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GruRwort des Ministers

Liebe Lehrerinnen und Lehrer,

Lehren und Lernen haben sich in den vergangenen Jahren stark gewandelt und sind durch digitale
Medien vielseitiger geworden. Auch die Corona-Pandemie hat deutlich gemacht, wie wichtig die Digita-
lisierung an den Schulen ist und fortan bleiben wird. Diese Entwicklung erfordert auch eine Antwort
seitens des Bildungssystems, das dafiir zu sorgen hat, dass sich neue Anforderungen in den Lehr- und

Lernformen widerspiegein.

Der erste Schritt zur Weiterentwicklung zukunftsweisender schulischer Bildung ist die Erprobung des
neuen Unterrichtsfachs Digitale Welt. Gerade weil sich die Hauptfacher der Digitalisierung (MINT) weit
Uber ihre Fachgrenzen hinaus auf andere Themenbereiche, wie z. B. Makro- und Mikrodkonomie oder
Okologie, erstrecken, entsteht die Notwendigkeit, ein neues Schulfach zu konzipieren das die MINT-
Facher interdisziplinar starkt. Die Informatik eréffnet faszinierende Moglichkeiten fur wissenschaftliche
Arbeit und gesellschaftliche Entwicklungen. Junge Menschen missen daher friihzeitig befahigt werden,
informationstechnische Prozesse zu verstehen und aktiv mitzugestalten, damit sie am Weltgeschehen
nicht nur konsumierend, sondern auch schopferisch und mundig reflektierend teilhaben kénnen. Um
einen echten Diskurs Uber die gesellschaftlich-kulturellen Auswirkungen der Digitalisierung flihren zu
konnen, reicht allerdings die bloRe Anwendungsfahigkeit nicht aus, vielmehr missen die zugrundelie-

genden Wirkmechanismen und die Beziehungen zu Okonomie und Okologie durchdrungen werden.

Mit der vorliegenden Handreichung méchten wir IThnen eine Orientierungshilfe an die Hand geben, um
Sie bei den alltéaglichen Fragen des neuen Unterrichtsfachs Digitale Welt zu unterstiitzen. Sie ist ein
Impuls, sie kann und soll aber nicht die Inhalte abschlie3end festschreiben. Vielmehr dient das Pilotver-
fahren dazu, zusammen mit Expertinnen und Experten aus der Wissenschaft, aus der Bildungsverwal-
tung und vor allem mit den am Pilotverfahren beteiligten Schulen und ihren Erfahrungen diese Handrei-
chung und damit die Grundlagen eines neuen Schulfachs Digitale Welt zu entwickeln. Wir verfolgen
damit das Ziel, den Schulen in einem Schulversuch Raum fur Innovationen zu geben, die in den Ent-
wicklungsprozess des neuen Fachs einflie3en kénnen.

Die Handreichung soll dazu dienen, die Herausforderungen bei der Einfilhrung des neuen Schulfachs
zu bewaltigen. Hierzu z&hlen die inhaltliche Ausgestaltung, die Konzeption und Umsetzung von kreati-
ven und kollaborativen Lehr- und Lernprozessen, sowie die Einrichtung einer zeitgeméafRen Lernumge-
bung. Fir diese Bereiche bietet sie weiterfiihrende Informationen, konkrete Hilfestellungen und prakti-

sche Hinweise an. Dies gilt gleichermalen auch fur die Qualifikation der Lehrkréafte.

Die vorliegende Handreichung bezieht sich auf das ganz konkrete tagliche Lehren und Lernen des neu
konzipierten Unterrichtsfachs in allen Schularten. Dabei berticksichtigt sie in der vorliegenden Version

die Erfahrungen und Entwicklungen an den hessischen Schulen in den Jahren 2020, 2021 und 2022.



Diese Handreichung wird kontinuierlich aktualisiert und erweitert werden. Hierfiir nehmen wir Ihre Riick-
meldungen und Erfahrungsberichte aus der taglichen Praxis sehr gerne entgegen. Bis zur Entscheidung
Uber die hessenweite Einfiihrung eines neuen Schulfachs ist es noch ein weiter Weg. Die Erfahrungen,
die hierzu im Rahmen des Schulversuchs gesammelt werden, werden den in dieser Handreichung ge-
sammelten Fundus an Ideen zur Ausgestaltung des Unterrichts an den Pilotschulen stetig erweitern und
ausschérfen. Das Pilotverfahren und diese Handreichung sind in diesem Sinne der Startpunkt fir ein
Projekt, das in einem fiir externe Impulse offenen Verfahren tiber die kommenden Monate weiterentwi-

ckelt und mit weiteren Ideen bereichert werden wird.

Prof. Dr.|Ralph Alexander Lorz

Hessischer Kultusminister



Kapitel 1 Das Fach Digitale Welt

1.1 Intention des Unterrichtsfachs

Die zunehmende Technisierung und die Digitalisierung durchziehen nahezu alle Lebensbereiche mo-
derner Gesellschaften. Sie pragen unser berufliches 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 so-
zialen Teilung zwischen denjenigen dar, die an der kompetenten Nutzung der Informations- und
Kommunikationstechniken teilhaben, und denen, die daran nicht teilhaben. Diese als ,digital
divide‘ (deutsch: digitale Spaltung) gekennzeichnete Situation zu Uberwinden, ist fur die Zu-
kunftsfahigkeit Deutschlands von entscheidender Bedeutung.” ([GSI08], S. 3)

Die Informatik als Wissenschaft und die damit einhergehenden Kompetenzen in informatischer Bildung
sind hierbei die dahinterliegenden Triebfedern. Informatik verandert menschliches Wissen und die Auf-
fassung von unserer Welt. Dies hat Folgen fur die demokratische Gesellschaft. Digitale Bildung im Sinne
informatischer Bildung wird im Fach Digitale Welt aus einer doppelten Perspektive betrachtet. Neben
der Sicht auf die faszinierenden Mdglichkeiten sind auch die Auswirkungen sowohl auf die Individuen
als auch auf die Gesellschaft insgesamt zu betrachten (vgl. [CAS22], p. 191). Dies setzt voraus, dass
junge Menschen befahigt werden, informatische Phdnomene zu verstehen und — wenn wir sie nicht
allein zu Rezeption und Konsum digitaler Inhalte ausbilden méchten — auch in die Lage versetzt werden,
informatische Systeme aktiv mitzugestalten. Die bloRe Anwendungsfahigkeit reicht hierfur allerdings
nicht aus, stattdessen mussen die zugrundeliegenden Mechanismen durchdrungen werden (vgl. Abbil-

dung unten).

Perspektive

Technologische Perspektive
Wie wirkt das?

vernetzte
Welt

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Wie funktioniert das?

Abbildung: ,,Dagstuhl-“Dreieck, eigene Darstellung, [DAG16]



Gleichzeitig gilt es, ,Schilerinnen und Schiler zur aktiven Gestaltung einer 6kologisch vertraglichen,
wirtschaftlich leistungsfahigen und sozial gerechten Umwelt unter Bertlicksichtigung globaler Aspekte,
demokratischer Grundprinzipien und kultureller Vielfalt zu befahigen ([KMK 2007], S. 2). Dies setzt
eines der Nachhaltigkeitsziele der Vereinten Nationen um: Die Bildung fur nachhaltige Entwicklung. Es
zielt auf eine hochwertige Bildung, die Menschen beféhigt, die Zukunft in einer globalisierten Welt aktiv,
eigenverantwortlich und verantwortungsbewusst zu gestalten. Dabei geht es insbesondere darum, die
drei Dimensionen Umwelt, Gesellschaft und Wirtschaft in ihrer Komplexitat und gegenseitigen Abhan-

gigkeit deutlich zu machen.

Indem Inhalte aus dem Themenfeld der nachhaltigen Entwicklung auf Grundlage der 17 Nachhaltig-
keitsziele der Agenda 2030 in das neue Schulfach einbezogen werden, verbindet das Fach Digitale Welt

zwei Saulen einer zukunftsfahigen schulischen Bildung.

1.2 Zielsetzung des Fachs

Das Fach Digitale Welt wird als Pilot ab der Jahrgangsstufe 5 in allen Schulformen eingefiihrt und soll
fur Schilerinnen und Schiiler 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 Forderung personaler und methodischer
Kompetenzen die Vermittlung digitaler und grundlegender informatischer Kenntnisse zwingend notwen-
dig. Dies umfasst ein tiefergehendes Verstandnis von Technologien und Geraten sowie Wissen Uber

deren Funktions- und Wirkungsweise.

Die Schilerinnen und Schuler erwerben in diesem Rahmen die grundlegenden Kompetenzen, um digi-
tale Medien verantwortungsvoll zu nutzen und Problemlésungskompetenzen zu erwerben, die sie an-
wenden und weiter vertiefen kénnen. Die informatische Grundbildung ist fur alle Schilerinnen und Schu-
ler gleichermaf3en wichtig. Deshalb allerdings mussen die Unterrichtsthemen alters- und schulforman-
gemessen didaktisch so aufbereitet werden, dass sie von Schilerinnen und Schilern aller Schulformen
bearbeitet werden kénnen. Gleichzeitig gilt es, die jeweiligen Einheiten des neuen Schulfachs méglichst
lebensnah, praktisch sowie binnendifferenziert und kollaborativ zu gestalten. Die Behandlung der Lern-
inhalte erfolgt dabei interdisziplindr in Form eines Spiralcurriculums. In dessen Zentrum befinden sich
mit den Technologien, Anwendungen und Wirkungen drei zentrale Perspektiven, die nicht fur sich al-
leine stehen, sondern eng miteinander verwoben sind. Mit einem Verstandnis fur die Funktionsweisen
von Technologien kénnen konkrete Anwendungsfelder bestimmt werden, deren Wirkungsweisen sich
analysieren lassen. Bei dieser Wirkungsperspektive sind die individuellen (medialen) Bedurfnisse be-
deutend, die in einen unmittelbaren Bezug zur 6kologischen und 6konomischen Umwelt gestellt werden.
Im Fach Digitale Welt werden Inhalte der Informatik thematisch mit Zielsetzungen einer nachhaltigen
Entwicklung unserer Gesellschaft verbunden. In dieser Verbindung werden im Fach Digitale Welt nicht

nur praxisnahe und zukunftsrelevante Felder erschlossen, sondern vor allem Verstandnisgrundlagen



geschaffen, wie digitale Technologien zur L6sung von sozialen, 6kologischen und ékonomischen Prob-
lemstellungen beitragen kénnen. Gleichermal3en gilt es, hierbei die Lernenden auch fir die Grenzen in
der Informatik zu sensibilisieren. So stehen digitale Systeme und Hardware niemals fur sich, sondern
sind immer an das Individuum und seine Handlungen gekoppelt. Auf diese Weise sollen individuelle
Sicherheitsbedirfnisse aufgegriffen sowie Berihrungséngste und Hemmschwellen gegeniber techno-
logischen Neuerungen, zugunsten eines sachlich-kritischen Umgangs, abgebaut werden.

Das Schulfach Digitale Welt legt somit die praktische und kognitive Basis fur den Informatikunterricht in
den spateren Jahrgangsstufen der Sekundarstufe | sowie in der Sekundarstufe Il. Durch die Betrachtung
von Phanomenen der digitalen, vernetzten Welt aus den Perspektiven der Technologie, ihrer Anwen-
dung und Wirkungsweisen werden Schillerinnen und Schuler zu einer versténdigen, proaktiven, aber
auch kritischen Teilhabe an ihrer digitalen Umwelt beféhigt 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 Unterstlitzung moglich ist. Sie analysieren den globalen
Wandel, lernen, globale Entwicklungsmafinahmen auf sozialer, 6kologischer und wirtschaftlicher Ebene
zu beurteilen und erleben ihre eigene Handlungsfahigkeit als partizipierender, Verantwortung tberneh-

mender Teil der Gesellschaft.

