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mi4u: Arbeiten mit Digitalen Medien,
Nachdenken iliber Digitale Medien

Grusswort von Christian Aeberli

Kinder und Jugendliche wachsen heute in einer zuneh- :
mend digitalisierten Welt auf. Internet, Apps, Games
und soziale Medien sind fiir viele Kinder und Jugendli-
che eine Selbstverstdndlichkeit. Recherchen fiir einen
Vortrag beginnen mit einigen Klicks im Internet; das Ab-
machen fiir den Fussballmatch geht am einfachsten
iiber Facebook und WhatsApp. Im Bus sieht man Ju-:

gendliche, welche die «Ufzgi» liber einen Chat mit den
Kolleginnen und Kollegen diskutieren.

Gerade deshalb braucht es «Medien und Informatiky»
auch an der Volksschule! Das Potenzial elektronischer
Medien und Instrumente gilt es gezielt und péddagogisch
sinnvoll fiir das Lernen und Lehren im Unterricht zu
nutzen. Die Internetseite «mi4u» und die dazugehdrende
Broschiire zeigen entsprechende Moglichkeiten an-
schaulich auf. Beispielsweise wird gezeigt, wie ICT-An-
wendungen auf allen Stufen der Volksschule helfen kon-

nen, Informationen zu generieren, zusammen mit ande- :
ren zu lernen, mit dem Computer kreative Losungen zu
entwickeln, oder wie mit einer Programmiersprache Bil- :
Kanton Aargau

der animiert werden konnen.
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Unterrichtsnah, spielerisch aber auch reflektiert und
gut strukturiert macht der Orientierungsrahmen «mi4u»
mediales und informatisches Lehren und Lernen sicht-
bar. Er erméglicht die Behandlung von relevanten The-
men und den addquaten Umgang mit den elektronischen
Werkzeugen im Unterricht. Ganz im Sinn des Slogans
von «mi4u»: «Arbeiten mit Digitalen Medien, Nachden-
ken tber Digitale Medien». Begeben Sie sich zusammen
mit Thren Schiilerinnen und Schiilern auf die Lernreise
in die Welt der Medien. Womoglich lernen Sie die Schiile-
rinnen und Schiiler Threr Klasse von einer ganz neuen
Seite kennen. Ich wiinsche Thnen viel Freude und Erfolg
dabei.

Christian Aeberli
Leiter Abteilung Volksschule



Orientierungsrahmen

Medien und Informatik im Unterricht

Mit den «Orientierungsrahmen Medien und Informatiky :
liegt ein Instrument vor, das die Schulen auf dem Weg |
der Forderung von breit abgestlitzten Kenntnissen und
Fertigkeiten rund um Medien und Informatik unter-:
«Arbeiten mit digitalen Medien, Nachdenken iiber digi-
Medienkompetenz und informatische Kompetenz zeigen
: men, die Schiilerinnen und Schiiler in das konkrete Ar-

stutzt.

sich darin, dass Schiilerinnen und Schiiler in der Lage
sind, digitale Medien gezielt und eigensténdig einzuset-
zen und dabei geltende Regeln, Gesetze und Wertesyste-
me zu beriicksichtigen. In der Verbindung von prakti-
scher Arbeit mit digitalen Gerdten und der Reflexion
tiber Zusammenhdnge und Wirkungen erschliessen sie
sich Schritt fiir Schritt Wege zur Gestaltung ihrer Lern-
umgebung. Dabei eignen sie sich informatisches Grund-
lagenwissen und vielfédltige gestalterische Ausdrucks-
moglichkeiten an.

Unterstiitzung far die Verankerung von Medien
und Informatik im Unterricht

Der «Orientierungsrahmen Medien und Informatik» er-
6ffnet verschiedene Zugénge zur Thematik. Der hier vor- |
liegende Kompetenzraster strukturiert die Inhalte eines :

aktuellen Verstdndnisses von ICT-Anwendung, Medien
und Informatik, setzt sie in Beziehung zueinander und
zeigt auf, wie sich die entsprechenden Kompetenzen in-
nerhalb der einzelnen Themen aufbauen lassen. Im Be-
wusstsein, dass Kompetenzaufbau nie so linear ge-
schieht, wie das durch einen Kompetenzraster sugge-
riert wird, geben wir hier eine Orientierungshilfe, wie
Medien und Informatik im Unterricht verortet werden
konnen. Der Raster vermag Schulen damit als Ausgangs-
punkt fir die Absprache von Themen, Inhalten und Me-
thoden dienen.

Ein anderer Zugang bietet die Webseite www.mi4u.ch. :
Hier findet sich, basierend auf dem Kompetenzraster, ei-
ne Vielfalt an erprobten Unterrichtsideen. Diese lassen :
sich nach Handlungsfeldern, Stufen oder Fachbereichen
filtern. Schiilerinnen und Schiiler, die im Unterricht re-

gelmassig und in verschiedenen Fachern mit Aufgaben-
stellungen von mi4u arbeiten, erwerben sich im Verlauf
ihrer Schulzeit breite Kenntnisse und Fertigkeiten zu
Medien und Informatik.

