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Einleitung

Unsere Arbeits- und Lebenswelt ist stark mit digitaler Infrastruktur durchdrungen. Beispielsweise ist das
Internet fir die meisten Schiler*innen ,eine Infrastruktur, die sie wie Wasser- oder Stromnetze als gege-
ben voraussetzen® (Stalder, 2020). Mit einer sich wandelnden digitalen Infrastruktur verbunden sind ge-
sellschaftliche und kulturelle Transformationsprozesse, wobei sich technische Entwicklungen und kultu-
relle Veranderungen gegenseitig beeinflussen. Diese Prozesse haben auch ,Einfluss auf Schule, Unter-
richt und Schiler*innen. Die Nutzung [und Gestaltung Anm. Autor*innen] von digitalen Medien- und
Computertechnologien hat sich als Schlisselkompetenz in der Gesellschaft etabliert, genauso wie Le-
sen, Schreiben und Rechnen” (Bildungs- und Kulturdirektion des Kantons Bern, 2022, S. 27). Diese um-
fassende gesellschaftliche Bedeutung fuhrte dazu, dass Medien & Informatik im Lehrplan 21 als Modul
angelegt ist und damit in allen Fachbereichen thematisiert wird (Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-
Konferenz [D-EDK], 2016). Dass nicht ein Fach allein fur die Vermittlung von Medien- und Informatik-
kompetenzen zusténdig ist, sondern die Verantwortung gleichzeitig auch bei den anderen Fachbereichen
liegt, ist eine Herausforderung (Herzig & Martin, 2020). Es missen ,abgestimmte schulische Lerngele-
genheiten geschaffen werden [...], die in der Summe der Beitrage aller Unterrichtsfacher einen umfas-
senden Kompetenzerwerb ermdglichen® (Herzig & Martin, 2020, S. 283). Diesen umfassenden Kompe-
tenzerwerb streben die 11 Prinzipien fir guten Medien & Informatik Unterricht an und kommen deshalb
nicht nur in den vorgesehenen Medien & Informatik-Lektion (im Kanton Bern flr die 5.-7. und 9. Klasse)
zum Tragen, sondern auch Uberall da, wo Medien & Informatik integriert in anderen Fachbereichen un-
terrichtet wird.

Guter Medien & Informatik Unterricht orientiert sich zuallererst am Gibergeordneten Bildungsauftrag der
Volksschule. Bildung wird dabei als offener, lebenslanger und aktiv gestalteter Entwicklungsprozess des
Menschen verstanden, der es dem Einzelnen erméglicht ,seine Potentiale in geistiger, kultureller und le-
benspraktischer Hinsicht zu erkunden, sie zu entfalten und tber die Auseinandersetzung mit sich und
der Umwelt eine eigene Identitéat zu entwickeln® (D-EDK, 2016, S. 20). Ein solches Bildungsverstéandnis,
das die Mindigkeit und Emanzipation der Schiler*innen im Hinblick auf die formulierten Bildungsziele
ins Zentrum stellt, liegt allen 11 Prinzipien zu Grunde.

Des Weiteren orientiert sich guter Medien & Informatik Unterricht an den allgemeindidaktischen Merkma-
len guten Unterrichts (siehe beispielsweise Meyer, 2021). Auf eine erneute Formulierung dieser Grunds-

atze wird deshalb verzichtet. Die 11 Prinzipien gehen auf Aspekte ein, die den Autor*innen insbesondere
fur den Medien & Informatik Unterricht als wichtig erscheinen. Dabei sind die formulierten Prinzipien nicht
trennscharf. Sie stehen in einem wechselwirkenden Verhéltnis zueinander.

Die gleichzeitige Beruicksichtigung aller 11 Prinzipien ist anspruchsvoll. Wir empfehlen deshalb im Unter-
richt mit dem Umsetzen einiger weniger Prinzipien zu starten und dann Schritt fiir Schritt weitere Prinzi-
pien zu bericksichtigen. Um einen ersten Einstieg zu erleichtern, enthalten alle Prinzipien kurze Bei-
spiele. Diese Beispiele sind nicht als abschliessend, sondern exemplarisch und inspirierend zu verste-
hen.

Die Prinzipien knupfen an die beiden Grundlagenpapiere Grundlagen eines Perspektiviahmens Medien
& Informatik (Regez et al., 2022) sowie Uberlegungen zu einer gemeinsamen Fachdidaktik Medien & In-
formatik (Regez et al., 2023) an. Allen, die weiter in die Thematik einer Fachdidaktik Medien & Informatik
eintauchen wollen, sind diese Dokumente zur Lektire empfohlen.
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Prinzip 1:
Sich an lebensweltlichen und gesellschaftlich
relevanten sowie perspektivenvernetzenden Inhalten

orientieren

Die Lebenswelt von Schiler*innen ist stark mit digitaler Infrastruktur durchdrungen. Zum einen verwen-
den sie diese aktiv in Form von Tablets, Smartphones etc., zum anderen beobachten sie Eltern beim Ge-
brauch des Smartphones oder sind bei der Videotelefonie mit den Grosseltern mit dabei. Vor diesem
Hintergrund stellen Themen und Phanomene, die fir die Schiler*innen bedeutsam und in ihre Lebens-
welt eingebettet sind, den Ausgangspunkt fir Medien & Informatik Unterricht dar. Unter Lebenswelt wird
dabei ,ein Ausschnitt der vorgefundenen Welt verstanden, der fir die betroffene Person bzw. Personen-
gruppe und den jeweiligen Praxiszusammenhang relevant ist (Mittelstrass, 1974)" (Kalcsics & Wilhelm,
2017, S. 4)).