1.3 Inhalte und didaktische Uberlegungen
Alle Unterrichtsfacher sollen gemaR dem KMK-Strategiepapier ,Bildung in der digitalen Welt* [KMK22]

einen wichtigen Beitrag zur Vermittlung von Medienkompetenzen und Fahigkeiten zum Anwenden und
Bedienen digitaler Systeme leisten. Kenntnisse, Kompetenzen und Fahigkeiten werden in dem Strate-
giepapier verbindlich fur alle Lander der Bundesrepublik Deutschland konkretisiert. Gleichermaf3en wird
gefordert, dass dies auch fur ,bewahrte Konzepte informatischer Bildung“ gelten musse (ebd., S. 11).
Dementsprechend werden im Fach Digitale Welt die grundlegenden Kompetenzen zum Verstandnis
informatischer Phanomene vermittelt. Die Besonderheit des neuen Fachs besteht darin, dass die ge-
wonnenen Erkenntnisse der Anwendungs- und Wirkungsperspektive auf die ethischen, sozialen, 6ko-
logischen und 6konomischen Dimensionen nachhaltiger Entwicklung bezogen werden, um die beste-
henden Zielkonflikte bewerten und beurteilen zu kénnen und daraus erste begriindete Handlungs- und
Gestaltungsstrategien abzuleiten und anzubahnen ([OR 2016], S.95).

Die dabei erforderlichen Kompetenzen lassen sich in inhaltsbezogene und prozessbezogene Kompe-
tenzen differenzieren (vgl. [GSI08]). Grundsatzlich werden diese Kompetenzdimensionen in der Praxis

miteinander verschrankt.

Die zu erwerbenden prozessbezogenen Kompetenzen (,Fahigkeiten*) sind:
e Kommunizieren und Kooperieren,
e Darstellen und Interpretieren,

e Modellieren und Implementieren,



e  Strukturieren und Vernetzen,

e Begriinden und Beurteilen,

e Bewerten und (Mit-) Gestalten.’

Diese Kompetenzen sollen die Lernenden durch die Erfahrung informatischer Phdnomene erwerben,

die sich an deren digitaler Umwelt orientieren.

Als inhaltsbezogene Kompetenzen sind dies (Tab. 1 und Tab. 2):

e Algorithmen,

e Informatiksysteme,

e Sprachen und Automaten,

e Information und Daten,

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft,

e Ziele und Dimensionen einer nachhaltigen Entwicklung (Sustainable Development Goals der
Agenda 2030)

Die Inhalte werden jeweils in den Jahrgangsstufen 5 und 6 in einem Spiralcurriculum aufgenommen und

vertieft. FUr die Jahrgangsstufen sind jeweils zwei Wochenstunden vorgesehen, was 54 Unterrichtsein-

heiten pro Schuljahr entspricht. Die einzelnen Themenfelder sind stark miteinander verwoben, weshalb

sich fur den Unterricht Themen und Inhalte ergeben, die in den Abbildungen néher erlautert werden

(Abb. 2 und 3). Verbleibende Stunden kdnnen fir aktuelle Themen der digitalen Welt und weitere Pro-

jekte im Bereich der nachhaltigen Entwicklung aufgewendet werden.

Tab. 1: Inhalte des Fachs ,Digitale Welt“ in der Jahrgangsstufe 5

Themenfeld

Technologische

Perspektive

Anwendungs-

perspektive

Wirkungs-

perspektive

Projekt

Digitale Medien

Unterscheidung
Hardware/Software,
zentrale Hardware
Komponenten digi-
taler Medien, EVA-
Prinzip,

mein Smartphone
und ich,

Steckbrief zum
Smartphone (Ar-
beitsspeicher usw..)

entwerfen,

Informatiksysteme im
Alltag, Unterstit-
zungsfelder digitaler
Medien (Kommunika-
tion, Lernen, Indust-

rie, Verwaltung usw.)

Digitalisierung
von Betrieben zur
Effektivitatssteige-
rung,
Wechselwirkung
mit den sozialen,
O6konomischen
und 6kologischen
Dimensionen der
nachhaltigen Ent-

wicklung

z. B. Raspberry Pi oder
calliope-Programmie-
rung, Festplatte ein-
bauen, bayduino
,Hardwarebestandteile

kennenlernen usw.




Oncco Umfrage,
Schulportal,
E-learning Edupage

Reprasentation

von Information

Codierung von Da-
ten (Binarcode,
ASCII, Pixel-, Vek-
torgrafiken, Ele-
mente von Textdo-
kumenten, ISBN-
Code, Strichcodes,
QR-Codes)

Darstellungsformen,
Diagramme, Kenn-
zahlen, Grafiken er-
stellen,

Erstellen von Busi-
nessplanen/Bilanzen
in der freien Wirt-

schaft

Bildbearbei-
tung/Filter, Medi-
enkritik, Medien-
asthetik,

Wechselwirkung
mit den sozialen,
O6konomischen
und 6kologischen
Dimensionen der
nachhaltigen Ent-

wicklung

Digitales Plakat/Flyer
erstellen, z. B. mit
Paint (mit Kombifach),
Prasentation mit Power
Point, Prezi, KeyNote
oder Photoshop,
Adobe Spark,

Erstellen und Einbin-
den von QR-Codes

Grundlagen der

Programmierung

Bausteine von Al-
gorithmen (Anwei-
sung, Sequenz, Be-
dingung, Wiederho-
lung), Rechnen mit

Excel

Anwendungsfelder
von Algorithmen,
Transfer zu algorith-
mischen Denkweisen
im Alltag, Unterneh-

menssoftware

Gefahren, Prob-
leme von Algorith-
men und ethische
Fragestellungen,
Wechselwirkung
mit den sozialen,
O6konomischen
und 6kologischen
Dimensionen der
nachhaltigen Ent-

wicklung

Mini-PC installieren
und zusammenbauen,
Programmieraufgaben
I6sen in Realsprachen
(z. B. in Java oder C#),
Partyplanung, Rezep-
terstellung, Taschen-
geld (Excel),
Bewegung- und
Spielablaufe mit
Scratch (Trainingsu-

bungen)

Vernetzung

Internet (Client/Ser-
ver), Netz von Rou-
tern,

WWW, Hypertext +
Hyperlinks, HTML

Website gestalten,
Firmenhomepage,
Vernetzung von Fir-
men (an verschiede-

nen Standorten)

Datenschutz und
Datensicherheit,
Urheberrecht,
Effektivitatssteige-
rung, Optimierung
von Arbeitsablau-
fen (weltweit),
Wechselwirkung
mit den sozialen,

okonomischen

Homepage erstellen
(themenoffen),
Arbeiten mit Tele-

gra.ph




und 6kologischen
Dimensionen der
nachhaltigen Ent-
wicklung

Grundlgen der
Programmierung

Représentation
~von Informationen

Digitale Medie!

Digitale '
Welt

Abb. 1: Spiralcurriculum ,Digitale Welt“ Jahrgangsstufe 5
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Vernetzung

Reprasentation
von Informationen

Grundlagen der
Programmierung

Digitale Medien

Digitale Projekt:

Welt Robotikprojekt

Projekt:
Présentation erstellen
(mit Kombifach).

Abb. 2: Spiralcurriculum ,Digitale Welt* Jahrgangsstufe 6
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1.4 Kompetenzen des Fachs

Lehr- und Lernziele ,,Digitale Welt*“ Jahrgangsstufe 5

Themenbereich ,Digitale Medien* (Jahrgangsstufe 5) [8 UE]:

Die Schiilerinnen und Schiiler benennen verschiedene Anwendungsfelder digitaler Medien und
erlautern deren Unterstiitzungspotenziale entsprechend dieser Felder.

Die Schulerinnen und Schiler unterscheiden die Begriffe Software und Hardware. Sie benen-
nen zudem die zentralen Hardwarebestandteile eines Rechners und erklaren deren Aufgaben
in Informatiksystemen. Sie erlautern zudem das EVA-Prinzip (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe)
anhand ihnen bekannter Informatiksysteme.

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

Die Schilerinnen und Schiler reflektieren die Wirkungsweisen von Informatiksystemen auf die

sozialen, 6kologischen und 6konomischen Dimensionen nachhaltiger Entwicklung.

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

Die Schilerinnen und Schler identifizieren mit Algorithmen arbeitende digitale Medien in ihrem
Alltag und stellen Vermutungen zu deren Funktionsweise an (in Pseudo-Code).

Die Schulerinnen und Schiler stellen algorithmische Vorgehensweisen in ihrem eigenen alltédg-
lichen Handeln heraus (z. B. Kochrezepte befolgen, bedingte Entscheidungen treffen) und for-
mulieren diese in Pseudo-Code.

Die Schulerinnen und Schiler implementieren in einer altersgerechten Programmiersprache
unter Verwendung der algorithmischen Grundbausteine Anweisung, Sequenz, Bedingung und
Wiederholung Handlungsvorschriften zur Lésung von Problemen.

Die Schulerinnen und Schiiler diskutieren den Einfluss der Programmiererin/des Programmie-
rers auf Algorithmen und besprechen deren Auswirkung bei Entscheidungen der Implementie-
rung.

Die Schulerinnen und Schiler reflektieren dies vor dem Hintergrund der Wirkungsperspektive

auf die sozialen, 6kologischen und 6konomischen Dimensionen nachhaltiger Entwicklung.

Themenbereich ,Reprasentation von Informationen“ (Jahrgangsstufe 5) [16 UE]:

Die Schiilerinnen und Schiler benennen verschiedene Darstellungsmdglichkeiten von Informa-
tionen und wahlen begrundet die fur einen gegebenen Zweck geeignete Darstellungsform aus.
Die Schilerinnen und Schiler unterscheiden die Begriffe Information, Repréasentation und Da-
ten.

Die Schuilerinnen und Schuler erklaren, wie ein Computer ausschlie3lich durch zwei Zustande
(Strom an/Strom aus) verschiedene Informationen (insbesondere Zahlen, Texte, Bilder) spei-

chern kann.
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Die Schilerinnen und Schiler stellen fur verschiedene Arten von Informationen begriindet
Schatzungen zum Speicherbedarf (Bit, Byte, Kilobyte, Megabyte usw..) an.

Die Schulerinnen und Schuler reflektieren dies vor dem Hintergrund der Wirkungsperspektive
auf die sozialen, dkologischen und 6konomischen Dimensionen nachhaltiger Entwicklung.
Projekt: Die Schulerinnen und Schiler bereiten mit einer geeigneten Textverarbeitungs- oder
Grafiksoftware Informationen zu einem Thema anschaulich auf, gestalten dabei ein Medienpro-
dukt (z. B. Poster, Plakat) und prasentieren dieses [6 UE].

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

Die Schilerinnen und Schiiler erértern den Bedarf sowie die moglichen Anwendungsbereiche
im Internet.

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

Die Schulerinnen und Schuler unterscheiden die Begriffe Client, Server und Router. Sie erkla-
ren unter Verwendung dieser Begriffe, wie eine Anfrage im Internet gestellt wird.

Die Schulerinnen und Schuler diskutieren verschiedene Gefahren im Internet und Mdglichkeiten
zur Vermeidung (Cybermobbing, falsche Identitaten, Fake News).

Die Schilerinnen und Schiler reflektieren dies auch in Bezug auf die sozialen, ékologischen

und 6konomischen Dimensionen nachhaltiger Entwicklung.
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1.5 Uberfachliche Kompetenzen

Die Einfuhrung des neuen Unterrichtsfachs tangiert zahlreiche uberfachliche Kompetenzen. Facher-
Ubergreifende Kooperationen und Kollaboration in kleineren und gré3eren Lerngruppen sowie mit au-
Rerschulischen Partnern erfordern sowohl Sachwissen als auch soziale Kompetenzen. Dies ist auch die
Voraussetzung zur Steuerung und Reflexion der eigenen Mediennutzung. Es ist daher von groR3er Be-
deutung, den Unterricht entsprechend zu gestalten, neben inhaltlichen Zielen auch soziale und perso-
nale Ziele bewusst zu verfolgen und Lernfortschritte kontinuierlich zu reflektieren und weiter auszuge-
stalten.

Daneben leistet das Fach Digitale Welt wichtige Beitrage zur Entwicklung 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 Ldsung von Aufgaben und Problemen, das das spatere berufliche Handeln unterstitzt. Ebenso be-
trifft dies agile Methoden sowie das kollaborative und projektorientierte Arbeiten (vgl. Kompetenzrahmen
der KMK-Strategie).

Fur die Kompetenzentwicklung sowie zur Ausbildung der Fahigkeit, ein selbstbestimmtes Leben zu fiih-
ren, kommt dariiber hinaus der Sprache eine besondere Bedeutung zu. Uber die Auseinandersetzung
mit den fachlichen Inhalten erweitert sich der jeweilige Wortschatz, wodurch es mdéglich wird, eigene
Ideen und Konzepte angemessen auszudriicken und darzustellen.

In der Verbindung von Informatik und Themen einer nachhaltigen Entwicklung erlernen die Schilerinnen
und Schiler Gestaltungskompetenz, indem sie Dynamiken des globalen Wandels erkennen, 6kologi-
sche, 6konomische und soziale Probleme und Risiken des globalen Wandels analysieren und eine ei-

gene Handlungsfahigkeit auf Grundlage dieser Erkenntnis- und Bewertungsprozesse ausbilden.

