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Motivation — Kinder, Eltern, Lehrkrafte & Politik

,Laut Umfragen
des IT-Verbandes
Bitkom ist die
Nachfrage nach
Informatik unter
den Schiilern in
den vergangen
Jahren stark
angestiegen.”
[He07]
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Streit uber Schul-Informatik: "Wir machen eine Rolle ruckwarts”

Von Hilmar Schmundt

20.01.2015

Schiuler wunerhen cirh ain Dflichtfarh Tnfnrmatilk

Programmieren als Pflichtfach: SPD will Informatik fur alle

kT8

= Drei Viertel der Schiiler
= Vorallem an Hauptsch

Berlin/Karlsruhe, 20. Jan

verpﬂichtendesSchquach% ,

Schiler in Dresden: Vorbildlicher Informatikunterricht a

Q

Verpasst Deutschland beim Computeruntel‘
dafiir nationale Strategien. Bei uns ist Info Pflichtfach Informatik: Jeder Schiiler sollte das Programmieren und die Logik von Algorithmen lernen, findet die SPD

Meinung von Experten ldngst zur Allgemeiig;, heyes Pflichtfach fiir alle Schulen fordert die SPD: Schiiler sollen zukiinftig nicht mehr an Informatik
vorbeikommen - damit sie sich "souveréan in der digitalen Gesellschaft” bewegen kénnen.

Schiilerlabor
Informatik



Ziel

Kinder auf ein Leben in der
digitalen Welt vorbereiten

Kinder befahigen die digitale
Welt nicht nur zu verstehen,
sondern auch aktiv
mitzugestalten

4 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Munster 2018 Sohiileriabor RWTH
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Herausforderungen

Mangel an schlechte
Lehr- und technische
Lernmaterialien Ausstattung

Insbesondere an
Grundschulen

unzureichende fachliche
Vorbildung der
Lehrkrafte

Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Miinster 2018 Sehilleriabor
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Medien-B Informatikkompetenz = Digitalkompetenz

Technologische Pers.pem..-e Digitale Geseus:h.am.ch kulturelle
Wila FLJI"IH-.IE.‘IT"‘E'I'[ E—E!E. vern EtEtE' EI"EFIIEH‘II.'E

We Wirkt das?
Welt
Phanomene, Gegenstande
und Eltu ationen

Anwendu ngs-beznger'e Perspektive
Wie nutze ich das?

<

https://www.gi.de/aktuelles/meldungen/detailansicht/article/dagstuhl-erklaerung-bildung-in-der-digitalen-vernetzten-welt.html
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KMK-Strategie

EMK » Veroffentlicht im Dezember 2016

UUUUUUUUUUUUUU
NNNNNNNNN

» Ausgangspunkt: Digitalisierung als fester
Bildung in der digitalen Welt .
et it dex Bestandteil der Lebens-, Berufs- und
Kultusministerkonferenz ArbEitSWEIt

» Ziel: Potenzial zur Gestaltung neuer Lehr-
und Lernprozesse (u. a. individuelle
Forderung) nutzen

8 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Minster 2018 Sobleriabor
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KMK-Strategie 2 Medienkompetenzrahmen NRW

UUUUUUUUUUUUUU
NNNNNNNNN

Bildung in der digitalen Welt
Strategie der
Kultusministerkonferenz

i
i
1

L3z

MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

Die Titelseite und die Logos entstammen den Projekten.
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Medienkompetenzrahmen NRW (Medienpass)

LA Ziel: sicherer, kreativer und
Ve

O verantwortungsvoller
</ Umgang mit Medien

|

= 8 MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

» wurde 2017 Uberarbeitet

» stellt verbindlichen Orientierungsrahmen zur (Weiter-)
Entwicklung der schulischen Medienkonzepte dar

» gilt fur alle Schulformen und -stufen
» (alle Schulen in NRW miussen bis 2021 Medienkonzepte erstellen)
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Medienkompetenzrahmen NRW
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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
kreatw, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Infarmationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und van
werschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungswvall mit per-
sanlichen und fremden Daten
urmgehen, Datenschutz, Privat-
sphire und Informationssicherhait
beachten

2. INFORMIEREN
UMD
RECHERCHIEREN

0}

2.1 Infermationsrecherche

Infarmationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfilhren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Infarmationen
und Daten aus Medienangehaten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

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

3. KOMMUMIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

o)

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

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

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieran und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

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

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

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

4. PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pri-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Verdffentlichens 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
Perzonlichkeits- |u.a. des Bild-

rechts], Urheber- und Mutzungs-

rechts [u.a. Lizenzen] Gberpri-
fen, bewerten und beachten

5. ANALYSIEREN
UMD @
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennan sowie in
Bezug auf die Meinungshildung
beurteilen

5.3 Identitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fir die Realititswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fur die eigene ldenti-
tatshildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

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

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifiziaren, kennen,

verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in wverschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und

reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problamldsestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algerithmische Sequenz planen,
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Ldsungsstrategie beurteilen