Das konstruktivistisch orientierte Lernverstandnis (siehe Prinzip 10) geht davon aus, dass Lernen ein
durch personliche Sinngebung geprégter und aktiver Konstruktionsprozess der Lernenden ist (Reusser,
2019, S. 138). Nachhaltig gelernt wird nur, was auch, bewusst oder unbewusst, personlich bedeutsam
ist. Die Lehrperson kann Wissen und Kdnnen nicht direkt an die Lernenden weitergeben.

Vielmehr missen die Lernangebote zu den inneren Strukturen der Schiler*innen passen und sie person-
lich ansprechen. An das vorhandene Wissen und die Motivationen der Schiler*innen werden Lernerfah-
rungen angeknupft sowie innere Strukturen erganzt oder anpasst. Es ist deshalb wichtig, auf die Interes-
sen und das Vorwissen der einzelnen Schiilerin beziehungsweise des einzelnen Schillers einzugehen,
um motivierende Unterrichtsinhalte zu generieren (Kalcsics & Wilhelm, 2017, S. 19-20). Das heisst, bei
der Auswahl der Themen fur Medien & Informatik Unterricht muss das Vorwissen berucksichtigt werden
und die Perspektive der Schiller*in eingenommen werden. Dabei spielen lebensweltliche Erfahrungen
eine zentrale Rolle: Welche Games spielen meine Schiiler*innen? Welche Figuren aus Filmen und Se-
rien beschaftigen die Schiler*innen und widerspiegeln sich in ihrem Spiel? Auf welchen sozialen Plattfor-
men bewegen sie sich? Wo spielen Chatbots in ihrem Leben méglicherweise eine Rolle?

Der Lehrplan 21 fordert einen Einbezug der Lebenswelt der Schuler*innen, um dabei den ,vor- und
ausserschulischen Mediengebrauch als Ressource und Erfahrungsfeld aufzugreifen und die Schilerin-
nen und Schuler zu einer vertieften Reflexion dieser Erfahrungen und Fahigkeiten zu fihren® (D-EDK,

2016, S. 481).

Eng verknipft mit der lebensweltlichen Bedeutung ist die Frage nach der gesellschaftlichen Relevanz
eines Inhaltes. Es kann gefragt werden, inwiefern eine Thematik uns als Gesellschaft oder als Gruppe
beeinflusst. Digitale Technologien bieten allen Menschen Mdglichkeiten, sich in Gruppen, aber auch in
der ganzen Gesellschaft einzubringen und ihre Interessen darzustellen. Nicht alle Menschen haben aber
die gleichen Voraussetzungen, diese Mdglichkeiten zu nutzen. In diesem Zusammenhang spricht man
von einem ,Digital Divide“ (Bollag et al., 2022). Folgende Fragen kdnnen sich bei der Betrachtung der
gesellschaftlichen Relevanz ergeben: Welche Chancen er6ffnet und welche Risiken birgt die Digitalisie-
rung fur Schiler*innen und Gesellschaft? (Brinda et al., 2019). Inwiefern haben Schiler*innen die M6g-
lichkeit, Uber digitale Technologien Einfluss auf die Gesellschaft zu nehmen? Haben alle Schiler*innen
die gleichen Mdglichkeiten, digitale Technologien zu nutzen und diese fir ihre Interessen einzusetzen?
Wie werden auf einer gesellschaftlichen Ebene Verhaltensweisen festgelegt oder interpretiert? Welche
Zukunftsperspektive tut sich auf?

Im Lehrplan 21 werden im Kapitel "Bedeutung und Zielsetzung" auf den Stellenwert des Moduls fur die
schulische Arbeit hingewiesen. Dabei wird betont, dass die Bedeutung der Informations- und Kommuni-
kationstechnologien fiir die Gesellschaft auch eine Auswirkung auf die Schule haben (D-EDK, 2016).
Thematisch werden insbesondere die Analyse und Bewertung von Chancen und Problemen wie auch
die Veranderungen durch den digitalen Wandel fokussiert und deren Wirkung auf Individuum und Gesell-
schaft diskutiert und reflektiert. Dazu gehoren insbesondere politische, 6konomische und
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gesellschaftliche Partizipationsmdglichkeiten, die durch die Nutzung und Produktion von digitalen Tech-
nologien eréffnete werden und soziale Ungleichheiten, die ber und durch digitale Technologie produ-
ziert und reproduziert werden (Brinda et al., 2019). Beispiele dafir sind ,Digital Divide / Soziale Ungleich-
heit*, ,Big Data / Open Government Data“, ,Medienumgang, Lebensstil, Konsum* und ,Nachhaltigkeits-
kommunikation“ (Schluchter & Maurer, 2021, S. 2-3). Diese Beruhrungspunkte lassen auch Vernetzun-
gen zur Informatikperspektive zu, wobei in Bezug auf Big Data beispielsweise die Frage gestellt werden
kann, ob es nebst dem Sammeln von Daten auch ein Léschen von Daten geben sollte (Grillenberger,
2018, S. 121).

