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1 Leitlinien 

„Wir verstehen Lernen als Prozess, der neue Horizonte für die konkrete Lebensgestaltung eröff-

net. Lernen ist ein eigenständiger Prozess, der durch die schulische Arbeit angeregt, individuell 

gestützt und gefördert wird. Die Entwicklung von Fachkompetenz, Methodenkompetenz, Sozial- 

und Selbstkompetenz sind das Ziel der Lernprozesse“ (Auszug aus dem Leitbild der Schule, 

Stand 2014). 

Um diesem Bildungsauftrag gerecht zu werden, versteht das Dreikönigsgymnasium Medienbil-

dung als festen Bestandteil schulischer Bildung. Digitale Werkzeuge eröffnen heute vielfältige 

Möglichkeiten, Lern- und Arbeitsprozesse zu unterstützen, selbstständiges Lernen zu fördern 

und Schüler_innen auf eine zunehmend digital geprägte Lebens- und Arbeitswelt vorzubereiten. 

Ziel unserer Medienbildung ist es, Schüler_innen zu einem sicheren, reflektierten und verant-

wortungsvollen Umgang mit digitalen Werkzeugen zu befähigen. Dazu gehören neben der An-

wendung digitaler Technologien insbesondere die Fähigkeit, Informationen kritisch zu recher-

chieren und zu bewerten, digitale Inhalte verantwortungsvoll zu gestalten sowie die Chancen 

und Grenzen digitaler Entwicklungen zu erkennen. 

Auch aktuelle Entwicklungen – insbesondere im Bereich der Künstlichen Intelligenz – verändern 

schulisches Lernen und Arbeiten nachhaltig. Das DKG greift diese Veränderungen auf und ent-

wickelt Unterricht, Aufgabenkultur und Medienbildung kontinuierlich weiter. 

Dieses Medienkonzept versteht sich daher als Grundlage der digitalen Schulentwicklung am 

Dreikönigsgymnasium. Es beschreibt die pädagogischen Leitlinien sowie die organisatorischen 

und technischen Rahmenbedingungen, mit denen digitale Werkzeuge lernförderlich, verantwor-

tungsvoll und chancengerecht in den Schulalltag integriert werden. 

 

2 Schulprofil und Ausgangslage 

Das Dreikönigsgymnasium Köln (DKG) ist ein dreizügiges G9-Ganztagsgymnasium. Die Umset-

zung der digitalen Schulentwicklung erfolgt am DKG auf verschiedenen Ebenen. Informatische 

Bildung, digitale Infrastruktur, pädagogische Konzepte und schulische Organisationsstrukturen 

greifen eng ineinander.  

Ein wichtiger Baustein ist der Informatikunterricht. Mit dem verbindlichen Unterricht in den 

Jahrgangsstufen 5 und 6 erwerben Schüler_innen grundlegende informatische Kompetenzen. 

Diese können im Wahlpflichtbereich 2 (ab Klasse 9) sowie in der gymnasialen Oberstufe ent-

sprechend der individuellen Interessen vertieft und erweitert werden. Wettbewerbe wie der 
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Informatik-Biber ergänzen das Unterrichtsangebot und fördern analytisches Denken sowie kre-

ative Problemlösestrategien. 

Die technische Ausstattung der Schule wurde in den vergangenen Jahren kontinuierlich ausge-

baut und bildet die Grundlage für den Einsatz digitaler Werkzeuge im Unterricht. Dazu gehören 

unter anderem interaktive Präsentationstechnik in den Unterrichtsräumen, mobile Endgeräte 

sowie digitale Lern- und Arbeitsplattformen. 

Mit der schrittweisen Einführung des GYOD-Modells wird die digitale Schulentwicklung am DKG 

konsequent weitergeführt. Ab Jahrgangsstufe 7 arbeiten Schüler_innen mit einem eigenen Lern- 

und Arbeitsgerät, das einen kontinuierlichen und verbindlichen Einsatz digitaler Werkzeuge im 

Unterricht ermöglicht. Die pädagogischen Grundlagen sowie die organisatorische Umsetzung 

sind im eigenständigen GYOD-Konzept des DKG beschrieben. 