1.6 Rahmenbedingungen fir die Umsetzung

Der Computer als zentrales Arbeitsmittel und Werkzeug bietet fiir den Unterricht vielfaltige methodische
Zugange. Die grundlegenden Ideen und Konzepte jedoch sind im Schulfach unabhéngig vom konkreten
Medium zu vermitteln. Das zeigen besonders die Computer Science Unplugged Ansatze (,Informatik
ohne Stecker®), die Spiele und Aktivitdten nutzen, um Schilerinnen und Schilern zentrale Gedanken
der Informatik naherbringen zu kénnen [BRC12]. Gleichwohl findet eine Verbindung von analogen und
digitalen Ansatzen sowie Medien im Unterricht statt. Eine Verbindung mit anderen Fachern ist hierbei
explizit erwinscht. Insbesondere die Projektmethode nimmtim 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 fir nachhaltige Entwicklung entspringen (Agenda 2030) sollten.

Relevante Aspekte eines solchen Projektunterrichts sind dabei agile Methoden (z. B. Scrum, Kanban).
Solche Ansatze werden in den anstehenden Fortbildungen eingehend behandelt und den Lehrkréaften

vermittelt.
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Fur die lebensnahe und kollaborative Gestaltung des Unterrichts empfiehlt es sich mit Blick auf die Lehr-
und Lernumgebung zudem, gesonderte Bereiche innerhalb der Schule einzurichten, aber auch Koope-
rationen mit aul3erschulischen Projektpartnern, wie Vereinen oder Initiativen, anzustreben. Die Schaf-
fung von solchen realen Lernrdumen soll dabei gezielt durch virtuelle R&ume erganzt werden. Digitale
Arbeitsplattformen wie das Schulportal Hessen kénnen als Ideenspeicher fir Lern- und Lehrmaterialien
sowie Themenvorschlage von Schilerinnen und Schilern dienen, die im Unterricht behandelt werden
sollen. Die praktische Umsetzung sollte im Rahmen der technischen Mdéglichkeiten der Schule mit Hilfe
verschiedener Technologien erfolgen. Hierzu gehdren u. a. Tablets, 3D-Drucker. Der Schultrager, ex-

terne Partner oder das kommunale Medienzentrum sollten dafur bei Bedarf hinzugezogen werden.

2.1 Anforderungen an Lehrkrafte

Nachhaltige und wirksame Lernprozesse kdnnen nur durch gut ausgebildete Lehrkréfte angeleitet wer-
den. Das neue Unterrichtsfach verlangt von den Lehrkraften einerseits eine solide fachliche und fachdi-
daktische Qualifikation in den Bezugsdisziplinen Informatik, Okonomie und Okologie. Vor dem Hinter-
grund des interdisziplindren Ansatzes des Fachs ist andererseits die Fahigkeit zum kollaborativen Ar-
beiten und systemischen Denken ebenso bedeutsam. Somit richtet sich das Fortbildungsangebot an
alle interessierten Lehrkrafte mit allgemeinen informatischen Grundkenntnissen, unabhangig von ihren
Studienfachern. Denkbar ist auch, dass Schulen die Mdglichkeit zur Einbindung anderer Fachlehrkrafte

und deren Fahigkeiten nutzen, um dadurch eine noch héhere Wirksamkeit des Unterrichts zu erreichen.

2.2 Qualifizierung, Fortbildung und Beratung ftr die jeweiligen Schul-

formen

Mit der erfolgreichen Teilnahme an der Fortbildung sind die Lehrkréafte — auch ohne Facultas fur Infor-
matik — gut qualifiziert, um Schilerinnen und Schuler im Sinne des Bildungsauftrages des Fachs zu
unterrichten. Sie erhalten daher eine Unterrichtserlaubnis fur das Fach.

Fir die Fortbildung sind zwei Prasenztermine vorgesehen. Der erste findet vom 18. bis 21. Juli 2022 in
der Tagungsstatte in Weilburg statt. Anschlie3end erfolgt eine eintdgige Fortbildung in der letzten Feri-
enwoche, etwa am 31.08.2022 oder am 01.09.2022. Dartiber hinaus ist eine zweitagige Feedback-
Runde in den Herbstferien angedacht und eine quartalsweise stattfindende, begleitende, eintagige Fort-

bildung geplant.

Die Fortbildung enthalt auch einen Baustein zur Umsetzung der 6konomischen und 6ékologischen Di-
mensionen. Im Rahmen der Fortbildungen werden die Lehrkréfte einerseits inhaltlich in das Fach sowie
andererseits in Methoden der Unterrichtskonzeption und -gestaltung in Form eines schilerzentrierten
Unterrichts sowie eines projektorientierten Lehrens und Lernens eingewiesen. Hierzu zahlen die bereits
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angesprochenen statischen und agilen Methoden. Diese werden dabei zugleich angewendet, um Un-
terrichtsmaterialien fiir das neue Schulfach auszuarbeiten, die gemeinschaftlich in Gruppenarbeit ent-
wickelt und als Prototypen im Lehr-Lern-Prozess getestet werden. Fir die angestrebte Feedback-Runde
im Herbst gilt es darauf aufbauend, sich tber die bisher gemachten Unterrichtserfahrungen auszutau-

schen und ggf. Losungswege fur aufgetretene Probleme zu ermitteln.

Durch die Fortbildungen sollen die Lehrkréafte nicht nur befahigt werden, das Fach Digitale Welt nach
neuesten didaktischen Methoden zu unterrichten, sondern auch im Rahmen von Best Practice-Beispie-
len nachfolgende Lehrkréfte in das neue Schulfach einzuweisen. Die Lehrkréfte fungieren so als Exper-
tinnen und Experten und Begleiterinnen und Begleiter des Implementierungsprozesses und bei der Er-
stellung des Curriculums mit einhergehenden Lehr-Lern-Materialien. In diesem Zusammenhang soll die
anstehende Fortbildung auch AnstoR3 sein, um fiir den Unterricht Lehrmaterialien zu entwickeln und zu

testen.

3.1 Lehr- und Lernmittel

Das Fach Digitale Welt mit seinem multiperspektivischen Ansatz zur Erklarung von Ph&nomenen der
digitalen Welt ist bundesweit bisher einmalig. Die in den folgenden Abschnitten genannten Hinweise fur
die Unterrichtsarbeit erheben daher nicht den Anspruch eines umfanglichen Lehrprogramms mit allen
seinen Erfordernissen, sondern dienen vor allem als Anregungen fir den Einstieg in die unterrichtliche
Arbeit.

Zahlreiche Lander der Bundesrepublik Deutschland setzen verschiedene Lehrwerke ein, von denen
einige als erste Orientierungshilfe angefuhrt werden:

- Informatik 5/6 [STA22]

o Bei der Konzeption dieses Lehrwerks wurde darauf geachtet, dass es auch von Lehr-
kraften einfach eingesetzt werden kann, die Uber kein grundstandiges Informatikstu-
dium verfligen.

- Informatische Bildung [FN]

o Fur die Klassenstufe 5 und 6, in der Hardware, Apps und Algorithmen thematisch be-
handelt werden.

- Informatik — Mittelschule Bayern 5 [FN]

o Kleinschrittige Vermittlung informatischer Inhalte: Handlungsorientierte Arbeitsauf-
trage erganzen verstandliche Informationstexte.

- Technik und Computer, Duden Technik und Computer, Sekundarstufe I, 5./6. Klasse

o Technik: Untersuchung mechanischer Objekte, gestern und heute

o Computer: Textverarbeitung — vom Buchstaben zum Buch

- Informatik: Gymnasium Bayern, Natur und Technik: Informationsdarstellung, Band 1, Kl. 6
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o Aufgaben zum Recherchieren, Vernetzen, Kommunizieren, Kooperieren, Kreativ Ar-
beiten, Modellieren, Analysieren, Entdecken, handlungsorientiert ohne Rechner L6-

sen, Reflektieren, Begriinden.

3.1.1 Unterrichtsmaterial
Neben den genannten Lehrwerken gibt es fir die inhaltliche Ausgestaltung des Schulfaches vielfaltig
frei zugangliches Unterrichtsmaterial. Auch das KMK-Strategiepapier spricht der Verwendung solcher

OER (Open Educational Ressources) eine wichtige Bedeutung zu (vgl. [KMK22], S. 50).

Ein zentrales Portal ist hierbei SODIX. Es ist eine im Auftrag der Bundesléander vom Institut fir Film und
Bild in Wissenschaft und Unterricht (FWU), dem Medieninstitut der Lander, entwickelte Austauschplatt-
form fir Bildungsmedien. Uber diese werden Unterrichtsmaterialien und Bildungsinhalte aus unter-
schiedlichen Quellen (u. a. Rundfunkanstalten, Open Educational Resources [OER] und Bildungsmedi-
enanbieter) aggregiert, Uberpruft und die beschreibenden Metadaten vereinheitlicht. Diese sind an-
schlielBend Uber Drittsysteme, wie z. B. die Landesmediatheken fir den Datenaustausch, zuganglich.
Einen Baustein bildet dabei die offene und frei zugangliche Bildungsmediathek MUNDO. Sie unterstitzt
Lehrkrafte, indem eine zentrale Auffindbarkeit von offenen, lizenzrechtlich und qualitativ gepriften Ma-
terialien sowie eine rechtssichere Nutzung garantiert wird. Der Ausbau dieser Angebote um weitere
Funktionen ist zwingend erforderlich und wird stetig weiter vorangetrieben.

Eine weitere Mdglichkeit des Einsatzes besteht in der Nutzung des frei verfiigbaren Materials von
-1T2School“, das unter anderem von Prof. Ira Diethelm (Universitat Oldenburg) mit weiteren Kooperati-
onspartnern entwickelt wurde. Eine zusatzliche Ressource ist der Schweizer Bildungsserver [SWI21]
sowie der Bildungsserver Berlin-Brandenburg [FN]. Hierbei handelt es sich um ein kostenloses Angebot
erprobter Unterrichtsmaterialien zu Themen rund um die Informatik. Eine Metadatenbank zu OER sowie

einer genauen Vorstellung des Konzepts bildet die Internetseite https://open-educational-resources.de.

3.1.2 Unterstutzungsmaterial fur Lehrkrafte

Ausgehend von der Kombination von analogen und digitalen Ansétzen sowie Lern- und Lehrmaterialien
ist neben den bereits vorgestellten Konzepten ein zusétzlicher didaktischer Ansatz zur Vermittlung des
Unterrichtsstoffs der ,Flipped Classroom®. Dabei werden Lerninhalte vorwiegend in Videoform vor der
Prasenzveranstaltung zur Verfiigung gestellt und die Prasenzzeit im Unterricht fur die Praxis und An-
wendung benutzt.

Indem die klassischen Phasen des Erklarens aus dem Frontalunterricht in das Selbststudium verlagert
werden, schafft die Lehrkraft mehr Zeit und Raum fir die Vertiefung sowie kollaborative und projektori-
entierte Zusammenarbeit mit den Schilerinnen und Schilern. Die Lehrkraft ist somit in der Lage, die

Auseinandersetzung mit dem Stoff aktiv zu begleiten.
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Klassischer Prasenzunterricht

Flipped Classroom

Vorbereitete Materialien werden zur themati-

schen Einfuhrung im Unterricht vorgestellt.

Lehrkraft bereitet Inhalte als Video- oder Audio-
datei vor, die sich die Lernenden zuhause anse-

hen bzw. anhoren.

Lernende nehmen die erhaltenen Informationen

auf und bearbeiten diese.

Lernende konnen die Inhalte in ihrem eigenen

Tempo wiederholt aufnehmen.

Zur weiteren Vertiefung werden Hausaufgaben

aufgegeben.

Wéhrend des Unterrichts erfolgt eine vertiefte

und begleitete Auseinandersetzung mit dem

Lernstoff.

In der urspriinglichen Konzeption des ,Flipped Classroom* tritt die Lehrkraft selbst in den Erklarvideos
auf oder ist in Audiodateien zu héren. Gerade in der Pilotphase bietet es sich an, dass schullibergreifend
Lehrkrafte gemeinschaftlich Videos zu unterschiedlichen Themen erstellen und sich diese gegenseitig
zur Verflgung stellen. Gleichwohl kann hierfiir auch externes Video- und Audiomaterial verwendet wer-
den. Der Hessische Rundfunk bietet als Angebot beispielsweise verschiedene Videos zu unterschiedli-

chen Themenbereichen und Altersstufen an.