Solche Beruihrungspunkte zwischen der Medienperspektive und der Informatikperspektive ermdglichen
eine perspektivvernetzende Sicht auf Phanomene in der Lebenswelt der Schiler*innen. Diethelm und
Dérge (2011, S. 72) verstehen unter Phanomenen ,erfahrbare oder beobachtbare Erscheinungen, die in
der Lebenswelt der Schulern [sic] stattfinden®. Humbert und Puhlmann (2004, S. 64) hingegen beschrei-
ben Phanomene in Bezug auf die Informatik als ,Erscheinungen und Folgen der Informatik im Alltag, die
nicht unbedingt auf den ersten Blick als solche gekennzeichnet werden missen®, beschrieben wird. Pha-
nomene sind wiederum in Kontexte eingebunden. Kontexte kdnnen verstanden werden ,als Menge von
lebensweltlichen Themen bzw. Fragestellungen, die von den Schilerinnen und Schiiler [sic] als zusam-
menhangend geordnet werden und die dadurch sinnstiftend auf deren Handlungen wirken.“ (Koubek et
al., 2009, S. 272) (siehe auch Regez et al., 2022).

Exemplarisch kénnte die ‘Benutzung des Smartphones’ einen Kontext darstellen (Universitéat Bayreuth,
2021), wobei beispielsweise der Bezug zur Lebenswelt durch die starke Verbreitung und intensive Nut-
zung, zumindest bei Jugendlichen, gegeben ist (Bernath et al., 2020). Mit dem Smartphone als medien-
konvergentes Geréat (Friedrich et al., 2011) haben die Nutzer*innen als Beispiel Zugang zu Suchmaschi-
nen sowie sozialen Medien und kénnen somit auch mit Fake News und personalisierter Werbung in Kon-
takt kommen. Dabei kénnen die Themen ‘Suchmaschine’, ‘Social Media’, ‘Fake News’ und ‘personali-
sierte Werbung’ als Phanomene betrachtet werden (Fachkern Medien und Informatik, 2021), welche so-
wohl aus der Perspektive der Medien als auch der Informatik — also perspektivenvernetzend — ange-
schaut werden kdnnen. In Bezug auf das Phanomen ‘personalisierte Werbung’ kdnnten mediale Fragen
auftauchen, welche Klarung tber den Zweck und die Funktion von Werbung in der Gesellschaft anstre-
ben. Aus Sicht der Informatik kénnten technische Fragen Uber die Art und Weise, wie Daten gesammelt,
ausgewertet und verwendet werden, in den Blick genommen werden. Um Fake News zu entlarven, wer-
den umfangreiche Medienkompetenzen bendgtigt, damit sie als solche erkannt und die Absicht dahinter
verstanden werden kann. ,Informatikkompetenzen kénnen den ‘Entlarvungsprozess’ unterstitzen, indem
Kenntnisse darlber erworben werden, wie Algorithmen von Social-Media-Plattformen funktionieren, wer
diese erstellt und wer welche Interessen damit verfolgt® (Regez et al., 2022, S. 20).
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Prinzip 2:
Langlebige fachspezifische Konzepte sowie Denk-,
Arbeits- und Handlungsweisen vermitteln

Guter Medien & Informatik Unterricht vermittelt nicht nur produktbezogenes Wissen, sondern férdert pro-
duktunabhéangiges, langlebiges und zusammenhangendes Wissen (Hartmann et al., 2006, S. 23-24).
Anwendungswissen Uber eine bestimmte Software reicht in dieser Beziehung nicht, da dies meistens
kurzlebig ist. Um Kompetenzen mit einem Zukunftsbezug zu entwickeln, eignet sich deshalb der Aufbau
von produktunabh&angigem und langlebigem Konzeptwissen und das Betrachten systematischer Zusam-
menhéange besser.

Einen solchen Zukunftsbezug fordert auch der Lehrplan 21, wenn hinsichtlich der Bildungsperspektive
formuliert wird: ,Die Informationsflut und die Geschwindigkeit des technologischen und gesellschaftlichen
Wandels erfordern grundlegende Orientierungsfahigkeit und lebenslanges Lernen. Solche Kompetenzen
mussen bereits in der obligatorischen Schulzeit aufgebaut werden* (D-EDK, 2016, S. 481). Auch im Hin-
blick auf die Berufsbildung oder weiterfiihrende Schulen sind langlebige Kompetenzen gefordert. ,Die
Volkschule hat sicherzustellen, dass Schilerinnen und Schiller am Ende der obligatorischen Schulzeit
diese Technologien in einer weiterfiUhrenden Schule oder in der Berufslehre sinnvoll und effizient einset-
zen und nutzen kénnen“ (D-EDK, 2016, S. 481).

Langlebige Themenbereiche im Sinne fundamentaler Ideen lassen sich an mehreren Kriterien erkennen
(Hartmann et al., 2006; Schwill, 1993):

e Horizontalkriterium: Die fundamentale Idee ist in verschiedenen Themenbereichen vielfaltig
anwendbar oder erkennbar.

o Vertikalkriterium: Die fundamentale Idee lasst sich auf jedem intellektuellen Niveau aufzeigen
und vermitteln.

e Zeitkriterium: Die fundamentale Idee ist in der Entwicklung deutlich wahrnehmbar und langer-
fristig relevant.

e Sinnkriterium: Die fundamentale Idee hat einen Bezug zur Lebenswelt und zu Sprache und
Denken des Alltags.

