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Abenteuer Internet
 
Was Sie erwartet

Die JÖ MINT-Reihe rund um das Thema 
„Abenteuer Internet“ ist Teil unseres Leseförder-
programms, welches die Leseförderkompetenz der 
Schüler*innen auf unterhaltsame und lehrreiche Art stärken soll. 
Das Leseförderkonzept beruht auf dem lesedidaktischen Konzept von 
JÖ und umfasst die drei Säulen „Lesen trainieren“, „Lesen fördern“ und 
„Zugang zu Sprache und Literatur vermitteln“. 

Diese Reihe widmet sich dem Thema „Abenteuer Internet“ und ist in vier Lernmodule unterteilt. Zur Stärkung 
der Lese-, Schreib- und Hörkompetenz der Schüler*innen werden die Informationen als geschriebene Texte,  
Audio- und Filmdateien oder in Form von Infografiken, Mindmaps oder digitalen Produkten (Book Creator, 
Canva, Scratch jr., ChatterPix) präsentiert und evaluiert. Die Lernenden setzen sich mit dem Inhalt auseinander, 
entnehmen selektiv Informationen und überprüfen ihren Lernfortschritt anhand verschiedener motivierender 
Aufgabenstellungen. Manche Module regen dazu an, Texte laut vorzulesen, sie aufzunehmen oder eigene Texte 
oder Visualisierungen zu erstellen oder digitale Projekte zu erstellen.

Je nach Verfügbarkeit der digitalen Endgeräte können Aufgaben in Einzel- oder Partner- oder Gruppenarbeit  
gelöst werden. Insbesondere produktionsorientierte Aufgaben bieten sich für Partner- oder Gruppenarbeiten an.

Daneben trainieren die Lernenden bei der Bearbeitung der einzelnen Module auch den Umgang mit dem  
Computer bzw. Tablet. Insgesamt bietet die Lernwelt von JÖ MINT eine ansprechende und effektive Möglichkeit, 
die digitale Grundbildung zu fördern.

Aufbau und Inhalte

Modul 1:	 Leicht 
zu lesen

	 Erste Schritte in der digitalen Welt 
	 Zeitreise durch die Geschichte des Internets

Modul 2:	 Sicher unterwegs im Internet 
	 Internet-Regeln, Datenschutz & sichere Passwörter 

Modul 3:	 Informationen finden und bewerten 
	 Unterwegs mit den Internet-Detektiven

Modul 4:	 Lernen, gestalten und programmieren
	 Dein eigenes digitales Projekt!

Umfang:	 Für Modul 1 sollte die Lehrkraft eine Bearbeitungszeit von mindestens 2 x 45 oder 90 Minuten 	
	 einplanen. Die Lernenden bekommen Informationen zur Entwicklung des World Wide 	
	 Webs, sie lernen Fachbegriffe rund um die digitalen Medien kennen und beschäftigen sich mit 	
	 den gesundheitlichen Folgen einer übermäßigen Nutzung digitaler Geräte. 
	 Die Schülerinnen und Schüler üben einen Textvortrag ein, den sie sich gegenseitig  
	 präsentieren. In Gruppen diskutieren sie über ihr eigenes Mediennutzungsverhalten.
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	 Das Modul 2 stellt das sichere und angemessene Verhalten im Internet in den Mittelpunkt. 
	 Die Schülerinnen und Schüler lernen, wie sie mit problematischen Inhalten umgehen können, 	
	 wie sie selbst freundlich im Internet auftreten können („Netiquette“) und wie sie sichere  
	 Passwörter anlegen können, um ihre sensiblen Daten zu schützen. Die Schülerinnen und 	
	 Schüler trainieren dabei ihre Lese- und Hörkompetenz. Für das Modul sollten 90 Minuten 
	 veranschlagt werden.

	 Das Modul 3 legt einen Schwerpunkt auf das Finden von verlässlichen Informationen und 	
	 darauf, wie Informationen auf ihre Verlässlichkeit geprüft werden können. Es werden 	
	 Kindersuchmaschinen eingeführt (FragFinn, Blinde Kuh) und außerdem wird das Thema Fake 	
	 News explizit aufgenommen.
	 Für den Unterricht sollten 90 Minuten veranschlagt werden. Wenn es darum geht, das Thema 	
	 Fake News zu vertiefen, sollte eine Stunde mehr eingeplant werden.

	 Das Modul 4 verfolgt neben den bekannten Lese- und Hörverstehensaufgaben einen 
	 produktionsorientierten Ansatz.
	 Die Schülerinnen und Schüler setzen sich zunächst mit dem Thema Klimaschutz auseinander 	
	 und wie dieses Thema mit digitalen Produkten kreativ gestaltet werden kann. Zunächst 	
	 soll dafür die App Book Creator genutzt werden, im weiteren Verlauf eventuell auch noch 	
	 Canva. Die Apps sollten in jedem Fall schon im Voraus etwas geschult werden. Falls die 
	 Schüler*innen noch keine Vorerfahrungen gesammelt haben sollten, wird hier eine Doppel-
	 stunde (90 Minuten) als Einführung empfohlen. Das gesamte Endprodukt soll in das Thema 	
	 „Klimaschutz“ eingebettet werden und sollte somit auch über einen längeren Zeitraum 	
	 geplant werden, um inhaltlich und aber auch digital-handwerklich für qualitativ gute Produkte 	
	 zu sorgen, die abschließend präsentiert und evaluiert werden.

