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Liebe Lehrerinnen und Lehrer,

das Lehren und das Lernen hat sich in den vergangenen Jahren durch neue
Méglichkeiten und véllig neue Herausforderungen stark gewandelt. Schulische
Bildung reagiert nicht nur auf Verédnderungen und Wandel. Schulische Bildung
ist das Fundament, auf dem nachhaltige, sinnvolle, gerechte und zukunfts-
féahige gesellschaftliche Entwicklungen aufbauen. Auch die letzten Jahre
haben verdeutlicht, wie wichtig die Digitalisierung unserer Schulen ist und
wie entscheidend die planvolle digitale Transformation von Bildungsprozessen
bleiben wird. So haben wir inzwischen 97 Prozent der Schulen in Hessen giga-
bitfédhig angeschlossen. Eine weitere wichtige und herausfordernde Aufgabe
der schulischen Bildung besteht darin, gezielt die Kompetenzen zu férdern,
die fiir eine nachhaltige Entwicklung in einer globalisierten und komplexen
Welt notwendig sind, und dabei die Interessen von Okonomie und Okologie
zu vereinen.

Mit dem neuen Unterrichtsfach Digitale Welt reagieren wir auf die Heraus-
forderungen einer sich wandelnden Welt. Nach einer erfolgreichen Pilotphase
ist das Fach Digitale Welt in den erweiterten Schulversuch (ibergegangen
und bezieht die Jahrgangsstufen 5 und 6 sowie Schulen aller hessischen Schul-
amtsbezirke und aller weiterfiihrenden Schulformen ein. Das neue Unter-
richtsfach ist so konzipiert, dass es das interdisziplindre Potenzial der MINT-
Fécher (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft und Technik) konsequent
weiterdenkt und Uber die jeweiligen Fachgrenzen hinaus nach Lésungen fir
reale, lebenswirklichkeitsbezogene Herausforderungen strebt. Um dieses Ziel
zu erreichen, werden in dem neuen Fach viele Méglichkeiten genutzt, die
sich durch die Digitalisierung und das féchervernetzte Denken fir eine nach-
haltige Entwicklung unserer Gesellschaft ergeben.
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Armin Schwarz
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Kultus, Bildung und Chancen

Prof. Dr. Kristina Sinemus
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Gemeinsames Ziel des Hessischen Ministeriums fir Digitalisierung und
Innovation und des Hessischen Ministeriums fiir Kultus, Bildung und Chancen
ist es, Schulen in die Lage zu versetzen, alle Schiilerinnen und Schiiler an die
digitale Welt heranzufiihren und sie vollumfénglich auf das Arbeitsleben vor-
zubereiten. Aus diesem Grund ist die Bedeutung des neuen Schulfachs im
Rahmen der digitalen Gesamtstrategie des Landes Hessen hervorzuheben.
Denn digitale Bildung nimmt bei der Digitalstrategie ein zentrales Hand-
lungsfeld ein. Um digitale Technologien erfolgreich und sicher nutzen zu
kénnen, brauchen Menschen digitale Kompetenzen. Die Einfihrung eines
solchen interdisziplindren Unterrichtsfachs ist daher ein zukunftsweisender
Schritt flir das hessische Bildungssystem und bundesweit beispielgebend.

Die Informatik eréffnet faszinierende Mdéglichkeiten fiir wissenschaftliches
Arbeiten und gesellschaftlichen Fortschritt. Junge Menschen sollen deshalb
frihzeitig befdhigt werden, informationstechnische Prozesse zu verstehen
und aktiv mitzugestalten, damit sie am Weltgeschehen und Weltgestalten
nicht nur konsumierend, sondern auch schopferisch und mindig reflektierend
teilhaben kénnen. Denn um einen echten Diskurs (iber die gesellschaftlich-
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kulturellen Auswirkungen digitaler Transformation fihren zu kénnen, reicht die
bloBe Anwendungsféhigkeit nicht aus. Es missen zugrundeliegende Wirk-
mechanismen durchdrungen werden, wobei die Schnittstellen zur Okologie und
Okonomie ebenso von Interesse sind wie ethische Fragen und Themen der
Medienkompetenz.

Die Pilotschulen der ersten Stunde haben dieses Konzept durch ihre Pionier-
arbeit bereits mit Leben gefillt, gleichzeitig Grenzen und Potenziale auf-
gezeigt, Ideen in der Praxis erprobt und weiterentwickelt. Diese wertvollen
Erfahrungen wurden evaluiert und flieBen kontinuierlich in den erweiterten
Schulversuch und in die vorliegende Handreichung ein. Auf diesem Weg wird
sichergestellt, dass lhnen mit dieser Handreichung eine praxisbezogene
Orientierungshilfe zur Verfligung steht, die konkrete Antworten auf alltdgliche
Fragen gibt und Sie bei der Umsetzung des neuen Unterrichtsfachs Digitale
Welt tatkréftig unterstltzt. Bitte verstehen Sie die konzeptfillenden Beispiele
daher als Anregungen und Impulse und keineswegs als festgeschriebene
Inhalte. Der Schulversuch ist eine Einladung an Sie, Ihre padagogisch-didak-
tische Expertise aus Schule und Unterricht gezielt einzubringen und die
Perspektiven aus der Wissenschaft und der Bildungsverwaltung um lhren
schulpraktischen Blickwinkel zu erweitern, um so die Grundlagen des neuen
Unterrichtsfachs Digitale Welt mit- und weiterzuentwickeln. Jede fehlende
Vorgabe kénnen Sie gerne als Experimentier- und Innovationsraum verstehen,
der bewusst als Teil des Entwicklungsprozesses des neuen Unterrichtsfachs
gedacht ist.

Die Handreichung soll dazu beitragen, die Herausforderungen bei der Er-
probung des neuen Unterrichtsfachs zu bewéltigen. Hierzu zéhlen die inhaltliche
Ausgestaltung, die Konzeption und Umsetzung von kreativen und kollabora-
tiven Lehr- und Lernprozessen sowie die Einrichtung einer zeitgemé&Ben Lern-
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umgebung. Dazu bietet sie weiterfihrende Informationen, konkrete Hilfe-
stellungen sowie praktische Hinweise und geht Hand in Hand mit der Qualifizie-
rung der Lehrkréfte, die das Fach Digitale Welt unterrichten.

Die vorliegende Version der Handreichung berticksichtigt die Entwicklungen
an hessischen Schulen in den Jahren 2020 bis 2024 ebenso wie die Erfahrun-
gen und Evaluationsergebnisse der Pilotphase in den Jahren 2022 bis 2024
und wird auch kinftig kontinuierlich aktualisiert und erweitert werden. Hierfir
nehmen wir lhre Riickmeldungen und Erfahrungsberichte aus der taglichen
Praxis weiterhin offen und dankbar entgegen.

Bis zur Entscheidung Uber die hessenweite Einfiihrung eines neuen Unter-
richtsfachs ist noch eine Wegstrecke zurlickzulegen. Die Erfahrungen, die
hierzu im Rahmen des Schulversuchs gemacht und strukturiert gesammelt
werden, werden den Fundus an Ideen zur Ausgestaltung und Umsetzung des
Unterrichts fortlaufend ausschérfen. In diesem Sinne danken wir lhnen schon
jetzt fur lhren wertvollen Beitrag zur Entwicklung des neuen Unterrichtsfachs
Digitale Welt, und wir wiinschen Ihnen bereichernde und richtungsweisende
Erkenntnisse mit Ihren Schilerinnen und Schilern.

o) Sk

Prof. Drg' ristina Sinemus
Hessische Ministerin fur
Digitalisierung und Innovation

Armin Schwarz
Hessischer Minister fiir
Kultus, Bildung und Chancen
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DAS UNTERRICHTSFACH DIGITALE WELT

Intention des Unterrichtsfachs

Die zunehmende Technologisierung und die Digitalisierung durchziehen
nahezu alle Lebensbereiche moderner Gesellschaften. Sie préagen unser be-
rufliches genauso wie unser privates Leben und verandern die Art und
Weise, wie wir leben, lehren und lernen. Entsprechend stellt eine der
.wesentlichen Herausforderungen unserer gegenwartigen Gesellschaft[...]
die Gefahr einer sozialen Teilung zwischen denjenigen dar, die an der kom-
petenten Nutzung der Informations- und Kommunikationstechniken teilha-
ben, und denen, die daran nicht teilhaben. Diese als digital divide’ (deutsch:
digitale Spaltung) gekennzeichnete Situation zu Uberwinden, ist fir die Zu-
kunftsfahigkeit Deutschlands von entscheidender Bedeutung.” (Gesellschaft
fur Informatik 2008: 3). Die Informatik als Wissenschaft und die damit ein-
hergehenden informatischen Kompetenzen sind hierbei die dahinterliegen-
den Triebfedern. Informatik verandert menschliches Wissen und die
Auffassung von unserer Welt. Dies hat Folgen fiir die demokratische Gesell-
schaft. Digitale Bildung im Sinne informatischer Bildung wird im Fach Digi-
tale Welt aus mehreren Perspektiven betrieben. Neben der Sicht auf die
faszinierenden Mdglichkeiten sind auch die Auswirkungen sowohl auf die
Individuen als auch auf die Gesellschaft insgesamt zu betrachten (vgl. Cas-
persen 2022: 191). Dies setzt voraus, dass junge Menschen befdhigt werden,
informatische Phanomene zu verstehen und - wenn wir sie nicht allein zu Re-
zeption und Konsum digitaler Inhalte ausbilden mochten - auch in die Lage
versetzt werden, informatische Systeme aktiv mitzugestalten.

Die bloBe Anwendungsfahigkeit reicht hierfur allerdings nicht aus, statt-
dessen miussen die zugrundeliegenden Mechanismen durchdrungen
werden (vgl. S. 7).
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Gleichzeitig gilt es, ,Schilerinnen und Schiler zur aktiven Gestaltung einer
okologisch vertraglichen, wirtschaftlich leistungsfahigen und sozial gerech-
ten Umwelt unter Berlcksichtigung globaler Aspekte, demokratischer
Grundprinzipien und kultureller Vielfalt zu befdhigen” (KMK 2007: 2). Dies
setzt eines der Nachhaltigkeitsziele der Vereinten Nationen um: die Bildung
fur nachhaltige Entwicklung. Es zielt auf eine hochwertige Bildung ab, die
Menschen befahigt, die Zukunft in einer globalisierten Welt aktiv, eigen-
verantwortlich und verantwortungsbewusst mitzugestalten. Dabei geht es
insbesondere darum, die drei Dimensionen Umwelt, Gesellschaft und Wirt-
schaft in ihrer Komplexitat und gegenseitigen Abhangigkeit zu verstehen.
Indem Inhalte aus dem Themenfeld der nachhaltigen Entwicklung auf
Grundlage der 17 Nachhaltigkeitsziele der Agenda 2030 in das neue Schul-
fach einbezogen werden, verbindet das Fach Digitale Welt zwei Séulen einer
zukunftsfahigen schulischen Bildung.

Abb. 1: Digitale vernetzte Welt

TECHNOLOGISCHE ~ GESELLSCHAFTLICH-
PERSPEKTIVE: ~ ~ DIGITALE =~ | TURELLE PERSPEKTIVE
WIE FUNKTIONIERT DAS? VEIwEELTTZTE ~ WIE WIRKT DAS?

~ Phanomene, Gegenstande
und Situationen :

' ANWENDUNGSBEZOGENE
. PERSPEKTIVE: WIE NUTZE ICH DAS?
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Zielsetzung des Unterrichtsfachs

Das Unterrichtsfach Digitale Welt wird im Schulversuch ab der Jahrgangs-
stufe 5 in allen Schulformen eingefihrt und soll fir Schilerinnen und Schiler
die fachlichen und individuellen Grundlagen legen, die digital gepragte
Welt zu verstehen und die Zukunft mitgestalten zu kénnen. Fir die Gestaltung
und fir eine kompetente Nutzung digitaler Systeme und Anwendungen ist
neben der Férderung personaler und methodischer Kompetenzen die Ver-
mittlung digitaler und grundlegender informatischer Kenntnisse zwingend
notwendig. Dies umfasst ein tiefergehendes Versténdnis von Technologien
und Geréaten sowie Wissen Uber deren Funktions- und Wirkungsweise.

Die Schilerinnen und Schiler erwerben in diesem Rahmen die grundlegen-
den Kompetenzen, um digitale Medien verantwortungsvoll zu nutzen und
sie gezielt zur Problemldsung einzusetzen, um erlerntes Wissen anwenden
und eigenstandig weiter vertiefen zu kédnnen. Die informatische Grundbil-
dung ist fur alle Schilerinnen und Schiler gleichermaBen wichtig. Deshalb
mussen die Unterrichtsthemen alters- und schulformangemessen didaktisch
so aufbereitet werden, dass sie von Schilerinnen und Schulern aller Schul-
formen bearbeitet werden kénnen. Gleichzeitig gilt es, die jeweiligen
Einheiten des neuen Schulfachs méglichst lebensnah, praktisch sowie bin-
nendifferenziert und zur Kollaboration geeignet zu gestalten. Die Behand-
lung der Lerninhalte erfolgt dabei interdisziplinar in Form eines
Spiralcurriculum. In dessen Zentrum befinden sich mit den Technologien,
Anwendungen und Wirkungen drei zentrale Perspektiven, die nicht fir sich
allein stehen, sondern eng miteinander verwoben sind. Mit einem Verstandnis
fur die Funktionsweisen von Technologien kénnen konkrete Anwendungs-
felder bestimmt werden, deren Wirkungsweisen sich analysieren lassen.
Bei dieser Wirkungsperspektive sind die individuellen (medialen) Bediirfnisse
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bedeutend, die in einen unmittelbaren Bezug zur 6kologischen und &ko-
nomischen Umwelt gestellt werden. Im Unterrichtsfach Digitale Welt werden
Inhalte der Informatik thematisch mit Zielsetzungen einer nachhaltigen Ent-
wicklung unserer Gesellschaft und wirtschaftlichem Verstéandnis verbunden.
In dieser Verbindung werden im Unterrichtsfach Digitale Welt nicht nur
praxisnahe und zukunftsrelevante Felder erschlossen, sondern vor allem Ver-
standnisgrundlagen geschaffen, wie digitale Technologien zur Losung von
okonomischen, 6kologischen und sozialen Problemstellungen beitragen
kénnen. GleichermaBen gilt es, hierbei die Lernenden auch fir die Grenzen
der Informatik zu sensibilisieren. So stehen digitale Systeme und Hardware
niemals fir sich, sondern sind immer an das Individuum und seine Handlun-
gen gekoppelt. Auf diese Weise sollen individuelle Sicherheitsbedirfnisse
aufgegriffen sowie Beriihrungsdngste und Hemmschwellen gegeniiber
technologischen Neuerungen zugunsten eines sachlich-kritischen Umgangs
abgebaut werden.