Ergänzt wird das Angebot am DKG durch weitere Bausteine, beispielsweise die Medienscouts, 

Wettbewerbe sowie Fortbildungsangebote für Lehrkräfte. Gemeinsam tragen sie dazu bei, Me-

dienbildung nachhaltig im Schulalltag zu verankern. 

 

3 Pädagogisch-didaktische Leitlinien 

Die Vermittlung digitaler Kompetenzen erfolgt am DKG im Rahmen eines pädagogisch reflektier-

ten und fächerübergreifenden Konzepts. Digitale Werkzeuge werden dort eingesetzt, wo sie 

Lern- und Arbeitsprozesse sinnvoll unterstützen, neue Lernwege eröffnen oder einen pädagogi-

schen Mehrwert bieten. Sie fördern selbstständiges, kooperatives und kreatives Lernen, eröff-

nen Möglichkeiten für handlungs- und produktorientiertes Arbeiten und ergänzen dabei be-

währte analoge Arbeitsformen.  

Grundlage der schulischen Medienbildung bildet der verbindliche Medienkompetenzrahmen 

NRW. Er beschreibt die Kompetenzen, die Schüler_innen für einen sicheren, reflektierten und 

verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Werkzeugen erwerben sollen, und umfasst die 

sechs Kompetenzbereiche: I. Bedienen und Anwenden, II. Informieren und Recherchieren, III. 

Kommunizieren und Kooperieren, IV. Produzieren und Präsentieren, V. Analysieren und Reflek-

tieren sowie VI. Problemlösen und Modellieren. 

Im Unterricht erwerben Schüler_innen die Kompetenzen, digitale Werkzeuge sicher, kritisch und 

verantwortungsvoll zu nutzen. Dazu gehören das Recherchieren und Bewerten von Informatio-

nen, das Erstellen digitaler Inhalte, eine sichere Kommunikation sowie die Wahrnehmung ihrer 

Rechte und Pflichten im digitalen Raum. Medienbildung trägt damit zur Entwicklung von Selbst-

wirksamkeit, Verantwortungsbewusstsein und Urteilsfähigkeit bei. 
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Die konkrete Umsetzung des Medienkompetenzrahmens erfolgt in allen Fächern. Die Fachschaf-

ten haben ihre Unterrichtsvorhaben den Kompetenzbereichen des Medienkompetenzrahmens 

NRW zugeordnet (siehe Anhang „Fachspezifischer Medieneinsatz“). Dadurch werden digitale 

Kompetenzen systematisch, fächerübergreifend und altersgerecht aufgebaut. Je nach Unter-

richtsvorhaben setzen die einzelnen Fächer unterschiedliche Schwerpunkte und ergänzen sich 

dabei sinnvoll. 

4 Informatik und Medienbildung 

4. 1 Informatikunterricht ab Klasse 5 

Bereits zum Schuljahr 2018/2019 haben wir im Rahmen eine Pilotprojekts  des Landes NRW am 

DKG für alle 5. Klassen „Informatische Grundbildung“ als ein zusätzliches zu diesem Zeitpunkt 

noch bewertungsfreies Fach eingeführt. Im August 2021 trat der Kernlehrplan für das Fach Infor-

matik als reguläres Unterrichtsfach in Klasse 5 und 6 in Kraft. Seitdem ist Informatik in der Er-

probungsstufe an allen Gymnasien Pflicht. Wir setzen den Kernlehrplan in Klasse 5 mit zwei Wo-

chenstunden und in Klasse 6 mit einer Wochenstunde, welche epochal in einer Doppelstunde 

unterrichtet wird, um. Zu Beginn übernimmt das Fach die zentrale Vermittlung der Accountver-

waltung am DKG und begleitet die Nutzung MS 365-Office-Plattform, insbesondere Teams. Die 

Schüler_innen lernen Grundlagen der algorithmischen Denkweise kennen, arbeiten mit block-

basierten Programmen wie Scratch und erkunden einfache digitale Steuerungssysteme mithilfe 

des Calliope Mini. Darüber hinaus wird Medienkompetenz systematisch aufgebaut, insbeson-

dere in den Bereichen Datenschutz, Datensicherheit und kritischem Umgang mit Informationen. 