3.1.3 Unterrichtseinheiten

Fir die Klassenstufe 5 lassen sich die genannten Themenbereiche im Unterricht exemplarisch wie folgt

behandeln:

Klassenstufe 5

Themenbereich ,Digitale Medien*:

Digitale Medien umgeben das alltagliche Umfeld der Schilerinnen und Schuler. Gerate wie Notebooks,
Desktops, Rechner oder Tablets werden von den Schulerinnen und Schilern als digitale Medien bzw.
Computer wahrgenommen. 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 fir diesen Themenbereich. Hierbei erértern die Schilerinnen und Schiler
den 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 Schuler Uber die Unterscheidung

von Hard- und Software und dem EVA-Prinzip, welches die Grundlage aller digitalen Medien darstellt.
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Folgende Beispiele dienen als Anregung fur den Unterricht;

e Werbezeitungen von Elektronikmarkten sowie Webseiten von Elektronikanbietern kénnen als
Einstieg in das Themengebiet verwendet werden, um den Lebensweltbezug herzustellen.

e Das EVA-Prinzip kann auf verschiedene digitale Medien aus der Lebenswelt der Schilerinnen

und Schiler tibertragen werden.

e Merkmale von Software und Hardware werden herausgearbeitet, um dann Anwendung auf

Geréate in der Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiler zu finden.

e Beispiele, in denen Digitalisierung zur Nachhaltigkeit oder zur Effizienzsteigerung in der
Okonomie fiihrt, sollen gesammelt werden. Um einen reflektierten Umgang mit digitalen Medien

zu fordern, kénnen Beispiele von Risiken im Umgang mit digitalen Medien thematisiert werden.

Themenbereich ,Grundlagen der Programmierung®:

Ein strukturiertes und geplantes Herangehen an Probleme stellt eine wertvolle, alltagsnahe Kompetenz
dar. So sind klar definierte Arbeitsablaufe und Algorithmen sowohl im zuklnftigen Alltagsleben der
Schulerinnen und Schiler als auch in der Beschreibung von Arbeitsprozessen im Berufsleben allgegen-
wartig, sei es die Zubereitung von Speisen oder die Arbeit an einem FlieBband. Die prazise Definition
oder das Befolgen von Ablaufen sind Handlungen, die nicht nur in der Informatik, bzw. im Bereich digi-
taler Medien, von grof3er Bedeutung sind. Hierbei kdnnen solche Ablaufe auf die Grundelemente von
Anweisungen, Sequenzen, Bedingungen und Wiederholungen zurlickgefuhrt werden. Auch ethische
Fragen von Algorithmen in Bezug auf die Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler, wie beispielsweise
Algorithmen zum autonomen Fahren, oder der verantwortungsvolle Umgang mit Algorithmen, wie das

Programmieren von Viren, kdnnen dabei eine Rolle spielen.

Folgende Beispiele dienen als Anregung fur den Unterricht:

e Alltagsprobleme und deren algorithmische Losungen kénnen zum Einstieg in die Thematik
verwendet werden. Hierzu zéhlen beispielsweise das Backen eines Kuchens, das Anziehen von

Kleidung oder das Uberqueren einer Strafle.

e Insbesondere klar definierte Arbeitsablaufe aus der Berufswelt kdnnen aufzeigen, wie
Algorithmen zu einem effizienten Handeln fiihren und Gefahren einschranken kénnen. Beispiele
hierflir kbnnen sein: 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 kénnen bearbeitet werden. Kleinere Projekte wie Animationen, Spiele oder

programmierte Kunst kdnnen diesen Bereich abschlie3en.
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e Zum Abschluss des Themengebiets kodnnen Richtlinien zum ,verantwortungsvollen®

Programmieren erarbeitet werden.

Themenbereich ,Reprasentation von Informationen®:

Das Codieren von Informationen gehort zu der Lebenswelt aller Schilerinnen und Schiiler. Barcodes,
QR-Codes, aber auch der Morse-Code oder Rauchzeichen sind den Schilerinnen und Schiilern gelau-
fig und bieten einen guten Ansatzpunkt fiir den Einstieg. Hierdurch lassen sich sowohl die Basisbegriffe
Information, Reprasentation und Daten als auch Eigenschaften wie Eindeutigkeit, Dekodierbarkeit und
Codes mit gleicher Wortlange, bzw. Codes mit unterschiedlicher Wortlange, herausarbeiten. Ziel des
Unterrichts ist es, dass die Schilerinnen und Schiler Grundlagen verstehen, um Codes zu erstellen.
Die genaue Reprasentation, beispielsweise der naturlichen Zahlen im Computer, ist nicht Teil der Ziel-
setzung. Dennoch soll insbesondere auch auf den Spezialfall des Computers eingegangen werden, der

mit zwei Zustanden codiert.

Folgende Beispiele dienen als Anregung fiir den Unterricht:

o Der Unterrichtseinstieg kann Uber den Lebensweltbezug gestaltet werden. Barcodes, QR-
Codes oder ISBN-Nummern bieten Mdglichkeiten, die Problematik mit dem Alltag der
Schulerinnen und Schiler zu verbinden.

e Auch ganzheitliche Anséatze konnen in der Unterrichtsreihe sinnvoll eingesetzt werden. Hier
eignen sich Klopfzeichen, Morse-Code 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
kénnen auch Szenarien aus der Arbeitswelt realisiert werden, wie das Entwerfen eines
Barcodes fur einen Produktkatalog.

e In Bezug auf den Computer sollen Strategien zur Codierung von Zahlen, Zeichen und Bildern

erarbeitet werden.

Themenbereich ,Vernetzung*:

Vermutlich benutzen alle Schilerinnen und Schiiler das Internet, um zu kommunizieren, einzukaufen
oder um sich Informationen zu beschaffen. Ausgangspunkt fir diesen Themenbereich ist einerseits die
groRRe Bedeutung im Alltag und andererseits die Bedeutung fiir Gesellschaft und Okonomie. Der Kom-
bination aus dieser Bedeutung und dem Verstandnis 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 Grundla-
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gen von Netzwerken sollen auf einem anschaulichen Niveau geschehen und auf der Ebene der sicht-

baren Komponenten, wie Heimrechner, Router, Server usw. bleiben. Der Informationsfluss innerhalb

von solchen Netzen ist hierbei ein wesentlicher Bestandteil.

Folgende Beispiele dienen als Anrequng fiir den Unterricht:

Der Einstiegspunkt fur dieses Themengebiet soll zunédchst das Bewusstsein fir die grol3e

Bedeutung der Thematik sein. Hierbei sollen vor allem auch die Erfahrungen der Schilerinnen

und Schiler einbezogen werden.

Da in diesem Alter viele Schilerinnen und Schiller 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 fiir den Unterricht.

Der Aufbau des Internets und der Informationsfluss kdnnen anhand eines Rollenspiels

verdeutlicht werden. Rollen kdnnen sein: Client, DNS-Server, Router, Server. Auch die Wege

von E-Mails kénnen tber einen ganzheitlichen Ansatz erfolgen.

Zum Abschluss des Themengebiets kénnen verschiedene Bereiche in Form eines Projekts

bearbeitet und Informationen zielgerichtet auf Plakaten présentiert werden.

3.1.4 Unterrichtssequenzen

Beispielsequenz Themenbereich A: Computersysteme (Jahrgangsstufe 5)

UE

1-2

Stun-
denthema
»Wo begeg-
nen uns
uberall

Computer?“

Lehrziele

Die Schulerinnen
und Schuler be-
nennen verschie-
dene Anwen-
dungsgebiete
von Computer-

systemen.

Die Schilerinnen
und Schiiler iden-
tifizieren Compu-

tersysteme als

Kurzbeschreibung

Schulerinnen und Schuler
brainstormen zunachst im
Plenum, wo uns Uberall
Computer begegnen. Sie
diskutieren dann in Partner-
oder Gruppenarbeit anhand
von Beispielen, wo Uberall
Computer enthalten sind
und erstellen eine Mindmap
mit verschiedenen Anwen-
dungsbereichen und Bei-
spielen zur Sicherung in ih-
rem DW-Heft.

Medien

Tafel oder
IWB

Fotos von
verschiede-
nen Gegen-
standen (ana-
log oder digi-
tal)

DW-Heft

Methoden

Mindmap
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3-4

5-6

~WVas ist ei-
gentlich ein

Computer?”

1)

~WVas ist ei-
gentlich ein

Computer?*

)

Bestandteile all-
taglicher Gegen-
stande.

Die Schilerinnen
und Schiler kon-
nen die zentralen
Hardwarebe-
standteile eines
Computersys-
tems benennen,
deren Funktionen
erklaren und
diese in einem
echten Computer

verorten.

Die Schilerinnen
und Schuler kon-
nen das Zusam-
menspiel der
grundlegenden
Hardwarekompo-
nenten von Com-
putersystemen

erklaren.

Schilerinnen und Schiler
Uberlegen in Gruppen, aus
welchen Hardwareteilen ein
Computer besteht und
sammeln ihre Ergebnisse
auf Post-its oder Karteikar-
ten (Hypothese der Be-
standteile). Sie bekommen
dann einen alten, aufge-
schraubten Computer und
versuchen, ihre identifizier-
ten Teile zu verorten und
zu ergénzen. Die Ergeb-
nisse werden zum Ende
der Stunde zusammenge-
tragen und von der Lehr-
kraft erganzt. Die Hard-
warekomponenten (min-
destens Eingabegerate,
Mainboard, Festplatten-
speicher, Arbeitsspeicher,
Prozessor und Ausgabege-
rate) werden zusammen
mit ihren Funktionen im
Computer im DW-Heft gesi-
chert.

Bei einer Wiederholung der
grundsatzlichen Hardware-
komponenten erlautert die
Lehrkraft die in den Kom-
ponenten verwendeten Ma-
terialien, wie diese gewon-
nen werden und inwiefern
diese recycelt werden kon-
nen. Die Schilerinnen und

Schiiler kennzeichnen die

Karteikarten

oder Post-its
alter Compu-
ter

DW-Heft

alter Compu-
ter und
Krepp-
band/Post-its
DIN-A3-Blat-
ter zum
Zeichnen
DW-Heft

Experi-
mentme-
thode/ Ent-
deckendes
Lernen

Direkte In-
struktion/
Entde-
ckendes

Lernen
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7-8

~Woflr
nutze ich
Computer-

systeme?“

Die Schulerinnen
und Schiler arti-
kulieren ihre ei-
genen Bedurf-
nisse und erkla-
ren, wie Medien
zur Erfullung die-
ser Bedirfnisse
beitragen kon-

nen.

Komponenten im aufge-
schraubten Computer mit
deren Namen und Recyc-
lingqualitat. Dann versu-
chen die Schilerinnen und
Schuler in Partnerarbeit
herauszufinden, wie die
Komponenten miteinander
kommunizieren. Hierfir fer-
tigen sie Zeichnungen an.
Die Ergebnisse werden im
Plenum verglichen, von der

Lehrkraft korrigiert und er-

ganzt und im DW-Heft gesi-

chert.

Die Lehrkraft stellt die Ebe-
nen der Bedurfnispyramide
nach Maslow an der Ta-
fel/ldem IWB vor. Zu jeder
der funf Ebenen gibt es
eine Station im Klassen-
zimmer. Die Schilerinnen
und Schler verteilen sich
auf die funf Stationen und
diskutieren dort in der
Gruppe, welche Wiinsche
sie auf der entsprechenden
Bedurfnisebene haben und
wie digitale Medien die ein-
zelnen Wiinsche unterstt-
zen konnten. Sie schreiben
die Wiinsche sowie die Be-
zeichnungen der unterstit-
zenden Computersysteme
oder der Software auf eine

Karte der Station.

Tafel/IWB
(Préasentation)
Post-its/Kar-

Stationen-

arbeit

teikarten an
den Stationen
DW-Heft
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Beispielsequenz Themenbereich B: Reprasentation von Informationen (Jahrgangsstufe 5)

UE

1-2

Stun-
denthema
.Was sind

Daten?

@)

3-4 ,Was sind

Daten?“

)

Lehrziele

Die Schule-
rinnen und
Schuler er-
klaren, wie
ein Compu-
ter Zahlen
unter Ver-
wendung
des Binar-
systems
speichern

kann.

Die Schule-
rinnen und
Schuler er-
klaren, wie
ein Compu-
ter Texte un-
ter Verwen-
dung des Bi-
narsystems
speichern

kann.