Durch die Betrachtung von Phdnomenen der digitalen, vernetzten Welt aus
den Perspektiven der Technologie, ihrer Anwendung und Wirkungsweisen
werden Schilerinnen und Schiler zu einer verstandigen, proaktiven, aber
auch kritischen Teilhabe an ihrer digitalen Umwelt befahigt und in diesem
Zusammenhang gleichzeitig auf die Anforderungen der Berufswelt vorbereitet.
In der Auseinandersetzung mit den Zielen fiir eine nachhaltige Entwicklung
erfahren sie, dass die Mitgestaltung der Gesellschaft zugunsten einer nach-
haltigen Entwicklung auch mit Hilfe digitaler Unterstiitzung moglich ist, und
erkennen, welche wirtschaftlichen Chancen die Digitalisierung fir jeden ein-
zelnen, betriebs- und volkswirtschaftlich bietet. Sie analysieren den globalen
Wandel, lernen globale EntwicklungsmaBBnahmen auf wirtschaftlicher,
sozialer und 6kologischer Ebene zu beurteilen, und erleben ihre eigene
Handlungsfahigkeit als partizipierender, Verantwortung tibernehmender Teil
der Gesellschaft.
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Inhalte und didaktische Uberlegungen

Alle Unterrichtsfacher sollen gemaB dem Kultusministerkonferenz (KMK)-
Strategiepapier ,Bildung in der digitalen Welt” (vgl. KMK 2016a) und der ergan-
zenden Empfehlung ,Lehren und Lernen in der digitalen Welt” (vgl. KMK 2021)
einen wichtigen Beitrag zur Vermittlung von Medienkompetenzen und Fahig-
keiten zum Anwenden und Bedienen digitaler Systeme leisten. Kenntnisse,
Kompetenzen und Fahigkeiten werden in dem Strategiepapier verbindlich
fur alle Lander der Bundesrepublik Deutschland konkretisiert. Gleicherma-
Ben wird gefordert, dass dies auch fir ,bewadhrte Konzepte informatischer
Bildung” (KMK 2016a: 11) gelten misse. Dementsprechend werden im Un-
terrichtsfach Digitale Welt die grundlegenden Kompetenzen zum Verstand-
nis informatischer Phdnomene vermittelt. Die Besonderheit des neuen Fachs
besteht darin, dass die gewonnenen Erkenntnisse der Anwendungs- und
Wirkungsperspektive auf die ethischen, 6konomischen, dkologischen und
sozialen Dimensionen nachhaltiger Entwicklung bezogen werden, um die
bestehenden Zielkonflikte bewerten und beurteilen zu kénnen und daraus
erste begriindete Handlungs- und Gestaltungsstrategien abzuleiten und an-
zubahnen (vgl. KMK 2016a: 95). Die dabei erforderlichen Kompetenzen las-
sen inhaltsbezogene und prozessbezogene Kompetenzen
differenzieren und orientieren sich dabei an den von der Gesellschaft fur In-
formatik verdffentlichten ,Grundsatzen und Standards fir die Informatik in
der Schule - Bildungsstandards fur die Sekundarstufe I” (vgl. Gesellschaft far
Informatik 2008: V). Die dort formulierten Kompetenzen werden durch die
interdisziplinaren Verschrankungen des Fachs Digitale Welt um den prozess-
bezogenen Kompetenzbereich ,Nutzen und Reflektieren” sowie den inhalts-
bezogenen Kompetenzbereich ,Ziele und Dimensionen einer nachhaltigen
Entwicklung” erweitert. Grundsatzlich werden diese Kompetenz-dimensio-
nen in der Praxis miteinander verschrankt.

sich in
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Die zu erwerbenden prozessbezogenen Kompetenzen
(,Fahigkeiten”) sind

e Kommunizieren und kooperieren,
e darstellen und interpretieren,

e modellieren und implementieren,
e strukturieren und vernetzen,

® begrinden und beurteilen (vgl. Gesellschaft fur Informatik 2008: 12 f.)
sowie

e nutzen und reflektieren.

Diese Kompetenzen sollen die Lernenden durch die Erfahrung informati-
scher Phanomene erwerben, die sich an ihrer digitalen Umwelt orientieren.

Als inhaltsbezogene Kompetenzen sind dies

e Algorithmen,

Informatiksysteme,
e Sprachen und Automaten,
e |nformation und Daten,

e [nformatik, Mensch und Gesellschaft
(vgl. Gesellschaft fur Informatik 2008: 12 f.), sowie

e Ziele und Dimensionen einer nachhaltigen Entwicklung
(Sustainable Development Goals der Agenda 2030).
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Die Inhalte werden jeweils in den Jahrgangsstufen 5 und 6 in einem Spiral-
curriculum aufgenommen und vertieft. Fir die Jahrgangsstufen sind jeweils
zwei Wochenstunden vorgesehen, was 56 Unterrichtseinheiten (UE) pro
Schuljahr entspricht. Die einzelnen Themenfelder sind stark miteinander ver-
woben, weshalb sich fir den Unterricht Themen und Inhalte ergeben, die
in den Abbildungen (Abb. 2 und 3) ndher erlautert werden. Verbleibende
Stunden kdnnen fiir aktuelle Themen der digitalen und globalisierten Welt
im Bereich der nachhaltigen Entwicklung aufgewendet werden.

Tab. 1: Inhalte und Leitfragen des Unterrichtsfachs Digitale Welt in den Jahrgangsstufen 5 und 6

Themenfeld

Computer liberall

Woraus bestehen

Computersysteme?
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Unterscheidung
Hardware/Software,

zentrale Hardware
Komponenten digitaler
Geréte,

Eingabe-Verarbeitung-Aus-
gabe-Prinzip (EVA-Prinzip)

Steckbrief zum Smartphone
(Arbeitsspeicher usw.)
entwerfen,

Sensoren und Aktoren,
Roboter.

Wo verwenden wir
Computersysteme?

Computersysteme im
Alltag,

Unterstltzungsfelder
digitaler Gerate (Kommuni-
kation, Lernen, Industrie,
Verwaltung usw.),

Sensoren und Aktoren
bei Geraten im Alltag,

Vergleich von Sensoren
und Aktoren bei
technischen Geraten mit
menschlichen ,Sensoren”
(Sinnen) und ,Aktoren”
(Muskeln).

Warum verwenden wir
Computersysteme und welche
Folgen hat deren Herstellung
und Nutzung?

Digitalisierung von
Betrieben zur Effizienz-
steigerung,

Automatisierung,

Wechselwirkung mit den
sozialen, 6konomischen
und dkologischen
Dimensionen der nachhal-
tigen Entwicklung (z. B.
Gewinnung der Rohstoffe,
Produktion, Méglichkeiten
der Wiederverwertung,
Nutzungsdauer).

Projekt und mégliche Werkzeuge

e Digitales Gerat auseinanderbauen,
e Festplatte aus-/einbauen.

Jahrgangsstufe 6:

e Mit Micro:Bits/Calliopes/Thymios
arbeiten, um Sensoren/Aktoren
kennenzulernen, nachdem schon
einmal programmiert wurde.
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Projekt und mégliche Werkzeuge

Information und Daten

Was sind Daten?

e Codierung von Daten

* Pixelgrafik,

e Elemente aus Text-
dokumenten (Titel,

Uberschriften,
Textformatierungen),

e Strich- und QR-Codes,

® symmetrische
Verschlisselungsverfahren
(z.B. Caesar-Verschlusselung,
Skytale).

Gymnasium:
e Binarcode,
o ASCII

Wie erzeuge ich selbst Daten?
e Textdokumente,

Darstellungsformen,

Grafiken erstellen.

Gymnasium:
e Diagramme erstellen

Welche Chancen und Risiken
gibt es bei der Verbreitung und
Nutzung von Daten?

e Fake News & Deep Fakes
durch Bildbearbeitung/
Filter,

e Medienkritik,

e Medienasthetik,

e Werbung (Schilerinnen
und Schuler verstehen sich
selbst als Adressaten von
Werbung),

e AIDA-Prinzip,

e Erstellung von Werbung,

e kritische Informations-
kompetenz,

e Vertrauenswirdigkeit von
Informationen.

Digitales Plakat/Flyer erstellen:
z. B. mit Textverarbeitungsprogramm

Gymnasium: evtl. mit eigener
Umfrage in der Klasse zu einem
altersgerechten Thema, Diagramme
zu den Ergebnissen.

Ab 6. Jahrgangsstufe:

Informationen im Internet auf Seriositat
beurteilen, nachdem Suchmaschinen
eingeflhrt wurden.
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Themenfeld - Projekt und mégliche Werkzeuge

Vernetzung Was ist das Internet? Wofiir nutze ich das Internet? Welche Chancen und Risiken Indexseite einer Webseite erstellen:

e |[nternet (Client/Server), e \Website gestalten, bietet das Internet? (themenoffen),

e Netzwerk - der Weg einer u.a. mit HTML, * Datenschutz, Arbeiten mit Telegra.ph oder einfachen
Nachricht durch das e Suchmaschinen nutzen, e Datensicherheit, HTML-Editoren, Netzwerk bauen mit
Internet, ® im Internet surfen. e Urheberrecht, webnetsim.de.

* Netz von Routern, e Cyberkriminalitat,

e WWW, Hypertext und ¢ Optimierung von Ab 6. Jahrgangsstufe:
Hyperlinks, Arbeitsablaufen (weltweit),  Didaktische Suchmaschine erstellen.

e Funktionsweise von A

Wechselwirkung mit den
Suchmaschinen.

sozialen, okonomischen
und dkologischen
Dimensionen der
nachhaltigen Entwicklung.
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Abb. 2: Spiralcurriculum-Entwurf Digitale Welt, Jahrgangsstufe 5

‘ VERNETZUNG

‘ GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG

Digitale

Welt ' INFORMATIONEN UND DATEN

COMPUTER UBERALL
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Digitale

Welt

Abb. 3: Spiralcurriculum-Entwurf Digitale Welt, Jahrgangsstufe é
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Kompetenzen des Unterrichtsfachs

Beispielhafte Lehr- und Lernziele in Jahrgangsstufe 5

Themenbereich ,Computer liberall” (Jahrgangsstufe 5) [8 UE]:

Die Schulerinnen und Schler:

benennen verschiedene Anwendungsfelder digitaler Medien und erlautern
deren Unterstlitzungspotenziale entsprechend dieser Felder.

unterscheiden die Begriffe Software und Hardware. Sie benennen die
zentralen Hardwarebestandteile eines Rechners und erkléren deren Auf-
gaben in Informatiksystemen. Sie erlautern zudem das EVA-Prinzip (Ein-
gabe-Verarbeitung-Ausgabe) anhand ihnen bekannter Informatiksysteme.

artikulieren ihre eigenen Bedurfnisse und reflektieren, wie diese durch
die Nutzung von Informatiksystemen unterstitzt werden kénnen.

reflektieren die Digitalisierung unserer Gesellschaft vor dem Hintergrund
eines hierdurch steigenden Energie- und Rohstoffbedarfs ebenso wie
vor dem Hintergrund neuartiger Moglichkeiten der gesellschaftlichen
Vernetzung und Partizipation und Vereinfachung von Abldufen und er-
kennen mogliche Losungsansatze durch die Anwendung der Prinzipien
Suffizienz - Konsistenz - Effizienz.

erkennen die Vorteile der Digitalisierung fir die Wirtschaft u. a. wie die
Digitalisierung in Unternehmen und Verwaltungen Kosten reduzieren
und die Effizienz steigern kann.

lernen 6konomische Chancen durch Digitalisierung kennen und sollen
in der Lage sein, die wirtschaftlichen Moglichkeiten, die sich durch die
Digitalisierung ergeben, zu identifizieren.
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lernen IT-gestitzte Losungen kennen und sind in der Lage digitale Werk-
zeuge und Systeme wie IT-gestltzte Biromanagement-Software effektiv
Zu nutzen.

verstehen den Zusammenhang zwischen Digitalisierung und der Redu-
zierung von burokratischem Aufwand.

erwerben ein grundlegendes Verstandnis davon, wie die Digitalisierung
dazu beitragen kann, das tagliche Leben zu erleichtern und volks- und
betriebswirtschaftliche Ressourcen freizusetzen, die fir andere Aufgaben
verwendet werden kdnnen.

Themenbereich ,Information & Daten” (Jahrgangsstufe 5) [16 UE]:

Die Schulerinnen und Schuler:

benennen verschiedene Darstellungs-mdglichkeiten von Informationen
und wahlen begriindet die fir einen gegebenen Zweck geeignete Dar-
stellungsform aus.

unterscheiden die Begriffe Information, Repréasentation und Daten.
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erkléren, wie ein Computer ausschlieBlich durch zwei Zustande (Strom
an/Strom aus) verschiedene Informationen (insbesondere Zahlen, Texte,
Bilder) speichern kann.

stellen fir verschiedene Arten vonInformationen begriindet Schatzungen
zum Speicherbedarf (Bit, Byte, Kilobyte, Megabyte usw.) an.

reflektieren dies vor dem Hintergrund der Wirkungsperspektive auf die
sozialen, 6kologischen und 6konomischen Dimensionen nachhaltiger
Entwicklung.

kénnen Informationen Uber Textverarbeitungsprogramme darstellen,
indem sie selbst geschriebene Texte unter Verwendung von Formatie-
rungswerkzeugen (z. B. Fettschreibung, Titelformatierungen, Seitenlayout,
Bilder einfliigen, Tabelle einfligen) gestalten.

kdnnen Informationen Gber Prasentationsprogramme darstellen, indem
sie diese anschaulich auf Folien zusammenfassen und grundlegende
Funktionen (z. B. Ubergénge, Animationen, Formatierungen, Bilder,
Videos) nutzen.

bereiten mit einer geeigneten Texterarbeitungs- oder Présentationssoft
ware Informationen zu einem Thema anschaulich auf, gestalten dabei ein
Medienprodukt (z. B. Poster, Plakat) und prasentieren dieses.