Sowohl im Fachbereich Medien wie auch im Fachbereich Informatik werden die Themen auf teilweise
fachspezifische Art bearbeitet, darin gehandelt und dariiber nachgedacht. Diese prozedural zu verste-
henden Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen (DAHSs) werden fur den Erkenntnisgewinn und die Veran-
kerung von Kompetenzen benétig (Kalcsics & Wilhelm, 2017) und sollten fir guten Medien & Informatik
Unterricht bekannt sein und bertcksichtigt werden.

Bei der Suche nach langlebigen Themenbereichen sowie den dazugehérigen DAHs sollten optimaler-
weise mehrere Perspektiven vernetzt werden. Dabei spielen insbesondere die Sichtweise der Informatik,
Informatikdidaktik, Medienpadagogik und Medienwissenschaft eine Rolle (Brinda et al., 2019) (siehe

Prinzip 1).

Ein Beispiel aus der Informatik ist das Bindrsystem, das als Funktionsprinzip allen digitalen Medien zu
Grunde liegt (Horizontalkriterium). Das Binarsystem lasst sich sehr spielerisch (Zéhlen mit Fingern), aber
auch mathematisch (Umrechnen) unterrichten (Vertikalkriterium). Auch Iasst sich die binare Darstellung
von Zahlen in der Informatikgeschichte weit zurtickverfolgen und wird auch in Zukunft relevant sein (Zeit-
kriterium). Ein Bezug zur Lebenswelt kann beispielsweise geschaffen werden, wenn der binare ASCII-
Code fur die Zeichen des Alphabets als Geheimschrift des Computers verwendet wird (Sinnkriterium)
(Dobeli Honegger & Hielscher, 2018).

In den beiden Bezugswissenschaften Medien und Informatik lassen sich vielfaltige langlebige fundamen-
tale Ideen, Themen, Konzepte und Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen finden. Um einen Uberblick zu
ermdglichen, werden diese fur jede Bezugswissenschaft einzeln kurz dargestelit.
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Medien

Nach der Wortherkunft des Begriffs sind Medien ‘(Ver)mittler von etwas’, wobei dieses Vermitteln bei-
spielsweise durch Sprache, Schrift, Bilder oder Symbole passieren kann (Brockmeier, 2010). Medien
sind einerseits ein Kommunikationswerkzeug, damit sind sowohl technische Geréate, verschiedene Medi-
enformate, Medienorganisation und ahnliches, aber auch wir Menschen gemeint. Andererseits kdnnen
auch die Medieninhalte "vertiefend auf deren Einfluss, Nutzen, Wirkung et cetera analysiert werden.“
(Regez et al., 2022, S. 21). Zusammenfassend lassen sich vier Inhaltsbereiche von Medien identifizie-
ren.

e Unter Systeme & Strukturen werden rechtliche, politische, 6konomische und systematische As-
pekte von Medien verstanden.

e Themen wie Public Relations, Journalismus sowie politische Kommunikation werden unter Ak-
teure & Prozesse zusammengefasst.

e Gattungen, Formate und Inhalte von Medien sind im Bereich Medien & Inhalte beschrieben.

¢ Mediennutzung, -wirkung und -rezeption werden als Nutzung, Wirkung & Rezeption gruppiert.
(Bonfadelli et al., 2010)

Nebst diesen Inhaltsbereichen gibt es medienspezifische DAHs. Die am haufigsten genannten, alphabe-
tisch geordnet, sind (Regez et al., 2022):

e gestalten e nutzen e verstehen
e kommunizieren e orientieren e wahrnehmen
e Kkooperieren e produzieren

Bei der Auswahl der Themen und DAHs aus der oben dargestellten Fulle an Mdglichkeiten sollen sowohl
die Kriterien fir Langlebigkeit (fundamentale Ideen) wie auch die Prifung nach der padagogischen Be-
deutung der Themen relevant sein.

Informatik

Dobeli (2016) definiert die Informatik als die Wissenschaft der strukturierten und automatischen Informa-
tionsverarbeitung. Dabei besteht die Informatik aus vielen Teilgebieten und Verbindungen in Anwen-
dungsgebiete, den sogenannten Bindestrich-Informatikwissenschaften, wie beispielsweise Wirtschafts-
Informatik oder Medizin-Informatik (Dobeli Honegger, 2016). Die Teilgebiete und Inhalte der Fachwissen-
schaft Informatik kénnen in vier Teilbereiche strukturiert dargestellt werden.

e Algorithmen & Programme

e Daten & Datenstrukturen

¢ Informatiksysteme und Rechnernetze
e Informatik & Gesellschaft

Drei der Teilgebiete beziehen sich auf grundlegende Funktionsweisen von Informatiksystemen. Un-
schwer lassen sich diese drei Teilgebiete auch den drei Informatik-Kompetenzen im Modullehrplan Me-
dien & Informatik zuordnen (D-EDK, 2016). Als viertes wird das Teilgebiet ,Informatik und Gesellschaft"
aufgefiihrt. Die zunehmende Durchdringung des Alltags durch Informatiksysteme und die damit verbun-
denen weitreichenden gesellschaftlichen Veranderungen erfordern eine angemessene Beriicksichtigung
dieses Themas.