Denkstruktur hinter dem Orientierungsrahmen

Die Themen aus den drei Bereichen ICT-Anwendung,
Medien und Informatik wurden sieben unterrichtsna-
hen Handlungsfeldern zugeteilt. Gemédss dem Grundsatz

tale Medien» finden sich in jedem Handlungsfeld The-

beiten mit Programmen und Geréten einfiihren und sol-
che, die zum Verstdndnis von Funktionsweisen, Wirkun-
gen und Zusammenhéingen anregen. Innerhalb der ein-
zelnen Themen findet sich eine Beschreibung des Kom-
petenzaufbaus mit ansteigendem Anspruchsniveau.



Die sieben Handlungsfelder

o Auswahlen, Beurteilen, Vorbeugen

Digitale Medien prégen unseren Alltag. Damit sich ihre

Sinn und Zweck von Verhaltensregeln im Umgang mit
Daten.

Kommunizieren, Kooperieren

Ausserhalb der Schule kommunizieren Kinder und Ju-
gendliche intensiv via digitale Medien und erwerben
sich damit einen grossen Erfahrungsschatz im Umgang
mit verschiedenen Social-Media-Werkzeugen. Dies
kann die Grundlage fiir neue Formen des Austausches

und der Kooperation im Unterricht bilden, gleichzeitig :
aber auch Ankniipfungspunkt sein fiir Diskussionen
iiber die Wirkung von unterschiedlichen Arten der Kom-
. wenderin oder Anwender zu nutzen, sondern deren
. Funktionsweisen zu begreifen. Dies erméglicht das Ver-

munikation oder iiber den Umgang miteinander.

e Recherchieren, Ordnen, Visualisieren

Mit dem Zugang zum Internet steht eine riesige Infor-
mationsfille zur Verfiigung. Schiilerinnen und Schiiler
konnen diese zum Aufbau von Wissen nutzen, wenn sie
tber taugliche Suchstrategien verfiigen. Sie miissen
Fundstiicke auf ihren Informationsgehalt hin untersu-
chen und die Vertrauenswiirdigkeit der Quellen ein-
schéatzen konnen. Mit dem Prozess des Ordnens lassen
sich Informationen strukturieren und an bestehendes

Wissen ankniipfen; iiber das Visualisieren entstehen ei- :
liegt darin, iiber den Einsatz vorgefertigter Elemente
Prozess ist in viele Teilschritte unterteilt und bietet den
Schiilerinnen und Schiilern auch Hilfestellungen im
Umgang mit problematischen Inhalten des Internets an.

genstdndige Wissensprodukte. Dieser anspruchsvolle
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0 Préasentieren, Publizieren

Den Schiilerinnen und Schiillern stehen mit digitalen
Vorteile gewinnbringend nutzen lassen, braucht es Re-
geln. Die Reflexion {iber den Stellenwert von (digitalen) :
Medien im Alltag unterstiitzt einen bewussten Umgang
mit aktuellen Technologien und férdert die Einsicht in |

Medien vielfaltige Moglichkeiten offen, um ihre Lernre-
sultate andern zugénglich zu machen. Je nach Alter, In-
halten und Publikum bieten sich unterschiedliche For-
men an. Das beginnt bei der gezielten Gestaltung von
Texten und geht weiter tiber die Darstellung von Inhal-
ten auf Plakaten, in digitalen Présentationen und
schliesslich auf Webseiten. Neben Kenntnissen von Ge-
riten, Programmen und Dateiformaten erfordert dies
eine Sensibilisierung fiir die Wirkung von Layout.

e Interagieren, Strukturieren, Programmieren

Das Verstdndnis fiir Grundkonzepte der automatisier-
ten Informationsverarbeitung ermdglicht es Schiilerin-
nen und Schiilern, Problemstellungen so anzugehen,
dass computergestiitzte Losungen moglich werden. Sie
sind damit in der Lage, digitale Gerate nicht nur als An-

stehen und Mitgestalten zukiinftiger Entwicklungen
und tragt bei zum Verstdndnis der Informationsgesell-
schaft.

e Kreieren, Komponieren, Gestalten

Digitale Medien bieten viele Mdglichkeiten fiir kreati-
ves Schaffen, z.B. im bildnerischen Gestalten, in der
Musik oder beim Erstellen von Videos. Als wertvolle Er-
gédnzung zu grundlegen Fertigkeiten im Gestalten und
Musizieren 6ffnen sie neue Tiiren. Die Herausforderung

hinauszukommen, eigenstdndige Kreationen zu ver-
wirklichen und ein Bewusstsein fiir Fragen des Urhe-
berrechtes zu entwickeln.

0 Lernen, Verarbeiten, Transferieren

Digitale Medien unterstiitzen Schiilerinnen und Schiiler
beim Lernen. Je nach Lerntyp, Alter der Lernenden,
Fach oder Aufgabenstellungen kommen andere Instru-
mente zum Einsatz. Mit der Zeit entscheiden Schiilerin-
nen und Schiiler selbstdndig, welche Hilfestellungen
sie einsetzen wollen, um effizient zu lernen.