Themenbereich ,,Grundlagen der Programmierung” (Jahrgangsstufe 5) [24 UE]:

Die Schilerinnen und Schiler:

identifizieren mit Algorithmen arbeitende digitale Medien in ihrem Alltag
und stellen Vermutungen zu deren Funktionsweise an (in Pseudocode).

stellen algorithmische Vorgehensweisen in ihrem eigenen alltéaglichen
Handeln heraus (z. B. Kochrezepte befolgen, bedingte Entscheidungen
treffen) und formulieren diese in Pseudocode.
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implementieren in einer altersgerechten Programmiersprache unter Ver-
wendung der algorithmischen Grundbausteine Anweisung, Sequenz,
Bedingung und Wiederholung Handlungsvorschriften zur Lésung von
Problemen.

diskutieren Uber den Einfluss der Programmiererin bzw. des Program-
mierers auf Algorithmen und besprechen deren Auswirkung bei Ent-
scheidungen der Implementierung.

reflektieren dies vor dem Hintergrund der Wirkungsperspektive auf die
sozialen, 6kologischen und 6konomischen Dimensionen nachhaltiger
Entwicklung.

Themenbereich ,Vernetzung” (Jahrgangsstufe 5) [8 UE]:

Die Schulerinnen und Schuler:

erdrtern den Bedarf sowie die moglichen Anwendungsbereiche im
Internet.

erklaren den physischen Aufbau des Internets als dezentrale Struktur im
Sinne eines Netzes von Netzen.

unterscheiden die Begriffe Client, Server und Router. Sie erklaren unter
Verwendung dieser Begriffe, wie eineAnfrage im Internet gestellt wird.

diskutieren verschiedene Gefahren im Internet und Mdglichkeiten zu
deren Vermeidung (Cybermobbing, falsche Identitaten, Fake News).

reflektieren die Chancen und Gefahren der digitalen Vernetzung unter
Beachtung der sozialen, 6kologischen und dkonomischen Dimensionen
nachhaltiger Entwicklung.



Beispielhafte Lehr- und Lernziele in Jahrgangsstufe 6

Gemeinsamer Themenbereich ,Computer lberall” und

»Grundlagen der Programmierung” (Jahrgangsstufe 6) [24 UE]:

Die Schulerinnen und Schiler:

identifizieren und benennen Sensoren und Aktoren in ihrer Lebenswelt
und erdértern deren Hilfeleistungen fir das alltdgliche Leben im Bereich
der Okologie und Okonomie.

identifizieren Sensoren und Aktoren beilnformatiksystemen. Sie lesen
unter Verwendung einer altersgerechten Programmiersprache Daten von
Sensoren aus, speichern diese in Variablen und steuern auf deren Grund-
lage gezielt Aktoren an.

implementieren Algorithmen zum Einlesen und Verarbeiten von Sensor-
daten sowie zur Steuerung von Aktoren mit-hilfe von Mikrocontrollern in
einer altersgerechten Programmiersprache (z. B. blockbasierte Sprachen
mit Micro:Bit, Calliope oder Makey Makey).

diskutieren Einschrankungen und Risiken sowie geeignete Anwendungs-
bereiche und Chancen einer zunehmenden Automatisierung von Pro-
zessen in Alltag und Beruf. Sie beziehen dabei auch Aspekte der Robotik
in ihre Argumentation mit ein.

erlautern Unterstltzungspotenziale von Steuerungs- und Regelungs-
prozessen zur Losung 6kologischer Probleme.

diskutieren Gefahren fehlerhafter Daten von Sensoren und mégliche
ethische Entscheidungen bei der Implementierung von Algorithmen.

erldutern Folgen fir den Arbeitsmarkt durch den Einsatz von Robotern
in der Industrie.
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Themenbereich ,Information & Daten” (Jahrgangsstufe 6)[10 UE]:

Die Schilerinnen und Schiler:

wenden ein symmetrisches Verfahren zur Verschlisselung von Nach-
richten - ohne Implementierung als Programmcode - an (z. B. Caesar-
Verschlisselung).

erldutern Probleme bei der Verwendung symmetrischer Verschlisse-
lungsverfahren (z. B. Notwendigkeit des Schlisselaustauschs), insbeson-
dere in Netzwerken.

unterscheiden die Begriffe ,Datensicherheit” und ,Datenschutz” und
erlautern jeweils deren Notwendigkeit, insbesondere im Internet.

benennen schitzenswerte, personenbezogene Daten und begriinden
deren Schutzwrdigkeit.

diskutieren Chancen und Risiken personalisierter Inhalte.

Themenbereich ,Vernetzung” (Jahrgangsstufe 6) [22 UE]:

Die Schilerinnen und Schiler:

unterscheiden die Begriffe ,Internet” und ,World Wide Web". Sie erklaren
die Hyperlinkstruktur des World Wide Webs an Beispielen.

erstellen aus einem selbst gewahlten Thema aus den Bereichen ,,Okologie”
und ,Okonomie” unter Verwendung von HTML eine einfache Website mit
einer Hauptseite und mehreren Unterseiten.

erklaren, wie eine Suchmaschine das World Wide Web durchsucht und
einen Index aufstellt. Sie erklaren, wie bei einer Nutzeranfrage der
Matchingprozess stattfindet und benennen einfache Kriterien zur
Rangierung.
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e formulieren eigene Suchanfragen unter Verwendung von suchmaschinen-
spezifischen Operatoren.

e erklaren den Einfluss einfacher Rangierungsfaktoren und deren Gewich-
tung auf die Reihenfolge angezeigter Suchergebnisse.

e diskutieren Vor- und Nachteile von personalisierten Rangierungsverfahren
im Hinblick auf die Probleme ,Filter Bubble” und ,Fake News".

e stellen Kriterien zur Bewertung der Authentizitdt von Informationen im
Internet auf und bewerten verschiedene Quellen aus dem Bereich
,Okologie” und ,Okonomie” danach.

e recherchieren Informationen zu einem vorgegebenen Thema, erstellen
eine Multimedia-Prasentation und prasentieren diese.
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Uberfachliche Kompetenzen

Die Einfihrung des neuen Unterrichtsfachs Digitale Welt tangiert zahlreiche
Uberfachliche Kompetenzen. Facherlibergreifende Kooperationen und
Kollaboration in kleineren und gréBeren Lerngruppen sowie mit aulBerschu-
lischen Partnern erfordern sowohl Sachwissen als auch soziale Kompeten-
zen. Dies ist auch die Voraussetzung zur Steuerung und Reflexion der
eigenen Mediennutzung. Es ist daher von groBBer Bedeutung den Unterricht
entsprechend zu gestalten, neben inhaltlichen Zielen auch soziale und
personale Ziele bewusst zu verfolgen und Lernfortschritte kontinuierlich zu
reflektieren und weiter auszugestalten.

Daneben leistet das Unterrichtsfach Digitale Welt wichtige Beitrége zur Entwick-
lung methodischer Kompetenzen, die in allen anderen Unterrichtsfachern
zum Tragen kommen. Dazu gehdren insbesondere das Suchen, Bewerten,
Aufbereiten und Présentieren von Informationen und Daten sowie der Erwerb
von Strategien zur Losung von Aufgaben und Problemen, was das spéatere
berufliche Handeln unterstitzt. Ebenso betrifft dies agile Methoden sowie
das kollaborative und projektorientierte Arbeiten (vgl. KMK 2016a).

Fir die Kompetenzentwicklung sowie zur Ausbildung der Fahigkeit, ein
selbstbestimmtes Leben zu fihren, kommt dariiber hinaus der Sprache eine
besondere Bedeutung zu. Uber die Auseinandersetzung mit den fachlichen
Inhalten erweitert sich der jeweilige Wortschatz, wodurch es moglich wird,
eigene Ideen und Konzepte angemessen auszudriicken und darzustellen.
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In der Verbindung von Informatik und Themen einer nachhaltigen Entwick-
lung erlernen die Schilerinnen und Schiiler Gestaltungskompetenz, indem
sie Dynamiken des globalen Wandels erkennen, 6kologische, konomische
und soziale Probleme und Risiken des globalen Wandels analysieren und
eine eigene Handlungsfahigkeit auf Grundlage dieser Erkenntnis- und
Bewertungsprozesse ausbilden.
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Rahmenbedingungen fiir die Umsetzung

Der Computer als zentrales Arbeitsmittel und Werkzeug bietet fur den
Unterricht vielféltige methodische Zugange. Die grundlegenden Ideen und
Konzepte des Unterrichtsfaches sind gleichwohl aber auch unabhéngig vom
konkreten Medium in der Praxis einsetzbar. Das zeigen besonders die Com-
puter Science Unplugged Ansatze (,Informatik ohne Stecker”), die Spiele
und Aktivitdten nutzen, um Schilerinnen und Schilern zentrale Gedanken
der Informatik ndherbringen zu konnen (vgl. Bell et. al. 2012: 398-456). Somit
findet eine Verbindung von analogen und digitalen Ansatzen im Unterricht
statt. Eine Verbindung mit anderen Fachern ist hierbei ausdriicklich
erwilnscht. Insbesondere die Projektmethode nimmt im Fach Digitale Welt
eine zentrale Stellung ein. In den Jahrgangsstufen 5 und 6 sind jeweils zwei
Projekte vorgesehen, wobei die Themen aus dem Bereich der Bildung

L L
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fur nachhaltige Entwicklung (Agenda 2030) entspringen sollten (vgl.
Vereinte Nationen 2015). Beispiele hierfir liefern u. a. die Materialliste mit
Methoden, Links und Praxisbeispielen fir das Fach Digitale Welt, der
Hessische Bildungsserver sowie die Internetportale www.bne-portal.de und
www.globaleslernen.de.

Relevante Aspekte eines solchen Projektunterrichts sind dabei agile Metho-
den (z. B. Scrum, Kanban). Solche Ansatze werden in den anstehenden Fort-
bildungen eingehend behandelt und den Lehrkraften vermittelt. Fir die
lebensnahe und kollaborative Gestaltung des Unterrichts empfiehlt es sich
mit Blick auf die Lehr- und Lernumgebung, gesonderte Bereiche innerhalb
der Schule einzurichten, aber auch Kooperationen mit auBerschulischen
Projektpartnern (wie Vereinen oder Initiativen) anzustreben. Die Schaffung
realer Lernraume soll dabei gezielt durch virtuelle R&ume erganzt werden.
Digitale Arbeitsplattformen wie das Schulportal Hessen kénnen als
Ideenspeicher fir Lern- und Lehrmaterialien sowie Themenvorschlége von
Schulerinnen und Schilern dienen, die im Unterricht behandelt werden
sollen. Die praktische Umsetzung sollte im Rahmen der technischen M&g-
lichkeiten der Schule mit Hilfe verschiedener Technologien erfolgen. Hierzu
gehdren unter anderem Tablets oder 3D-Drucker. Bei Bedarf sollte das kom-
munale Medienzentrum, externe Partner oder der Schultrager hinzugezogen
werden.
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KAPITEL 2

ANFORDERUNGEN UND QUALIFIZIERUNG

Anforderungen an Lehrkrafte

Nachhaltige und wirksame Lernprozesse konnen nur durch gut ausgebildete
Lehrkrafte angeleitet werden. Das neue Unterrichtsfach verlangt von den
Lehrkraften einerseits eine solide fachliche und fachdidaktische Qualifikation
in den Bezugsdisziplinen Informatik, Okonomie und Okologie. Vor dem
Hintergrund des interdisziplindren Ansatzes des Fachs ist andererseits die
Fahigkeit zum kollaborativen Arbeiten und systemischen Denken ebenso
bedeutsam. Somit richtet sich das Fortbildungsangebot sowohl an alle in-
teressierten Lehrkrafte mit allgemeinen informatischen Grundkenntnissen
(unabhéngig von ihren Studienfdchern) sowie mit Erfahrungen bzw.
Vorkenntnissen in den Inhalten, Methoden und Grundséatzen des Bildungs-
konzepts Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (BNE) und der 6konomischen
Bildung.
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Qualifizierung, Fortbildung und Beratung
fur die jeweiligen Schulformen

Mit der erfolgreichen Teilnahme an der Fortbildung sind die Lehrkréfte
- auch ohne Facultas fur Informatik - gut qualifiziert, um Schilerinnen und
Schiler im Sinne des Bildungsauftrags des Unterrichtsfachs Digitale Welt zu
unterrichten. Sie erhalten daher eine Unterrichtserlaubnis fiir das Fach.

Die Fortbildungsreihe enthélt auch Bausteine zu den Dimensionen nach-
haltiger Entwicklung, zu den Inhalten und Methoden einer BNE und der
dkonomischen Bildung sowie zur unterrichtlichen Verbindung von Digi-
talisierung zu den beiden Fachgebieten Okonomie und Okologie.

Im Rahmen der Fortbildungen werden die Lehrkrafte einerseits inhaltlich in
das Unterrichtsfach sowie andererseits in Methoden der Unterrichtskonzeption
und -gestaltung in Form eines schilerzentrierten Unterrichts sowie eines
projektorientierten Lehrens und Lernens eingewiesen. Hierzu zahlen die
bereits angesprochenen statischen und agilen Methoden. Diese werden
dabei zugleich angewendet, um Unterrichtsmaterialien fir das neue Schul-
fach auszuarbeiten, die gemeinschaftlich in Gruppenarbeit entwickelt und
als Prototypen im Lehr-Lern-Prozess getestet werden.

Durch die Fortbildungen sollen die Lehrkréfte nicht nur beféhigt werden,
das Unterrichtsfach Digitale Welt nach neuesten didaktischen Methoden
zu unterrichten, sondern auch im Rahmen von Best-Practice-Beispielen
nachfolgende Lehrkrafte in das neue Unterrichtsfach einzuweisen. Die Lehr-
kréfte fungieren so als Expertinnen und Experten und Begleiterinnen und
Begleiter des Implementierungsprozesses und bei der Erstellung des
mit einhergehenden Lehr-Lern-Materialien. In diesem
Zusammenhang sollen die anstehenden Fortbildungen auch Anstol3 sein,
um fur den Unterricht Lehrmaterialien zu entwickeln und zu evaluieren.