Auch in der Informatik werden spezifische Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen vermittelt. Die am hé&u-
figsten genannten, alphabetisch geordnet, sind (Regez et al., 2022 nach Zendler et al., 2007 und Seitz &
Zendler, 2014):

e analysieren e kategorisieren e Ubertragen
o erfinden e Kklassifizieren e untersuchen
e finden e kreieren

e generalisieren e |Bsen
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Ein Beispiel soll zeigen, welche langlebigen Konzepte fur das vertiefte Verstandnis eines aus der Le-
benswelt der Schiiler*innen stammenden Phanomens (siehe Prinzip 1) nétig sind:

In Bezug auf die Verbreitung von Verschworungstheorien kann die Rolle von sozialen Medien betrachtet
werden. Aus medienspezifischer Sicht kdnnen dabei Funktionsweisen und Eigenschaften, so wie die Fi-
nanzierungsmodelle sozialer Medien beleuchtet werden. Aus informatikspezifischer Sicht kann die Rolle
von Algorithmen bei der Personalisierung der Inhalte thematisiert werden. Damit dies geschehen kann,
mussen grundlegende informatische Konzepte verstanden werden. So muss bekannt sein, was ein Algo-
rithmus ist oder was mit Programmieren gemeint ist (Regez et al., 2022). Das Beispiel zeigt, dass Kom-
petenzen und Wissen aus beiden Bereichen nétig sind, um Phanomene der digitalen Welt zu begreifen.
Dieses fachspezifische Wissen soll immer auch in Bezug zur Gesellschaft und dem Individuum gesetzt
werden.
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Prinzip 3:

Mit Inhalten und Prozessen anderer Schulfacher
sowie Bildung fur nachhaltige Entwicklung und
tuberfachlichen Kompetenzen verbinden

Medien & Informatik ist im Lehrplan 21 als Modullehrplan formuliert. Modullehrplane dienen dazu, ,fa-
cherlibergreifende Aufgaben der Schule zu beschreiben® (D-EDK, 2016, S. 34). Dies bedeutet, dass ent-
sprechende Kompetenzen in allen Fachbereichen integriert und erarbeitet werden sollen, unabhangig
davon, ob fir den Medien & Informatik Unterricht Lektionen angedacht sind oder nicht (D-EDK, 2016, 34
ff; D6beli Honegger & Merz, 2015; Regez et al., 2022). Die Lektionentafel des Kantons Bern sieht in der
5., 6., 7. und 9. Klasse jeweils eine separate Wochenlektion fir den Medien & Informatik Unterricht vor.
Dies bedeutet, dass in den anderen Klassen (KG bis 4. und 8. Klasse) die Kompetenzen vollumfanglich
in anderen Fachbereichen integriert werden missen (Bildungs- und Kulturdirektion [BKD], 2016). Zusam-
menfassend kann gesagt werden, dass es sich bei Medien & Informatik nicht um ein klassisches Fach
handelt, bei dem eine Lehrperson entscheidet, ob sie es unterrichten will oder nicht. Lehrpersonen, die
an der Volksschule unterrichten, sind verpflichtet, Inhalte des Modullehrplans Medien & Informatik in al-
len Schulféachern zu bertcksichtigen, sofern dies didaktisch sinnvoll und mdglich ist.

Im Idealfall werden die Modulinhalte also nicht nur im Fachunterricht integriert, sondern halten Einzug in
alle Schulfacher. Durch die integrierte Herangehensweise ergeben sich viele spannende Facherkombi-
nationen. Die hier angefuhrten Beispiele sind exemplarisch und nicht abschliessend.

Uberfachliche Kompetenzen — Medien & Informatik

Uberfachliche Kompetenzen bilden einen zentralen Rahmen fiir den Medien & Informatik Unterricht. Sie
konnen auf vielfaltige Weise geférdert werden, so zum Beispiel die sozialen Kompetenzen durch die Zu-
sammenarbeit mit Medien (siehe Prinzip 5), die Forderung personaler Kompetenzen bei der Analyse von
Fehlern, alternative Losungen beim Programmieren (siehe Prinzip 8) und das eigene Sozialverhalten bei
der Thematik Cybermobbing und Onlineverhaltensweisen.

Sprachen — Medien & Informatik

Im Fach Deutsch kann beispielsweise die Berichterstattung Uiber ein Ereignis in unterschiedlichen Me-
dien verglichen werden. Wie berichtet ein Onlinejournal? Wie wird in der Zeitung dartber geschrieben?
Im dritten Zyklus kénnen weit verbreitete Falschnachrichten aus den sozialen Medien herangezogen und
mit der Fake News Check App analysiert werden. Gute Quellen fur Falschnachrichten sind Fakt-Che-
cking Webseiten wie correctiv.org oder mimikama.org.

Bildnerisches Gestalten — Medien & Informatik

Das bildnerische Gestalten bietet sich fur die Verbindung von Werbung (Medienbeitrage verstehen) und
Bildsprache (Wahrnehmung und Reflexion) an. Wie wirkt diese Werbung auf mich? Was ist die Absicht
hinter diesem Medienbeitrag?