Kurzbeschreibung Medien

Die Lehrkraft diskutiert mit Schile- Binarkarten
rinnen und Schilern im Plenum, wie Tafel/IWB
Informationen im Computer gespei- DW-Heft
chert werden. Nach der Idee, dass

alle Informationen nur mit zwei Zu-

standen (Strom an/Strom aus) ge-

speichert werden, wird dieses Kon-

zept unter Verwendung einer Defini-

tion fuir den Begriff ,Daten” und ,ein

Bit“ im DW-Heft gesichert. Schiile-

rinnen und Schiller entdecken an-

schlieend mit CS-Unplugged-Akti-

vitaten spielerisch das Binarsystem.

Sie rechnen Zahlen vom Dezimal-

system in das Binarsystem um und

umgekehrt. Im Anschluss werden

beispielhafte Umrechnungen im

DW-Heft gesichert.

Beispiel: https://www.y-
outube.com/watch?v=Pz7dLW\vi2w0

Binarkarten
Tafel/IWB
DW-Heft

Nach der Wiederholung des Binéar-
systems mithilfe der CS-Unplugged-
Aktivitat zu Binarzahlen tUberlegen
die Schulerinnen und Schiler im
Plenum, wie unter der Verwendung
von Binarzahlen Texte gespeichert
werden kdnnen. In Partnerarbeit for-
mulieren sie kurze Satze und wan-
deln diese zunéachst in ASCII-Code
und dann in Bindrcode um. Diese
werden im DW-Heft gesichert.

Die Lehrkraft erklart den Zusam-

menhang zwischen Information und

Methoden

Entdecken-
des Lernen/
CS Unplug-
ged

Entdecken-
des Lernen/
CS Unplug-
ged/
Direkte In-

struktion
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5-6

7-8

.Was sind Die Schiile-

Daten?”

®)

Wie viel
Speicher-
platz be-
nétige ich
zur Dar-
stellung
von Infor-

mation?“

rinnen und
Schiler er-
klaren, wie
ein Compu-
ter Bilder un-
ter Verwen-
dung von
Farbwerten
in Pixeln
speichern

kann.

Die Schile-
rinnen und
Schuler kon-
nen grobe
Schétzun-
gen fur den
Speicherbe-
darf ver-
schiedener
Dateien an-

geben.

deren Reprasentation und sichert
diesen mit den Schilerinnen und
Schiller in Form einer Grafik und ei-

nem Beispiel im DW-Heft.

Beispiel: https://www.y-
outube.com/watch?v=xcOstfTVE 8

Die Lehrkraft fragt nach einer kur-
zen Wiederholung von Reprasenta-
tionen von Zahlen und Buchstaben
durch Oen und 1en im Plenum, wie
nach Einschétzung der Schilerin-
nen und Schiiler Bilder repréasentiert
werden. Nach der Idee, einzelne
Farben zu speichern, zeigt die Lehr-
kraft verschiedene Bilder auf dem
Computer und zoomt in diese hin-
ein, bis sie verpixeln. Die Lehrkraft
erklart das Konzept von Pixeln und
einzelnen RGB-Farbwerten, und die
Schilerinnen und Schiler sichern
diese Idee der Rastergrafik im DW-
Heft. Die Schulerinnen und Schiler
sollen im Nachgang eigene, niedrig
aufgeldste Pixelbilder erstellen, de-
ren Farbwerte analysieren und in
ein Arbeitsblatt eintragen.

Nach einer Wiederholung der Idee,
Arten von Information in Form von
Daten als Oen und len zu spei-
chern, erdffnet die Lehrkraft im Ple-
num die Diskussion, wo sich diese
Daten im Computer befinden, und
schlagt so die Briicke zum Themen-
bereich A. Die Schilerinnen und
Schiuler sollen daraufhin Schatzun-
gen abgeben, wie viele Bits fur Ar-
ten von Information (eine Zabhl, ein

Bild, ein Satz, ein Buch, ein Video,

Bea-
mer/IWB
Computer
Malpro-
gramm
Arbeitsblatt
DW-Heft

Bea-
mer/IWB
Tafel/IWB
Computer
DW-Heft

Direkte In-
struktion /
Lernaufga-

ben

Direkte In-
struktion /
Entdecken-
des Lernen
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https://www.youtube.com/watch?v=xc0stfTVE_8
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9- ,Wie

10 fasseich
Daten zu-
sam-
men?“ (1)

11-  ,Wie

12 fasseich

Die Schiule-
rinnen und
Schdler be-
nennen ver-
schiedene
Formen der
Informati-
onsdarstel-
lung und
wahlen be-
grundet die
fur einen ge-
gebenen
Zweck ge-
eignete Dar-
stellungs-

form aus.

Die Schile-

rinnen und

ein Computerspiel usw.) benétigt
werden. Nach ihren Schatzungen
fuhrt die Lehrkraft die Begriffe
~Byte“, Kilobyte*, ,Megabyte®, ,Gi-
gabyte®, ,Terabyte* und ,Petabyte*
ein und sichert diese im DW-Heft.
Daraufhin inspizieren die Schilerin-
nen und Schiiler am Computer ver-
schiedene Dateien und ordnen
diese nach ihrer GroRe.

Die Schillerinnen und Schiler be-
kommen als stummen Impuls Ta-
bellen, Grafiken und Diagramme
zum Klimawandel gezeigt. Nach-
dem das Schlisselwort ,Darstellun-
gen“ oder ,Darstellungsformen” ge-
fallen ist, bekommen die Schulerin-
nen und Schiler als Lernaufgabe
die Rohdaten des monatlichen
Stromverbrauchs der Schule im
letzten und vorletzten Jahr als Text-
dokument. Sie sollen die beiden
Jahre nun auf verschiedene Arten
vergleichend darstellen. Die Wahl
der Darstellungsform ist dabei den
Schulerinnen und Schiler Gberlas-
sen. Am Ende der Unterrichtseinheit
prasentieren die Gruppen ihr Ergeb-
nis und erklaren Schwankungen in
den Werten (Sommer/Winter, Fe-
rien, Anschaffung neuer Computer
usw.). Am Ende der Unterrichtsein-
heit fasst die Lehrkraft verschiedene
Formen der Darstellung zusammen
und sichert diese mit den Schulerin-
nen und Schiilern im DW-Heft.

Die Lehrkraft verteilt unterschiedli-
che Darstellungen der gleichen Sta-

tistik an Gruppen von Schilerinnen

Bea-
mer/IWB
Computer
Textdoku-
ment mit
Tabelle
Textverar-
beitungs-

programm

Dokumente

mit Dia-

Stummer
Impuls
Lernauf-
gabe/Fall-
studie

Fishbowl-
Gruppen-

diskussion/
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13-
16

Daten zu-
sam-

men?“ (2)

Projekt:

Darstel-
lung von
Informa-

tion

Schdler re-
flektieren
verschie-
dene Dar-
stellungen
von Informa-
tion vor dem
Hintergrund
Okologischer
und 6kono-
mischer
Phanomene
und Prob-

leme.

Die Schile-
rinnen und
Schuler be-
grinden, wie
unterschied-
liche Dar-
stellungen
einer Infor-
mation de-
ren Wabhr-
nehmung
durch Rezi-
pientinnen
und Rezipi-
enten beein-
flussen
kann.

Die Schule-
rinnen und
Schiler be-
reiten mit ei-
ner geeigne-
ten Textver-

arbeitungs-

und Schdler. Die Gruppen bereiten  gram- Direkte In-
eine bestimmte Argumentationslinie  men/Bil- struktion/
zu dieser Statistik vor, welche sie dern/Tabel-  Lernauf-
mit den Darstellungen stiitzen. Die len gabe
Diskussion wird als Fishbowl durch- ~ Textverar-

gefihrt. Nach der Gruppendiskus- beitungs-

sion zeigt die Lehrkraft die verwen-  programm

deten Daten und erlautert, wie ver-

schiedene Verzerrungen der Dar-

stellung zu unterschiedlichen Inter-

pretationen fihren kénnen. Die

Schulerinnen und Schiler bekom-

men daraufhin eine Tabelle, deren

Daten sie mithilfe eines Textverar-

beitungsprogramms auf zwei ver-

schiedene Arten darstellen sollen,

sodass sie zwei kontrare Argumen-

tationslinien unterstitzen kénnten.

Die Schilerinnen und Schiler re- Computer Projektar-
cherchieren in Projektgruppen zu ei- Textverar- beit/Prob-
nem selbstgewahlten Thema Statis-  beitungs- lemorien-
tiken. Zur Veranschaulichung berei-  programm tierter Un-
ten die Gruppen diese Daten auf, Drucker terricht

indem sie mithilfe eines Textverar-
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oder Gra- beitungsprogramms ihre Argumen-
fiksoftware tationslinie als Poster darstellen und
Informatio- diese mit aus den Daten erzeugten
nen zu ei- Diagrammen oder Grafiken unter-
nem Thema  stitzen. Am Ende des Kurzprojekts
anschaulich  drucken die Schilerinnen und

auf, gestal- Schuler ihr Plakat aus oder prasen-
ten dabei ein  tieren dieses an einem Bildschirm.
Medienpro-

dukt (z. B.

Poster, Pla-

kat) und pré-

sentieren

dieses.

Beispielsequenz Themenbereich C: Grundlagen der Automatisierung (Jahrgangsstufe 5)

UE Stun- Lehrziele Kurzbeschreibung Medien Methoden
denthema
1-2  ,Wo finden Die Schilerin- Die Lehrkraft beginnt mit ei- Bea- Stummer
wir Algorith-  nen und Schiler nem stummen Impuls zu ei- mer/IWB Impuls/
men?* identifizieren mit  nem Rasenmahroboter. Die Tafel/IWB Lernauf-
Algorithmen ar- ~ Schulerinnen und Schuler DW-Heft gabe

beitende digitale  sollen Begriffe, die ihnen

Artefakte in ih- dazu in den Sinn kommen,
rem Alltag und an die Tafel/das IWB schrei-
stellen Vermu- ben. Die Lehrkraft fragt im

tungen zu deren = Plenum, nach welchem Vor-

Funktionsweise gehen ein solcher Roboter

an. das Gras maht. Nachdem die
Schulerinnen und Schiler
Vermutungen geadulert ha-
ben (zufallig, mit GPS, mit ei-
nem unter Strom stehenden
Draht usw.), stellt die Lehr-
kraft das Thema ,Algorithmen

und Programmierung“ vor
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3-6

,Was sind
Anweisun-

gen?”

Die Schiilerin-
nen und Schiiler
implementieren
in einer altersge-
rechten Pro-
grammierspra-
che (z. B. block-
basierte Pro-
grammierspra-
chen) unter Ver-
wendung der al-
gorithmischen
Grundbausteine
Anweisung und
Sequenz Hand-
lungsvorschriften
zur Lésung von

Problemen.

und erklart die Begriffe ,,Algo-
rithmus® und ,Programm?®,
welche im DW-Heft gesichert
werden. Die Schulerinnen
und Schiler sollen daraufhin
in Gruppen Anwendungsbei-
spiele fir Algorithmen in All-
tagsgegenstanden finden und
versuchen, diese zu formulie-
ren. Zuletzt wird noch der Be-
griff ,Programmiersprache*
erklart und im DW-Heft gesi-

chert.

Zu Beginn der Unterrichtsein-
heit werden die Tische zur
Seite geraumt, sodass eine
freie Flache im Klassenzim-
mer entsteht (alternativ
Durchfuhrung in der Aula o-
der auf dem Schulhof). Die

Schulerinnen und Schiler ge-

hen nun in Paaren zusam-
men. Eine Schilerin oder ein
Schdler schliel3t die Augen
und lasst sich von der Mit-
schilerin oder dem Mitsch-
ler steuern:

- Berihrung auf dem
Kopf: losgehen/ste-
hen bleiben

- Bertihrung an der lin-
ken Schulter: nach
links drehen

- Berihrung an der
rechten Schulter:
nach rechts drehen

Nach zwei Minuten wird ge-

wechselt. Im zweiten Teil der

Bea-
mer/IWB
Computer
Scratch
Tafel/IWB

CS Unplug-
ged Direkte

Instruk-
tion/Leit-
textme-
thode
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7-8

~Was sind
Bedingun-

gen?*

Die Schilerin-
nen und Schler
implementieren
in einer altersge-
rechten Pro-
grammierspra-
che (z. B. block-
basierte Pro-
grammierspra-
chen) unter Ver-
wendung der al-
gorithmischen
Grundbausteine
Anweisung, Se-
quenz und Be-
dingung Hand-

lungsvorschriften

Unterrichtseinheit sollen die
Schilerinnen und Schiler
einfache Anweisungen in der
didaktischen Program-
mierumgebung Scratch im-
plementieren, indem sie Leit-
text-Aufgaben zur Scratch-
Katze losen. Die erste Auf-
gabe I6st die Lehrkraft ge-
meinsam mit den Schiilerin-
nen und Schillern, nachdem
sie die Programmierumge-
bung und ihre Kategorien
vorgestellt hat. Am Ende der
Unterrichtseinheit erfolgt eine
Sicherung der Begriffe ,An-
weisung“ und ,Sequenz* mit
den entsprechenden Darstel-
lungsformen der Nassi-Shnei-
derman-Strukturblécke im
DW-Heft.