Curriculums



LEHR- UND LERNMITTEL

Lehr- und Lernmittel

Das Unterrichtsfach Digitale Welt mit seinem multiperspektivischen Ansatz
zur Erklarung von Phanomenen der digitalen Welt ist bundesweit einmalig.
Die in den folgenden Abschnitten genannten Hinweise fir die Unterrichts-
arbeit erheben daher nicht den Anspruch eines umfanglichen Lehrpro-
gramms mit allen seinen Erfordernissen, sondern dienen vor allem als
Anregungen fur den Einstieg in die unterrichtliche Arbeit.

Zahlreiche Lander der Bundesrepublik Deutschland setzen verschieden Lehr-
werke ein, von denen einige als erste Orientierungshilfe angefihrt werden:

Bei der Konzeption dieses Lehrwerks wurde darauf geachtet, dass es
auch von Lehrkraften einfach eingesetzt werden kann, die tber kein
grundstandiges Informatikstudium verfligen.

Lehrwerk fur die Jahrgangsstufen 5 und 6, worin Hardware, Apps
und Algorithmen thematisch behandelt werden.

Kleinschrittige Vermittlung informatischer Inhalte:
Handlungsorientierte Arbeitsauftrage ergénzen verstandliche
Informationstexte.

Technik: Untersuchung mechanischer Objekte, gestern und heute.
Computer: Textverarbeitung - vom Buchstaben zum Buch.
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Aufgaben zum Recherchieren, Vernetzen, Kommunizieren,
Kooperieren, Kreativ Arbeiten, Modellieren, Analysieren,
Entdecken, handlungsorientiert ohne Rechner Losen, Reflektieren,
Begriinden.

Das einschldagige Lehrwerk fiir BNE ist der von der Kultusministerkonferenz
(KMK) gemeinsam mit dem Bundesministerium fir wirtschaftliche Zusam-
menarbeit und Entwicklung (BMZ) herausgegebene Orientierungsrahmen
fur den Lernbereich Globale Entwicklung (Einfihrungskapitel zu Leitlinien
nachhaltiger Entwicklung, Unterrichtsbeispiele fiir alle Facher, Whole School
Approach).

Unterrichtsmaterial

Neben den genannten Lehrwerken gibt es fur die inhaltliche Ausgestaltung
des Schulfachs vielféltig frei zugangliches Unterrichtsmaterial. Auch das KMK-
Strategiepapier spricht der Verwendung solcher OER (Open Educational Res-
sources) eine wichtige Bedeutung zu (vgl. KMK 2021: 50). Ein zentrales Portal
ist hierbei SODIX. Es ist eine im Auftrag der Lander vom Institut fir Film und
Bild in Wissenschaft und Unterricht (FWU), dem Medieninstitut der Lander,
entwickelte Austauschplattform fiir Bildungsmedien. Uber diese werden Un-
terrichtsmaterialien und Bildungsinhalte aus unterschiedlichen Quellen (z. B.
Rundfunkanstalten, OER und Bildungsmedienanbieter) aggregiert, Gberprift
und die beschreibenden Metadaten vereinheitlicht. Diese sind anschlieBend
Uber Drittsysteme, wie z. B. die Landesmediatheken fir den Datenaustausch,
zuganglich. Einen Baustein bildet dabei die offene und frei zugangliche
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Bildungsmediathek MUNDO. Sie unterstltzt Lehrkrafte, indem eine zentrale
Auffindbarkeit von offenen, lizenzrechtlich und qualitativ gepriften Materialien
sowie eine rechtssichere Nutzung garantiert wird. Der Ausbau dieser Ange-
bote um weitere Funktionen ist zwingend erforderlich und wird stetig weiter
vorangetrieben. Eine weitere Méglichkeit des Einsatzes besteht in der Nut-
zung des frei verfligbaren Materials von ,IT2School2” (https://www.wissens-
fabrik.de/it2school/?gad_source=1&gclid=Cj0KCQjww5u2BhDeARIsALBulLn
OGOMtWHHxjxA_QdFIWMVQJecnzXdxZ283SFTB2cLZbJeqgqoddxp4aA-
gaVEALw_wcB), das unter anderem von Prof. Ira Diethelm (Universitat Olden-
burg) mit weiteren Kooperationspartnern entwickelt wurde. Eine zuséatzliche
Ressource ist der Schweizer Bildungsserver sowie der Bildungsserver Berlin-
Brandenburg. Hierbei handelt es sich um ein kostenloses Angebot erprobter
Unterrichtsmaterialien zu Themen rund um die Informatik. Eine Metadaten-
bank zu OER sowie einer genauen Vorstellung des Konzepts bildet die Inter-
netseite https://open-educational-resources.de.

Frei zugangliche BNE-Materialien bieten

- der Hessische Bildungsserver https://lernarchiv.bildung.hessen.de/
erziehung/umwelterziehung/index.html sowie

- das Portal globales Lernen https://www.globaleslernen.de/de und

- die Mediathek von Engagement Global im Auftrag des BMZ
https://ges.engagement-global.de/Unterrichtsbeispiele-und-
materialien.html.

Unterstiitzungsmaterial fiir Lehrkrafte

Ausgehend von der Kombination von analogen und digitalen Anséatzen
sowie Lern- und Lehrmaterialien ist neben den bereits vorgestellten Kon-
zepten ein zusatzlicher didaktischer Ansatz zur Vermittlung des Unterrichts-
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stoffs per ,Flipped Classroom”. Dabei werden Lerninhalte vorwiegend in
Videoform vor der Préasenzveranstaltung zur Verfligung gestellt und die
Prasenzzeit im Unterricht fir die Praxis und Anwendung genutzt. Indem die
klassischen Phasen des Erklarens aus dem Frontalunterricht in das Selbst-
studium verlagert werden, schafft die Lehrkraft mehr Zeit und Raum fur die
Vertiefung sowie kollaborative und projektorientierte Zusammenarbeit mit
den Schilerinnen und Schilern. Die Lehrkraft ist somit in der Lage, die Aus-
einandersetzung mit dem Stoff aktiv zu begleiten.

Klassischer Prasenzunterricht

Vorbereitete Materialien werden
zur thematischen Einfihrung im
Unterricht vorgestellt.

Lernende nehmen die erhaltenen
Informationen auf und bearbeiten
diese.

Zur weiteren Vertiefung werden
Hausaufgaben aufgegeben.

Flipped Classroom

Lehrkraft bereitet Inhalte als
Video- oder Audiodatei vor,

die sich die Lernenden zuhause
ansehen bzw. anhéren.
Lernende kénnen die Inhalte

in ihrem eigenen Tempo
wiederholt aufnehmen.

Wahrend des Unterrichts erfolgt
eine vertiefte und begleitete Aus-
einandersetzung mit dem Lernstoff.

In der urspriinglichen Konzeption des ,Flipped Classroom” tritt die Lehrkraft
selbst in den Erklarvideos auf oder ist in Audiodateien zu horen. Gerade in
der Pilotphase bietet es sich an, dass schultibergreifend Lehrkréafte gemein-
schaftlich Videos zu unterschiedlichen Themen erstellen und sich diese
gegenseitig zur Verfiigung stellen. Gleichwohl kann hierfir auch externes
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Video- und Audiomaterial verwendet werden. Der Hessische Rundfunk
bietet als Angebot beispielsweise verschiedene Videos zu unterschiedlichen
Themenbereichen und Altersstufen an.

Eine Liste mit Materialien und Unterrichtsempfehlungen zur Verbindung
Digitalisierung und BNE ist erstellt worden und steht den Lehrkraften des
Fachs Digitale Welt zur Verfigung.

Unterrichtseinheiten

In der Jahrgangsstufe 5 lassen sich die genannten Themenbereiche im
Unterricht exemplarisch wie folgt behandeln:

Jahrgangsstufe 5
Themenbereich ,Computer lberall”:

Digitale Medien umgeben das alltdgliche Umfeld der Schiilerinnen und
Schiler. Gerate wie Notebooks, Desktops, Rechner oder Tablets werden von
den Schilerinnen und Schilern als digitale Medien bzw. Computer wahr-
genommen. Doch auch Handys, Fernseher, E-Book Reader, Spielekonsolen
usw. sind digitale Medien. Die Erkenntnis, wo sich digitale Medien im
Alltag wiederfinden und wie diese genutzt werden, bildet die Grundlage fur
diesen Themenbereich. Hierbei erértern die Schilerinnen und Schiler den
individuellen und gesellschaftlichen Nutzen, aber auch die Risiken dieser
Medien - auch im Hinblick auf Okonomie und Nachhaltigkeit - und bilden
sich darauf aufbauend eine reflektierte Meinung. Ein erster Zugang zum
Verstandnis dieser Informatiksysteme erlangen die Schilerinnen und
Schiler Gber die Unterscheidung von Hard- und Software und das EVA-
Prinzip, welches die Grundlage aller digitalen Medien darstellt.
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Folgende Beispiele dienen als Anregung fir den Unterricht:

e Werbezeitungen von Elektronikmarkten sowie Webseiten von Elektronik-
anbietern kdnnen als Einstieg in das Themengebiet verwendet werden,
um einen Bezug zur Lebenswelt herzustellen.

e Das EVA-Prinzip kann auf verschiedene digitale Medien aus der Lebens-
welt der Schilerinnen und Schiler Gbertragen werden.

e Merkmale von Software und Hardware werden herausgearbeitet, um dann
Anwendung auf Geréte in der Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiler
zu finden.

e Beispiele, in denen Digitalisierung zur Nachhaltigkeit oder zur Effizienz-
steigerung in Wirtschaft und Verwaltung und der individuellen Lebens-
fihrung beitragt, sollen gesammelt werden. Problematiken und Lésungs-
ansatze bzgl. der Rohstoffgewinnung, der Verarbeitung und der
Entsorgung von digitalen Endgeraten werden reflektiert.

Themenbereich ,Grundlagen der Programmierung”:

Ein strukturiertes und geplantes Herangehen an Probleme stellt eine wert-
volle, alltagsnahe Kompetenz dar. So sind klar definierte Arbeitsablaufe und
Algorithmen sowohl im zuklnftigen Alltagsleben der Schilerinnen und
Schiler als auch in der Beschreibung von Arbeitsprozessen im Berufsleben
allgegenwartig, sei es bei der Zubereitung von Speisen oder wahrend der
Arbeit an einem FlieBband. Die prazise Definition oder das Befolgen von
Abldufen sind Handlungen, die nicht nur in der Informatik bzw. im Bereich
digitaler Medien von groBBer Bedeutung sind. Hierbei knnen solche Ablaufe
auf die Grundelemente von Anweisungen, Sequenzen, Bedingungen und
Wiederholungen zurlickgefiihrt werden. Auch ethische Fragen von Algo-
rithmen in Bezug auf die Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler, wie
beispielsweise Algorithmen zum autonomen Fahren, oder der verantwor-

>22



tungsvolle Umgang mit Algorithmen, wie das Programmieren von Viren, kon-
nen dabei eine Rolle spielen.

Folgende Beispiele dienen als Anregung fiir den Unterricht:

e Alltagsprobleme und deren algorithmische Losungen kénnen zum
Einstieg in die Thematik verwendet werden. Hierzu zahlen beispielsweise
das Backen eines Kuchens, das Anziehen von Kleidung oder das Uber-
queren einer StraBe.

¢ Insbesondere klar definierte Arbeitsablaufe aus der Berufswelt kdnnen
aufzeigen, wie Algorithmen zu einem effizienten Handeln fiihren und
Gefahren einschranken kénnen. Beispiele hierfiir: Ein Gast checkt im
Hotel ein, die Prifung eines Kredits, das Anziehen von Schutzkleidung
im Krankenhaus.

e Der Ubergang zum Programmieren soll hierbei insbesondere iber
visuelle Programmierung wie Scratch erfolgen. Hier sollen vor allem die
Grundkonzepte, also Anweisungen, Sequenzen, Bedingungen und
Wiederholungen, im Vordergrund stehen. Programmieraufgaben zum
Uben dieser Konzepte kdnnen bearbeitet werden. Kleinere Projekte wie
Animationen, Spiele oder programmierte Kunst konnen diesen Bereich
abschlieBen.

Zum Abschluss des Themengebiets konnen Richtlinien zum verantwortungs-
vollen Programmieren erarbeitet werden.

Themenbereich ,,Information und Daten”:

Das Codieren von Informationen gehort zu der Lebenswelt aller Schiilerinnen
und Schiiler. Barcodes, QR-Codes aber auch der Morsecode oder Rauchzei-
chen sind den Schilerinnen und Schilern geldufig und bieten einen guten
Ansatzpunkt fir den Einstieg. Hierdurch lassen sich sowohl die Basisbegriffe
Information, Repréasentation und Daten als auch Eigenschaften wie Eindeutig-
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keit, Decodierbarkeit und Codes mit gleicher Wortlange bzw. Codes mit un-
terschiedlicher Wortlange herausarbeiten. Ziel des Unterrichts ist es, dass die
Schilerinnen und Schiler Grundlagen verstehen, um Codes zu erstellen. Die
genaue Reprasentation, beispielsweise der natirlichen Zahlen im Computer,
ist nicht Teil der Zielsetzung. Dennoch soll insbesondere auch auf den Spezi-
alfall des Computers eingegangen werden, der mit zwei Zustanden codiert

Folgende Beispiele dienen als Anregung fir den Unterricht:

e Der Unterrichtseinstieg kann Uber den Lebensweltbezug gestaltet
werden. Barcodes, QR-Codes oder ISBN bieten Mdoglichkeiten, die
Problematik mit dem Alltag der Schiilerinnen und Schiler zu verbinden.

® Auch ganzheitliche Ansétze kdnnen in der Unterrichtsreihe sinnvoll ein-
gesetzt werden. Hier eignen sich Klopfzeichen, Morse-Codes mit
Taschenlampen oder Geheimsprachen, um die Funktionsweise deutlich
zu machen.

e Die Schilerinnen und Schiler sollen im Verlauf der Unterrichtseinheit
auch eigene Codes erstellen und dabei einige der grundlegenden
Eigenschaften wie Eindeutigkeit beachten. Hier kdnnen auch Szenarien
aus der Arbeitswelt realisiert werden, wie das Entwerfen eines Barcodes
fur einen Produktkatalog.