¥ Sieben
Handlungsfelder

© Auswihlen
Beurteilen
Vorbeugen

©® Kommunizieren
Kooperieren

© Recherchieren
Ordnen
Visualisieren

O Prisentieren
Publizieren

© Interagieren
Strukturieren
Programmieren

O Kreieren
Komponieren
Gestalten

@ Lernen
Verarbeiten
Transferieren

Dimensionen =2

= Datensicherheit
= Urheberrecht

= Nutzung von Kommunikationsmedien
= Kooperationswerkzeuge

= Nutzung von Informationsquellen
= QOrdnen von Informationen
Visuelle Aufbereitung von Informationen

= Nutzung von Textverarbeitung

= Nutzung von Présentationsgeraten
und -software

= Publizieren im Netz

Benutzeroberflachen und Dateimanagement
Standardfunktionen

Hardware-Architektur

Nutzung von Tabellenkalkulationsprogrammen
Umgang mit Dateiformaten

Grundlagen der Programmierung

= Nutzung von Zeichnungs- und
Bildbearbeitungsprogrammen

= Herstellung von bewegten Bildern

= Nutzung von Audioprogrammen

= Digitales Instrument als Ausdrucksmittel

= Digitale Lernhilfen zum Uben
= Aufbau von Wissen mit Tutorials

= \Wissenskonstruktion in digitalen
Lernumgebungen

Reflexion

= Wirkung von Kommunikationsmedien
= Netiquette



c Auswahlen, Beurteilen, Vorbeugen

Zyklus 1
Kindergarten Unterstufe
— 1
Datensicherheit: ... kénnen sich mit eigenem Login
Die Schiilerinnen und Schiiler... anmelden und mit Passwértern und
personlichen Informationen be-
wusst umgehen.
Urheberrecht: ... wissen, dass eigene Werke und
Die Schilerinnen und Schiiler... Werke anderer durch das Gesetz

geschutzt sind.

Reflexion
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Zyklus 2 Zyklus 3

7-9. Klasse 7-9. Klasse 7-9. Klasse
Kompetenzniveau I Kompetenzniveau Il Kompetenzniveau lll

.. kénnen mit Passwortern und per- ... kénnen eigene sichere Passworter ... kdnnen eigene sichere Passworter ... kennen Grundprinzipien zur Ent-
sonlichen Informationen bewusst entwickeln und mit persénlichen entwickeln und kennen verschiede- schlisselung unbekannter Codes
umgehen und kénnen Botschaften Informationen verantwortungsvoll ne kryptographische Methoden zur (Hackerangriffe) und leiten daraus
verschlisseln. umgehen. Verschlusselung von Daten. Massnahmen zum Schutz eigener

Daten ab.

.. kennen die Grundzlge des Urhe- ... beachten beim Verwenden fremder ... kennen das Konzept von Creative
berrechts, sind daflr sensibilsiert Werke (z.B. Text, Bild, Video, Audio) Commons und anderer Lizenzie-
und kénnen Quellen verwendeter das Urheberrecht und kénnen rungsmodelle.

Bilder und Texte angeben. zwischen geschitzten und nicht

geschitzten Werken unterscheiden
und Quellen adaquat verwenden.

7



9 Kommunizieren, Kooperieren

Zyklus 1
1
Nutzung von Kommunikationsmedien: ... kénnen mit verschiedenen Kommu-
Die Schilerinnen und Schiiler... nikationsmedien (z.B. Brief, E-Mail,
SMS, Telefon, Videotelefonie) eine
Botschaft Gbermitteln.
Nutzung von Kooperationswerkzeugen: ... kénnen einfache Regeln im Hinblick
Die Schlerinnen und Schuiler... auf kooperatives Lemnen im Netz

einhalten (z.B. Benennung von
Dateien, Speicherorte).

Reflexion

Wirkung von Kommunikationsmedien:
Die Schlerinnen und Schiiler...

Netiquette:
Die Schilerinnen und Schiiler...

8 Padagogische Hochschule FHNW



Zyklus 2 Zyklus 3

7-9. Klasse 7-9. Klasse 7-9. Klasse
Kompetenzniveau | Kompetenzniveau Il Kompetenzniveau lll

.. kénnen traditionelle und altersge-
rechte netzbasierte Kommunika-
tionsformen nutzen.

.. kénnen bei arbeitsteiligen Auftra-
gen Regeln zur Benennung von
Dateien oder Speicherorten einhal-
ten und verschiedene Arbeitser-
gebnisse zu einem gemeinsamen
Produkt am Computer zusammen-
flhren.

.. kédnnen sich an der Kommunikation

Uber Social Media-Plattformen be-
teiligen.

.. kénnen in einem Netzwerk Doku-

mente bearbeiten und dabei eigene
Arbeitsschritte fir die andern Betei-
ligten sichtbar machen.

.. kénnen verschiedene netzbasierte
Medien zur Kommunikation und
zum Datenaustausch nutzen.

.. kdnnen die Moglichkeiten von
netzbasierten Plattformen zum
Austausch und gemeinsamen
Wissensaufbau einsetzen.

.. kennen das Grundprinzip und die

Funktionsweise der Informations-
und Kommunikationstechnik, die
weltweite und digitale Kommu-
nikation ermdglicht (Backbone,
Internet-Knoten (Network Access
Points), Paketierung, IP, u.a.).

