, kognitive 

 
23 Ständige Wissenschaftliche Kommission, Beratungsorgan der KMK. 

https://www.taskcards.de/#/board/43101939-d014-46ae-86d6-c19da5d40ca7/view
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Aktivierung, Stop-Motion-Filme, h5p, Umgang mit dem interaktiven Whiteboard, 
Moodle usw.) angeboten (siehe digitale Pinnwand). 

• Ideen-Café: Einführung eines monatlich stattfindenden Medien- bzw. Ideen-Ca-
fés ab 05/24. Monatliches Café, welches Kolleginnen und Kollegen die Möglichkeit 
bietet über Gelingendes und Misslingendes zu sprechen und einander ihre „best“ 
bzw. „next practise“ vorzustellen. Auf diese Weise soll das Know-How im Kolle-
gium nutzbar gemacht und Hemmungen abgebaut werden. 

• Kurs in Logineo NRW „Bildung in der Digitalen Welt“: 
Der Kurs dient der Informationsweitergabe im Kollegium und 
der nachhaltigen Qualitätssicherung, indem dort sämtliche 
zum Einsatz gekommenen Ressourcen zur Ansicht und zum 
Download abgelegt werden. Er umfasst Stand 01/25 die 
folgenden Kacheln: 

o Aktuelle Bekanntmachungen und Veröffentlichungen 
o Gesetz ab 01.02.25: EU-AI-Act 
o Zum Ausleihen: Literatur und Artikel 
o Medienkonzept (Online-Version zur Annotation für alle KuK) 
o Tipps & Tools 
o Pädagogische Tage zu Lernen und Lehren in der Digitalen Welt. 
o Anleitungen 
o Referenzdokumente & Vorgaben des Landes 
o Interne Fortbildungen 
o Schwerpunkt: KI im Unterricht 
o Best/Next practise aus dem Kollegium 
o ChatGTP/KI & Facharbeiten (wissenschaftliches Arbeiten) 
o Wegweiser durch (Verlags-)Angebote 
o Zugang zu Fobizz 
o Ehrung Zertifizierung „Digitale Schule“ 
o Bewerbung Projekt KiMaDu 
o Rund um Mathematik 

o Rund um Texte (Deutsch & andere Fächer) 

 
zurück 
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Ausblick: Schwerpunkte Unterrichtsentwicklung und daraus resultierende 
Fortbildungsbedarfe 2024-25 
In einer gemeinsamen Abstimmung hat sich das Kollegium, die Steuergruppe, die SL, Ko-
ordination für Lehren und Lernen in der Digitalen Welt sowie die Mediengruppe gemein-
schaftlich auf die folgenden Schwerpunkte geeinigt (vgl. Fortbildungskonzept): 

• Fortlaufende Unterstützung bei laufenden Umsetzungen von „Bildung in der Digi-
talen Welt“ 

• Digitale Anwendungen zur Förderung der 4K im Unterricht (Kollaboration/Koope-
ration, Kommunikation, Kreativität, Kritisches Denken). 

• KI im Unterricht: Neue überfachliche Kompetenz „Prompting“ und die Relevanz 
fachlicher Kompetenzen zur Beurteilung von KI-generierten Texten. 

Ausblick: 

• Zeitgemäße Lern- und Prüfungskultur: Welche Veränderungen bewirken die Digi-
talisierung/Digitalität auf die Lernkultur und damit letzten Endes auf die Prüfungs-
kultur (besonders bei Einsatz von KI)? (Vgl. SWK-Empfehlung sowie die Handlungs-
empfehlung für die Bildungsverwaltung zum Umgang mit künstlicher Intelligenz in 
schulischen Bildungsprozessen der KMK vom 10.10.2024).24 

• Stärkung der Nachrichten- und Informationskompetenz (Im Zusammenspiel mit 
der Umsetzung des Leitbildes zur Förderung der Demokratiekompetenzen. 