® InBezug auf den Computer sollen Strategien zur Codierung von Zahlen,
Zeichen und Bildern erarbeitet werden.

Themenbereich ,Vernetzung”:

Vermutlich benutzen alle Schilerinnen und Schiler das Internet, um zu
kommunizieren, einzukaufen oder um sich Informationen zu beschaffen und
vieles mehr. Ausgangspunkt fiir diesen Themenbereich ist einerseits die
groBe Bedeutung im Alltag und andererseits die Bedeutung fir Gesellschaft
und Okonomie. Der Kombination aus dieser Bedeutung und dem Verstandnis
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davon, was technisch hinter dem Internet steckt, ist die grundlegende Idee
des Themengebiets und soll den Schilerinnen und Schiilern einen verstan-
digen und bewussten Umgang mit der Thematik sichern. Der Aufbau des
Internets sowie die Grundlagen von Netzwerken sollen auf einem
anschaulichen Niveau geschehen und auf der Ebene der sichtbaren
Komponenten, wie Heimrechner, Router, Server usw. bleiben. Der Infor-
mationsfluss innerhalb von solchen Netzen ist hierbei ein wesentlicher
Bestandteil.

Folgende Beispiele dienen als Anregung fiir den Unterricht:

e Der Einstiegspunkt fur dieses Themengebiet soll zundchst das Bewusst-
sein fur die gro3e Bedeutung der Thematik sein. Hierbei sollen vor allem
auch die Erfahrungen der Schilerinnen und Schiler einbezogen werden.

e Dain diesem Alter viele Schilerinnen und Schiler beginnen, in sozialen
Netzwerken aktiv zu sein, sollen vor allem die Gefahren im Umgang mit
diesen erarbeitet werden. Hierzu eignen sich Materialien von Plattformen
wie Klicksafe oder Internet-ABC fur den Unterricht.

e DerAufbau des Internets und der Informationsfluss kdnnen anhand eines
Rollenspiels verdeutlicht werden. Rollen kénnen sein: Client, DNS-Server,
Router, Server. Auch die Wege von E-Mails konnen tUber einen ganzheit-
lichen Ansatz erfolgen.
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Unterrichtseinheiten

Beispielsequenz Themenbereich A: Computer tiberall (Jahrgangsstufe 5)

UE Stundenthema

Lehrziele

Kurzbeschreibung

Medien

Methoden

1-2 Wo begegnen uns
Uberall Computer?

3-4 Was ist eigentlich
ein Computer? (1)

5-6 Wias ist eigentlich
ein Computer? (2)
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Die Schilerinnen und Schiler benennen
verschiedene Anwendungsgebiete von
Computersystemen.

Die Schiilerinnen und Schiiler identifizie-
ren Computersysteme als Bestandteile
alltdglicher Gegensténde.

Die Schilerinnen und Schiler kdnnen
die zentralen Hardwarebestandteile
eines Computersystems benennen,
deren Funktionen erkldren und diese in
einem echten Computer verorten.

Die Schilerinnen und Schiler kdnnen
das Zusammenspiel der grundlegenden
Hardwarekomponenten von Computer-
systemen erklaren.

Schiilerinnen und Schiler brainstormen zunachst
im Plenum, wo uns Computer begegnen. Sie
diskutieren dann in Partner- oder Gruppenarbeit
anhand von Beispielen, wo tiberall Computer
enthalten sind und erstellen eine Mindmap mit
verschiedenen Anwendungsbereichen und
Beispielen zur Sicherung in ihrem Digitale-Welt-
Heft (DW-Heft) .

Schulerinnen und Schiler Gberlegen in Gruppen,
aus welchen Hardwareteilen ein Computer be-
steht und sammeln ihre Ergebnisse auf Post-its
oder Karteikarten (Hypothese der Bestandteile).
Sie bekommen dann einen alten, aufgeschraub-
ten Computer und versuchen, ihre identifizierten
Teile zu verorten und zu erganzen. Die Ergebnisse
werden zum Ende der Stunde zusammengetra-
gen und von der Lehrkraft ergénzt. Die Hardware-
komponenten (mindestens Eingabegeréte,
Mainboard, Festplattenspeicher, Arbeitsspeicher,
Prozessor und Ausgabegerate) werden zusam-
men mit ihren Funktionen im Computer im DW-
Heft gesichert.

Bei einer Wiederholung der grundsétzlichen
Hardwarekomponenten erlautert die Lehrkraft die
in den Komponenten verwendeten Materialien,
wie diese gewonnen werden und inwiefern diese
recycelt werden kénnen. Die Schillerinnen und
Schiler kennzeichnen die Komponenten im auf-
geschraubten Computer mit deren Namen und
Recyclingqualitét. Dann versuchen die Schilerin-
nen und Schuler in Partnerarbeit herauszufinden,

Tafel oder interak-
tives Whiteboard
(IWB), Fotos von
verschiedenen
Gegenstanden
(analog oder digi-
tal), DW-Heft

Karteikarten oder
Klebezettel, alter

Computer,
DW-Heft

alter Computer
und Kreppband,
Klebezettel,
DIN-A3-Blatter zum
Zeichnen, DW-Heft

Mindmap

Experiment-
methode,
entdeckendes
Lernen

direkte
Instruktion,
entdeckendes
Lernen

>25



7-8 Woflr nutze Die Schilerinnen und Schiler artikulieren
ich Computer- ihre eigenen Bedurfnisse und erklaren,
systeme? wie Medien zur Erfillung dieser

Bedirfnisse beitragen kénnen.
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wie die Komponenten miteinander kommunizieren.
Hierflr fertigen sie Zeichnungen an. Die Ergeb-
nisse werden im Plenum verglichen, von der
Lehrkraft korrigiert bzw. ergénzt und im DW-Heft
gesichert.

Die Lehrkraft stellt die Ebenen der Bedurfnispyra-
mide nach Maslow an der Tafel bzw. dem IWB vor.
Zu jeder der funf Ebenen gibt es eine Station im
Klassenzimmer. Die Schilerinnen und Schiiler
verteilen sich auf die finf Stationen und diskutieren
dortin der Gruppe, welche Wiinsche sie auf der
entsprechenden Bedurfnisebene haben und wie
digitale Medien die einzelnen Wiinsche unter-
stltzen konnten. Sie schreiben die Wiinsche
sowie die Bezeichnungen der unterstiitzenden
Computersysteme oder der Software auf eine
Karte der Station.

Tafel bzw. IWB Stationenarbeit
(Présentation),

Klebezettel bzw.

Karteikarten an

den Stationen,

DW-Heft
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Beispielsequenz Themenbereich B': Informationen und Daten (Jahrgangsstufe 5)

UE Stundenthema

Lehrziele

Kurzbeschreibung

Medien Methoden

1-2 Was sind Daten?
(1)

34 Was sind Daten?
(2)

5-6 Was sind Daten?
(3)
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Die Schilerinnen und Schiler erklaren,
wie ein Computer Zahlen unter Verwen-
dung des Binarsystems speichern kann.

Die Schilerinnen und Schiler erklaren,
wie sich ein Computertext unter Verwen-
dung des Bindrsystems speichern l&sst.

Die Schilerinnen und Schiler erklaren,
wie ein Computer Bilder unter Ver-
wendung von Farbwerten in Pixeln
speichern kann.

Die Lehrkraft diskutiert mit Schilerinnen und
Schilern im Plenum, wie Informationen im Com-
puter gespeichert werden. Nach der Idee, dass
alle Informationen nur mit zwei Zustanden (Strom
an/Strom aus) gespeichert werden, wird dieses
Konzept unter Verwendung einer Definition fir
den Begriff ,Daten” und ,ein Bit” im DW-Heft ge-
sichert. Schilerinnen und Schiler entdecken an-
schlieBend mit CS-Unplugged-Aktivitaten
spielerisch das Binarsystem. Sie rechnen Zahlen
vom Dezimalsystem in das Binarsystem um und
umgekehrt. Im Anschluss werden beispielhafte
Umrechnungen im DW-Heft gesichert.

Nach der Wiederholung des Bin&rsystems mit-
hilfe der CS-Unplugged-Aktivitat zu Binarzahlen
Uberlegen die Schilerinnen und Schiiler im Ple-
num, wie unter der Verwendung von Binarzahlen
Texte gespeichert werden kdnnen. In Partner-
arbeit formulieren sie kurze Sétze und wandeln
diese zunachst in ASCII-Code und dann in Binér-
code um. Diese werden im DW-Heft gesichert.

Die Lehrkraft erklart den Zusammenhang zwischen
Information und deren Reprasentation und sichert
diesen mit den Schilerinnen und Schiilern in Form
einer Grafik und einem Beispiel im DW-Heft.

Die Lehrkraft fragt nach einer kurzen Wieder-
holung von Reprasentationen von Zahlen und
Buchstaben durch Oen und 1en im Plenum, wie
nach Einschatzung der Schilerinnen und Schiler
Bilder nur durch ,Strom an” und ,Strom aus” dar-
gestellt werden konnten. Nach der Idee, einzelne

entdeckendes
Lernen,
CS Unplugged

Binarkarten, Tafel
bzw. IWB,
DW-Heft

entdeckendes
Lernen,

CS Unplugged
direkte
Instruktion

Binarkarten,
Tafel/IWB,
DW-Heft

direkte
Instruktion,
Lernaufgaben

Beamer bzw. IWB,
Computer,
Malprogramm,
Arbeitsblatt,
DW-Heft

"Der Umfang der Inhalte wird von den verantwortlichen Lehrpersonen auf die jeweilige Schulart und Klasse angepasst.
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UE

7-8

9-10

Stundenthema

Wie viel Speicher-
platz bendtige ich
zur Darstellung
von Information?

Wie fasse ich
Daten zusammen?

(1)
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Lehrziele

Die Schiilerinnen und Schiler kénnen
grobe Schéatzungen fur den Speicherbe-
darf verschiedener Dateien angeben.

Die Schilerinnen und Schiler benennen
verschiedene Formen der Informations-
darstellung und wahlen begriindet die
fir einen gegebenen Zweck geeignete
Darstellungsform aus.

Kurzbeschreibung

Farben zu speichern, zeigt die Lehrkraft verschie-
dene Bilder auf dem Computer und zoomt in
diese hinein, bis sie verpixeln. Die Lehrkraft erklart
das Konzept von Pixeln und einzelnen RGB-Farb-
werten, und die Schilerinnen und Schuler sichern
diese Idee der Rastergrafik im DW-Heft. Die Schi-
lerinnen und Schiler sollen im Nachgang eigene,
niedrig aufgeldste Pixelbilder erstellen, deren
Farbwerte analysieren und in ein Arbeitsblatt ein-
tragen.

Nach einer Wiederholung der Idee, Arten von In-
formation in Form von Daten als Oen und 1en zu
speichern, eréffnet die Lehrkraft im Plenum die
Diskussion, wo sich diese Daten im Computer be-
finden, und schlagt so die Briicke zum Themen-
bereich A. Die Schilerinnen und Schiler sollen
daraufhin Schatzungen abgeben, wie viele Bits fur
Arten von Information (eine Zahl, ein Bild, ein Satz,
ein Buch, ein Video, ein Computerspiel usw.) be-
notigt werden. Nach ihren Schatzungen fihrt die
Lehrkraft die Begriffe ,Byte”, ,Kilobyte”, ,Mega-
byte”, ,Gigabyte”, ,Terabyte” und ,Petabyte” ein
und sichert diese im DW-Heft. Daraufhin inspizie-
ren die Schilerinnen und Schiller am Computer
verschiedene Dateien und ordnen diese nach
ihrer GroBe.

Die Schilerinnen und Schiler bekommen als
stummen Impuls Tabellen, Grafiken und Dia-
gramme zum Klimawandel gezeigt. Nachdem das
Schlusselwort ,Darstellungen” oder ,Darstellungs-
formen” gefallen ist, bekommen die Schiile-

Medien

Beamer bzw. IWB,
Tafel bzw. IWB,
Computer,
DW-Heft

Beamer bzw. IWB,
Computer, Text-
dokument mit
Tabelle, Textverar-
beitungsprogramm

Methoden

direkte
Instruktion,
entdeckendes
Lernen

Stummer Impuls,
Lernaufgabe
bzw. Fallstudie
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UE

Stundenthema

Lehrziele

Kurzbeschreibung

Medien

Methoden

1112

Wie fasse ich
Daten zusammen?

(2)
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Die Schilerinnen und Schiiler reflektie-
ren verschiedene Darstellungen von
Informationen vor dem Hintergrund
dkologischer und dkonomischer
Phdnomene und Probleme.

Die Schilerinnen und Schiler begriinden,
wie unterschiedliche Darstellungen
einer Information deren Wahrnehmung
durch Rezipientinnen und Rezipienten
beeinflussen kann.

rinnen und Schiler als Lernaufgabe die Rohdaten
des monatlichen Stromverbrauchs der Schule im
letzten und vorletzten Jahr als Textdokument.

Sie sollen die beiden Jahre nun auf verschiedene
Arten vergleichend darstellen. Die Wahl der Dar-
stellungsform ist dabei den Schilerinnen und
Schiiler Gberlassen. Am Ende der Unterrichtsein-
heit présentieren die Gruppen ihr Ergebnis und
erkléaren Schwankungen in den Werten (Sommer/
Winter, Ferien, Anschaffung neuer Computer
usw.). AbschlieBend fasst die Lehrkraft verschie-
dene Formen der Darstellung zusammen und si-
chert diese mit den Schilerinnen und Schilern im
DW-Hetft.

Die Lehrkraft verteilt unterschiedliche Darstellun-
gen der gleichen Statistik an Gruppen von Schi-
lerinnen und Schiler. Die Gruppen bereiten eine
bestimmte Argumentationslinie zu dieser Statistik
vor, welche sie mit den Darstellungen stitzen.
Die Diskussion wird nach der Innen-/AuBenkreis-
Methode (Fishbowl) durchgefihrt. Nach der
Gruppendiskussion zeigt die Lehrkraft die ver-
wendeten Daten und erlautert, wie verschiedene
Verzerrungen der Darstellung zu unterschied-
lichen Interpretationen fihren kénnen. Die
Schilerinnen und Schiler bekommen daraufhin
eine Tabelle, deren Daten sie mithilfe eines Text-
verarbeitungsprogramms auf zwei verschiedene
Arten darstellen sollen, sodass sie zwei kontrare
Argumentationslinien unterstitzen kdnnten.

