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Motivation – Kinder, Eltern, Lehrkräfte & Politik

„Laut Umfragen 
des IT-Verbandes 
Bitkom ist die 
Nachfrage nach 
Informatik unter 
den Schülern in 
den vergangen 
Jahren stark 
angestiegen.“ 
[He07]

http://www.spiegel.de/schulspiegel/wissen/erziehungswissenschaftler-wollen-informatik-als-pflichtfach-einfuehren-a-903096.html

https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Schueler-wuenschen-sich-ein-Pflichtfach-Informatik.html

http://www.spiegel.de/schulspiegel/wissen/spd-fordert-neues-pflichtfach-informatik-fuer-schulen-a-
1051061.html
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Ziel 

Kinder auf ein Leben in der 
digitalen Welt vorbereiten

Kinder befähigen die digitale 
Welt nicht nur zu verstehen, 

sondern auch aktiv 
mitzugestalten

kompetenter Umgang mit 
digitalen Medien = 
Medienkompetenz

Entwicklung digitaler Medien 
(Hard- und Software) = 
Informatikkompetenz
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Herausforderungen

schlechte 
technische 

Ausstattung

unzureichende fachliche 
Vorbildung der 

Lehrkräfte

Mangel an 
Lehr- und 

Lernmaterialien

Insbesondere an 
Grundschulen
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Medien- vs. Informatikkompetenz

Medienkompetenz

Informatikkompetenz

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

= Digitalkompetenz
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KMK-Strategie

 Veröffentlicht im Dezember 2016

 Ausgangspunkt: Digitalisierung als fester 
Bestandteil der Lebens-, Berufs- und 
Arbeitswelt

 Ziel: Potenzial zur Gestaltung neuer Lehr-
und Lernprozesse (u. a. individuelle 
Förderung) nutzen
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KMK-Strategie Medienkompetenzrahmen NRW

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

 wurde 2017 überarbeitet

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

 gilt für alle Schulformen und -stufen

 (alle Schulen in NRW müssen bis 2021 Medienkonzepte erstellen)

Ziel: sicherer, kreativer und 
verantwortungsvoller 
Umgang mit Medien

darüber hinaus: 
informatische Grundbildung
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Medienkompetenzrahmen NRW

neuer, sechster 
Kompetenzbereich 
„Problemlösen 
und Modellieren“

Abbildung entstammt 
https://www.medienpass.nrw.de/sites/de
fault/files/media/page/images/Medienko
mpetenzrahmen_NRW_SuS.PDF
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Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ 

Prinzipien der 
digitalen Welt

(TK 6.1)

Algorithmen 
erkennen
(TK 6.2)

Modellieren und 
Programmieren

(TK 6.3)

Bedeutung von 
Algorithmen

(TK 6.4)

Quelle: pixabay.com,
Autor: TheUjulala (CC0)
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Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ (1/4) 

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

Prinzipien der 
digitalen Welt

(TK 6.1)

 Darstellung, Speicherung und Übertragung von Daten beschreiben (u. a. 
Texte, Bilder, Videos),

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

 Mechanismen zur Verschlüsselung von Daten und zum Schutz sensibler 
Daten verstehen, begründen und anwenden sowie

 Grundprinzipien der Automatisierung von Prozessen kennen (insb. auch 
im Alltag erkennen, z. B. Ampelsteuerung).
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Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ (2/4) 

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

Algorithmen 
erkennen
(TK 6.2)

 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).
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Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ (3/4) 

 Ziel: Probleme formalisieren, Problemlösestrategien 
entwickeln und eine strukturierte, algorithmische 
Sequenz planen

Modellieren und 
Programmieren

(TK 6.3

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

 ausführbare 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.



Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW – Bergner – Münster 201817

Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ (4/4) 

 Ziel: Auswirkungen von Algorithmen und 
Automatisierung beschreiben und reflektieren

Bedeutung von 
Algorithmen

(TK 6.4)

 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 Hintergründe 
beschreiben sowie

 Veränderungen der Berufswelt durch Industrie 4.0 benennen und 
reflektieren.
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Sechster Kompetenzbereich

zu großen 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

Schule

außer-
schulische 
Lernorte

fundierte 
digitale 

Bildung für 
Alle
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• 34 Module, zu verschiedensten Themengebieten und 
Anwendungen der Informatik

Was?

• Lehr- und Forschungsgebiet Informatik 9 der RWTH Aachen

• Nadine Bergner und 10 HiWis
Wer?

• Klassenstufe 3 bis zum Abitur, alle Schularten

• für ganze Schulklassen und -kurse und einzelne Interessierte
Für wen?

• ganzjährig (während der Schulzeit und außerhalb)

• 3 Stunden bis zu mehreren Tagen
Wann & wie 

lange?

• ein möglichst realistisches Bild der Informatik zu vermitteln

• Spaß und Interesse an Informatik wecken
Ziele?

InfoSphere-Konzept

http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/

Materialien frei zum 
Download unter CC-
Lizenz:
http://schuelerlabor.
informatik.rwth-
aachen.de/module

Quelle Wecker: pixabay.com, Autor: 
OpenClipartVectors (CC0 1.0)

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
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Module für jedes Alter

6x

Grundschule

7x

Unterstufe

11x

Mittelstufe

10x

Oberstufe
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Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ (1/4)

 NRW-weites Projekt „Informatik an 
Grundschulen“: Uni Paderborn, Uni Wuppertal, 
RWTH Aachen und Ministerium für Schule und 
Bildung NRW

 Aachener Modul „Digitale Welt“

Prinzipien der 
digitalen Welt

(TK 6.1)

0 1 2 3

Quelle: Uni Wuppertal

https://pixabay.com/de/wecker-zeit-glocke-klingeln-morgen-147779/
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Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ (2/4) 

 Modul „Alles Informatik, oder was?!? - Eine Reise 
durch die geheimnisvolle Welt der Daten und 
Algorithmen“

Algorithmen 
erkennen
(TK 6.2)

 Modul „Zoo-Spaziergang oder Tier-
Wettrennen selbst programmieren mit 
ScratchJr“
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Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ (3/4)

 Modul „Quiz-Buzzer, Herzen und leuchtende Häuser-
Programmieren mit dem Calliope mini“

Modellieren und 
Programmieren

(TK 6.3)
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Kompetenzbereich „Problemlösen und Modellieren“ (4/4) 

 Modul „Chatbot programmieren“
 für Kids ab Klasse 5

Bedeutung von 
Algorithmen

(TK 6.4)



Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW – Bergner – Münster 201827

Überblick

Motivation 
& Definition 
„Digitale 
Bildung“

Vorgaben & 
Empfehlungen

Kompetenz-
bereich 
“Problemlösen 
und 
Modellieren”

Konkrete 
Umsetzungs-
ideen

Fazit



Informatik im Medienkompetenzrahmen NRW – Bergner – Münster 201828

Fazit

 Erweiterung um den Kompetenzbereich 
„Problemlösen und Modellieren“ 
erfordert informatische Kompetenzen 
 große Herausforderung für viele 
(Grundschul-)Lehrkräfte

 Idee: 
 Kooperationen mit außerschulischen 

Partnern aufbauen

 bestehende Lehr-Lern-Materialien nutzen
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Danke…

…für eure/Ihre Aufmerksamkeit!

Fragen? Ideen? Diskussionen?

-> gerne auch später: 
• per Mail an bergner@informatik.rwth-aachen.de
• oder über das Kontaktformular auf der Website: 

http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de
(dort kann man sich auch für den Newsletter eintragen)

Quellenangabe: Nicht gekennzeichnete Grafiken & Fotos 
entstammen dem InfoSphere bzw. der RWTH Aachen.

http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/