.. kénnen kooperative Werkzeuge
anpassen und fir gemeinsames
Arbeiten, Meinungsaustausch,
Kommunikation sowie zum Publi-
zieren einsetzen (z.B. Blog, Wiki).

©



e Recherchieren, Ordnen, Visualisieren

Anwendung

Nutzung von Informationsquellen:
Die Schilerinnen und Schiiler...

Ordnen von Informationen:
Die Schilerinnen und Schiiler...

Visuelle Aufbereitung von Informationen:
Die Schilerinnen und Schiiler...

Reflexion
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Zyklus 1

Kindergarten Unterstufe

.. entwickeln Neugierde flr Sachfra-

gen und kénnen die zur Verfligung
stehenden Medien zum Entdecken
der Umwelt (z.B. Sachbucher, Apps,
CD-ROMs, interaktive Sachbticher)
nutzen.

.. kédnnen mit digitalen Mitteln Bilder

zu Begriffen und Geschichten
malen.

.. kédnnen einfach strukturierte und

altersgerechte digitale Informa-
tionsquellen (im Internet, lokal
installiert, als App) nutzen.

.. kénnen Verbindungen herstellen

zwischen einer Aufgabenstellung
und den Inhalten altersgerechter
Webseiten oder Apps.

.. kdnnen mit digitalen Mitteln Bilder

zu Begriffen und Geschichten erstel-
len (zeichnen, malen, fotografieren).




Zyklus 2

.. kennen elementare Suchstrategien
flr die Informationsbeschaffung im
Internet und kénnen diese anwen-
den.

.. kénnen Inhalte von Suchresultaten
ordnen und zusammenfassen.

.. kénnen Textaussagen gezielt mit
selber erstellten Bildern (Computer-
zeichnungen, Scans, digitale Fotos)
oder mit Bildern aus dem Netz un-
terstitzen.

Zyklus 3

7-9. Klasse

Kompetenzniveau |

.. kennen unterschiedliche Suchstra-

tegien fur die Informationsbeschaf-
fung im Internet und kénnen diese
anwenden.

.. kédnnen Inhalte aus unterschiedli-

chen Quellen ordnen und zusam-
menfassen.

.. kdnnen digitale Werkzeuge verwen-

den, um Erkenntnisse bildhaft dar
zustellen (z.B. Mindmaps, Concept-
maps, Tabellen, Diagramme).

7-9. Klasse
Kompetenzniveau Il

.. kénnen effiziente Suchstrategien

im Internet einsetzen und verfiigen
Uber ein Repertoire an vertrauens-
wirdigen Informationsquellen im
Netz.

.. kénnen themen- und/oder fachspe-

zifische Informationsquellen im
Netz gezielt ordnen und organisie-
ren.

.. kénnen gezielt Bilder und andere vi-

suelle Elemente zur Erganzung von
Texten einsetzen.

7-9. Klasse
Kompetenzniveau lll

.. kennen grundlegende Sortier- und

Suchalgorithmen zum Verstandnis
von Suchmaschinen.

.. kénnen digitale Werkzeuge (z.B.

Social Bookmarking, Mindmap- und
Conceptmap-Programme) zum Ord-
nen von Suchresultaten und deren
Inhalte nutzen.

.. kénnen gezielt Aussagen von

Texten in grafische Elemente trans-
ferieren.

.. kénnen Suchresultate bezuglich
Verstéandlichkeit, Vertrauenswrdig-
keit, Aktualitat, versteckten Werbe-
oder anderen Botschaften verglei-
chen.

.. wissen, dass digitale Daten mani-
pulierbar sind, und kennen Verhal-
tensweisen flr den Umgang mit
problematischen Inhalten im Netz.

.. kénnen die Herkunft von Informati-

onen aus dem Internet (z.B. Web-
seiten, E-Mail, Social Media) erken-
nen sowie Zuverlassigkeit und In-
tention der Quellen beurteilen.

.. kennen unterschiedliche Formen

der Datenmanipulation und kennen
Verhaltensweisen fir den Umgang
mit problematischen Inhalten im
Netz.

.. kdnnen die Zuverlassigkeit,

Glaubwirdigkeit und Relevanz
einer Information beurteilen.

.. kennen rechtliche Aspekte im

Zusammenahng mit Up- und
Downloads im Netz sowie Instal-
lationen von Programmen und
respektieren die entsprechenden
Regeln.

.. kennen Organisations- und

Finanzierungsformen von Medien-
angeboten und deren Konsequen-
zen.

n



0 Prasentieren, Publizieren

Zyklus 1

Kindergarten Unterstufe

.. kénnen mit digitalen Medien
Woérter, Satze und kurze Texte
schreiben.

Anwendung

.. kénnen die zur Verflgung stehen-
den ICT-Mittel (z.B. Digitalkamera,
Tablet, Computer, Beamer, Drucker)
nutzen, um Arbeitsergebnisse in
der Klasse/Schule 6ffentlich zu ma-
chen.

Reflexion
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Zyklus 2

.. kdnnen mit digitalen Medien
zusammenhéngende Texte schrei-
ben, Korrekturfunktionen nutzen
und einfache Formatierungen
vornehmen.

.. kdnnen geeignete Geréte (z.B.
Beamer, interaktive Wandtafel,
Visualizer) und Programme zur Pra-
sentation von Arbeitsergebnissen
einsetzen.