Dokumente mit
Diagrammen,
Bildern bzw. Tabel-
len, Textverarbei-
tungsprogramm

Fishbowl-
Gruppen-
diskussion,
direkte
Instruktion,
Lernaufgabe
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UE Stundenthema

Lehrziele

Kurzbeschreibung

Medien Methoden

13- Projekt: Darstel-
16 lung von Informa-
tion

Die Schilerinnen und Schiler bereiten
mit einer geeigneten Textverarbeitungs-
oder Grafiksoftware Informationen zu
einem Thema anschaulich auf, gestalten
dabei ein Medienprodukt (z. B. Poster,
Plakat) und prasentieren dieses.

Die Schulerinnen und Schiler fiihren in Projekt-
gruppen Umfragen zu einem selbstgewahlten
Thema durch. Zur Veranschaulichung bereiten die
Gruppen diese Daten auf, indem sie mithilfe eines
Textverarbeitungsprogramms ihre Argumentati-
onslinie als Poster darstellen und diese mit aus
den Daten erzeugten Diagrammen oder Grafiken
unterstitzen. Am Ende des Kurzprojekts drucken
die Schilerinnen und Schiler ihr Plakat aus oder
prasentieren dieses an einem Bildschirm.

Beispielsequenz Themenbereich C: Grundlagen der Automatisierung (Jahrgangsstufe 5)

UE Stundenthema

Lehrziele

Kurzbeschreibung

Computer, Textver-  Projektarbeit,

arbeitungpro- problem-

gramm, Drucker orientierter
Unterricht

Medien Methoden

1-2 Wo finden wir Al-
gorithmen?
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Die Schulerinnen und Schiler identifizie-

ren mit Algorithmen arbeitende digitale

Artefakte in ihrem Alltag und stellen Ver-

mutungen zu deren Funktionsweise an.

Die Lehrkraft beginnt mit einem stummen Impuls
zu einem Rasenméahroboter. Die Schilerinnen
und Schiiler sollen Begriffe, die ihnen dazu in den
Sinn kommen, an die Tafel/das IWB schreiben.
Die Lehrkraft fragt im Plenum, nach welchem Vor-
gehen ein solcher Roboter das Gras maht. Nach-
dem die Schilerinnen und Schiiler Vermutungen
geduBert haben (zufallig, mit GPS, mit einem
unter Strom stehenden Draht usw.), stellt die Lehr-
kraft das Thema ,Algorithmen und Programmie-
rung” vor und erklart die Begriffe ,Algorithmus”
und ,Programm”, welche im DW-Heft gesichert
werden. Die Schilerinnen und Schiler sollen

Beamer bzw. IWB,
Tafel bzw. IWB,
DW-Heft

Stummer Impuls,
Lernaufgabe
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UE Stundenthema

3-6 Was sind
Anweisungen?
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Lehrziele

Die Schilerinnen und Schdler
implementieren in einer altersgerechten
Programmiersprache (z. B. blockbasierte
Programmiersprachen) unter Verwen-
dung der algorithmischen Grundbau-
steine Anweisung und Sequenz
Handlungsvorschriften zur Lésung

von Problemen.

Kurzbeschreibung

daraufhin in Gruppen Anwendungsbeispiele fir
Algorithmen in Alltagsgegensténden finden und
versuchen, diese zu formulieren. Zuletzt wird noch
der Begriff ,Programmiersprache” erkléart und im
DW-Heft gesichert.

Zu Beginn der Unterrichtseinheit werden die
Tische zur Seite gerdumt, sodass eine freie Flache
im Klassenzimmer entsteht (alternativ Durchfih-
rung in der Aula oder auf dem Schulhof). Die
Schilerinnen und Schiler gehen nun in Paaren
zusammen. Eine Schilerin oder ein Schiler
schlieBt die Augen und l&sst sich von der
Mitschilerin oder dem Mitschiler steuern:

e Berihrung auf dem Kopf: losgehen bzw.
stehenbleiben

e Berlhrung an der linken Schulter: nach links
drehen

e Berlhrung an der rechten Schulter: nach rechts
drehen

Nach zwei Minuten wird gewechselt. Im zweiten
Teil der Unterrichtseinheit sollen die Schiilerinnen
und Schiler einfache Anweisungen in der
didaktischen Programmierumgebung Scratch
implementieren, indem sie Leittext-Aufgaben zur
Scratch-Katze |8sen. Die erste Aufgabe [8st die
Lehrkraft gemeinsam mit den Schilerinnen und
Schilern, nachdem sie die Programmierumgebung
und ihre Kategorien vorgestellt hat. Am Ende der
Unterrichtseinheit erfolgt eine Sicherung der
Begriffe ,Anweisung” und ,Sequenz”

Medien

Beamer bzw. IWB,
Computer,
Scratch, Tafel bzw.
IWB

Methoden

CS Unplugged
direkte
Instruktion,
Leittextmethode
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UE

7-8

9-12

Stundenthema

Was sind
Bedingungen?

Was sind
Wiederholungen?
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Lehrziele

Die Schilerinnen und Schiler imple-
mentieren in einer altersgerechten
Programmiersprache (z. B. blockbasierte
Programmiersprachen) unter Verwen-
dung der algorithmischen Grundbau-
steine Anweisung, Sequenz und
Bedingung Handlungsvorschriften zur
Lésung von Problemen.

Die Schilerinnen und Schiler imple-
mentieren in einer altersgerechten
Programmiersprache (z. B. blockbasierte
Programmiersprachen) unter Verwen-
dung der algorithmischen Grundbau-
steine Anweisung, Sequenz, Bedingung
und Wiederholung Handlungsvorschrif-
ten zur Losung von Problemen.

Kurzbeschreibung

mit den entsprechenden Darstellungsformen der
Nassi-Shneiderman-Strukturblocke im DW-Heft.

Die Lehrkraft fihrt mittels Unterrichtsgesprach die
Begriffe ,Bedingung” und ,Wahrheitswert” an-
hand von Entscheidungen aus dem Alltag ein.
Diese werden unter Verwendung der Nashi-
Shneiderman-Notation im DW-Heft gesichert. Die
Schilerinnen und Schiler setzen dann die Arbeit
am Leittext zu Scratch mit dem Kapitel zu Bedin-
gungen fort. Die erste Aufgabe wird gemeinsam
mit der Lehrkraft geldst.

Die Lehrkraft zeigt durch eine Demonstration in
Scratch, wie Vielecke gezeichnet werden kénnen
und wie durch Bausteine mit fester Wieder-
holungsanzahl die Codelédnge reduziert werden
kann. Daraufhin sollen die Schilerinnen und
Schuler mitihrer Arbeit am Leittext im Kapitel zu
Wiederholungen fortfahren. Nach dem Losen der
Pflichtaufgaben fuhrt die Lehrkraft den Baustein
.Bedingte Wiederholung” mit der Verwendung
von Wahrheitswerten ein. Hierfir wird auf das
Beispiel ,Kochrezept” aus dem Alltag zuriick-
gegriffen. In Scratch wird daraufhin ein Quiz
implementiert, bei dem die Spieler solange Ant-
worten eingeben missen, bis sie die richtige
Antwort erraten. Im Anschluss fahren die Schile-
rinnen und Schiler mit der Arbeit am Leittext im
Kapitel zu bedingten Wiederholungen fort.

Medien

Beamer bzw. IWB,
Computer,
Scratch, Tafel bzw.
IWB

Beamer bzw. IWB,
Computer,
Scratch, altes
Kochbuch, Tafel
bzw. IWB

Methoden

direkte
Instruktion,
Leittextmethode

direkte
Instruktion,
Leittextmethode
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Lehrziele

Kurzbeschreibung

Medien

Methoden

13- Wie gestalte ich
16 ein eigenes Spiel?

(1)

17- Wie treffe ich

18 wichtige
Implementierungs-
entscheidungen?

Digitale Welt > November 2024

Die Schilerinnen und Schiiler imple-
mentieren in einer altersgerechten
Programmiersprache (z. B. blockbasierte
Programmiersprachen) unter Verwen-
dung der algorithmischen Grundbau-
steine Anweisung, Sequenz, Bedingung
und Wiederholung Handlungsvorschrif-
ten zur Lésung von Problemen.

Die Schilerinnen und Schiler diskutieren
den Einfluss der Programmierer/innen
auf Algorithmen und erldutern ethische
Probleme bei Entscheidungen der
Implementierung.

Die Schilerinnen und Schiler reflektie-
ren die Bedeutung von Algorithmen fir

In beiden Fallen wird die erste Aufgabe wieder
gemeinsam mit der Lehrkraft geldst.

Die beiden algorithmischen Grundbausteine
Wiederholung mit fester Anzahl” und ,Bedingte
Wiederholung” werden unter Verwendung der
Nashi-Shneiderman-Notation im DW-Heft
gesichert.

Die Lehrkraft implementiert gemeinsam mit den
Schilerinnen und Schillern ein kleines Spiel in
Scratch, beispielsweise Breakout oder eine simple
Snake-Variante (noch ohne Punktestande oder an-
dere Variablen). Es wird immer ein kurzer, neuer
Teilaspekt des Spiels besprochen (z. B. bei Break-
out: ,Wir wollen mit der Tastatur unser Paddel
bewegen kénnen.”). Die Schilerinnen und Schiiler
versuchen dann zunachst selbst, diesen Teil des
Spiels zu implementieren (das vorhandene Vor-
wissen zu den einzelnen Bausteinen sollte hierfur
ausreichen). Die Lehrkraft vergleicht dann ver-
schiedene Lésungen und implementiert eine
Version gemeinsam mit allen, die noch nicht fertig
geworden sind.

Die Schilerinnen und Schiiler erarbeiten sich mit
der Gruppenpuzzle-Methode verschiedene
Aspekte ethisch relevanter Implementierungsent-
scheidungen. In den Expertenrunden kénnen die
Schilerinnen und Schiler Gber ethische Fragen
entscheiden oder auch moralische Dilemmata er-
arbeiten. Sie reflektieren dabei auch die Relevanz
dieser Fragen fir tatsdchliche Implementierun-

Beamer bzw. IWB,
Computer, Scratch

Informations-
materialien
(analog oder
digital), DW-Heft

direkte
Instruktion,
erfahrungs-

basiertes Lernen

Gruppenpuzzle

>33



UE Stundenthema

19- Wie plane und

24 implementiere ich
mein eigenes
Projekt?
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Lehrziele

die Lésung von dkologischen und 6ko-
nomischen Problemen und bewerten
hierbei auch die Rolle menschlicher Ent-
scheidungen fur deren Ausgestaltung.

Die Schilerinnen und Schiler imple-
mentieren in einer altersgerechten Pro-
grammiersprache (z. B. blockbasierte
Programmiersprachen) unter Verwen-
dung der algorithmischen Grundbau-
steine Anweisung, Sequenz, Bedingung
und Wiederholung Handlungsvorschrif-
ten zur Losung von Problemen.

Kurzbeschreibung

gen (z. B. in selbstfahrenden Autos). So soll bei-
spielsweise auch gefragt werden, ob ein Staub-
saugerroboter Spinnen aktiv einsaugen sollte und
wie ein entsprechender Algorithmus aussehen
mUsste. Ethische Probleme wie diese werden ge-
sammelt und in Form einer Mindmap im DW-Heft
festgehalten.

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen sich eines
von mehreren Projekten aussuchen, welches sie
innerhalb von sechs Unterrichtseinheiten imple-
mentieren sollen. Unter Verwendung des von der
Lehrkraft vorgestellten Wasserfallmodells entwer-
fen die Schilerinnen und Schiler fir ihre ge-
wahlte Projektbeschreibung (,Lastenheft”)
zunachst ein kurzes ,Pflichtenheft” (eine Seite
moglichst exakte Beschreibung des Projekts) und
einen Projektentwurf (ein Pen-and-Paper-Mockup
[Rollenspiel-Modell]). Beide Artefakte des Soft-
wareentwicklungsprozesses missen von der Lehr-
kraft (Projektgeber) abgenommen werden, bevor
die Schilerinnen und Schiler mit der nachsten
Phase fortfahren dirfen. Nach diesen beiden Pha-
sen implementieren die Schilerinnen und Schiler
den Algorithmus in Scratch und testen das Projekt
iterativ. Den finalen Test Gbernimmt dann eine an-
dere Gruppe und es gibt eine Projektevaluation.

Medien

Computer,
Scratch

Methoden

Projektarbeit
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Beispielsequenz Themenbereich D: Vernetzung (Jahrgangsstufe 5)

UE Stundenthema

Lehrziele

Kurzbeschreibung

Medien

Methoden

1-2 Was ist
das Internet? (1)

3-4 Was ist
das Internet? (2)
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Die Schilerinnen und Schiler erértern
den Bedarf sowie die méglichen
Anwendungsbereiche im Internet.

Die Schilerinnen und Schiler erklaren
den physischen Aufbau des Internets
als dezentrale Struktur im Sinne eines
Netzes von Netzen.

Die Schilerinnen und Schiler erlautern
grob die historische Entwicklung des
Internets.

Die Lehrkraft zeigt als stummen Impuls das Bild
eines Routers. Sobald das Stichwort ,Internet” ge-
fallen ist, erlautert die Lehrkraft das Thema der
Stunde: Mdglichkeiten des Internets. Die Schiile-
rinnen und Schiler erstellen gemeinsam mit der
Lehrkraft eine Mindmap zu Dingen, die die Schi-
lerinnen und Schiler schon einmal mit dem Inter-
net gemacht haben (eine Website besucht, eine
E-Mail versendet, gechattet, Dateien herunter-
geladen, ein Spiel gespielt). Diesen Dingen wird
dann im Unterrichtsgespréch ein passender
.Dienst” des Internets zugeordnet (z. B. World
Wide Web, E-Mail, Dateiverwaltung usw.). Die ver-
schiedenen Dienste des Internets werden im DW-
Heft mit beispielhaften Anwendungen gesichert.