Hinweise für den Einsatz der digitalen Lernwelt im Unterricht

Bei der Erarbeitung der Module sollte die Lehrkraft Folgendes beachten:
•	 Die Module werden online über den Browser abgerufen. Die Installation einer speziellen Software ist nicht 

notwendig, eine stabile Internetverbindung ist aber Voraussetzung für die Bearbeitung der Einheiten. 
	 Sie können von allen internetfähigen Endgeräten bearbeitet werden – sowohl in der Schule als auch als 

Hausaufgabe. Dabei ist allerdings zu beachten, dass der Lernfortschritt online nicht gespeichert werden 
kann. Zur Dokumentation des eigenen Arbeitsstands und des Lernfortschritts empfiehlt sich der Einsatz 

	 des „Internet-Detektiv-Zertifikats“, das auf  www.jungoesterreich.at/magazine/joe/lehrerservice 
	 downloadbar ist.
•	 Hinweis zur Navigation innerhalb der Lernwelt: Bei der Rückkehr zur Übersicht oder der Verwendung des 

Navigationsbuttons des Browsers „Zurück zur letzten Seite“ wird das Modul verlassen; die Arbeitsergebnisse 
werden dann wieder zurückgesetzt!

•	 Die Module können der Reihe nach oder auch einzeln bearbeitet werden. Sie sind in sich abgeschlossen und 
eignen sich daher gut für den Stationenbetrieb oder einen Lernzirkel. Obwohl eine rein digitale Bearbeitung 
möglich ist, bietet es sich an, das Online-Angebot mit analogen Aufgaben zu ergänzen, um insbesondere die 
Schreibkompetenz der Schüler*innen zu fördern.

•	 In einigen Modulen sind Audiodateien bzw. Videoaufnahmen integriert, die das genaue Zuhören fördern und 
das Vortragen schulen sollen. Damit die Lernenden sich nicht gegenseitig stören, ist die Verwendung von 
Kopfhörern empfehlenswert oder aber die Verteilung der Schüler*innen auf mehrere Räumlichkeiten.

•	 Bitte das Tablet im Querformat verwenden.

http://www.jungoesterreich.at/magazine/joe/lehrerservice
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•	 Für eigene Sprech- und Schreibaufgaben benötigen die Schüler*innen entweder Papier, Kärtchen, Plakate 
und Stifte oder ein digitales Endgerät mit der Möglichkeit, Audiodateien aufzuzeichnen. Ebenfalls wird ein 
Textverarbeitungsprogramm und eventuell eine App für die Erstellung von Mind-Maps benötigt, 

	 um eventuell die Ideen festzuhalten.
•	 Bei der Bearbeitung der Multiple-Choice-Aufgaben ist zu beachten, dass es mitunter mehrere richtige 
	 Lösungen gibt; erst wenn alle richtigen Lösungen markiert werden, gilt die Antwort als „richtig“.
•	 In Modul 4 kann eine Anmeldung bei einer App zu Übungszwecken erfolgen, die je nach Anbieter eventuell 

nötig ist (Book Creator, Canva o.a.), um diese zu erproben. 

Kompetenzen

Kompetenzorientierung hat sich als zentrales didaktisches Paradigma für die Gestaltung von Lernprozessen
etabliert. Hier finden Sie einen Überblick, welche Kompetenzen die Schüler*innen zur Bewältigung der 
Module trainieren. 

Kapitel Thema: 
Abenteuer Internet Kompetenzen

Modul 1 
Erste Schritte in der 
digitalen Welt 

• Leseverstehen
• Informationen aus einem Text entnehmen
• Einen Textvortrag einüben, einen Text präsentieren
• Eine eigene Meinung begründet vertreten
• Eine Diskussion führen 

Modul 2
Sicher unterwegs 
im Internet  

• Leseverstehen
• Informationen aus einem Text entnehmen. 
• Hörverstehen
• Informationen aus einem Hörbeitrag entnehmen
• Informationen überprüfen und bewerten 
• Sichere Passwörter erkennen und verwenden

Modul 3
Informationen finden 
und bewerten

• Leseverstehen
• Hörverstehen
• Im Internet Informationen altersgerecht suchen und finden
• Informationen aus verschiedenen Quellen kritisch betrachten und bewerten
• Fake News erkennen

Modul 4

Lernen, gestalten 
und programmieren 
– kreativ werden mit 
digitalen Tools 

• Leseverstehen
• Hörverstehen
• Ein Projekt inhaltlich planen zu einem eigenen Produkt mithilfe von 		
	 digitalen Tools entwerfen und durchführen
• Ein eigenes Medienprodukt zum Thema Klimaschutz planen und erstellen
• Tools / Apps wie Book Creator, Canva, ChatterPix, Scratch jr 
	 kennenlernen, erproben und zielgerichtet einsetzen
• Ein fertiggestelltes Produkt vorstellen und andere Produkte 
	 kriterienbasiert evaluieren