In der Mittelstufe (Klasse 9 und 10) wird Informatik im Wahlpflichtbereich II vertiefend unter-

richtet. Inhalte wie Programmieren mit Python oder Swift, Robotik mit z.B. Callibot und erste 

Einblicke in Netzwerke fördern das analytische und systemische Denken. In der Oberstufe wird 

in allen Jahrgangsstufen ein Grundkurs Informatik angeboten, in dem unter anderem objektori-

entierte Programmierung mit Java, Datenbanken, Verschlüsselung und gesellschaftliche Aspekte 

der Informatik thematisiert werden. Die Schüler_innen erwerben dadurch umfassende Kompe-

tenzen für Studium und Beruf. 

Im Rahmen des Kompetenzbereichs „Problemlösen und Modellieren“ wird der 3D-Druck im In-

formatikunterricht eingesetzt, um digitale Modelle mit realen Ergebnissen zu verknüpfen. In der 

Sekundarstufe I erstellen und optimieren die Schülerinnen und Schüler digitale 3D-Modelle und 

reflektieren deren Umsetzung in physische Objekte. 

In der Sekundarstufe II dient der 3D-Druck der vertieften Auseinandersetzung mit Modellie-

rungsprozessen, Datenrepräsentationen und algorithmischen Steuerungen gemäß den Anforde-

rungen der Kernlehrpläne Informatik NRW. 

 



  Stand: Juli 2026 6 

4. 2 Einsatz von iPads 

Die Förderung selbstständiger und verantwortungsvoller Lernprozesse umfasst heute auch ver-

bindlich den reflektierten Einsatz digitaler Werkzeuge. Damit diese ihren pädagogischen Mehr-

wert entfalten können, benötigen Schüler_innen einen verlässlichen Zugang zu einem persönli-

chen Arbeitsgerät, das sie kontinuierlich im Unterricht nutzen können. 

Die vom Schulträger bereitgestellte 1:2-Ausstattung mit iPads bildet hierfür eine Grundlage, für 

einen kontinuierlichen und personalisierten Einsatz im Unterricht reicht sie jedoch nicht aus. 

Gemeinsam genutzte Geräte können nur zeitweise eingesetzt werden und eignen sich nur kaum 

für dauerhaftes Arbeiten mit individuellen Einstellungen, gespeicherten Arbeitsergebnissen und 

personalisierten Lernumgebungen. 

Die Entscheidung für ein iPad als persönliches Endgerät knüpft an die bereits von der Stadt Köln 

als Schulträgerin getroffene Festlegung auf iPads an. Nur durch die Nutzung einer einheitlichen 

Geräteplattform wird die Kompatibilität mit den schuleigenen Endgeräten und der vorhandenen 

Infrastruktur sichergestellt. Gleichzeitig ermöglicht sie eine zentrale Administration der Geräte 

sowie einen verlässlichen Einsatz der im Unterricht benötigten Anwendungen und Prüfungs-

werkzeuge. 

4. 2. 1 Technische Einführung in Klasse 5 und 6 

Bereits in den Jahrgangsstufen 5 und 6 arbeiten die Schüler_innen phasenweise mit schuleige-

nen iPads und Computern. Ziel ist es, grundlegende Kompetenzen im Umgang mit digitalen 

Werkzeugen aufzubauen und alle Lernenden schrittweise auf die Arbeit mit einem personali-

sierten Endgerät vorzubereiten. 

Zu Beginn der Jahrgangsstufe 5 erhalten die Schüler_innen ihre schulischen Zugänge und wer-

den schrittweise an die Nutzung der digitalen Arbeitsumgebung herangeführt. Dabei stehen ins-

besondere die Anmeldung an den schulischen Systemen, grundlegende Regeln für den Einsatz 

digitaler Werkzeuge sowie erste organisatorische Arbeitsweisen im Mittelpunkt. Die weitere Ver-

tiefung erfolgt insbesondere im Informatikunterricht sowie im Fachunterricht. 

