Vorwort
Liebe Kolleginnen, liebe Kollegen,

die Welt, in der Schiiler/-innen heute aufwachsen, ist von digitalen Technologien und Medien gepragt. Sie erleben ihre
Eltern und ihren Freundeskreis am Smartphone, schauen Musikvideos oder Serien im Internet und spielen digitale
Spiele. Die Arbeitswelt, in die sie spater eintreten werden, wird digitale Kompetenzen erwarten. Wirtschaft und Politik
verlangen, dass diesen Anforderungen bereits in der Schulzeit in allen Fachern Rechnung getragen wird.

Die Kultusministerkonferenz hat im Jahr 2016 die Strategie ,,Bildung in der digitalen Welt“ verabschiedet, die ,,indi-
viduelles und selbstgesteuertes Lernen fordern, Miindigkeit, Identitatsbildung und das Selbstbewusstsein starken sowie
die selbstbestimmte Teilhabe an der digitalen Gesellschaft ermdglichen® soll (vgl. Strategie der KMK ,,Bildung in der
digitalen Welt“ 2016, S.15 ff.). Sie gliedert die Anforderungen dafiir in sechs Kompetenzbereiche, die in den Vorgaben
zur Medienbildung in den einzelnen Bundeslandern teils anders gruppiert (und benannt) werden, sich aber im Kern
dort wiederfinden. Prozess- und inhaltsbezogene Kompetenzen greifen naturgemal ineinander, weil auch die mit den
Kompetenzbereichen verbundenen Kenntnisse und Problemlésungen im Alltag vielfaltig reprasentiert und auf komple-
xe Weise verzahnt sind.

Das Arbeitsheft ,Medienwelten 3“ deckt Aspekte aller Kompetenzbereiche ab, nennt aber dennoch den Schwerpunkt
Informatik, weil es die technischen und mathematisch-informatischen Aspekte der Computernutzung verstarkt in
den Blick nimmt. Doch auch die ,,weichen¥, also gesellschaftlichen und persénlichen Aspekte der Mediennutzung
finden Beachtung. Zahlreiche kompetenzorientierte Aufgaben, die
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zu erarbeiten sind, leiten zu einem vertieften Verstandnis der Funktionsweisen, aber auch zu einer fundierten, weil
reflektierten und kritischen Nutzung digitaler Gerate und Medien an.

Ein technischer Hinweis: Fiir die Arbeit mit diesem Heft konnen alle Gerate, neudeutsch ,Devices®, die in einer Schule
Anwendung finden, genutzt werden.

Das Modul 2 ,,Algorithmen - Modellieren und Programmieren* beschreibt sehr vereinfacht, wie Algorithmen auf-
gebaut sind. Algorithmen stehen hinter jeder Software. Insofern ist dieses Grundverstandnis fiir ausnahmslos jede
Mediennutzung wichtig, denn es hilft ebenso dabei, sich in den Funktionsangeboten von Programmen zurechtzufin-
den, wie es dazu beitragen kann, die Strategien von Social-Media-Portalen und Suchmaschinen zu erkennen und zu
beurteilen (Modul 5). Eine Grundlage flir die Umsetzung von

Algorithmen in Programme (Coden, Programmieren) ist die Codie-

rung von Daten, auf die in basaler Weise in Modul 1 eingegangen Du siehst ja etwas anderes als ich!
wird. Kennt man deren Prinzipien, dann gelingt es leichter, sich

in die Themen der Datensicherheit (Modul 4) einzudenken. Ein
zumindest erster Einblick in das Prinzip des Binadrsystems offnet
auch einen Horizont fiir das technische Verstandnis der Gerate und
ihrer Verbindung untereinander (Modul 3). Auf diese Weise sind
alle Inhalte der Medienbildung eng miteinander verkniipft. Es
ist ein absoluter Irrglaube, dass das Wissen um Algorithmen allein
der Informatik vorbehalten sei, denn es gewinnt zunehmend an
gesellschaftlicher (und politischer) Relevanz.
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Der didaktische Zuschnitt des Heftes ermoglicht es auch Nicht-Informatikern, Inhalte der Informationstechno-
logie bzw. der Medienbildung zu unterrichten. Das Arbeitsheft ist so konzipiert, dass die Module entweder in einem
Fach oder verteilt auf mehrere Facher unterrichtet werden konnen. Ausdriicklich ist der Einsatz auch in den gesell-
schaftswissenschaftlichen Fachern oder z. B. im Fach Deutsch méglich und absolut wiinschenswert.

Blau unterlegte Infokasten erklaren die informatischen Konzepte vereinfacht und verstandlich. Es ist empfehlens-
wert, sie flir die Bearbeitung der jeweils darauffolgenden Aufgaben gemeinsam zu lesen. Ohne dieses Wissen kann man
viele Aufgaben nicht sinnvoll bearbeiten. Viele dieser Kasten beinhalten Informationen fiir die Verbraucherbildung.

Die Ubersicht auf der Folgeseite zeigt die Verankerung der Module in den sechs Kompetenzbereichen der Medienbil-
dung.