.. kénnen Medieninhalte unter Quel-
lenangabe weiterverwenden und in
die fir die schulische Verwendung
vorbereiteten Strukturen im Netz
veroffentlichen (z.B. Blog, Websei-
tengenerator, WWebquest).

Zyklus 3

7-9. Klasse

Kompetenzniveau |

.. kédnnen die Moglichkeiten eines

Textverarbeitungsprogrammes zur
Erstellung von komplexeren Texten
nutzen.

.. kébnnen mit den entsprechenden

Programmen auf unterschiedlichen
Geraten (z.B. Notebook, Tablet)
Prasentationen erstellen und dabei
Text, Bild und Ton einbinden.

.. kdnnen Medieninhalte unter Quel-

lenangabe weiterverwenden und
eigene Texte, Bilder und Tondoku-
mente in die fir schulische Verwen-
dung vorgesehenen Plattformen
verdffentlichen.

7-9. Klasse
Kompetenzniveau Il

.. kdnnen mit digitalen Medien

inhaltlich, grafisch und von der
Struktur her anspruchsvolle schrift-
liche Arbeiten erstellen.

.. kédnnen unterschiedliche Présen-

tationssoftware und passende
Gerate (z.B. Beamer, interaktive
Wandtafel, Visualizer) situationsge-
recht einsetzen.

.. kénnen mit eigenen und fremden

Inhalten Medienbeitrage herstellen
und unter Berlcksichtigung der
rechtlichen Rahmenbedingungen
im Netz veroffentlichen.

7-9. Klasse
Kompetenzniveau lll

.. kdnnen mit digitalen Medien inhalt-

lich, grafisch und von der Struktur
her anspruchsvolle schriftliche
Arbeiten erstellen und Formatvorla-
gen nutzen.

.. kénnen inhaltlich, grafisch und

von der Struktur her anspruchsvolle
Prasentationen erstellen.

.. kennen einfache Komprimierungs-

verfahren (z.B. Lauflangen-Codie-
rung).

.. kénnen Geschichten und Sach-
informationen in unterschiedlichen
Darstellungsformen prasentieren.

.. kénnen unterschiedliche Text-
layouts und grafische Elemente ge-
zielt und zum Text passend
einsetzen.

.. kennen Grundlagen wirkungsvoller
Prasentationen (z.B. Titel, Struktu-
rierung, Fokussierung auf zentrale
Aussagen).

.. kénnen unterschiedliche Darstel-

lungsformen von Textsorten

(z.B. Geschichten, Dialoge, Sach-
verhalte, Gedichte) gestalten,
analysieren und bewerten.

.. kénnen Grundregeln fir das Gestal-

ten wirkungsvoller Dokumente an-
wenden.

.. kennen Kriterien guter Prasentatio-

nen und kénnen die Maéglichkeiten
von Présentationssoftware entspre-
chend nutzen.

.. kénnen die geeignete Darstellungs-

form fir eine Textsorte gestalten
und begriinden.

.. kénnen die Wirkung von Texten

durch gezieltes Layout und be
wusst eingesetzte grafische Ele-
mente unterstitzen (z.B. Bewer-
bungsschreiben, Plakate).

.. kennen Kriterien guter Prasenta-

tionen und kénnen diese auf
eigene und fremde Werke an-
wenden.

.. kénnen Prasentationen mit digita-

len Medien gezielt durch Stimme,
Gestik, Mimik und den Einsatz von
anregendem Anschauungsmaterial
erganzen.



6 Interagieren, Strukturieren, Programmieren

Benutzeroberflaichen und Dateimanagement:
Die Schlerinnen und Schiiler...

Standardfunktionen:
Die Schlerinnen und Schuiler...

Hardware-Architektur:
Die Schilerinnen und Schiiler...

Nutzung von Tabellenkalkulationsprogrammen:
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Umgang mit Dateiformaten:
Die Schlerinnen und Schiiler...

Grundlagen der Programmierung:
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Reflexion
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Zyklus 1

m

.. kénnen digitale Gerate korrekt ein-
und ausschalten, Programme und
Apps starten und beenden und
sich in der Navigation von alters-
gerechter Kindersoftware zurecht-
finden.

.. kébnnen die im Unterricht eingesetz-
ten digitalen Medien korrekt benen-
nen und verfligen Uber ein grundle-
gendes Repertoire an Befehlen und
Tatigkeiten (z.B. tippen, wischen,
klicken) zur Nutzung der Program-
me und Geréte.

.. kénnen Dinge nach selbst gewéhl-
ten Eigenschaften ordnen, damit
sie ein Objekt mit einer bestimm-
ten Eigenschaft schneller finden
(z.B. Farbe, Form, Grésse).

.. kénnen digitale Gerate korrekt

ein- und ausschalten, Programme
und Apps starten und beenden,
Dateien speichern und wieder-
finden.

.. kénnen die im Unterricht eingesetz-

ten digitalen Medien korrekt benen-
nen und beherrschen basale Befeh-
le und Tatigkeiten (z.B. markieren,
kopieren, I6schen) zur Nutzung der
Programme und Gerate.