Der ab Klasse 5 begonnene Kompetenzaufbau wird ab Jahrgangsstufe 7 im Rahmen des GYOD-

Konzepts systematisch fortgeführt. 

4. 2. 2 Einführung des GYOD-Modells (Get your own device) ab Klasse 7 

Mit Beginn der Jahrgangsstufe 7 wird der in den Jahrgangsstufen 5 und 6 begonnene Kompe-

tenzaufbau fortgeführt. Da die vom Schulträger bereitgestellte 1:2-Ausstattung personalisierte 

Lern- und Arbeitsprozesse nicht für alle Schüler_innen ermöglicht, hat sich das DKG für die Ein-

führung eines Get-your-own-Device-Modells (GYOD) entschieden. 
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Dabei werden elternfinanzierte, schulisch verwaltete Endgeräte mit den schuleigenen iPads 

kombiniert. Schüler_innen arbeiten ab Jahrgangsstufe 7 mit einem persönlichen Lern- und Ar-

beitsgerät. Die schuleigenen iPads werden dadurch gezielt für den Einsatz in den Jahrgangsstu-

fen ohne GYOD sowie als Leihgeräte für Schüler_innen genutzt, die kein eigenes Gerät anschaf-

fen können. 

Die Einbindung der Geräte in das Mobile-Device-Management der Stadt Köln ermöglicht eine 

zentrale Administration sowie eine pädagogische Begleitung der digitalen Arbeitsphasen durch 

die Lehrkräfte und im häuslichen Umfeld durch die Eltern (s. auch GYOD-Konzept). 

Die pädagogischen Ziele, die konkrete Umsetzung sowie die organisatorischen Rahmenbedin-

gungen der Einführung sind im eigenständigen GYOD-Konzept des DKG beschrieben. Das Medi-

enkonzept stellt an dieser Stelle die Einbettung des GYOD-Modells in die digitale Schulentwick-

lung der Schule dar. 

4. 3 Einsatz von 3-Druck im Unterricht (Sekundarstufe I und II) 

Der 3D-Druck wird am Dreikönigsgymnasium Köln als fächerübergreifendes Produktions- und 

Modellierungswerkzeug eingesetzt. Er unterstützt zentrale Kompetenzanforderungen der Kern-

lehrpläne des Landes Nordrhein-Westfalen und ermöglicht die Umsetzung des Medienkompe-

tenzrahmens NRW in authentischen Unterrichtssituationen. 

Der Einsatz des 3D-Drucks ist curricular unter anderem in folgenden Fächern verankert: Mathe-

matik (Raumgeometrie, funktionales Modellieren), Physik (Modellbildung und Experimentieren), 

Biologie und Chemie (Arbeiten mit Modellen), Geographie und Gesellschaftswissenschaften 

(Raumkompetenz, nachhaltige Entwicklung) sowie in Projektkursen der gymnasialen Oberstufe 

gemäß APO-GOSt. 

4. 4 Kritische Medienbildung 

Die Vermittlung digitaler Kompetenzen umfasst am DKG nicht nur den sicheren Umgang mit di-

gitalen Werkzeugen, sondern auch die Fähigkeit, digitale Informationen kritisch zu hinterfragen 

und das eigene Medienhandeln verantwortungsvoll zu gestalten. Gerade angesichts sozialer 

Netzwerke, algorithmisch gesteuerter Inhalte und der zunehmenden Verbreitung generativer 

Künstlicher Intelligenz gewinnen diese Kompetenzen zunehmend an Bedeutung. 

Ein besonderer Schwerpunkt liegt auf der Prävention. Themen wie Cybermobbing, Datenschutz, 

Persönlichkeitsrechte, digitale Kommunikation sowie der verantwortungsvolle Umgang mit so-

zialen Medien werden altersgerecht im Unterricht aufgegriffen und kontinuierlich thematisiert. 