Die Lehrkraft fihrt mittels Un-
terrichtsgesprach die Begriffe
,Bedingung“ und ,Wahrheits-
wert“ anhand von Entschei-
dungen aus dem Alltag ein.
Diese werden unter Verwen-
dung der Nashi-Shnei-
derman-Notation im DW-Heft
gesichert. Die Schuilerinnen
und Schiler setzen dann die
Arbeit am Leittext zu Scratch
mit dem Kapitel zu Bedingun-
gen fort. Auch hier wird die
erste Aufgabe wieder ge-
meinsam mit der Lehrkraft

gelost.

Bea-
mer/IWB
Computer
Scratch
Tafel/IWB

Direkte In-
struktion/
Leittextme-
thode
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9-  ,Was sind
12 Wiederho-
lungen?*

zur Lésung von

Problemen.

Die Schilerin-
nen und Schuler
implementieren
in einer altersge-
rechten Pro-
grammierspra-
che (z. B. block-
basierte Pro-
grammierspra-
chen) unter Ver-
wendung der al-
gorithmischen
Grundbausteine
Anweisung, Se-
quenz, Bedin-
gung und Wie-
derholung Hand-
lungsvorschriften
zur Losung von

Problemen.

Die Lehrkraft zeigt durch eine
Demonstration in Scratch,
wie Vielecke gezeichnet wer-
den kénnen und wie durch
Wiederholen-Bausteine mit
fester Wiederholungsanzahl
die Codelange reduziert wer-
den kann. Daraufhin sollen
die Schulerinnen und Schiiler
mit ihrer Arbeit am Leittext im
Kapitel zu Wiederholungen
fortfahren. Nach dem Ldsen
der Pflichtaufgaben fihrt die
Lehrkraft den Baustein ,Be-
dingte Wiederholung® mit der
Verwendung von Wabhrheits-
werten ein. Hierfur wird auf
das Beispiel ,Kochrezept®
aus dem Alltag zuruckgegrif-
fen. In Scratch wird daraufhin
ein Quiz implementiert, bei
dem die Spieler solange Ant-
worten eingeben mussen, bis
sie die richtige Antwort erra-
ten. Im Anschluss fahren die
Schuilerinnen und Schiler mit
der Arbeit am Leittext im Ka-
pitel zu bedingten Wiederho-
lungen fort. In beiden Féllen
wird die erste Aufgabe wieder
gemeinsam mit der Lehrkraft
geldst. Die beiden algorithmi-
schen Grundbausteine ,Wie-
derholung mit fester Anzahl®
und ,Bedingte Wiederholung*®

werden unter Verwendung

Bea-
mer/IWB
Computer
Scratch
Altes Koch-
buch
Tafel/IWB

Direkte In-
struktion/
Leittextme-
thode
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13-
16

17-
18

~Wie ge-
stalte ich
ein eigenes
Spiel?“(1)

Wie treffe
ich wichtige
Implemen-
tierungs-
entschei-

dungen?“

Die Schilerin-
nen und Schiler
implementieren
in einer altersge-
rechten Pro-
grammierspra-
che (z. B. block-
basierte Pro-
grammierspra-
chen) unter Ver-
wendung der al-
gorithmischen
Grundbausteine
Anweisung, Se-
quenz, Bedin-
gung und Wie-
derholung Hand-
lungsvorschriften
zur Losung von

Problemen.

Die Schilerin-
nen und Schiiler
diskutieren den
Einfluss der Pro-
grammierer auf
Algorithmen und
erlautern ethi-
sche Probleme
bei Entscheidun-
gen der Imple-

mentierung.

der Nashi-Shneiderman-No-
tation im DW-Heft gesichert.
Die Lehrkraft implementiert
gemeinsam mit den Schile-
rinnen und Schilern ein klei-
nes Spiel in Scratch, bei-
spielsweise Breakout oder
eine simple Snake-Variante
(noch ohne Punktestande
oder andere Variablen). Es
wird immer ein kurzer, neuer
Teilaspekt des Spiels bespro-
chen (z. B. bei Breakout: ,Wir
wollen mit der Tastatur unser
Paddel bewegen kénnen.*).
Die Schilerinnen und Schu-
ler versuchen dann zunéchst
selbst, diesen Teil des Spiels
zu implementieren (das vor-
handene Vorwissen zu den
einzelnen Bausteinen sollte
hierfir ausreichen). Die Lehr-
kraft vergleicht dann ver-
schiedene Lésungen und im-
plementiert eine Version ge-
meinsam mit allen, die noch
nicht fertig geworden sind.
Die Schilerinnen und Schii-
ler erarbeiten sich mit der
Gruppenpuzzle-Methode ver-
schiedene Aspekte ethisch
relevanter Implementierungs-
entscheidungen. In den Ex-
pertenrunden kénnen die
Schulerinnen und Schiler
Uber ethische Fragen ent-
scheiden oder auch morali-
sche Dilemmata erarbeiten.

Sie reflektieren dabei auch

Bea- Direkte In-

mer/IWB struktion/

Computer erfahrungs-

Scratch basiertes
Lernen

Informati- Gruppen-

onsmateria- = puzzle

lien (analog

oder digital)

DW-Heft
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19-
24

~Wie plane
und imple-
mentiere ich
mein eige-
nes Pro-
jekt?*

Die Schilerin-
nen und Schiler
reflektieren die
Bedeutung von
Algorithmen fir
die L6sung von
Okologischen
und 6konomi-
schen Proble-
men und bewer-
ten hierbei auch
die Rolle
menschlicher
Entscheidungen
far deren Ausge-
staltung.

Die Schlerin-
nen und Schler
implementieren
in einer altersge-
rechten Pro-
grammierspra-
che (z. B. block-
basierte Pro-
grammierspra-
chen) unter Ver-
wendung der al-
gorithmischen
Grundbausteine
Anweisung, Se-
quenz, Bedin-
gung und Wie-
derholung Hand-
lungsvorschriften
zur Lésung von

Problemen.

die Relevanz dieser Fragen
fur tatsachliche Implementie-
rungen (z. B. in selbstfahren-
den Autos). So soll beispiels-
weise auch gefragt werden,
ob ein Staubsaugerroboter
Spinnen aktiv einsaugen
sollte und wie ein entspre-
chender Algorithmus ausse-
hen misste. Ethische Prob-
leme wie diese werden ge-
sammelt und in Form einer
Mindmap im DW-Heft festge-

halten.

Die Schilerinnen und Schi- Computer

ler kdnnen sich eines von Scratch
mehreren Projekten aussu-
chen, welches sie innerhalb
von sechs Unterrichtseinhei-
ten implementieren sollen.
Unter Verwendung des von
der Lehrkraft vorgestellten
Wasserfallmodells entwerfen
die Schulerinnen und Schuler
fur ihre gewahlte Projektbe-
schreibung (,Lastenheft*) zu-
nachst ein kurzes ,Pflichten-
heft“ (eine Seite moglichst
exakte Beschreibung des
Projekts) und einen Projekt-
entwurf (ein Pen-and-Paper-
Mockup [Rollenspiel-Modell]).
Beide Artefakte des Soft-
wareentwicklungsprozesses
missen von der Lehrkraft

(Projektgeber) abgenommen

Projektar-
beit
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werden, bevor die Schilerin-
nen und Schuiler mit der
nachsten Phase fortfahren
durfen. Nach diesen beiden
Phasen implementieren die
Schulerinnen und Schiler
den Algorithmus in Scratch
und testen das Projekt itera-
tiv. Den finalen Test Uber-
nimmt dann eine andere
Gruppe und gibt eine Pro-

jektevaluation.

Beispielsequenz Themenbereich D: Vernetzung (Jahrgangsstufe 5)

UE

1-2

3-4

Stun-
denthema
,Was ist
das Inter-

net?“ (1)

Was ist
das Inter-
net?“ (2)

Lehrziele

Die Schile-
rinnen und
Schuler er-
Ortern den
Bedarf so-
wie die
moglichen
Anwen-
dungsberei-
che im In-

ternet.

Die Schiile-

rinnen und

Kurzbeschreibung

Die Lehrkraft zeigt als stummen Impuls
ein Bild von einem Router. Sobald das
Stichwort ,Internet” gefallen ist, erlautert
die Lehrkraft das Thema der Stunde:
Maglichkeiten des Internets. Die Schule-
rinnen und Schiller erstellen gemeinsam
mit der Lehrkraft eine Mindmap zu Din-
gen, die die Schulerinnen und Schiler
schon einmal mit dem Internet gemacht
haben (eine Website besucht, eine E-
Mail versendet, gechattet, Dateien her-
untergeladen, ein Spiel gespielt). Die-
sen Dingen wird dann im Unterrichtsge-
sprach ein passender ,Dienst des Inter-
nets zugeordnet (z. B. World Wide Web,
E-Mail, Dateiverwaltung usw.). Die ver-
schiedenen Dienste des Internets wer-
den im DW-Heft mit beispielhaften An-
wendungen gesichert.

Die Unterrichtsstunde beginnt wieder

mit dem gleichen stummen Impuls des

Medien

Bea-
mer/IWB
Tafel/IWB
DW-Heft

Wollfaden,
USA-Karte

und Pins,

Metho-

den

Stummer

Impuls/
Lernauf-

gabe

Video-
unter-

stltzte
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5-6

Was ist
das Inter-
net?” (3)

Schdler er-
klaren den
physischen
Aufbau des
Internets
als dezent-
rale Struk-
tur im
Sinne eines
Netzes von

Netzen.

Die Schile-
rinnen und
Schuler er-
l[autern
grob die
historische
Entwick-
lung des In-

ternets.

Die Schule-
rinnen und

Schiler un-
terscheiden
die Begriffe
Client, Ser-
ver, DNS

,Routers®. Nach dem Stichwort ,das In-
ternet” (evtl. begleitet von einem ,das
hatten wir schon letzte Stunde®) werden
die Schulerinnen und Schler gefragt,
was das Internet denn Uberhaupt ist.
Nach einem kurzen Unterrichtsgesprach
werden Prakonzepte und Vorwissen er-
hoben. AnschlieRend wird ein Video zur
Entwicklung des ARPA-Nets, zusam-
men mit einem Arbeitsauftrag, gezeigt.
Gemeinsam mit der Lehrkraft bauen die
Schulerinnen und Schiler dann das
ARPA-Net als ein Wollfaden-Netzwerk
im Klassenzimmer nach. Es kénnen im-
mer nur Schulerinnen und Schiler mitei-
nander kommunizieren, die durch ein
Kabel (Wollfaden) miteinander verbun-
den sind. Nachdem das Netzwerk fertig-
gestellt ist, werden Nachrichten durch
das Netz versendet. Aufgabe der Schi-
lerinnen und Schler ist, die kiirzesten
Wege der Nachrichten herauszufinden.
Nach mehreren gesendeten Nachrich-
ten zerschneidet die Lehrkraft ein paar
Verbindungen, sodass sich die Schile-
rinnen und Schiler nun neue, etwas
langere Wege suchen missen. Die Be-
schreibung des Internets als ,Netz von
Routern® wird mit Grafiken im DW-Heft
gesichert.