.. kénnen Ubliche Ein- und Ausgabe-

geréate benennen.

.. kénnen Daten aus ihrem Alltag

in Listen und Tabellen erfassen
(in Papierform).

.. kennen den Unterschied zwischen

Text-, Bild- und Audiodateien auf
ihrem Computer und kénnen diese
miteinander kombinieren.

.. kénnen die vorhandenen digitalen
Gerate sorgféltig verwenden.

.. kénnen auf verschiedene Art und
Weise Bilder erstellen.

.. kénnen unterscheiden zwischen
Handlungen mit und ohne digitale
Medien (z.B. Spielen, Zeichnen,
Geschichten horen).

.. kénnen die vorhandenen digitalen

Gerate sorgféltig verwenden und
bereitstellen.

.. kénnen die Grundprinzipien von

Raster- und Vektorgrafiken erken-
nen.

.. kénnen erkennen, benennen und

begriinden, welche Problemkate-
gorien von Computern besser
als von Menschen geldst werden
kénnen (und umgekehrt).

.. kénnen Unterschiede zwischen

Handlungen mit und ohne digitale
Medien wahrnehmen und benen-
nen (z.B. Spielen, Zeichnen,
Geschichten horen).



Zyklus 2

Zyklus 3

7-9. Klasse 7-9. Klasse 7-9. Klasse
Kompetenzniveau | Kompetenzniveau Il Kompetenzniveau lll

.. kénnen Dateien in einer einfachen
Struktur verwalten, sich auf der Be-
nutzeroberflache der verwendeten
Geréte zurechtfinden und Anpas-
sungen vornehmen (z.B. Verknlp-
fungen erstellen, Sprachwahl &n-
dern).

.. kénnen digitale Medien korrekt
benennen und verfligen tber ein
grundlegendes Repertoire an
Befehlen und Tatigkeiten zur
Nutzung der unterschiedlichen
Programme und Geréte.

.. kénnen die wesentlichen Bestand-
teile eines Computers benennen.

.. kennen das Grundprinzip von
Tabellenkalkulationsprogrammen
(z.B. Zeilen, Spalten und Tabellen)
und kénnen dies flr Sortier- und
einfache Rechenfunktionen einset-
zen.

.. wissen, dass verschiedene Datei-
formate existieren und kdnnen
Bild-, Text-, Audio- und Video-
formate unterscheiden.

.. kennen einfache Programmierkon-
zepte und kénnen diese in stufen-
gerechter Programmiersprache an-
wenden (z.B. AgentSheets/Agent-
Cubes, Mindstorm, Logo, Scratch).

.. sind sich der Gefahren bewusst,

.. kénnen die vorhandenen digitalen
Gerate eigenverantwortlich und
sachgerecht verwenden.

.. kénnen die Grundprinzipen der
Codierung (Bits und Bytes) verste-
hen.

.. kénnen aus vorgegebenen oder
auch selbst gewahlten Situationen
Modelle bilden (z.B. Objekte,
Eigenschaften, Methoden und
Ablaufe beschreiben).

.. kdnnen den Einsatz digitaler
Medien begriinden und sind sich
Uber die Auswirkungen von Com-
puter und Internet auf ihren Alltag
bewusst.

.. kénnen Organisationsstrukturen zur

Datenverwaltung anlegen.

.. kénnen die im Unterricht eingesetz-

ten Programme und Handlungsvor
génge korrekt benennen und die
betriebssystem- und programmspe-
zifischen Funktionen nutzen.

.. kénnen mit peripherer Hardware

umgehen.

.. kennen Verfahren, um Daten als

Diagramme darzustellen.

.. kénnen Bild- und Audiodateien so

aufbereiten und abspeichern, dass
sich diese in Prdsentationen einbin-
den lassen.

.. kennen erweiterte Programmier-

konzepte und kénnen diese gezielt
in stufengerechter Programmier-
sprache anwenden.

.. sind sich der Gefahren von Viren,

Wilrmern und Hackerangriffen
bewusst.

.. kdnnen einfache geometrische

Figuren algoritmisch zeichnen.

.. kénnen bestehende Lésungswege

(z.B. aus der Mathematik) modular
und algorithmisch exakt beschrei-
ben und einer einfachen Program-
miersprache (z.B. Scratch, XLogo)
umsetzen.

.. kénnen den Einsatz digitaler

Medien begriinden und sind sich
Uber die Auswirkungen von Com-
puter und Internet auf die Gesell-
schaft bewusst (Themen: Digital
Gap, Gender, Chancengleichheit).

.. kdnnen Organisationsstrukturen

zur Datenverwaltung anlegen und
die Méglichkeiten der Benutzer-
oberfldche der Gerate so nutzen,
dass die Arbeitsablaufe effizient
sind.

.. kénnen Programme und Hand-

lungsvorgange korrekt benennen
und die betriebssystem- und pro-
grammspezifischen Funktionen zur
effizienten Organisation und Ge-
staltung von Arbeitsergebnissen
nutzen.

.. wissen, wie einfache Bestandteile

der Hardware-Architektur ausge-
baut und ersetzt werden.

.. kénnen die Syntax von Tabellenkal-

kulations-programmen verstehen,
Formeln und Funktionen nachvoll-
ziehen und eigene Formeln erstel-
len.