zurück 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
24 Ständige Wissenschaftliche Kommission der Kultusministerkonferenz (SWK) (2023): Large Language Mo-
dels und ihre Potenziale im Bildungssystem. Impulspapier der Ständigen Wissenschaftlichen Kommission 
(SWK) der Kultusministerkonferenz. Bonn. Im Internet unter: <http://dx.doi.org/10.25656/01:28303>. 

http://dx.doi.org/10.25656/01:28303
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5. Technologieentwicklung 
Überblick Ausstattung am JJG 
Im Medienentwicklungsplan wird detailliert auf die derzeitige und die in den nächsten 
Jahren geplante Ausstattung Auskunft gegeben (siehe Digitaler Anhang). Der nachfol-
gende Abriss soll kurz ein Bild von den unterrichtlichen Voraussetzungen geben. 

• Um unserem Bildungsauftrag gerecht zu werden hat die Stadt Kalkar in Abstim-
mung mit dem JJG beim Umbau des Schulgebäudes für eine umfangreiche digitale 
Infrastruktur gesorgt. In jedem Raum befindet sich eine Whiteboard-Tafel, ein 
Apple-TV mitsamt Beamer, ein Laptop sowie eine Dokumentenkamera. Schülerin-
nen und Schüler sowie Lehrerinnen und Lehrer haben über ihre Dienst- bzw. Schul-
geräte Zugang zum internen W-LAN.  

• Auf jeder Etage stehen iPad-Koffer in Klassensatzstärke zum Ausleihen bereit. Seit 
Februar 2024 hat die 1:1-Ausstattung der Schülerinnen und Schüler mit iPads in 
der Jahrgangsstufe 7 begonnen. Im Laufe der nächsten 5-6 Jahre ist daher davon 
auszugehen, dass die gesamte Schülerschaft über ein Gerät verfügt. 

• Daneben wurde in die Ausstattung der Schülerinnen und Schüler sowie der Kolle-
ginnen und Kollegen mit entsprechenden Geräten und Anwendungen investiert, 
die Ihnen die Umsetzung der 4K ermöglichen (vgl. Kapitel Digitale Anwendungen 
(Software, Apps). 

• Als Datenablage stehen den Schülerinnen und Schüler sowie den Lehrerinnen und 
Lehrern die Dateiablage „Edu-Sharing“ in Logineo NRW zu Verfügung. Diese lässt 
sich über den Mail-Zugang ansteuern. Den Schülerinnen und Schülern musste 
hierzu von Seiten der IT das Recht eingeräumt werden, ihre Daten wie z.B. Notiz-
bücher aus GoodNotes auf ihrem Endgerät speichern zu können. 

• Für den störungsfreien Betrieb arbeiten wir mit dem „Kommunalen Rechenzent-
rum Niederrhein“ zusammen, welches den Support und die Wartung übernimmt 
(siehe „Externe Partner KRZN“). Im Rahmen der Einrichtung der iPads finden auch 
Regelungen des Jugendschutzes Anwendung, indem diverse bekannte Seiten mit 
jugendgefährdenden Inhalten vorab über eine „Blacklist“ gesperrt sind. 

Derzeit bekommt das JJG einen Level 2 und 3 Support. Um die gestiegenen Bedarfe 
durch die 1:1-Ausstattung bewältigen zu können, befindet sich das JJG, die Stadt 
und das kommunale Rechenzentrum Niederrhein im Austausch (Stand Septem-
ber 2024). 

Ebenso werden Apps bei der Anschaffung und Einrichtung auf ihre Datenschutz-
konformität überprüft (DSGVO). 

• Zusammen mit der Stadt Kalkar sind die Nutzungsvereinbarungen zur Ausgabe der 
iPads an die Eltern abgestimmt worden (siehe digitaler Anhang für Muster). 