Ziel ist es, Schüler_innen dabei zu unterstützen, Risiken zu erkennen, Konflikte zu vermeiden 

und digitale Räume sicher und respektvoll zu nutzen. 
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Ein wichtiger Baustein sind die Medienscouts. Sie werden gezielt ausgebildet und stehen insbe-

sondere jüngeren Schüler_innen als Ansprechpartner_innen bei Fragen und Problemen rund um 

digitale Medien zur Verfügung. Die Beratung durch nahezu Gleichaltrige schafft häufig einen 

niedrigschwelligen Zugang und ergänzt die pädagogische Arbeit der Lehrkräfte. 

Darüber hinaus fördern alle Fächer einen kritischen und reflektierten Umgang mit digitalen In-

formationsquellen. Schüler_innen lernen, Informationen zu recherchieren, Quellen zu bewerten, 

Ergebnisse kritisch einzuordnen und digitale Werkzeuge – einschließlich KI-gestützter Anwen-

dungen – verantwortungsvoll und transparent einzusetzen. Dabei wird deutlich, dass unter-

schiedliche Fragestellungen unterschiedliche Quellen erfordern und digitale Angebote klassi-

sche Informationsquellen sinnvoll ergänzen, sie jedoch nicht grundsätzlich ersetzen. 

. 

5 Medienscouts 

Die Medienscouts sind an unserer Schule ein Bestandteil unserer medienpädagogischen Arbeit. 

Das Projekt „Medienscouts NRW“ wird vom Ministerium für Schule und Bildung des Landes Nord-

rhein-Westfalen unterstützt und verfolgt das Ziel, Schüler_innen zu Expert_innen im Bereich di-

gitaler Medien zu machen. Unter Anleitung einer Lehrkraft (AG-Leitung) und dem Schulsozialar-

beiter geben sie ihr Wissen an Mitschüler_ innen weiter und leisten so einen aktiven Beitrag zu 

einem sicheren, reflektierten und verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Medien im Schul-

alltag. Die Medienscouts übernehmen eine wichtige Rolle in der Präventions- und Aufklärungs-

arbeit an unserer Schule, besonders in den Bereichen:  

- Sicherer Umgang mit sozialen Netzwerken  

- Cybermobbing-Prävention  

- Datenschutz und Persönlichkeitsrechte  

- Umgang mit Fake News und Desinformation  

- Digitale Spiele und Mediennutzung  

- Gesundes Medienverhalten  

Die Medienscouts werden im Rahmen einer AG betreut, die wöchentlich und in enger Abstim-

mung mit dem Schulsozialarbeiter stattfindet. Die Leitung liegt bei einer Lehrkraft, die selbst an 

entsprechenden Fortbildungsprogrammen teilgenommen hat. Die teilnehmenden Schüler_in-

nen (in der Regel ab Klasse 8) werden im Rahmen der AG fortlaufend geschult und können nach 

einer Einarbeitungsphase auch an überregionalen Qualifikationsmodulen des Projekts teilneh-

men. Die Arbeit der Medienscouts ist projektorientiert und stark auf den Peer-to-Peer Ansatz 

ausgelegt. Das bedeutet: Die Scouts arbeiten direkt mit ihrem Mitschüler_ innen, zum Beispiel 

in Form von:  

- Workshops in den Klassenstufen 5-7 (siehe dazu Kapitel 4.2.3)  
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- Unterstützung an Projekttagen und Elternabenden  

- Beratungsgesprächen bei Fragen oder Problemen mit digitalen Medien, auch in Form 

einer regelmäßigen Sprechstunde 

- Präventionsangebote, z.B. zum Thema Cybermobbing und Datenschutz  

Die Medienscouts tragen dazu bei, eine Kultur des respektvollen und kompetenten Umgangs mit 

digitalen Medien an unserer Schule zu fördern. 