.. kénnen Bild- und Audiodateien so

aufbereiten und abspeichern, dass
sich diese in Prasentationen einbin-
den oder im Netz veroffentlichen
lassen.

.. kdnnen selbstentdeckte Losungs-

wege flr einfache Probleme in
Form von laufféahigen und korrekten
Computerprogrammen mit Schlei-
fen, bedingen Anweisungen und
Parametern formulieren.

die fur Daten, Computer und
Netzwerk bestehen, und kénnen
Sicherheitsregeln und Abwehr-
strategien anwenden.

.. kdnnen grundlegende mathema-

tische Phanomene informatisch
abbilden.

.. kdnnen die Komplexitat und damit

die technische Umsetzbarkeit ver-
schiedener Losungswege flr ein
Problem erkennen, beschreiben
und vergleichen.

.. kénnen den Einsatz digitaler

Medien begriinden und sind sich
Uber die Auswirkungen von Com-
puter und Internet auf die Gesell-
schaft bewusst (Themen: Green IT,
Nachhaltigkeit, Chancengleichheit,
Gender).

.. kdnnen Systematik und Referenz-

modelle der Hardware-Architektur
verstehen.

.. kdnnen Tabellenkalkulationspro-

gramme als Grundlage zur Erstel-
lung von Datenbanken nutzen.

.. kdnnen spezifische Prinzipien der

Programmierung bei der Lésungs-
suche und beim Schreiben von
Computerprogrammen/Unterpro-
grammen einsetzen.

.. kdnnen spezifische Prinzipien der

Programmierung bei der Losungs-
suche und beim Schreiben von
Computerprogrammen/Unter-
programmen einsetzen.

.. kdnnen Systeme entwerfen, die

trotz Grenzen der IT (z.B. beschrank-
ter Speicherplatz, beschrankte
Geschwindigkeit, Rundungsfehler
bei Fliesskommazahlen) die gege-
bene Problemstellung l6sen.

.. kdnnen Funktion und Bedeutung

der Medien fur Kultur, Wirtschaft
und Politik beschreiben und dar-
legen, wie gut einzelne Medien
diese Funktion erfillen (z.B. Mani-
pulation, technische Abhéngigkeit,
Medien als vierte Gewalt).



@ Kreieren, Komponieren, Gestalten

Anwendung

Nutzung von Zeichnungs- und
Bildbearbeitungsprogrammen:
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Herstellung von bewegten Bildern:
Die Schilerinnen und Schiiler...

Nutzung von Audioprogrammen:
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Digitales Instrument als Ausdrucksmittel
Die Schiilerinnen und Schiiler...
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Zyklus 1

Kindergarten Unterstufe

.. kénnen mit den Grundfunktionen
einfacher Zeichnungs- und Mal-
werkprogrammen oder Apps eine
digitale Zeichnung erstellen.

.. kénnen mit elektronischen Medien
(z.B. Smartphone, Tablet, Key-
board) musikalisch experimentie-
ren.

.. kénnen mit einfachen Zeichnungs-

und Malwerkprogrammen oder
Apps eine digitale Zeichnung erstel-
len.

.. kénnen verschiedene Gerate

(z.B. Computer und Tablets) zur
Aufnahme von Ténen und Klédngen
einsetzen.

.. kennen ausgewahlte Musiksoft-

ware/Apps und kénnen diese
erkunden, testen und fir musika-
lische Aufgaben einsetzen.




Zyklus 2

Zyklus 3

7-9. Klasse 7-9. Klasse 7-9. Klasse
Kompetenzniveau | Kompetenzniveau Il Kompetenzniveau lll

.. kénnen digitale Bilder mit einfa-
chen digitalen Werkzeugen zur
Bildverfremdung bearbeiten und
veréndern.

.. kdnnen mit Hilfe von digitalen
Geréten oder Stop-Motion-Anima-
tionen (z.B. Kamera, Handy, Tablet)
Geschichten erzahlen.

.. kénnen mit Audioprogrammen und
Apps einfache Bearbeitungsschrit-
te von Tonaufnahmen machen und
vorgefertigte Klangelemente
(«Samples») zu eigenen Komposi-
tionen zusammensetzen.

.. kénnen Klange aus der Umwelt
elektronisch aufnehmen, verdndern
und damit musikalisch experimen-
tieren.

.. kénnen die Arbeit mit \Werkzeugen

fur vorgegebene Bildverfremdun-
gen (z.B. Online-Tools, Filter, Apps)
mit eigensténdigen Bildbearbei-
tungsschritten kombinieren.

.. kénnen eigene Videoaufnahmen

machen und mit einfacher Video-
schnitt-Software bearbeiten.

.. kdnnen mit Hilfe von Audioprogram-

men und Apps einfache Kompositio-
nen erstellen und mit vorgefertig-
tem und eigenem digitalen Audio-
material kleine Musikprojekte reali-
sieren.

.. kénnen Klange aus der Umwelt

elektronisch aufnehmen, verdndern
und damit musikalisch experimen-
tieren.

.. kénnen komplexe Zeichnungs- und

Bildbearbeitungsprogramme nut-
zen, um eigenstandige Bildverande-
rungen und -kompositionen zu er-
stellen.