• Der Datenschutzbeauftragte achtet auch die Einhaltung des Datenschutzes bei 
der Umsetzung schulischer Projekte. 

zurück 
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Medienentwicklungsplan  
 

• Siehe Anhang in digitaler Pinnwand. 

zurück 

Digitale Verwaltung – Kollaboration und Kommunikation 

Sekretariat 
• Da die anfallenden Aufgaben im Schulsekretariat von zwei Halbtagskräften bear-

beitet werden, wurde versucht, mit Hilfe einer digitalen Pinnwand die Übergaben 
zu erleichtern. An dieser Stelle hat sich diese Struktur jedoch als nicht praktikabel 
erwiesen und wird nichtmehr genutzt.  

zurück 

Schulgemeinschaft 

• Wir nutzen die digitale Stundenplan-App „WebUntis“, über die auch das Klassen-
buch geführt wird. Sie wird intern administriert. 

• Für die sichere und datenschutzkonforme Kommunikation innerhalb und außer-
halb der Schule steht Lehrerinnen und Lehrern wie Schülerinnen und Schülern die 
Element-Messenger-App zu Verfügung.  

• Zu Beginn des Schuljahrs 2024/25 ist das JJG von Logineo Orange auf Logineo 
NRW umgestiegen. Neben dem LMS steht allen Mitgliedern der Schulgemein-
schaft eine Mailadresse nach dem Muster Vorname.Nach-
name@jjgym.nrw.schule zu Verfügung. 

• Zur Evaluation und Einholung von Meinungsbildern oder kurzen Abstimmungen 
wird das Programm Edkimo genutzt. 

• Einzelne Fachschaften nutzen vermehrt agile Methoden wie Kan-Ban-Boards und 
digitale Pinnwände.  

zurück 

Evaluation des Medienkonzeptes 
Im Rahmen des Evaluationskonzepts (siehe Schulprogramm) am Jan-Joest-Gymnasium 
werden wir regelmäßig Befragungen unter den Schülerinnen und Schülern sowie Kollegin-
nen und Kollegen zum Unterricht durch, um unser Medienkonzept zu verbessern und wei-
terzuentwickeln.  

zurück 

Sonstiges - Öffentlichkeitsarbeit 
• Homepage des JJG 
• Tag der offenen Tür: Eigenes Angebot zum Lernen und Lehren in der Digitalen Welt. 
• Presseartikel: Auszeichnung „MINT-freundliche Schulen“ und „Digitale Schulen“ 

in Nordrhein-Westfalen, Artikel Homepage Digitale Schule, Artikel Niederrhein 
Nachrichten Digitale Schule 

zurück 

https://www.taskcards.de/#/board/43101939-d014-46ae-86d6-c19da5d40ca7/view
mailto:Vorname.Nachname@jjgym.nrw.schule
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Anhang 
Definition der 4K:25 

Kollaboration  
Sowohl bei der Kooperation als auch bei der Kollaboration wird auf ein gemeinsames in-
haltliches Ziel hingearbeitet, was die Fähigkeit zur Zusammenarbeit zum einen voraus-
setzt und zum anderen fördert. Je nach individueller Voraussetzung ist behutsame Ent-
wicklung dieser Fähigkeit ratsam, um einer (übermäßigen) Frustration der Gruppenmit-
glieder vorzubeugen.   
Bei der kooperativen Zusammenarbeit werden einzelne Aspekte eines übergreifenden 
Themas arbeitsteilig von verschiedenen Personen oder Gruppen parallel erarbeitet und 
schließlich zu einem Gesamtergebnis zusammengefügt. 
Bei der kollaborativen Zusammenarbeit beteiligen sich alle Mitglieder einer Gruppe in ge-
meinsamer Verantwortung arbeitsgleich am vollständigen Projekt. 
Beide Formen der Zusammenarbeit können sowohl synchron (zeitgleich) als auch asyn-
chron (zeitversetzt) erfolgen. 

In einer zunehmend komplexen Welt trägt die Zusammenarbeit von Menschen mit unter-
schiedlichen Voraussetzungen und Betrachtungsweisen dazu bei, zu multiperspektivi-
schen Ergebnissen zu gelangen. 