Mathematik — Medien & Informatik

Die Mathematik bietet sich an, um mittels selbstentwickelter Algorithmen grundlegende mathematische
Problemstellungen zu verstehen. Hierzu eignen sich beispielsweise Variablen (Gleichungen), Schleifen
(Formen zeichnen) oder die bedingten Anweisungen (Kombinatorik).

Textiles, technisches Gestalten — Medien & Informatik

Wachsender Beliebtheit erfreuen sich Mikrocomputer wie Arduino, Calliope, micro:bit oder Oxocard.
Diese eignen sich besonders dazu, das Verstandnis fur Sensoren und Aktoren zu starken. Zusammen
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mit den Lektionen aus dem textilen und technischen Gestalten (TTG — Funktion und Konstruktion) lassen
sich damit beispielsweise Steuerungen und Bewegungstibertragungen physisch erlernen.

Bildung fur nachhaltige Entwicklung — Medien & Informatik

Mit Schiller*sinnen kann der Ressourcenverbrauch digitaler Gerate und Dienste besprochen und konkrete
Handlungsempfehlungen entwickelt werden. Eine solche kdnnte beispielsweise der Tipp sein, Videos, in
kleiner Auflésung zu streamen oder Gerate konsequent zu recyclen. Digitale Tools kénnen aber auch als
Hilfsmittel fir mehr Nachhaltigkeit eingesetzt werden, indem beispielsweise eine digitale schulhausin-
terne Tauschbérse aufgebaut wird.
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Prinzip 4:
Kreative und aktive Handlungen und Lernprozesse
ermaoglichen

Die immer grosser werdende allgemeine Verfugbarkeit von einfach handhabbaren technischen Geréten
erlaubt es potenziell allen Menschen, nicht nur zu konsumieren, sondern auch zu produzieren. Das so-
genannte Medienhandeln hat viele Namen, unter anderem auch aktive bzw. praktische Medienarbeit.
Auch in der Informatik findet sich der Anspruch, dass Lernende sich als Produzierende erleben.

Dieses Prinzip stellt die reflexiv-praktische Medienaneignung ins Zentrum, denn der Begriff beinhaltet
sowohl die aktive Auseinandersetzung mit Medien im selbststandigen, kreativen Gestalten von Inhalten
als auch die Reflexion auf Ziele und Schritte zu derer Realisierung.

Medien & Informatik Unterricht hat im Fachbereich ,Medien“ die Férderung der Medienkompetenz zum
Ziel. Diese soll auf die Ausbildung des verantwortungsvollen und gestaltungsbezogenen Umgangs mit
Medien abzielen. Bereits 1997 definierte Dieter Baacke die Mediengestaltung als eine der vier zentralen
Dimension der Medienkompetenz (Baacke, 2007, S. 8). Diese bezieht sich auf innovative, kreative Aktivi-
taten wie beispielsweise Videoprojekte, die digitale Bildbearbeitung oder das Gestalten von Textproduk-
ten (Moser, 2019, S. 196). Die Entwicklung von Medienkompetenz ist ein Prozess, der sich immer nur
durch handelnde Auseinandersetzung mit der Medienumwelt vollzieht (Schaumburg & Prasse, 2019,

S. 148). Es gilt zu bertucksichtigen, dass die Medienkompetenz Uber die Schulzeit hinaus sténdig neu
erarbeitet werden muss. Ein lebenslanger verantwortungsvoller Umgang und eine kritisch-reflexive Hal-
tung gegenuber Trends und Weiterentwicklungen sind gefragt (siehe Prinzip 8: und Prinzip 9:) (Spanhel,
2001). Dartuber hinaus betont die reflexiv-praktische Medienaneignung, dass die praktische Handhabung
von der Reflexion auf Ziele und Schritte zu deren Realisierung abgeleitet sein soll (Schorb, 2020, S. 10).
Gruppenprojekte eignen sich fir das Konzept der aktiven Medienarbeit besonders gut (siehe Prinzip 5).
Hier kann kreativ und handlungsorientiert gearbeitet werden. Vom Medienkonsum zum Medienprodu-
zent, so die Grundidee. Fir die Gestaltung von Film-, Audio- oder Textproduktionen eignen sich mittler-
weile auch alltagliche Geréate wie Smartphones oder Tablets. Der ,Blick hinter die Kulissen® bei der akti-
ven Medienarbeit hat zum Ziel, den analytischen, reflexiven und kritischen Medienumgang zu férdern
(Suss et al., 2018, S. 156). Handlungsorientierte Ansatze kénnen eingesetzt werden, um Schiler*innen
zu befahigen, Medienwirkungen besser zu durchschauen (Schaumburg & Prasse, 2019, S. 148). Bei-
spielsweise kann bei der Produktion einer eigenen Castingshow zum Thema ,Schein & Sein® oder bei
der Gestaltung von Social-Media-Content (z. B. kurze Videos oder bearbeitete Bilder) die inszenierte
Wirklichkeit erlebt werden. Schorb fasst zusammen, dass in der bewussten Gestaltung von Medien die
schopferischen Krafte der Menschen im Umgang mit Medien zur Geltung kommen. Die Mediengestal-
tung bedarf Freirdume fiir die Entwicklung von Fantasie und Kreativitat und fordert Moglichkeiten, mit
Medien lustvoll, spielerisch und schodpferisch umzugehen (Schorb, 2020, S. 8).