Beispielvideo: https://www.y-
outube.com/watch?v=ulZh2v7YpP4

Die Schilerinnen und Schuler bauen er-
neut das Wollfadennetz als ,Netz von
Netzen* auf. Dieses Mal Ubernimmt je-
des Kind nicht nur einen Ort (dieses Mal
in Deutschland), sondern auch eine
Rolle und bekommt eine Nummer (,Ad-

resse“). Zur Rollenkarte erhalt jedes

Schilder
fur die
Ortsna-
men,
DW-Heft

Wollfaden
Deutsch-
land-Karte
und Pins
Schilder

fir die

Lernauf-
gaben/
CS Un-
plug-
ged/er-

fahrungs-

basiertes

Lernen

CS Un-

plugged/

erfah-

rungsba-

siertes

Lernen
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https://www.youtube.com/watch?v=uIZh2v7YpP4
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7-8  ,Was ist
das Inter-
net?” (4)

und Router.
Sie erkla-
ren unter
Verwen-
dung dieser
Begriffe,
wie eine
Anfrage im
Internet ge-

stellt wird.

Die Schile-
rinnen und
Schuler dis-
kutieren
verschie-
dene Ge-
fahren im
Internet
und Mog-
lichkeiten
zur Vermei-
dung (Cy-
bermob-
bing, fal-
sche Identi-
taten, Fake

News).

Die Schule-
rinnen und
Schuler re-
flektieren
Okologische
und 6kono-
mische Ein-

flisse des

Kind eine Aufgabenbeschreibung fur Ortsna-
das Rollenspiel, die der jeweiligen Auf- men
gabe des Akteurs im Internet entspricht. = Rollenbe-
Nun werden verschiedene narrative schreibun-
Szenarien durchgespielt (Senden eines  gen
,Pings” an eine Adresse, Abruf einer Nachrich-
Webseite, Upload von Dateien usw.) ten- und
Die Begriffe ,Client”, ,Server”, ,DNS* Website-
und ,Router* werden im DW-Heft mit karten
Definitionen gesichert. Das erstellte DW-Heft
Netz wird schematisch ins DW-Heft

Ubertragen und der Ablauf von zwei

Szenarien beispielhaft verschriftlicht.

Im Rahmen einer WebQuest erhalten Computer

die Schilerinnen und Schuler verschie-
dene Rechercheauftrage zu verschiede-
nen O6kologischen und 6konomischen
Fragen in Bezug auf das Internet (,Wie
viel Strom verbraucht das Internet an ei-
nem Tag?“, ,Wie viele Daten flieRen
stiindlich durch den DE-CIX in Frankfurt
am Main?“, ,Wie viel kostet es, eine
Website zu haben?, ,Wie wichtig ist
das Internet fur die deutsche Wirt-
schaft?) und I6sen diese in Partnerar-
beit. Zentrale Punkte der 6kologischen
und 6konomischen Folgen der Einfiih-
rung des Internets werden im DW-Heft

festgehalten.

WebQu-
est
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Internets
(z. B.
Stromver-
brauch des
Internets,
Beitrag zur
Globalisie-

rung).

3.2 Empfehlungen zur Erstellung von Medien- und Informatikkonzepten

Im Rahmen der Einfiihrung des Schulfachs empfiehlt es sich fur die Schulen, ihr Medienbildungskonzept
dem neuen Fach anzupassen und dieses stetig weiterzuentwickeln. Im ,Praxisleitfaden Medienkompe-

tenz — Bildung in der digitalen Welt* (https://kultusministerium.hessen.de/sites/kultusministerium.hes-

sen.de/files/2021-08/praxisleitfaden _medienkompetenz.pdf), der allen hessischen Schulen vorliegt,

sind Empfehlungen zur Erstellung bzw. Weiterentwicklung eines Medienkonzeptes enthalten. Die Fach-
beraterinnen und Fachberater Medienbildung an den Staatlichen Schulamtern bieten Prozessbegleitung
bei der Konzepterstellung oder bei der Gestaltung entsprechender Padagogischer Tage an. Darlber
hinaus kdénnen die kommunalen Medienzentren vor Ort dabei unterstitzen, digitale Medien im Fachun-
terricht didaktisch einzubinden.
Im Zuge der Einfuhrung des neuen Schulfachs 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 fur digitale Unterrichtsmedien ableiten ([FN], S.31-44):
1. Ubereinstimmung mit den durch das Grundgesetz fiir die Bundesrepublik Deutschland, die Ver-
fassung des Landes Hessen und das Hessische Schulgesetz vorgegebenen Erziehungszielen,
2. Ubereinstimmung mit den Zielen und Inhalten des entsprechenden Lehrplans sowie angemes-
sene didaktische Aufbereitung und Gestaltung der Unterrichtsinhalte im Sinne einer Bildung ftr
nachhaltige Entwicklung,
altersgemale Aufbereitung der Inhalte und sprachlichen Form,
4. Angebote positiver Identifikationsmdglichkeiten,
Orientierung an gesicherten Erkenntnissen der Fachwissenschaft, Zuganglichkeit, Werbe- und
Barrierefreiheit, transparente Nutzungsrechte,
6. die Einhaltung des Datenschutzes,

Ruckgriff auf online verfigbare Angebote, Apps und Programme (Open Source).
Zur Kombination von analogen und digitalen Techniken im Schulfach empfiehlt sich eine gewisse

Grundausstattung von technischen Ressourcen. Diese umfasst gleichermafen konzeptionellen Ent-

wicklungsschritte fur die Durchfiihrung des Unterrichts:
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Minimal:

Prasentationsmoglichkeiten (Beamer; groR3formatiger Fernseher) mit Verbindungsmaoglichkei-
ten zu Endgeraten der Lehrkrafte iber WLAN oder Kabel,

Zugang zu einer padagogischen Lern- und Arbeitsplattform, wie dem Schulportal Hessen,
Nutzung von digitalen Medien und Werkzeugen fur die Gestaltung des Unterrichts durch die
Lehrkréafte,

Einbeziehung der Schilerinnen und Schiiler in die Nutzung von digitalen Medien und Werkzeu-
gen,

Ausarbeitung eines Medienkonzepts.

Wiinschenswert:

breitbandiger Internetzugang fiir das Schulgebaude,
mobile Endgerate je Klasse mit Geraten fir eine 1:1-Ausstattung (Bedarf der Zustimmung der
Schultrager?),
Weiterentwicklung des Unterrichts mit digitalen Medien und Werkzeugen,
(Online-)Mikrofortbildung der Lehrkrafte bzw. hausinterne Fortbildungsreihe, ggf. in Kooperation
mit den Medienzentren, der Lehrkrafteakademie, den Staatlichen Schulamtern usw., zu folgen-
den Themen:
o Einsatz von digitalen Medien und Werkzeugen im Unterricht,
o Arbeitsformen mit digitalen Werkzeugen,
o Gestaltung von projektorientierten Lernprozessen mit digitalen Medien und Werkzeu-
gen,
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 regelmafigen Elterninformationsabenden in Kooperation mit auf3erschuli-

schen 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 aul3erschulischen Partnern,

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

Datenschutz

Fast alle Schiilerinnen und Schiler wachsen in einer bereits stark digitalisierten Welt auf. Demzufolge
spielt die Nutzung digitaler Medien in ihrer Lebenswelt eine bedeutende und wichtige Rolle. Die digitale
Vernetzung und die digitale Kommunikation tber soziale Medien gehéren zum Leben der Heranwach-
senden. Vielen Schiulerinnen und Schiilern ist jedoch nicht bewusst, dass der Gebrauch digitaler Ange-
bote Unmengen von personenbezogenen Daten produziert. Mit jedem Besuch einer Webseite, aber
auch durch die Nutzung eines Smartphones, hinterlasst der Anwender einen digitalen Fingerabdruck
seiner Nutzerdaten, da hierfir auf den Geraten verschiedene Technologien eingesetzt werden. Die Da-
ten werden gesammelt und von komplexen Systemen analysiert, um maoglichst umfangreiche Informa-
tionen und Erkenntnisse Uber die jeweilige Person zu erlangen. Durch die Daten erhalten Unternehmen
Einblicke in das Konsum- und Kaufverhalten der Nutzer um gezielt Werbung anbieten zu kénnen. Mit-
hilfe der gesammelten Daten werden aussagekraftige Profile zur Internet-Nutzung erstellt, wodurch ein
digitales Abbild des Nutzers entsteht. Die gesammelten Daten kdnnen auch zukunftig fur unterschied-
lichste Zwecke genutzt werden, sodass bei der Nutzung digitaler Anwendungen immer auch Risiken fir
Nutzer bestehen. Schilerinnen und Schiler sollten daher sensibilisiert werden, mit der Preisgabe ihrer
personenbezogenen Daten sorgsam umzugehen.

Das Unterrichtsfach Digitale Welt bietet Schillerinnen und Schilern die Méglichkeit, grundlegende Kom-
petenzen zu den Themen Datenschutz und informationelle Selbstbestimmung im Unterricht zu erwer-
ben. Der Datenschutz verfolgt das Ziel, die Rechte und Freiheiten der Personen zu schiitzen, die von
einer Datenverarbeitung betroffen sind. Geschitzt wird hierbei insbesondere das Recht auf informatio-
nelle Selbstbestimmung. Dieses meint das Recht grundsatzlich, selbst Uiber die Preisgabe und Verwen-
dung der eigenen persdnlichen Daten bestimmen zu kénnen. Datenschutz umfasst damit beispielsweise
den Schutz der Vertraulichkeit, aber auch den Schutz vor dem Verlust oder dem Missbrauch von per-
sonenbezogenen Daten. Zu einem guten Datenschutzbewusstsein gehoért neben der Sensibilisierung
fur den Umgang mit den eigenen Daten auch das Wissen Uber die Rechte des Einzelnen in der digitalen
Welt. Je mehr sich Schulerinnen und Schiler dieser Themen bewusst sind, desto eher kénnen sie digi-
tale Risiken erkennen und vermeiden. Digitale Selbstbestimmung ist ein wesentlicher Baustein fiir den
Fortbestand einer demokratischen Gesellschaft. Das Unterrichtsfach Digitale Welt greift diese Aspekte
auf und leistet dadurch einen wesentlichen Beitrag, Schilerinnen und Schiler zu mundigen Birgerinnen

und Birgern 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. Primére Schutzziele der Datensicherheit sind
die Vertraulichkeit (unberechtigter Kenntnisnahme), Integritat (die Sicherstellung der Richtigkeit) sowie
deren Verfugbarkeit (IT-Systeme mussen jederzeit verflgbar sein). Der Datenschutz stellt nicht auto-

matisch sicher, dass der sichere Umgang mit den personenbezogenen Daten nicht doch missbrauchlich
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benutzt wird. Die Datensicherheit ist durch Umsetzung geeigneter technischer und organisatorischer
MaRnahmen (TOM) zu gewabhrleisten. Die Schilerinnen und Schiler sehen oft keine Notwendigkeit,
ihre eigenen Daten zu schiitzen. Das Unterrichtsfach Digitale Welt muss die Motivation bei den Lernen-
den erhdhen und sie dabei untersttitzen, sich bewusster, sicherer und damit muindiger im digitalen Raum

Zu bewegen.

Urheberrecht

Das Urheberrecht schitzt alle eigenstandigen geistigen Schopfungen, insbesondere journalistische,
wissenschaftliche oder kiinstlerische Werke (etwa solche der Literatur, der bildenden Kunst oder der
Musik, aber auch der Architektur oder anderer Gattungen). Es ist durch die Eigentumsgarantie in Artikel
14 des Grundgesetzes geschiitzt. Die Urheberin oder der Urheber kann tber jede Form der Verwertung
ihres oder seines Werkes frei entscheiden. So kann sie oder er fur die Nutzung der Werke z. B. Geld
verlangen oder die Vergffentlichung, insbesondere die Verbreitung im Internet, oder die sonstige Nut-
zung verbieten. Den Schilerinnen und Schilern ist oftmals nicht bewusst, dass sie nicht einfach Texte,
Fotos, Musik- oder Videostiicke downloaden und veroffentlichen oder zum eigenen Gebrauch kopieren
durfen. Sie gehen haufig davon aus, dass alles, was kostenlos und frei zuganglich ist, auch frei genutzt
werden darf. Geschutzte Werke anderer werden haufig zur Selbstdarstellungszwecken in soziale Netz-
werke eingestellt. Urheberrechtsverletzungen kénnen auch durch neuartige Formen der Kommunikation
verursacht werden. Messenger-Dienste ermdglichen eine schnelle und leichte Ubermittlung von Fotos,
Musik- oder Videostiicken. Die Konsequenzen, die mit der unerlaubten Nutzung der geschiitzten Werke
einhergehen — von Unterlassungs- Uber Schadenersatzanspriiche bis hin zu strafrechtlichen Folgen —
sind den Schilerinnen und Schillern in der Regel nicht bewusst. Das Unterrichtsfach Digitale Welt kann
auch hier einen Aufklarungs- und Sensibilisierungsbeitrag fur die Schutzwirdigkeit digitaler Inhalte leis-

ten und letztlich die Sinnhaftigkeit des Urheberrechts vermitteln.