Einfliisse von Algorithmen und
Auswirkung der Autornatisierung
vom Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Minster 2018

neuer, sechster
Kompetenzbereich
,Problemlosen
und Modellieren”

Abbildung entstammt
https://www.medienpass.nrw.de/sites/de
fault/files/media/page/images/Medienko
mpetenzrahmen_NRW_SuS.PDF

RWTHAACHEN
UNIVERSITY
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Kompetenzbereich ,,Probleml6sen und Modellieren®

Prinzipien der Algorithmen
digitalen WZ7c . arkennen
(TK 6.3

autung von

e e ' amieres Algorithmen
9 (TK 6.3) (TK 6.4)

RWTHAACHEN
UNIVERSITY
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Kompetenzbereich ,Problemlésen und Modellieren” (1/4)

Prinzipien der » Ziel: grundlegende Prinzipien und Funktionsweisen
digitalen Welt der digitalen Welt identifizieren, kennen, verstehen

(TK6.1) und reflektieren

» Darstellung, Speicherung und Ubertragung von Daten beschreiben (u. a.
Texte, Bilder, Videos),

» das Internet als Netzwerk zur Datentbertragung erkennen und bewusst
nutzen (u. a. Aufbau von IP-Adressen),

» Mechanismen zur Verschliisselung von Daten und zum Schutz sensibler
Daten verstehen, begrinden und anwenden sowie

» Grundprinzipien der Automatisierung von Prozessen kennen (insb. auch

im Alltag erkennen, z. B. Ampelsteuerung).

14 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Miinster 2018 Sobleriabor RWTH
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Kompetenzbereich ,Problemlésen und Modellieren” (2/4)

» Ziel: algorithmische Muster und Strukturen in
verschiedenen Kontexten erkennen, nachvollziehen
und reflektieren

» Algorithmen in Alltagssituationen identifizieren und nachvollziehen
(Schulweg je nach Wetter mit dem Fahrrad oder dem Bus, personalisierte
Werbung) sowie

» Alltagsalgorithmen strukturiert beschreiben (als Geschichte oder
Diagramm).

15 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Munster 2018 Sohiileriabor ‘ RWTH
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Kompetenzbereich ,Problemlésen und Modellieren” (3/4)

16

» Algorithmen vergleichen, Ideen zur Optimierung formulieren und
reflektieren, Verbesserungspotential benennen (z. B. Zeitersparnis),

» ausfihrbare Programme planen, entwickeln und formalisiert beschreiben
» Algorithmen entwickeln, vergleichen und beurteilen,

» Programme in altersgerechten Programmierumgebungen erstellen,

» erkennen, dass jede Software von Menschen entwickelt wird,

» Programmierung als kreativen, gestaltenden Prozess wahrnehmen.

Vleelliaa e > Ziel: Probleme formalisieren, Problemldsestrategien
Programmieren entwickeln und eine strukturierte, algorithmische
(TK6.3 Sequenz planen

Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Miinster 2018 Sobleriabor RWTH
Informatik




Kompetenzbereich ,Problemlésen und Modellieren” (4/4)

» Manipulation von Suchergebnissen in Online-Suchmaschinen durch
Algorithmen erkennen und deren Prinzipien beschreiben,

» Verzerrung der Wahrnehmung von Meldungen im Internet (z. B.
Filterblasen) analysieren und deren informatische Hintergriinde
beschreiben sowie

» Veranderungen der Berufswelt durch Industrie 4.0 benennen und
reflektieren.

» Ziel: Auswirkungen von Algorithmen und
Automatisierung beschreiben und reflektieren

17 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Munster 2018 Sohiileriabor ‘ RWTH
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Sechster Kompetenzbereich

18

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
kreatw, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Infarmationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und van
werschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungswvall mit per-
sanlichen und fremden Daten
urmgehen, Datenschutz, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UMD
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Infarmationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfilhren und dabe
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

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

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

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

IMMUNIZIEREN
UND
PERIEREN

o

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit dig talen Werk-
reugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Infarmationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieran und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprazesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
k.J.1urE..-gESE..5|:hafll che
Mormen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

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

4. PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pri-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Verdffentlichens 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
Perzonlichkeits- |u.a. des Bild-

rechts], Urheber- und Mutzungs-

rechts [u.a. Lizenzen] Gberpri-
fen, bewerten und beachten

5. ANALYSIEREN
UMD @
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennan sowie in
Bezug auf die Meinungshildung
beurteilen

5.3 Identitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fir die Realititswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fur die eigene ldenti-
tatshildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

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

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifiziaren, kennen,

verstehen und bewusst nutzen

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

Probleme formalisiert besg
ben, Problamldsestrategie
ckeln und dazu eine strukt
algerithmische Sequenz plany
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Ldsungsstrategie beurteilen

Einfliisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
vom Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Minster 2018

zu grollen Teilen
Informatik”

Wie
vermitteln?

