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Integration der Ziele des Medienkompetenzrahmens NRW (MKR)
in die Kernlehrplane fir die Sekundarstufe | des Gymnasiums

- Auszug fiir das Fach Sport -
(Stand: Online-Fassung Inkraftsetzung, 23.06.2019)

Als Querschnittsaufgabe Uber alle Facher und den gesamten Bildungsgang tragen die neuen
Kernlehrplane fir die Sekundarstufe | am Gymnasium u.a. zu einer Bildung in einer zunehmend digitalen
Welt bei.

Die neuen Kernlehrplane integrieren die Ziele des Medienkompetenzrahmens NRW in alle Schulfacher.
In der Synopse werden nach Fachern geordnet die entsprechenden Kompetenzen und Inhalte
aufgefiihrt. Die curricularen Vorgaben tragen additiv ber die Facher und tber die gesamte
Sekundarstufe | hinweg dazu bei, dass das Lernen und Leben mit digitalen Medien zur
Selbstverstandlichkeit im Unterricht aller Facher wird, so dass diese ihren spezifischen Beitrag zur
Entwicklung der geforderten Kompetenzen leisten.

Die Kernlehrplane sind Grundlage fiir die Gestaltung schuleigener Vorgaben. Diese sogenannten
schulinternen Lehrplane beinhalten Unterrichtsvorhaben, die Ziele des Medienkompetenzrahmens NRW
abdecken und zugleich Bestandteil des padagogischen Teils eines schulischen Medienkonzeptes sind.

Zur Orientierung fir Fachkonferenzen und als unterrichtliche Anregung konnen fachbezogene Beispiele
schulinterner Lehrplane auf den Seiten des Lehrplannavigators
(https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/) und Angebote der Medienberatung NRW
(https://www.medienkompetenzrahmen.nrw/) dienen.

Bausteine zur Entwicklung einer Bildung in der digitalen Welt
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Einbindung der Ziele des Medienkompetenzrahmens NRW in den KLP Gym S|
(Stand: Online-Fassung Inkraftsetzung, 23.06.2019)

Sport:

Erprobungsstufe - Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schilerinnen und Schuler kénnen

— mediengestiitzte Bewegungsbeobachtungen zur kriteriengeleiteten Rickmeldung auf
grundlegendem Niveau nutzen (MKR 1.2)

— einfache Hilfen (Hilfestellungen, Gelandehilfen, Visualisierungen, akustische Signale) beim
Erlernen und Uben sportlicher Bewegungen verwenden (MKR 1.2)

Sekundarstufe - Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schulerinnen und Schiler kénnen

— analoge und digitale Medien zur Bewegungsanalyse und Unterstlitzung motorischer Lern-
und Ubungsprozesse zielorientiert einsetzen (MKR 1.2)

— unterschiedliche Hilfen (Feedback, Hilfestellungen, Gelandehilfen, Visualisierungen,
akustische Signale) beim Erlernen und Verbessern sportlicher Bewegungen auswahlen und
verwenden (MKR 1.2)

— den Einsatz unterschiedlicher Hilfen (Feedback, Hilfestellungen, Gelandehilfen,
Visualisierungen, akustische Signale) beim Erlernen und Verbessern sportlicher
Bewegungen kriteriengeleitet bewerten (MKR 1.2)

— den Nutzen analoger und digitaler Medien zur Analyse und Unterstltzung motorischer
Lern- und Ubungsprozesse vergleichend beurteilen (MKR 5.1)

— Bewegungsgestaltungen allein oder in der Gruppe auch mit Hilfe digitaler Medien nach-,
um- und neugestalten (MKR 1.2)

— gestalterische Prasentationen auch unter Verwendung digitaler Medien kriteriengeleitet
(u.a. Schwierigkeit, Kreativitat, Nutzung des Raums, Wirkung auf den Zuschauer)
beurteilen (MKR 1.2)

— sportliche Leistungen analog oder digital erfassen und anhand von graphischen
Darstellungen und/oder Diagrammen dokumentieren (MKR 1.2)

— einfache analoge und digitale Darstellungen zur Erlauterung von sportlichen
Handlungssituationen (u.a. Spielzlige, Aufstellungsformen) verwenden (MKR 1.2)

— Muster des eigenen Bewegungsverhaltens (im Alltag und in sportlichen
Handlungssituationen) auch unter Nutzung digitaler Medien erfassen und im Hinblick auf
den gesundheitlichen Nutzen und mdgliche Risiken analysieren (MKR 5.3)

— gesundheitliche Auswirkungen sportlichen Handelns unter besonderer Beriicksichtigung
medial vermittelter Fitnesstrends und Korperideale auch unter Geschlechteraspekten
kritisch beurteilen (MKR 5.3)
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1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
(Hardware)

Medienausstattung (Hardware)
kennen, auswahlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswahlen sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sonlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschutz, Privat-
sphdre und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

@

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchflihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationshewertung

Informationen, Daten und ihre

Quellen sowie dahinterliegende

Strategien und Absichten erken-

nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefédhrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstitzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fur digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

Personliche, gesellschaftliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitat erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
moglichkeiten kennen und nutzen

4. PRODUZIEREN

UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-

-

L MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

2

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-

gerecht planen, gestalten und

wicklung und Bedeutungen ken-

prasentieren; Moglichkeiten des

Veroffentlichens und Teilens

kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitat, Wirkung und Aus-
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Personlichkeits- (u.a. des Bild-
rechts), Urheber- und Nutzungs-
rechts (u.a. Lizenzen) tberpri-
fen, bewerten und beachten

nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitatsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fir die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fur die eigene Identi-
tatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstitzen

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlosestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren
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Medienberatung NRW

LVR &

Qualitat fir Menschen

LWL

Fir die Menschen.
Fiir Westfalen-Lippe.

LANDESANSTALT FUR MEDIEN NRW

Der Meinungsfreiheit verpflichtet.

Die Landesregierung
Nordrhein-Westfalen
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