.. kénnen ein selbst erstelltes und

bearbeitetes Video im Netz prasen-
tieren (z.B. Homepage, Youtube).

.. kennen das Prinzip der Umwand-

lung analoger Signale in digitale
(und umgekehrt) und kdnnen mit
diesem Wissen Audioaufnahmen
machen.

.. kdnnen ein Klangarrangement mit

Instrumenten und elektronischen
Klangqguellen umsetzen.

.. kennen den Unterschied zwischen

Raster- und Vektrografiken und das
Prinzip der Skalierbarkeit und kén-
nen effizient mit unterschiedliche
Bildformaten umgehen.

.. kdnnen kleine Videoprojekte (z.B.

Film, Stop-Motion) vom Drehbuch
Uber Aufnahme und Schnitt bis zur
Publikation realisieren.

.. kennen das Prinzip der Daten-

kompression bei Audioidaten und
kénnen effizient mit unterschied-
lichen Audioformaten umgehen.

.. kénnen Bild- und Tonmanipulatio-
nen nachvollziehen.

.. kennen die Grundprinzipien des
Copyrights fur ihre personliche
kreative Arbeit.

.. wissen, dass Bild- und Tonmanipu-

lationen problematisch sein kdnnen
(z.B. ehrverletzende Wirkung).

.. kennen die Folgen der Piraterie fur

Kunstschaffende.

.. kdnnen Bild- und Tonmanipulatio-

nen erkennen und ihre Wirkung
einschatzen.

.. kennen Plattformen fir Creative

Commons und nutzen sie verant-
wortungsvoll fir eigene klnstleri-
sche Erzeugnisse.

.. kénnen Bilder, Téne und Klange

in ihrer Aussagekraft gezielt veran-
dern.

.. kénnen eigene Werke als Creative

Commons verdffentlcihen und an-
deren zur Verfligung stellen.



0 Lernen, Verarbeiten, Transferieren

Zyklus 1
Kindergarten Unterstufe
Anwendung I
.. kénnen spielerische, digitale Lern- ... kénnen sich bei altersgerechten
angebote nutzen (z.B. Apps, Web- digitalen Lernangeboten selb-
seiten, Lernsoftware). stéandig anmelden und diese durch-

arbeiten.

.. kénnen einfache, altersgerechte
Lerntutorials nutzen (z.B. Video-
anleitung auf Youtube oder Apps).

Reflexion
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Zyklus 2 Zyklus 3

7-9. Klasse 7-9. Klasse 7-9. Klasse
Kompetenzniveau I Kompetenzniveau Il Kompetenzniveau lll

.. kénnen sich bei altersgerechten
digitalen Lernangeboten selbstéan-
dig anmelden, diese durcharbeiten
und/oder einfache digitale Ubungs-
formen zur Vertiefung von Lernin-
halten erstellen.

.. kénnen verschiedene, altersgerech-
te Lerntutorials nutzen (z.B. Video-
anleitung auf Youtube oder Apps).

.. kdnnen gesammelte Informationen
in eine digitale Form bringen, die
sie beim Lernen unterstitzt.

.. kédnnen vorgefertigte digitale Lern-

hilfen zum Festigen und Trainieren
von Inhalten verwenden.

.. kdnnen selbsténdig verschiedene,

altersgerechte Lerntutorials nutzen
(z.B. Videoanleitung auf Youtube
oder Apps).

.. kbnnen gesammelte Information

mit digitalen Medien aufbereiten.

.. kénnen vorgefertigte digitale Lern-

hilfen zum Festigen und Trainieren
von Inhalten verwenden und mit
geeigneten Werkzeugen eigene
Ubungsformen erstellen.

.. kdnnen eigene Lerntutorials erstel-

len (z.B. Videotutorial, Lernfilm).

.. kdnnen gesammelte Information

mit digitalen Medien aufbereiten
und mit vorhandenem Wissen ver-
knipfen, um daraus neues Wissen
zu konstruieren.

.. kénnen Programme, Apps und digi-
tale Gerate (z.B. Aufnahmegeréate)
als Lernhilfe wahrnehmen und bei
Bedarf einsetzen.

.. kénnen unterschiedliche Lern-
medien (z.B. Apps, Blcher, CD-
ROM, Arbeitsblatt) miteinander
kombinieren und selbsténdig eine
kleine Lernumgebung unter Einbe-
zug digitaler Medien erstellen

(z.B. digitales Portfolio, digitales
Lerntagebuch).

.. kénnen digitale Medien zur Organi-

sation des eigenen Lernprozesses
nutzen.

.. kénnen unterschiedliche Lern-

medien miteinander kombinieren
und selbsténdig eine medienge-
stlitzte Lernumgebung aufbauen.

.. kénnen digitale Medien zur Organi-

sation des eigenen Lernprozesses
verwenden und den Nutzen fir den
Lernprozess abschatzen.

.. kdnnen selbstandig eine medienge-

stutzte und auf ihre Lernbedurfnis-
se angepasste Lernumgebung
(PLE) erstellen.

.. kénnen selbstandig eine Lernum-

gebung aufbauen, unterhalten,
weiterentwickeln, mit andern teilen
und sich austauschen.
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