Tätigkeiten kooperativer bzw. kollaborativer Zusammenarbeit sind z.B. 

➔ gemeinsame Ideenfindung für innovative Prozesse und Ergebnisse 
➔ Treffen von Vereinbarungen hinsichtlich der Prozessverantwortung 
➔ gemeinsame Erarbeitung 

Kommunikation 
Kommunikation findet statt, wenn eine Person anderen etwas mitteilt oder wenn sich 
mehrere Personen untereinander austauschen. Dies kann paraverbal (z.B. räuspern), 
nonverbal (z.B. Mimik), verbal, schriftlich oder visuell (z.B. über Grafiken) erfolgen. Kom-
munikation kann synchron (direkt aufeinander folgende Beiträge) oder asynchron (mit 
zeitlichen Abständen zwischen den Beiträgen) stattfinden.  

Die Bedeutung von Kommunikationsfähigkeiten hat in einer digitalisierten Welt deutlich 
zugenommen. Zum einen sind die technischen Möglichkeiten der Kommunikation, z.B. 
durch die inzwischen selbstverständliche Verwendung von Chats oder Audionachrichten, 
vielfältiger geworden. Dies setzt eine Kompetenz bei der Auswahl sowie beim Umgang mit 
den unterschiedlichen Kommunikationskanälen voraus (u.a. Adressatengerechtigkeit, 
Zweckmäßigkeit, Beachtung der (N)etiquette). Zum anderen gewinnen im gesamtgesell-
schaftlichen Kontext (u.a. durch Globalisierung und veränderte berufliche Schwerpunkte) 
umfassende Kommunikationsfähigkeiten für eine aktive Teilhabe in der Gesellschaft zu-
nehmend an Bedeutung. 

 
25 QUA-LiS (Hg.) (2023): „Zeitgemäße Lernkultur – Unterstützungsangebot für eine zeitgemäße Unterrichts-
entwicklung.“ produziert von der QUA-LiS NRW zur Veröffentlichung auf https://402000.logineonrw-lms.de/  
Lizenz: CC BY-SA 4.0. Im Internet unter: https://402000.logineonrw-lms.de/course/view.php?id=203. Letz-
ter Zugriff: 25.03.24. 
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Folgende Kommunikationssituationen können u.a. unterschieden werden: 

➔ Diskussion als Aushandlungsprozess 
➔ Feedback geben und nehmen 
➔ informeller Austausch u.a. zur Beziehungspflege 
➔ Kommentierungen für erläuternde Anmerkungen 
➔ Präsentation zur Darstellung von Informationen 

Kreativität 
Kreativität ist von ausgesprochener Komplexität und Subjektivität geprägt. Dabei ist sie 
wie alle Kompetenzen des 4K-Modells überfachlich zu betrachten und somit nicht origi-
när im künstlerischen Bereich zu verorten. Kreativität umfasst die untereinander ver-
schränkten Grundelemente kreative Person, kreativer Prozess, kreatives Produkt und kre-
atives Umfeld (nach Mel Rhodes, US-amerikanischer Wissenschaftler). 
In einer sich rasant verändernden und von Unsicherheit geprägten Welt ist Kreativität als 
Motor für Innovation und Anpassungsfähigkeit von großer Bedeutung. 
 
Bezogen auf eine Person äußert sich Kreativität u.a. in 
➔ der Gestaltung von kreativen Prozessen 
➔ dem Finden von kreativen Lösungen 
➔ der Fähigkeit, Unwägbarkeiten und Scheitern auszuhalten (Ambiguitätstoleranz) und 

ein produktiver Umgang mit Fehlern 
 
Der Grad der Kreativität steht in direkter Abhängigkeit zu den bisherigen Kenntnissen, Fä-
higkeiten, Fertigkeiten und Erfahrungen der einzelnen Person. Bei einer kreativen Person 
lassen sich neben der oben genannten Ambiguitätstoleranz weitere Merkmale und Fähig-
keiten wie Sensitivität, Fluktualität, Flexibilität, Originalität, Elaboration und Komplexi-
tätspräferenz beobachten. 