Als eine der bekanntesten Veranstaltungen im Bereich der Medienproduktion von Schiler*innen hat sich
das jahrlich stattfindende LernFilm Festival (lernfilm-festival.ch) etabliert, bei welchem in Zusammenar-
beit mit SRF die besten Beitrage pramiert werden.

Auch im Bereich der Informatik sollen Schiler*innen durch aktives Handeln Autonomie erleben und ,In-
formatikprodukte® nicht nur konsumieren, sondern selbst produzieren. Dabei soll das Erleben der Infor-
matik als kreative und gestaltende Fachwissenschaft als Ziel mitgedacht werden. Die Informatik verfugt
~uber Mdglichkeiten, eigenstandige Arbeit und die Entwicklung technischer Fantasie zu férdern, die weit
Uber die anderer Facher hinausgehen. [...] Der Informatikunterricht kann und soll umfangreiche Phasen
enthalten, die vorrangig nicht dem Wissenserwerb, sondern der Erprobung der eigenen Moglichkeiten in
einem technischen Umfeld dienen” (Modrow & Strecker, 2016, S. 3). Beispielsweise kdnnen Schuler*in-
nen beim Programmieren mit Scratch (eine blockbasierte Programmiersprache) ihre eigenen Ideen in ein
Computerspiel oder eine Animation umsetzen. Durch die Vielfalt an Mdglichkeiten wie dem Gestalten
einer Figur oder eines Hintergrundes, dem Hinzufligen von Musik und Ténen und den auf unterschiedli-
chen Niveaus ausbaubaren Mdoglichkeiten der Programmierung, kénnen alle Schiler*innen ihren
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Interessen entsprechend kreativ sein. Beispiele fir den Unterricht, wie Robotikangebote oder Program-
mierwettbewerbe sind im Prinzip 11 zu finden.
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Prinzip 5:
Raume flr Kollaboration und Kommunikation
schaffen

Unter Kommunikation verstehen wir den Austausch von Informationen, z.B. wenn wir miteinander spre-
chen (verbale mindliche Kommunikation) oder uns Nachrichten schicken (verbale schriftliche Kommuni-
kation). In Medien und Informatik interessiert uns insbesondere Kommunikation, die tber ein Medium
stattfindet, sei dies eine Zeitung, ein Blog oder eine App. Durch die Benutzung eines Mediums entsteht
damit neben der Mdglichkeit einer synchronen (zeitgleichen) Kommunikation die Mdglichkeit einer asyn-
chronen (zeitverschobenen) Kommunikation. In der Informatik spielt zudem nicht nur die Kommunikation
zwischen Menschen oder zwischen Menschen und Medium eine Rolle, sondern auch die Kommunikation
eines Gerates mit einem anderen und wie sich diese Kommunikation auf uns auswirkt. Kollaboration ist
eine Zusammenarbeitsform, bei welcher zwei oder mehr Personen sich gegenseitig unterstiitzen und zu-
sammenarbeiten, um ein gemeinsames Ziel zu erreichen.

Durch Medien und in der Informatik werden Raumen zur Kommunikation und zur Kollaboration aufge-
spannt. Dabei ist das Internet eines der zentralen Kommunikationsmittel und baut dabei auf informati-
sche sowie mediale Grundprinzipien (siehe Prinzip 2). Zudem treffen Schiler*innen im Alltag auf ver-
schiedenste Formen von Kommunikation, z.B. auf Werbeplakate, Gratiszeitungen oder Fahrplane, die es
zu verstehen, zu nutzen und zu gestalten gilt.

In einer komplexen und vernetzten Welt lassen sich Ideen selten nachhaltig von Einzelpersonen umset-
zen und Probleme selten nur als Einzelperson 16sen. Zusammenarbeit ist deshalb wichtig. Dazu ist eine
kollaborative Arbeitsweise notwendig, die die Vielfaltigkeit der Handelnden berucksichtigt (siehe Prinzip
6). Da diese Kollaboration in vielféaltiger Weise durch die vorhandene Technologie erméglicht und beein-
flusst wird, erscheint die Behandlung dieser Thematik gerade im Medien & Informatik Unterricht als be-
sonders angebracht, denn hier werden Medien und Technologie analysiert, kritisiert (siehe Prinzip 8) so-
wie auch selbst gestaltet (siehe Prinzip 4). Kollaboration bezieht sich zudem auf den sozialen Austausch,
der fur Kinder und Jugendliche wichtig ist. Darauf weisen beispielsweise Prof. Dr. Daniel Steiner, Leiter
des Instituts Primarstufe der PHBern, in einem Interview zu Homeschooling hin (Frei, 2022, S. 25) oder
auch Prof. Dr. Marco Adamina, emeritierter Dozent und Forscher der PHBern, in Bezug auf die Corona-
Pandemie (Gerber, 2020, S. 42).

Kollaboration und Kooperation werden oft im Zusammenhang mit dem 4K-Modell des Lernens erwahnt.
Darin sind Kollaboration und Kooperation zwei der vier zentralen Kompetenzen neben kritischem Den-
ken und Kreativitat (Battelle for Kids, 2019).