Datenschutz- und urheberrechtliche Themen flr das Spiralcurriculum ,Digitale Welt*

Was sind personenbezogene Daten?
Die Schilerinnen und Schuler
» erfahren, welche Informationen personenbezogene und sensible Daten haben,
» entwickeln Ideen, wie sich personenbezogene Daten pseudo- und anonymisieren lassen und
erfahren, dass die personenbezogene Datenverarbeitung ohne Zustimmung (Rechtsgrundlage)

nicht erfolgen darf.

Was bedeutet Datenschutz?
Die Schiilerinnen und Schiler

» erfahren, was mit Datenschutz und Datensicherheit gemeint ist.

Warum ist Datenschutz wichtig?
Die Schilerinnen und Schiler
» erkennen, weshalb personliche Daten zu schitzen sind,
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>

>

begriinden, welche Folgen eine unkontrollierte Herausgabe personenbezogener Daten haben
kann und

fuhren Méglichkeiten auf, wie sich eine unkontrollierte Herausgabe der Daten verhindern Iasst.

Gibt es zum Datenschutz auch Gesetze?

Die Schiilerinnen und Schiler

>
>
>

erfahren, dass Datenschutzgesetze den Umgang mit personenbezogenen Daten regeln,
verstehen, dass die Grundrechte und Grundfreiheiten durch die Gesetzte geschitzt sind und

wenden rechtliche Datenschutzgrundsatze auf Alltagsbeispiele an.

Soziale Netzwerke / Internet

Die Schilerinnen und Schiler

>

>
>
>

verstehen, dass das Internet ,nichts vergisst®,
erkennen, dass im Netz Datenspuren hinterlassen werden,
erfahren, dass Sicherheitseinstellungen zur Wahrung der Privatsphére wichtig sind und

verstehen, was eine Erlaubnis in eine Datenverarbeitung bedeutet.

Datenschutz und die Selbstdarstellung (Bild- und Tonaufnahmen)

Die Schiilerinnen und Schler

>

YV V VYV V

lernen Grundsatze des Selbstdatenschutzes kennen,

verstehen, was es heildt, die Rechte am eignen Bild- oder einer Tonaufnahme zu haben,
verstehen, was das Urheberecht regelt,

erkennen, dass die Rechte anderer nicht verletzt werden dirfen und

erfahren legale Wege, wie sich geistiges Eigentum nutzen lasst (z. B. Creative Commons).

Technische und organisatorische Malinahmen (TOM)

Die Schiilerinnen und Schler

>

YV V V V VY

verstehen, wie wichtig sichere Passwarter sind,

entwickeln sichere Passwort-Strategien,

verstehen die Nutzung von Passwortmanagern,

verstehen 2-Faktor-Authentifizierung,

erstellen sichere Passworter und

benennen MaRnahmen, wie man Daten durch technische und organisatorische MaRnahmen

vor einem ungewollten Zugriff schitzen kann.
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Kapitel 4 Weiterfihrende Informationen

4.1 Hinweise zu Informationsmaterialien

Uber das in 3.1.1 hinaus erwahnte Material finden sich hier fiir die Unterrichtsgestaltung exemplarisch
weitere Hinweise zu (aul3er-)schulischen Materialien sowie Institutionen, die sich mit den Themenfel-
dern Informatik sowie der Bildung fur nachhaltige Entwicklung auseinandersetzen. Die Liste ist nicht
abschlieBend und wird fortlaufend aktualisiert werden:

AppCamps
Mit Startvideo, Lernkarten und Abschlussvideo bietet die gemeinniitzige Organisation AppCamps
Selbstlernmaterialien zu Themen wie Datenbanken, Grundlagen Informatik, Webseiten programmieren,

Medienkompetenz usw.

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/

Klimabildung Hessen (HMUKLV)
Projektideen, Kooperationspartner, Materialien, Fortbildungen.

https://www.klimabildung-hessen.de

Krypto im Advent

Lernmaterial nicht nur fur den Informatik-Unterricht. 36 Krypto-Ratsel (und Lésungen) zusammenge-
fasst und zum kostenfreien Download und nachratseln bereitgestellt.

Lehrerinfothek der Verbraucherzentrale Hessen e.V.

Die Lehrerinfothek der Verbraucherzentrale Hessen bietet aktuelle Materialien zu rechtlichen und wirt-
schaftlichen Verbraucherthemen, die fir die Gestaltung lhres Unterrichtsangebotes geeignet und nicht
in Schulblichern enthalten sind (u. a. zu den Themen nachhaltiger Konsum, moderne Medien und In-
formation).

https://www.verbraucherzentrale-hessen.de/lehrerinfothek

lernort-MINT

Lernort-MINT bietet einige grundlegende Themen der Informatik zum Selbststudium.
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Materialkompass des Verbraucherzentrale Bundesverbands (vzbv)

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

MINTmagie
Eine vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung geforderte und fir Kinder und Jugendliche
konzipierte Start-Seite, die verschiedene Themen aus dem MINT-Bereich aufgreift und aufbereitet dar-

stellt.

OkolLeo

OkoLeo ist die Kinder-Internetseite des Hessischen Ministeriums fir Umwelt, Klimaschutz, Landwirt-
schaft und Verbraucherschutz. OkoLeo bietet Informationen zu Natur- und Umweltthemen sowie Ideen
zum eigenen Erkunden, Experimentieren und Handeln.

https://www.oekoleo.de/

Siemens-Stiftung

Offenes Unterrichtsmaterial fir MINT-Facher

Zeit fur die Schule

Eine Plattform vom Zeitverlag mit verschiedenen Unterrichtsmaterialien und Veranstaltungsangeboten

Zu Hause lernen und ARD alpha

Mediatheken von ARD mit Wissenssendungen fiir Kinder aller Altersstufen

UNESCO: Weltaktionsprogramm BNE

Seit mehr als 15 Jahren treibt die UNESCO BNE weltweit in verschiedenen Programmen voran. Von
2015 bis 2019 hat Deutschland unter Federfiihrung 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 maRgeblich gestal-
tet. Hier findet man nationale Strategien, Projektideen und Unterrichtsmaterial.

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

World University Service

Portal zur Nutzung von Open Education Ressources zur BNE des World University Service:

www.globaleslernen.de

ZUM Unterrichten

Lernpfade und interaktive Ubungen zur Informatik

4.2 Aul3erschulische Partner

Das Schulfach Digitale Welt ermdglicht aufgrund seiner Querschnittsthemen und seinem Zukunftsbezug
zahlreiche Anknipfungsmaoglichkeiten an auRerschulische Initiativen, von denen einige hier vorgestellt

und im weiteren Verlauf erweitert werden.

BtE (Bildung trifft Entwicklung)

Das Programm Bildung trifft Entwicklung qualifiziert und vermittelt Referentinnen und Referenten fir
Bildungsveranstaltungen fur nachhaltige Entwicklung und globales Lernen. Das Programm hat ein bun-

desweites Seminarangebot und stellt didaktische Materialien des Globalen Lernens zur Verfigung.

BtE wird von einem Konsortium aus sechs regionalen Tragern in ganz Deutschland durchgefiihrt, von
Engagement Global koordiniert und vom Bundesministerium flr wirtschaftliche Zusammenarbeit und

Entwicklung (BMZ) finanziert.

https://www.bildung-trifft-entwicklung.de/de/

BUNDjugend

Die BUNDjugend ist die selbstandige Jugendorganisation des Bundes fir Umwelt und Naturschutz

Deutschland (BUND) fur alle bis 27 Jahren. In der BUNDjugend engagieren sich Kinder und Jugendli-
che o6ffentlichkeitswirksam in Gruppen und Arbeitskreisen bei Kampagnen und Protestaktionen und in
Projekten fur Natur- und Umweltschutz sowie fir globale Gerechtigkeit — fuir eine Nachhaltige Entwick-
lung. Im Projekt ,Klasse Klima“ kommen Referentinnen und Referenten mit einem Bildungsangebot an

Schulen.

https://www.bundjugendhessen.de/
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EPN Hessen

Das Entwicklungspolitische Netzwerk Hessen e.V. (EPN Hessen) ist eine gemeinsame Aktions- und
Kommunikationsplattform hessischer Nichtregierungsorganisationen und Netzwerke, entwicklungspoli-

tisch engagierter Gruppen und Initiativen sowie privater Fordermitglieder.

Als unabhangiger Dachverband blndelt und vertritt das EPN Hessen die Anliegen und Ziele seiner
Mitglieder. Es setzt sich fir eine verbesserte 6ffentliche Wahrnehmung entwicklungspolitischer Themen

und Debatten ein und stérkt durch Beratung das entwicklungspolitische Engagement in Hessen.

https://www.epn-hessen.de/

MINT-EC

Das MINT-EC ist das nationale Excellence-Netzwerk von Schulen mit einem mathematisch-naturwis-
senschatftlich-technischen Schulprofil. Ziel ist es, die Schulen bei ihrer Entwicklung zu MINT-Talent-
schmieden mit Angeboten fur Schilerinnen und Schuler, Lehrkréften und Schulleitungen zu fordern. In
Hessen gibt es 38 MINT-EC Schulen, die als Partner fur au3erschulische Projekte herangezogen wer-

den konnten.

MINT-Zentren

Die MINT-Zentren sollen insgesamt die Koordination der MINT-Forderung in den Regionen durch die
Abstimmung verschiedenartiger dezentraler Angebote mit unterschiedlichen Kooperationspartnern
Ubernehmen. Ziel ist es dabei, Synergieeffekte in Bezug auf die MINT-Fdrderung von Schilerinnen und
Schilern zu schaffen und in der Folge zu nutzen. Die unterschiedlichen, bereits existierenden Angebote
im Bereich der MINT-Forderung sollen mithilfe der MINT-Zentren gebiindelt werden, um ein effektives
und breites Angebot in den jeweiligen Regionen zu schaffen, das vielféltige Themenfelder und Interes-

sen der Schulerinnen und Schiiler abbildet.

HackTheSummer Academy

Die HackTheSummer Academy ist eine Initiative von der Gesellschaft fur Informatik e.V. (Gl), geftérdert
vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung (BMBF). Als Jugendbildungsprojekt agiert sie auf
der Schnittstelle von Digitalisierung und Nachhaltigkeit. HackTheSummer soll junge Menschen dazu
ermutigen und befahigen, eigene Nachhaltigkeitsideen zu entwickeln und umzusetzen. Daflir konnten
Jugendliche in der Upskilling-Phase innerhalb oder auf3erhalb der Schulen unterschiedliche Experten
aus den Themenbereichen Ideenfindung, Nachhaltigkeit und Digitale Skills fur Online-Workshops in den

Unterricht oder nach Hause holen.
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Stiftung Haus der kleinen Forscher
Das ,Haus der kleinen Forscher engagiert sich seit 2006 bundesweit fiir gute friilhe Bildung in den
Bereichen Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik (MINT) — mit dem Ziel, Madchen

und Jungen stark fur die Zukunft zu machen und zu nachhaltigem Handeln zu befahigen.

Junge Tuftler

Die jungen Tftler sind eine gemeinnitzige Organisation mit dem Ziel, Menschen zu befahigen mit digi-
talen Werkzeugen die Welt aktiv und nachhaltig zu gestalten. In Veranstaltungen und Workshops lernen
Kinder und Jugendliche spielerisch mit digitalen Werkzeugen umzugehen. Dort werden beispielsweise

fahrende Roboter gebaut, Apps programmiert oder Virtual-Reality-Welten erschaffen.

Zentrum Oekumene der EKHN und EKKW *

Das Zentrum Oekumene berat und unterstiitzt bei der Durchfiihrung eigener Vorhaben im Bereich nach-
haltiger Entwicklung und stellt didaktische Materialien zur Verfiigung. Die Themen Nachhaltige Entwick-
lung und Globale Gerechtigkeit gehdren dabei unmittelbar zusammen.

https://www.zentrum-oekumene.de/de/themen-materialien/nachhaltige-entwicklung-und-gerechtigkeit/
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4.3

Links:

Linkliste und Lesetipps

ARD alpha Lernen: https://www.ardmediathek.de/alpha/sammlung/schule-daheim-online-ler-
nen/4rzO1LhdXJENVAAOUCOPRT.

AppCamps: https://appcamps.de/2020/03/21/schulschliessungen-unterrichtsmaterialien-fuer-

zuhause/

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

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