Die Unterrichtsstunde beginnt wieder mit dem
gleichen stummen Impuls des ,Routers”. Nach
dem Stichwort ,das Internet” (evtl. begleitet von
einem ,das hatten wir schon letzte Stunde”) wer-
den die Schulerinnen und Schiiler gefragt, was
das Internet denn lberhaupt ist. Nach einem kur-
zen Unterrichtsgesprach werden Prékonzepte und
Vorwissen erhoben. AnschlieBend wird ein Video
zur Entwicklung des ARPA-Nets, zusammen mit
einem Arbeitsauftrag, gezeigt. Gemeinsam mit
der Lehrkraft bauen die Schilerinnen und Schiler
dann das ARPA-Net als ein Wollfaden-Netzwerk
im Klassenzimmer nach. Es kénnen immer nur
Schilerinnen und Schiler miteinander

Beamer bzw. IWB,

Tafel bzw. IWB,
DW-Heft

Wollfaden,
USA-Karte und
Pins, Schilder fur
die Ortsnamen,
DW-Heft

Stummer Impuls,
Lernaufgabe

videounterstitzte
Lernaufgaben,
CS Unplugged,
erfahrungs-
basiertes Lernen
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Kurzbeschreibung

Medien

Methoden

5-6 Was ist Die Schilerinnen und Schiler unter-
das Internet? (3) scheiden die Begriffe ,Client”, ,Server”,
,DNS” und ,Router”. Sie erkldren unter
Verwendung dieser Begriffe, wie eine
Anfrage im Internet gestellt wird.
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kommunizieren, die durch ein Kabel (Wollfaden)
miteinander verbunden sind. Nachdem das Netz-
werk fertiggestellt ist, werden Nachrichten durch
das Netz versendet. Aufgabe der Schilerinnen
und Schiiler ist, die kirzesten Wege der Nachrich-
ten herauszufinden. Nach mehreren gesendeten
Nachrichten zerschneidet die Lehrkraft ein paar
Verbindungen, sodass sich die Schiilerinnen und
Schiler nun neue, etwas langere Wege suchen
mussen. Die Beschreibung des Internets als
.Netz von Routern” wird mit Grafiken im DW-Heft
gesichert.

Die Schilerinnen und Schiiler bauen erneut das
Wollfadennetz als ,Netz von Netzen” auf. Dieses
Mal Gbernimmt jedes Kind nicht nur einen Ort
(dieses Mal in Deutschland), sondern auch eine
Rolle und bekommt eine Nummer (,Adresse”).
Zur Rollenkarte erhalt jedes Kind eine Aufgaben-
beschreibung fir das Rollenspiel, die der jewei-
ligen Aufgabe des Akteurs im Internet entspricht.
Nun werden verschiedene narrative Szenarien
durchgespielt (Senden eines ,Pings” an eine
Adresse, Abruf einer Webseite, Upload von Da-
teien usw.). Die Begriffe ,Client”, ,Server”, ,DNS”
und ,Router” werden im DW-Heft mit Definitionen
gesichert. Das erstellte Netz wird schematisch ins
DW-Heft Gbertragen und der Ablauf von zwei
Szenarien beispielhaft verschriftlicht.

Wollfaden,
Deutschland-Karte
und Pins Schilder
fir die Ortsnamen,
Rollenbeschrei-
bungen,
Nachrichten- und
Websitekarten,
DW-Heft

CS Unplugged,
erfahrungs-
basiertes Lernen
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Lehrziele

Kurzbeschreibung Medien

Methoden

7-8 Was ist
das Internet? (4)
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Die Schilerinnen und Schiler diskutie-
ren verschiedene Gefahren im Internet
und Mdoglichkeiten zur Vermeidung
(Cybermobbing, falsche Identitaten,
Fake News).

Die Schiilerinnen und Schuler reflektieren
dkologische und 6konomische Einflisse
des Internets (z. B. Stromverbrauch des
Internets, Beitrag zur Globalisierung).

Im Rahmen einer WebQuest erhalten die Schiile- Computer
rinnen und Schiler verschiedene Recherche-
auftrage zu verschiedenen 6kologischen und
dkonomischen Fragen in Bezug auf das Internet
(,Wie viel Strom verbraucht das Internet an einem
Tag?”, ,Wie viele Daten flieBen stiindlich durch
den DE-CIX in Frankfurt am Main?”, ,Wie viel kostet
es, eine Website zu haben?”, ,Wie wichtig ist das
Internet fir die deutsche Wirtschaft und welche
dkonomischen Vorteile ergeben sich fur Birgerin-
nen und Burger, Unternehmen und fir Staat und
Verwaltung?”) und |6sen diese in Partnerarbeit.
Zentrale Punkte der 6kologischen und ékonomi-
schen Folgen der Einfihrung des Internets
werden im DW-Heft festgehalten.

WebQuest
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Empfehlungen zur Erstellung von
Medien- und Informatikkonzepten

Im Rahmen der Einfiihrung des Schulfachs empfiehlt es sich fir die Schulen,
ihr Medienbildungskonzept dem neuen Fach anzupassen und dieses stetig
weiterzuentwickeln. Im ,Praxisleitfaden Medienkompetenz - Bildung in der
digitalen Welt” https://kultus.hessen.de/infomaterial/praxisleitfaden-
medienkompetenz-bildung-in-der-digitalen-welt, der allen hessischen Schu-
len vorliegt, sind Empfehlungen zur Erstellung bzw. Weiterentwicklung eines
Medienkonzeptes enthalten. Das BNE-Portal des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung (BMBF) liefert Empfehlungen zur Vereinbarung von
Digitalisierung und BNE an Schulen (https://www.bne-portal.de/bne/de/ein-
stieg/themen/digitalisierung-und-bne/digitalisierung-und-bne.html).

Die Fachberaterinnen und Fachberater Medienbildung an den Staatlichen
Schuldmtern bieten Prozessbegleitung bei der Konzepterstellung oder bei
der Gestaltung entsprechender padagogischer Tage an. Darliber hinaus
kdnnen die kommunalen Medienzentren vor Ort dabei unterstitzen, digitale
Medien im Fachunterricht didaktisch einzubinden.

Im Zuge der Einfihrung des neuen Unterrichtsfachs Digitale Welt kommt
den Lehrkraften bei der Medienauswahl eine deutliche Verantwortung zu.
Ausgehend von der KMK-Strategie ,Bildung in der Digitalen Welt” lassen
sich zur Orientierung wichtige Auswahlkriterien fir digitale Unterrichts-
medien ableiten (vgl. KMK 2016: 31-44).

Digitale Welt > November 2024

. Ubereinstimmung mit den durch das Grundgesetz fiir die Bundesrepublik

Deutschland, die Verfassung des Landes Hessen und das Hessische
Schulgesetz vorgegebenen bzw. sich aus diesen ergebenden Erziehungs-
zielen,

. Ubereinstimmung mit den Zielen und Inhalten des entsprechenden Lehr-

plans sowie angemessene didaktische Aufbereitung und Gestaltung der
Unterrichtsinhalte im Sinne einer Bildung fiir nachhaltige Entwicklung,

. altersgemaBe Aufbereitung der Inhalte und der sprachlichen Form,
. Angebote positiver Identifikationsmoglichkeiten,

. Orientierung an gesicherten Erkenntnissen der Fachwissenschaft,

Zugénglichkeit, Werbe- und Barrierefreiheit, transparente Nutzungsrechte,

. die Einhaltung des Datenschutzes,

. Ruckgriff auf online verfigbare Angebote, Apps und Programme

(Open Source).
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Zur Kombination von analogen und digitalen Techniken im Unterrichtsfach
empfiehlt sich eine gewisse Grundausstattung von technischen Ressourcen.
Diese umfasst gleichermaBen konzeptionelle Entwicklungsschritte fir die
Durchfiihrung des Unterrichts:

Minimal:

Prasentationsmoglichkeiten (Beamer, groBformatiger Fernseher) mit
Verbindungsmaoglichkeiten zu Endgeréten der Lehrkréfte Gber WLAN
oder Kabel,

Zugang zu einer padagogischen Lern- und Arbeitsplattform, wie dem
Schulportal Hessen,

Nutzung von digitalen Medien und Werkzeugen fiir die Gestaltung des
Unterrichts durch die Lehrkrafte,

Einbeziehung der Schilerinnen und Schiler in die Nutzung von digitalen
Medien und Werkzeugen,

Ausarbeitung eines Medienkonzepts.

W(inschenswert:

breitbandiger Internetzugang fir das Schulgebaude,

mobile Endgeréte je Klasse mit Geréten fir eine 1:1-Ausstattung (bedarf
der Zustimmung des jeweiligen Schultragers),

Weiterentwicklung des Unterrichts mit digitalen Medien und Werkzeugen,

(Online-)Mikrofortbildung der Lehrkréfte bzw. hausinterne Fortbildungs-
reihe, ggf. in Kooperation mit den Medienzentren, der Lehrkrafteakademie,
den Staatlichen Schulamtern usw., zu folgenden Themen:
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o Einsatz von digitalen Medien und Werkzeugen im Unterricht,
o Arbeitsformen mit digitalen Werkzeugen,

o Gestaltung von projektorientierten Lernprozessen mit digitalen
Medien und Werkzeugen,

o informatische Grundkenntnisse,
o Best-Practice-Beispiele aus dem Unterricht,

o Informationen zu Urheberrecht und Datenschutz bei der Arbeit
mit digitalen Medien und Anwendungen,

o Anwendung von digitalen Bildungsinfrastrukturen zur Vernetzung im
Kollegium und zur Organisation schulischer Prozesse,

kollegiale Unterrichtshospitationen,
ausgemusterte Hardware (zum Auseinanderbauen und Ausprobieren),

Durchfiihrung von regelmafBigen Elterninformationsabenden in
Kooperation mit auBerschulischen Tragern.

Zukunftsorientiert:

Der Einsatz von digitalen Medien, Plattformen und Werkzeugen ist an
der Schule systemisch verankert,

Hackathons kénnten in Kooperation mit anderen Schulen durchgefiihrt
werden,

Kooperation mit auBerschulischen Partnern,

Einrichtung von Future Skills Labs.
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Datensicherheit, Datenschutz und Urheberrecht
Datenschutz

Fast alle Schilerinnen und Schiler wachsen in einer bereits stark digitalisier-
ten Welt auf. Demzufolge spielt die Nutzung digitaler Medien in ihrer
Lebenswelt eine bedeutende und wichtige Rolle. Die digitale Vernetzung
und die digitale Kommunikation Uber soziale Medien gehéren zum Leben
der Heranwachsenden. Vielen Schilerinnen und Schilern ist jedoch nicht
bewusst, dass der Gebrauch digitaler Angebote Unmengen von personen-
bezogenen Daten produziert. Mit jedem Besuch einer Internetseite, aber
auch durch die Nutzung eines Smartphones, hinterlasst der Anwender einen
digitalen Fingerabdruck seiner Nutzerdaten, da hierfur auf den Geraten ver-
schiedene Technologien eingesetzt werden. Die Daten werden gesammelt
und von komplexen Systemen analysiert, um moglichst umfangreiche Infor-
mationen und Erkenntnisse Uber die jeweilige Person zu erlangen.
Durch die Daten erhalten Unternehmen Einblicke in das Konsum- und Kauf-
verhalten der Nutzer, um (unter anderem) gezielt Werbung anbieten zu kon-
nen. Mithilfe der gesammelten Daten werden aussagekraftige Profile zur In-
ternet-Nutzung erstellt, wodurch ein digitales Abbild des Nutzers entsteht.
Die gesammelten Daten konnen auch zukinftig fir unterschiedlichste Zwe-
cke genutzt werden, sodass bei der Nutzung digitaler Anwendungen immer
auch Risiken fiir Nutzer bestehen. Schilerinnen und Schiler sollten daher
sensibilisiert werden, mit der Preisgabe ihrer personenbezogenen Daten
sorgsam umzugehen.
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Das Unterrichtsfach Digitale Welt bietet Schiilerinnen und Schulern die Mog-
lichkeit, grundlegende Kompetenzen zu den Themen Datenschutz und in-
formationelle Selbstbestimmung im Unterricht zu Der
Datenschutz verfolgt das Ziel, die Rechte und Freiheiten der Personen zu
schitzen, die von einer Datenverarbeitung betroffen sind. Geschitzt wird
hierbei insbesondere das Recht auf informationelle Selbstbestimmung. Die-
ses meint das Recht, grundsétzlich selbst Uber die Preisgabe und Verwen-
dung der eigenen personlichen Daten bestimmen zu kénnen. Datenschutz
umfasst damit beispielsweise den Schutz der Vertraulichkeit, aber auch den
Schutz vor dem Verlust oder dem Missbrauch von personenbezogenen
Daten. Zu einem guten Datenschutzbewusstsein gehort neben der Sensibi-
lisierung fir den Umgang mit den eigenen Daten auch das Wissen tber die
Rechte des Einzelnen in der digitalen Welt. Je mehr sich Schilerinnen und
Schiler dieser Themen bewusst sind, desto eher konnen sie digitale Risiken
erkennen und vermeiden. Digitale Selbstbestimmung ist ein wesentlicher

erwerben.




Baustein fir den Fortbestand einer demokratischen Gesellschaft. Das
Unterrichtsfach Digitale Welt greift diese Aspekte auf und leistet dadurch
einen wesentlichen Beitrag, Schilerinnen und Schiler zu mindigen
Blrgerinnen und Blrgern zu erziehen.

Datensicherheit

Die Datensicherheit umfasst den Schutz aller Arten von Daten. Dabei ist es
unerheblich, ob es sich um personenbezogene Daten oder sonstige Daten
handelt. Primare Schutzziele der Datensicherheit sind die Vertraulichkeit (un-
berechtigte Kenntnisnahme), Integritat (die Sicherstellung der Richtigkeit)
sowie Verfugbarkeit (IT-Systeme mussen jederzeit verfigbar sein). Der
Datenschutz stellt nicht automatisch sicher, dass personenbezogene Daten
nicht doch missbrauchlich benutzt werden. Die Datensicherheit ist durch
Umsetzung geeigneter technischer und organisatorischer Maf3nahmen zu
gewahrleisten. Die Schilerinnen und Schiler sehen oft keine Notwendigkeit,
ihre eigenen Daten zu schitzen. Das Unterrichtsfach Digitale Welt muss die
Motivation bei den Lernenden erhéhen und sie dabei unterstiitzen, sich
bewusster, sicherer und damit mindiger im digitalen Raum zu bewegen.