6 Derzeitiger Bestand  

6. 1 Informatik-Räume 

Zur Zeit gibt es zwei Informatik-Fachräume mit jeweils 24 Schüler_innenarbeitsplätzen und ei-

nem Lehrer_innenarbeitsplatz. Die Ausstattung der Räume besteht jeweils aus Lenovo Desktop-

Rechnern sowie aus einer digitalen Tafel (Prowise) mit Whiteboard-Flügeln. Alle Rechner sind in 

das Schulnetz integriert und mit einem von Netcologne gewarteten Image bespielt. Als Betriebs-

system wird noch Windows 10 eingesetzt, das im Sommer auf Windows 11 umgestellt werden 

soll. Die Software umfasst das Office Paket und verschiedene Programme für alle Fachschaften 

sowie alle jene Programme, die im Informatikunterricht eingesetzt werden. 

Vorrangig werden die Räume durch die Informatikkurse genutzt, können jedoch auch für ande-

ren Unterricht sowie für AGs genutzt werden. Der Schule steht derzeit kein 3D-Drucker zur Ver-

fügung, der im Rahmen des Mittagsagebot des „offenen Informatikraums“ genutzt werden kann. 

6. 2 Selbstlernzentrum 

Das Selbstlernzentrum dient Schüler_innen während Arbeitsphasen und Lernzeiten als Lern- 

und Arbeitsort. Schüler_innen der Oberstufe können es darüber hinaus auch während ihrer Frei-

stunden aufsuchen. Im Selbstlernzentrum stehen den Lernenden 5 Desktop-Rechner sowie 10 

Laptops zur Ausleihe zur Verfügung, die in das Pädagogische Netz integriert und mit dem Stan-

dard-Image bespielt sind. Das Selbstlernzentrum ist an die Bibliothek angebunden und wird von 

pädagogischen Mitarbeiter_innen oder Ehrenamtler_innen beaufsichtigt. 

6. 3 Fach- und Klassenräume 

Alle Fach- und Klassenräume sind mit einer digitalen Tafel (Prowise) mit Whiteboardflügeln aus-

gestattet, eine Ausnahme bilden hier lediglich die mobilen digitalen Tafeln, die keine zusätzli-

chen Tafelflügel haben.  

6. 4 Lehrer_innenarbeitsplätze 

Es gibt einen Lehrer_innenarbeitsraum, in dem vier PCs zur Verfügung stehen. Darüber hinaus 

stehen fast allen Lehrer_innen Dienst-iPads zur Verfügung. Diese werden zentral von Netcologne 
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verwaltet und sind mit allen gängigen Apps bespielt. Weiterhin gibt es in allen Teamräumen 

einen PC, der den Jahrgangsstufen- und Fächerteams zur Verfügung steht.  

6. 5 Städtische iPads 

Die Schule verfügt über ca. 343 von der Stadt zur Verfügung gestellte iPads. Diese enthalten viele 

nützliche Apps für den Unterricht. Die Geräte sind in iPadwagen mit bis zu 32 Steckplätzen un-

tergebracht, die wiederrum in den Teamarbeitsräumen stehen. In den Wagen werden die iPads 

mit Strom versorgt und sind mit dem WLAN verbunden, Updates können so einheitlich und zent-

ral auf die Geräte übertragen werden. Die iPads werden von Netcologne eingerichtet und ge-

wartet. Das Medienteam kann ebenfalls administrativ über JAMF School auf die Geräte zugreifen. 

In den Unterrichtsstunden können alle Lehrer_innen über die Teacher- und Classroom-App auf 

ihren Dienst-iPads die Geräte der Schüler_innen ihrer Lerngruppe einschränken sowie steuern 

und beobachten, was die Schüler_innen im Unterricht machen. 

6. 6 Weitere Ausstattung 

Es stehen 10 iPad-Halterungen zur Verfügung, die die Verwendung der iPads als Dokumenten-

kamera ermöglichen (z.B. zur Digitalisierung und Präsentation von analogen Arbeiten und Er-

gebnissen (z.B. im Fach Kunst) oder für die Anfertigung von Lern- und Übungsvideos durch die 

Lernenden).  