Kritisches Denken 
Kritisches Denken bezeichnet die eigenständige und fortlaufende Analyse: In einer sich 
zunehmend dynamisch weiterentwickelnden Welt müssen unter anderem Einstellungen, 
Werte und daraus resultierende Haltungen, Entscheidungen ebenso wie Handlungsab-
läufe überprüft werden, inwieweit sie (noch) tragfähig sind oder ob sie Veränderungen be-
dürfen. Dies setzt die Bereitschaft voraus, einen Sachverhalt aus verschiedenen Blickwin-
keln zu betrachten. 

Somit stellt die Fähigkeit zum kritischen Denken eine wichtige Voraussetzung für eine 
mündige und souveräne Teilhabe an der Gesellschaft dar. 

Das kritische Denken umfasst unterschiedliche Tätigkeiten, wie z.B. 
➔ Recherche, inklusive der Bewertung von Quellen 
➔ Entscheidungsfindung als Grundlage für weitere Handlungsschritte 
➔ Reflexion, z.B. von Entscheidungen und (Lern-)Prozessen, durch Auseinandersetzung 

mit der Umwelt oder mit sich selbst 
 
Anm.: Die Umsetzung der 4K im Unterricht der Fächer erfolgte durch die Einarbeitung in 
die SILP durch die Fachschaften. Im Zuge des Aufkommens von LLM (KI-Modellen) hat 



V1.6.4 41 

das Landesinstitut eine Aktualisierung der Definition26 vorgenommen. Die erweiterte De-
finition wird zukünftig zugrunde gelegt. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
26 MSB (2024): 4K-Zukunftskompetenzen und Künstliche Intelligenz (KI): Orientierung und Impulse für den 
Schulalltag. Im Internet unter: <https://www.lernen-digital.nrw/arbeitshilfen/4k-zukunftskompetenzen-
und-kuenstliche-intelligenz-ki-orientierung-und-impulse-fuer-den-schulalltag> Letztes Update: unbe-
kannt. Letzter Zugriff: 20.03.25. 

https://www.lernen-digital.nrw/arbeitshilfen/4k-zukunftskompetenzen-und-kuenstliche-intelligenz-ki-orientierung-und-impulse-fuer-den-schulalltag
https://www.lernen-digital.nrw/arbeitshilfen/4k-zukunftskompetenzen-und-kuenstliche-intelligenz-ki-orientierung-und-impulse-fuer-den-schulalltag
https://www.lernen-digital.nrw/arbeitshilfen/4k-zukunftskompetenzen-und-kuenstliche-intelligenz-ki-orientierung-und-impulse-fuer-den-schulalltag
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Bild TaskCard „Digitaler Anhang Bezugsdokumente Medienkonzept JJG 
Übersicht über Bezugsdokumente (Medienentwicklungsplan, SILP usw.) (Ohne Bilder) 

 

https://www.taskcards.de/#/board/98415b57-824c-44da-b372-d5e19d0a1d9c?token=d063e0c3-a06b-404e-aa58-fee479a7df17
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Bild TaskCard „Ablaufplan Ausgabe iPads Jahrgangsstufe 7 - 2024/25“ 
Organisation Ausgabe (Ohne Bilder) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.taskcards.de/#/board/107e983a-acf4-4a58-98ff-33e304c988fc?token=daa49998-c646-4091-9fda-f3e9439e1201
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Bild TaskCard „Makerspaces“ 
Finanzierung, Einrichtung und Erhalt eines Makerspaces 
 

 
 
 
 

https://www.taskcards.de/#/board/72957ffd-b816-4c4e-ad55-71194e2da165?token=b687a4a3-023c-45f4-9485-1b6db8eab8e1
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Meilensteine Das JJG auf dem Weg zu einer Bildung in der Digitalen 
Welt 
 