Abbildung entstammt
https://www.medienpass.nrw.de/sites/de
fault/files/media/page/images/Medienko
mpetenzrahmen_NRW_SuS.PDF
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Zur praktischen Umsetzung

20

aulder-
schulische
Lernorte
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fundierte
digitale
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InfoSphere-Konzept

e 34 Module, zu verschiedensten Themengebieten und s
Anwendungen der Informatik info

Lehr- und Forschungsgebiet Informatik 9 der RWTH Aachen .g
Nadine Bergner und 10 HiWis L

Klassenstufe 3 bis zum Abitur, alle Schularten
fir ganze Schulklassen und -kurse und einzelne Interessierte

Wann & wie e ganzjahrig (wahrend der Schulzeit und auRerhalb) /‘ K
lange? e 3 Stunden bis zu mehreren Tagen @

e ein moglichst realistisches Bild der Informatik zu vermitteln
e Spall und Interesse an Informatik wecken

Y
__ Y.tﬁ‘.
&-—» N

Fur wen?

-
_.e.
Py

[ ]
W

11l

©

O 0] : pixabay.com
, : http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/ CCo L0

D55
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http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://pixabay.com/de/wecker-zeit-glocke-klingeln-morgen-147779/
https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/deed.de

Module fur jedes Alter

Unterstufe

RWTHAACHEN
UNIVERSITY

22 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Minster 2018

am ll’
Schillerlabor
Sl  Informatik




Kompetenzbereich ,Problemlésen und Modellieren” (1/4)

» NRW-weites Projekt , Informatik an

Prinzipien der

digitalen Welt Grundschulen®: Uni Paderborn, Uni Wuppertal,
(TK 6.1) RWTH Aachen und Ministerium fur Schule und
Bildung NRW
ﬁ ez

| I AN GRUNDSCHULEN

Quelle: Uni Wuppertal

» Aachener Modul ,,Digitale Welt”

B @ e

Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Minster 2018



https://pixabay.com/de/wecker-zeit-glocke-klingeln-morgen-147779/

Kompetenzbereich ,Problemlésen und Modellieren” (2/4)

» Modul ,Alles Informatik, oder was?!? - Eine Reise

durch die geheimnisvolle Welt der Daten und
Algorithmen“

» Modul ,,Zoo-Spaziergang oder Tier-

Wettrennen selbst programmieren mit
Scratchir”

24 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Miinster 2018 Sohllleriabor
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Kompetenzbereich ,Problemlosen und Modellieren” (3/4)

m Microsoft

52 Grundlagen

® Eingabe

@ Musik

© LED

C Schleifen
ogik

= Platzhalter

@ Mathematik

.l Funk

€1 Herunterladen Ohne Titel

1] 8
= g
o
o
=]
=
o
=
ol

Modellieren und » Modul ,,Quiz-Buzzer, Herzen und leuchtende Hduser-

Programmieren Programmieren mit dem Calliope mini“
(TK 6.3)

25 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Munster 2018 Sohileriabor
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Kompetenzbereich ,Problemlésen und Modellieren” (4/4)

Teste den Chatbot

{11:07) InfoBot: WILLECMMEN IM INFOSPHERE! DEM SCHULERLABCOR DER RWTH AACHEN. ICH
EIN INFCOBOT EINER EURER BETEEUER. VON WELCHER SCHULE EKOMMST DU DENN?

{11:07) Ich : ICH FKOMME VON DER REALSCHULE.

(11:07) InfoBot: COCL. WAS SPIELT MAN BEI EUCH DENN SO IN DER PRUSE?

{11:07) Ich : FUSSBALL SPIELE ICH AM LIEBSTEN.

(11:07) InfoBot: DAS MACH ICH AUCH IMMER GERNE. WAS IST DENN DEIN LIEBLINGSFARCH?
{11:08) Ich : WAS SIND DENN DEINE HOBEBIES?

(11:08) InfoBot: ICH GEHE MIT MEINEN FREUNDINNEN UND FREUNDEN OFT IM SEE
SCHWIMMEN

Senden
» Modul ,,Chatbot programmieren”
flir Kids ab Klasse 5
26 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Munster 2018 Schilertabor RWTH
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» Erweiterung um den Kompetenzbereich
Problemlosen und Modellieren”
erfordert informatische Kompetenzen
— groRe Herausforderung fiir viele
(Grundschul-)Lehrkrafte

N
» ldee:
- N » Kooperationen mit aulSerschulischen
=) (e Partnern aufbauen
=2 \E?

» bestehende Lehr-Lern-Materialien nutzen

28 Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW — Bergner — Muinster 2018 Sehilleriabor
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Danke...

..fur eure/lhre Aufmerksamkeit!

Fragen? Ideen? Diskussionen?

-> gerne auch spater:
* per Mail an bergner@informatik.rwth-aachen.de
e oder uber das Kontaktformular auf der Website:
http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de
(dort kann man sich auch fiir den Newsletter eintragen)
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http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/