Medien und Kommunikation in der Informationsgesellschaft

Die Anordnung der Inhalte im Arbeitsheft folgt den real gegebenen Alltagszusammenhéngen. Die folgende Ubersicht

zeigt, wie sie in den Kompetenzvorgaben zu verorten sind:

Kompetenzbereich 1: Suchen, verarbeiten, aufbewahren umfasst ...

« die gezielte Recherche zu vorher eingegrenzten Fragestellungen in verschiedenen
digitalen Umgebungen, die kritische Bewertung der Suchergebnisse sowie deren
Weiterverarbeitung mit digitalen Werkzeugen.

« die sichere und zielgerichtete Aufbewahrung und Verwaltung von Daten.

Modul 3, S. 36 ff.
Modul 4, S. 56 ff.
Modul 5, S. 44 ff.

Kompetenzbereich 2: Kommunizieren und kooperieren umfasst ...

« die zielgerichtete und situationsgerechte Auswahl und kompetente Nutzung digita-
ler Kommunikationsmoglichkeiten, z. B. auch, um Daten zu teilen und mit anderen
zusammenzuarbeiten.

« die Kenntnis und Beachtung von Verhaltensregeln (Netiquette, ethische Prinzipien)
bei der digitalen Interaktion und Kooperation.

Modul 2, S. 14 ff.

Modul 3, S.32ff,,S. 40f.
Modul 4, S. 44, S. 49
Modul 5, S. 52 ff.
Anhang, Programme und
Dateiformate

Kompetenzbereich 3: Produzieren und prasentieren umfasst ...

« die kompetente Nutzung von Geraten, geeigneter Software und technischer Bearbei-
tungswerkzeuge zur Erstellung auch umfangreicherer Prasentationen.

« die Kenntnis von Urheber- und Personlichkeitsrechten, insbesondere bei der digita-
len Nutzung eigener und fremder Daten.

Modul 1,S. 10 ff.

Modul 2 (VPL kann auch Teil
einer Prasentation sein)
Modul 3, S. 32 ff.

Modul 4, S. 49

Modul 5, S. 52 ff.

Kompetenzbereich 4: Schiitzen und sicher agieren umfasst ...

« den reflektierten Umgang auch mit den Risiken digitaler Anwendung, insbesondere
des Internets, sowohl in technischer als auch in gesellschaftlicher oder gesundheit-
licher Hinsicht.

« die Kenntnis von zielgerichteten SicherheitsmalRnahmen in unterschiedlichen An-
wendungszusammenhangen.

Modul 3, S. 33 ff,, S. 36 ff.
Modul 4, S. 44 ff.
Anhang

Kompetenzbereich 5: Problemlésen und handeln umfasst ...

+ Strategien fiir die Identifikation technischer Probleme sowie die Entwicklung von
Losungsmoglichkeiten dafiir (inkl. Modellbildung).

« den bedarfsgerechten Einsatz unterschiedlicher digitaler Werkzeuge fiir den person-
lichen Gebrauch (inkl. digitaler Lernstrategien).

« die Kenntnis grundlegender Prinzipien der digitalen Welt (inkl. strukturierter, algo-
rithmischer Sequenzen zur Losung von Problemen).

Modul 1, S. 6 ff.

Modul 2, S. 14 ff,
Modul 3, S. 33 ff.
Modul 4, S. 44 ff,
Modul 5, S. 50 ff.

Kompetenzbereich 6: Analysieren und reflektieren umfasst ...

« einereflektierte Einschatzung und Steuerung des eigenen Mediengebrauchs.
« eine grundlegende Kenntnis der wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Bedeutung
digitaler Medien und Technologien.

Modul 5, S. 50 ff.

Zusammengefasst nach: KMK-Broschiire ,Bildung in der digitalen Welt®, 2016, S. 15 ff., URL: https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-

welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html (aufgerufen 05.09.2019)

Die Ubersicht zeigt, dass das Arbeitsheft basales Grundwissen fiir alle Kompetenzbereiche anbietet. Wer mit den Schii-
lerinnen und Schiilern einzelne Aspekte etwas weitreichender erschlieffen mochte, kann zusatzliche Vertiefungsseiten

bearbeiten lassen (erkennbar an einer zartgelben Unterlegung):

« Im Binarcode rechnen, S. 13

+ Selbst ein Struktogramm anlegen, S. 19

+ Ende offen ... - Algorithmen zu Problemstellungen entwerfen, S. 28-29

+ VPLim Mathematikunterricht - Ein reguldres Vieleck zeichnen, S. 30

+ Herausforderungen fiir Knobelspezialisten, S. 31

« Jeschneller, desto besser - Die Ubertragungsgeschwindigkeit berticksichtigen, S. 39
« Sichere Ubertragungswege fiir Daten einstellen und priifen, S. 49

« Geschaftsmodelle im Internet - Wie Suchmaschinen arbeiten, S. 60-61

Die Vertiefungsseiten kdnnen auch als Differenzierung fiir lernstarkere oder sehr interessierte Schiiler/-innen einge-

setzt werden.
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