Urheberrecht

Das Urheberrecht schitzt das geistige Eigentum und damit Werk und
Schoépfer unter anderem journalistischer, wissenschaftlicher oder kinstleri-
scher Werke (etwa solche der Literatur, der bildenden Kunst oder der Musik,
aber auch der Architektur oder anderer Gattungen, beispielsweise auch
Fotografien oder Videos und zwar ganz unabhangig davon, ob sie kiinst-
lerisch wertvoll sind oder ob es sich um alltédgliche Aufnahmen handelt, die
jedermann beispielsweise mit seinem Handy erstellen kann). Es ist durch die
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Eigentumsgarantie in Artikel 14 des Grundgesetzes geschtzt. Die Urhebe-
rin oder der Urheber kann tber jede Form der Verwertung ihres bzw. seines
Werkes frei entscheiden. So kann sie bzw. er fir die Nutzung der Werke z. B.
Geld verlangen oder die Veroffentlichung, insbesondere die Verbreitung im
Internet, oder die sonstige Nutzung verbieten. Den Schilerinnen und Schi-
lern ist oftmals nicht bewusst, dass sie nicht einfach Texte, Fotos, Musik- oder
Videostlcke herunterladen und veréffentlichen oder zum eigenen Gebrauch
kopieren diirfen. Sie gehen haufig davon aus, dass alles, was kostenlos und
frei zuganglich ist, auch frei genutzt werden darf. Geschitzte Werke anderer
werden haufig zur Selbstdarstellungszwecken in soziale Netzwerke ein-
gestellt. Urheberrechtsverletzungen kdnnen auch durch neuartige Formen
der Kommunikation verursacht werden. Messenger-Dienste ermdglichen
eine schnelle und leichte Ubermittlung von Fotos, Musik- oder Videostlcken.
Die Konsequenzen, die mit der unerlaubten Nutzung der geschiitzten Werke
einhergehen - von Unterlassungs- Gber Schadenersatzanspriiche bis hin zu
strafrechtlichen Folgen - sind den Schilerinnen und Schilern in der Regel
nicht bewusst. Das Unterrichtsfach Digitale Welt kann auch hier einen
Aufklarungs- und Sensibilisierungsbeitrag fur die Schutzwirdigkeit digitaler
Inhalte leisten und letztlich die Sinnhaftigkeit des Urheberrechts vermitteln.
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KAPITEL 4

WEITERFUHRENDE INFORMATIONEN

Hinweise zu Informationsmaterialien

Uber dasim Kapitel Lernmittel/Unterrichtsmaterial hinaus erwdhnte Material
finden sich hier exemplarisch weitere Hinweise zu (auBer-)schulischen
Materialien sowie Institutionen, die sich mit den Themenfeldern Informatik
sowie fur Verbraucher- und Finanzbildung auseinandersetzen. Die Liste ist
nicht abschlieBend und wird fortlaufend aktualisiert werden:

AppCamps

Mit Startvideo, Lernkarten und Abschlussvideo bietet die gemeinnitzige
Organisation AppCamps Selbstlernmaterialien zu Themen wie Datenbanken,
Grundlagen Informatik, Webseiten programmieren, Medienkompetenz
usw.

https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/

Bildungsserver Hessen

Plattform der hessischen BNE: Projektideen, Kooperationspartner,
Materialien, Fortbildungen.
https://lernarchiv.bildung.hessen.de/erziehung/umwelterziehung/index.html

Bildungsangebote des Bundesumweltministeriums
https://www.umwelt-im-unterricht.de/ueber-umwelt-im-unterricht/

Deutsche Stiftung Verbraucherschutz und insb. die App Budget Plus
https://www.verbraucherstiftung.de/projekte/budgetplus-so-geht-
taschengeld

Digitale Welt > November 2024

Engagement Global im Auftrag des BMZ
https://ges.engagement-global.de/Unterrichtsbeispiele-und-
materialien.html

Globales Lernen
https://www.globaleslernen.de/de

Klimabildung Hessen (HMLU)
Projektideen, Kooperationspartner, Materialien, Fortbildungen.
https://www.klimabildung-hessen.de

Krypto im Advent

Lernmaterial nicht nur fir den Informatik-Unterricht. 36 Krypto-Rétsel
(und Lésungen) zusammengefasst und zum kostenfreien Download
und Nachratseln bereitgestellt.

https://krypto-im-advent.de/

KlickSafe
https://www.klicksafe.de/materialien

Landesmedienanstalt Hessen

https://www.medienanstalt-hessen.de/medienkompetenz-
medienbildung/materialien/
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Lehrerinfothek der Verbraucherzentrale Hessen e. V.

Die Lehrerinfothek der Verbraucherzentrale Hessen bietet aktuelle
Materialien zu rechtlichen und wirtschaftlichen Verbraucherthemen,
die fur die Gestaltung lhres Unterrichtsangebotes geeignet und

nicht in Schulblchern enthalten sind (u. a. zu den Themen nachhaltiger
Konsum, moderne Medien und Information).
https://www.verbraucherzentrale-hessen.de/lehrerinfothek

https://www.verbraucherzentrale-hessen.de/bildung-he/schule-22290

lernort-MINT

Lernort-MINT bietet einige grundlegende Themen der Informatik zum
Selbststudium.

https://www.lernort-mint.de/

Materialkompass des Bundesverbands der Verbraucherzentralen
Der ,Materialkompass Verbraucherbildung” des Verbraucherzentrale
Bundesverbands (vzbv) ist eine kostenlose Datenbank mit Unterrichts-
materialien u. a. zu Medienkompetenzen, nachhaltigem Konsum und
Verbraucherrecht. Der Bundesverband der Verbraucherzentralen als
Betreiber der Webseite lasst alle Medien von einem unabhéangigen
Expertenteam prifen. Im Fokus der Bewertungen stehen dabei die
fachliche und die methodisch-didaktische Qualitdt der Materialien.
https://www.verbraucherbildung.de/materialkompass
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MINTmagie

Eine vom Bundesministerium fur Bildung und Forschung geférderte und
fur Kinder und Jugendliche konzipierte Start-Seite, die verschiedene
Themen aus dem MINT-Bereich aufgreift und aufbereitet darstellt.
https://www.mintmagie.de/mintmagie/de/home/home_node.html

MoneyCare

Die Erfahrungen aus der Praxis der Schuldnerberatung zeigen:
Vielen jungen Menschen fehlen wichtige Kompetenzen im Umgang
mit Geld. Sie haben weder im Elternhaus noch in der Schule gelernt,
ihr eigenes Konsumverhalten ausreichend kritisch zu reflektieren.
Oft fehlen ihnen auch wichtige Kenntnisse und Kompetenzen im
Bereich der finanziellen Allgemeinbildung.

Das Ergebnis ist leider oft genug eine finanzielle Schieflage bis hin zur
Uberschuldung. Das Projekt ,Moneycare - Pass auf dein Geld auf!”
mochte hier entgegenwirken.

http://moneycare-online.de/

OkolLeo

OkolLeo ist die Kinder-Internetseite des Hessischen Ministeriums fir
Landwirtschaft und Umwelt, Weinbau, Forsten, Jagd und Heimat. Okoleo
bietet Informationen zu Natur- und Umweltthemen sowie Ideen zum
eigenen Erkunden, Experimentieren und Handeln.
https://www.oekoleo.de

>43


https://www.verbraucherzentrale-hessen.de/lehrerinfothek
https://www.verbraucherzentrale-hessen.de/bildung-he/schule-22290
https://www.lernort-mint.de/
https://www.verbraucherbildung.de/materialkompass
https://www.mintmagie.de/mintmagie/de/home/home_node.html
http://moneycare-online.de/
https://www.oekoleo.de

Zeit fiir die Schule

Eine Plattform vom Zeitverlag mit verschiedenen Unterrichtsmaterialien
und Veranstaltungsangeboten.

https://www.zeitfuerdieschule.de/

Zu Hause lernen und ARD alpha
Mediatheken von ARD mit Wissenssendungen fir Kinder aller Altersstufen.
https://www.ardalpha.de/lernen/index.html

UNESCO: Weltaktionsprogramm BNE

Seit mehr als 15 Jahren treibt die UNESCO BNE weltweit in verschiedenen
Programmen voran. Von 2015 bis 2019 hat Deutschland unter Feder-
fihrung des Bundesministeriums fir Bildung und Forschung das
UNESCO-Weltaktionsprogramm BNE auf nationaler Ebene umgesetzt.
Die Nationale Plattform BNE ist das Lenkungsgremium, das die
Umsetzung des Programms in Deutschland maBgeblich gestaltet.

Hier findet man nationale Strategien, Projektideen und Unterrichtsmaterial.

https://www.unesco.de/bildung/bildung-fuer-nachhaltige-entwicklung

UNICEF

Hier finden sich Informationsmaterialien und Unterrichtsmaterialien Uber
die weltweite Arbeit von UNICEF, wie zu den Themenfeldern Wasser
oder Umwelt.

https://www.unicef.de/informieren/materialien
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World University Service

Portal zur Nutzung von Open Education Resources zur BNE des World Uni-
versity Service.

www.globaleslernen.de

ZUM Unterrichten
Lernpfade und interaktive Ubungen zur Informatik.
https://unterrichten.zum.de/wiki/Hauptseite
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AuBerschulische Partner

Das Unterrichtsfach Digitale Welt erm&glicht aufgrund seiner Querschnitts-
themen und seines Zukunftsbezugs zahlreiche Anknipfungsmaéglichkeiten
an auBerschulische Initiativen, von denen einige hier vorgestellt und im
weiteren Verlauf erweitert werden.

MINT-EC

Das MINT-EC ist das nationale Excellence-Netzwerk von Schulen mit einem
mathematisch-naturwissenschaftlich-technischen Schulprofil. Ziel ist es, die
Schulen bei ihrer Entwicklung zu MINT-Talentschmieden mit Angeboten fur
Schilerinnen und Schiler, Lehrkraften und Schulleitungen zu fordern.
In Hessen gibt es 39 MINT-EC Schulen, die als Partner fir auBerschulische
Projekte herangezogen werden kdnnten.

https://www.mint-ec.de/
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HackTheSummer Academy

Die HackTheSummer Academy ist eine Initiative von der Gesellschaft fur
Informatik e.V. (Gl), geférdert vom Bundesministerium fir Bildung und
Forschung (BMBF). Als Jugendbildungsprojekt agiert sie auf der Schnitt-
stelle von Digitalisierung und Nachhaltigkeit. HackTheSummer soll junge
Menschen dazu ermutigen und beféhigen, eigene Nachhaltigkeitsideen zu
entwickeln und umzusetzen. Dafiir konnten Jugendliche in der Upskilling-
Phase innerhalb oder auBerhalb der Schulen unterschiedliche Experten aus
den Themenbereichen Ideenfindung, Nachhaltigkeit und Digitale Skills fur
Online-Workshops in den Unterricht oder nach Hause holen.
https://hack-the-summer.de/

Stiftung Kinder forschen

Das ,Haus der kleinen Forscher” engagiert sich seit dem Jahr 2006 bundes-
weit fir gute friihe Bildung in den Bereichen Mathematik, Informatik, Natur-
wissenschaften und Technik (MINT) — mit dem Ziel, Madchen und Jungen
stark fur die Zukunft zu machen und zu nachhaltigem Handeln zu befahigen.
https://www.stiftung-kinder-forschen.de/?pk_campaign=AdWords&pk_
kwd=stiftung%20haus%20der%20kleinen%20forscher&gad_source=1&gclid=
EAlalQobChMIh-Hckt7xhwMVyvF5BBO0t4iQIEAAYASAAEgKo9PD_BwE
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Linkliste und Lesetipps
BNE-Portal:

https://www.bne-portal.de/bne/de/einstieg/themen/digitalisierung-
und-bne/digitalisierung-und-bne.html

GERNELERNEN:
https://www.mdr.de/wissen/gernelernen-schlau-trotz-lockdown-100.html

https://ges.engagement-global.de/Unterrichtsbeispiele-und-
materialien.html

https://www.globaleslernen.de/de

Dark Patterns Detection Projekt:
https://dapde.de/de

HackTheSummer Academy:
https://hack-the-summer.de/

Schulportal Hessen:
https://schulportal.hessen.de/informationen-zum-schulportal/impulse-und-
anregungen/
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HPI-Digitalkolleg:
https://hpi.de/studium/vor-dem-studium/schuelerakademie/digitales-hpi-
schuelerkolleg.html

HPI-Schiilerakademie:
https://hpi.de/studium/vor-dem-studium/schuelerakademie.html

AppCamps:
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/

https://hack-the-summer.de/

Wissen und mehr:
https://www.hr.de/bildungsbox/schulfaecher/index.html

lernort-MINT:
https://www.lernort-mint.de/informatik/

MINT-EC:
https://www.mint-ec.de/

MINT-Aktivitaten:
https://www.mint-in-hessen.de/RegionaleAngebote
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MINT-Zentren Siidhessen:
https://www.mint-suedhessen.de/hauptnavigation/mint-zentrum

Stiftung Kinder forschen:
https://www.stiftung-kinder-forschen.de/?pk_campaign=AdWords&pk_
kwd=stiftung%20haus%20der%20kleinen%20forscher&gad_source=1&gclid=

Schiilerforschungszentrum Nordhessen: EAlalQobChMIh-Hckt7xhwMVyvF5BB0t4iQIEAAYASAAEgKo9PD_BwE

https://sfn-kassel.de/
UNICEF:

MINTmagie: https://www.unicef.de/informieren/materialien

https://www.mintmagie.de/mintmagie/de/home/home_node.html
Zeit fiir die Schule:

Mundo: https://www.zeitfuerdieschule.de/

https://mundo.schule/
ZUM Unterrichten:

Lernarchiv: https://unterrichten.zum.de/wiki/Informatik

https://lernarchiv.bildung.hessen.de/erziehung/umwelterziehung/index.html

LERNEN.cloud:
https://lernen.cloud/

OER:
https://open-educational-resources.de/

Planet Schule:
https://www.planet-schule.de/

Praxisleitfaden Medienkompetenz:
https://kultus.hessen.de/infomaterial/praxisleittaden-medienkompetenz-
bildung-in-der-digitalen-welt
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