Es stehen zur Ausleihe 10 Blu-Ray-Player zur Verfügung, die bequem über ein HDMI-Kabel an die 

digitalen Tafeln angeschlossen werden können.  

Ab dem 3. Quartal 2026 stehen uns zudem 14 Unterrichts-iPads zur Steuerung der GYOD-Geräte 

in den Unterrichts- und Fachräumen zur Verfügung. 

6. 7 Pädagogisches Netzwerk 

Das pädagogische Netzwerk läuft mittlerweile über UCS@School (Univention GmbH). Über das 

Schulportal der Stadt Köln können alle integrierten Applikationen, die eine entsprechende 

Schnittstelle haben, erreicht werden (beispielsweise MS 365). Außerdem findet über diese An-

wendung die Accountverwaltung der Schüler_innen statt, die automatisch in UCS exportiert wer-

den, wenn sie in SchiLD Zentral eingetragen worden sind. Verwaltungsnetzwerk (CAN) 

Alle Mitglieder der Schulleitung und erwaltung sind ans Verwaltungsnetz der Stadt Köln ange-

schlossen (CAN). Die Hardware wird von der Stadt Köln zur Verfügung gestellt. Der technische 

Support erfolgt ebenfalls über den Schulträger, Amt 12. Schulseits gibt es einen Netzwerkadmi-

nistrator für das Verwaltungsnetz. 
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7 Austauschplattformen 

Die digitale Zusammenarbeit am DKG erfolgt über zwei zentrale Plattformen, die unterschiedli-

che Aufgaben übernehmen und sich sinnvoll ergänzen. 

Der Schulmanager bildet die zentrale Plattform für die Organisation des Schulalltags. Über ihn 

erfolgen die Kommunikation zwischen Schule, Elternhaus und Schüler_innen, die Bereitstellung 

und der Austausch schulischer Informationen und Dokumente sowie organisatorische Prozesse 

wie Krankmeldungen etc. Darüber hinaus ermöglicht der Schulmanager eine datenschutzkon-

forme Kommunikation und Datenablage innerhalb der Schulgemeinschaft. 

Microsoft 365 mit Microsoft Teams bildet die digitale Lern- und Arbeitsumgebung des DKG. Die 

Plattform wird insbesondere zur Bereitstellung von Unterrichtsmaterialien, zur kollaborativen 

Arbeit an Dokumenten, zur Organisation digitaler Lernprozesse sowie ggf. für Videokonferenzen 

eingesetzt. 

 

8 Qualifizierung des Kollegiums 

Die digitale Transformation ist nur dann erfolgreich, wenn sich Kolleg_innen stetig fortbilden.  

Am DKG werden digitale Fortbildungen gezielt gefördert: Über die Plattform Fobizz können Lehr-

kräfte individuell an hochwertigen Online-Fortbildungen teilnehmen. Zudem finden regelmäßig 

schulinterne pädagogische Tage mit dem Fokus auf die digitale Weiterbildung statt.  

Die Digitalisierung wird von einer Digitalisierungsbeauftragten koordiniert, die an regionalen 

Vernetzungsveranstaltungen teilnimmt. Darüber hinaus wird die Schule durch externe Partner 

wie das KOMEZ Köln und die Bezirksregierung unterstützt. Die Digitalisierung ist fest im Schul-

entwicklungsprozess verankert. 

 

9 Evaluation 

Das Medienkonzept versteht sich als Bestandteil der kontinuierlichen Schulentwicklung und 

wird regelmäßig überprüft und weiterentwickelt. Dabei werden sowohl technische Entwicklun-

gen als auch pädagogische Erfahrungen aus dem Unterricht berücksichtigt. 

Besondere Maßnahmen der digitalen Schulentwicklung – wie beispielsweise das GYOD-Konzept 

– werden ergänzend auf Grundlage ihrer jeweiligen pädagogischen Zielsetzungen evaluiert. Die 

daraus gewonnenen Erkenntnisse fließen in die Weiterentwicklung des Medienkonzepts sowie 

der digitalen Unterrichts- und Schulentwicklung am DKG ein. 