Kommunizieren und Kollaborieren werden im Lehrplan 21 als soziale Kompetenz in den tberfachlichen
Kompetenzen (siehe auch Prinzip 5) aufgefihrt. Damit sind die Dialog- und Kooperationsfahigkeit sowie
die Konfliktfahigkeit und der Umgang mit Vielfalt gemeint (D-EDK, 2016, S. 80 ff.). Im Modullehrplan ist
«Mit Medien kommunizieren und kooperieren» als eigene Kompetenz ausgewiesen. Schiilerinnen und
Schiler sollen stufen- bzw. altersspezifisch Kompetenzen entwickeln, um Kontakte mit Medien zu pfle-
gen, Sicherheitsregeln zu befolgen und Medien auch gezielt und reflektiert fir kooperatives Lernen ein-
zusetzen (D-EDK, 2016, S. 517-518).

Als Beispiel wird hier spiralcurriculdr der Austausch von Ideen und die Kollaboration beim Programmie-
ren kurz - und nicht abschliessend - angedeutet. Im Zyklus 1 arbeiten die Schiler*innen mit BeeBots
(kleine Roboter mit Programmiertasten auf dem Gehause). Sie I16sen aktiv und handelnd (siehe Prinzip
4) gemeinsam eine Rétselaufgabe. Sie entwickeln anschliessend gemeinsam eine eigene Ratselauf-
gabe. lhre Losung und ihre neue Aufgabe stellen sie den anderen Kindern vor. Die Lehrperson unter-
stutzt den Prozess, indem sie erfolgreiche Zusammenarbeit hervorhebt. Im Zyklus 2 arbeiten die Schu-
lertinnen an Scratch (eine blockbasierte Programmiersprache) in Pair-Programming (Williams & Kessler,
2000). Dabei sitzen immer zwei Schiler*innen vor einem Gerat und programmieren gemeinsam. Sie er-
stellen ein Spiel. Das Spiel und interessante Programmteile des Spiels stellen sie ihren Schulkolleg*in-
nen vor und veroffentlichen es zudem auf der Scratch-Webseite. Im Zyklus 3 wird mit Python (eine text-
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basierte Programmiersprache) gearbeitet. Die Schiler*innen entwickeln eine eigene Idee fir ein Pro-
gramm und beginnen - wiederum im Pair-Programming - diese zu erstellen. Probleme und Schwierigkei-
ten teilen sie mit ihrer Klasse, die dann gemeinsam nach Lésungen sucht. Beim Programmieren achten
sie dabei insbesondere auf klare und klarende Methoden- und Variablennamen und die Dokumentation
als Akt der bewussten Kommunikation. In allen Stufen schafft die Lehrperson durch die Unterrichtsge-
staltung Raume zur Kollaboration und zur Kommunikation, z.B. durch Austauschgefasse (Pinnwéande,
Diskussionen, Briefkasten, Murmelrunden zu zweit, kollaboratives Schreiben, Veréffentlichung auf Web-
seiten, etc.), Reflexionsfragen, Mediation oder gemeinsame Ziele. Sie hebt deren Wichtigkeit hervor.
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Prinzip 6:
Inklusion leben

»Eine inklusive Schule ist eine Schule, welche die unterschiedlichen individuellen Lern- und Verhaltens-
voraussetzungen ihrer Schilerinnen und Schiiler mdglichst genau wahrnimmt und in den konkreten Un-
terrichtssituationen der Praxis mit geeigneten, spezifischen MaRnahmen beriicksichtigt. Gleichzeitig
nimmt sie auch ihren Auftrag wahr, eine Gemeinschaft zu gestalten, in der allen Schilerinnen und Schi-
lern, unabhangig von ihren individuellen Lern- und Verhaltensvoraussetzungen, die gleiche Akzeptanz
und Wertschatzung entgegengebracht wird“ (Luder et al., 2021, S. 15). Diese Vorstellung einer Schule
fur alle fordert den Medien & Informatik Unterricht auf zwei Ebenen heraus:

Zum einen kdnnen digitale Medien das Lernen einzelner Schiiler*innen mit besonderen Bedirfnissen wie
auch das kollaborative Lernen (siehe Prinzip 5) unterstiitzen. Auf der Ebene der einzelnen Schiler*innen
bieten digitale Medien in Form von assistiven Technologien die Méglichkeit, Beeintrachtigungen zu kom-
pensieren und das Lernen kann mit digitalen Hilfsmitteln individualisiert und den Lernvoraussetzungen
angepasst werden (Schulz & Krstoski, 2022).

,Die Schule stellt [also] nicht eingeschrankte Funktionsfahigkeiten wieder her, sondern sie erweitert die
Partizipationsmdglichkeiten der Schiler*innen und entwickelt sie weiter” (Hollenweger, 2021, S. 41). Da-
bei ist es die Aufgabe der Lehrperson, Situationen zu schaffen bzw. diese dahingehend zu verandern,
dass alle Kinder durch Handlungen und Aktivitaten (siehe Prinzip 4) teilhaben kénnen (ebd. S.49). Hier-
bei spielt der Einsatz von digitalen Medien sowie die Befahigung der Schiler*innen, diese kompetent zu
nutzen und zu verstehen, eine bedeutsame Rolle.

Zum anderen haben auch Kinder und Jugendliche mit Behinderungen das Recht an der digitalen Welt
teilzuhaben. Dies fordert neben der Kinderrechtskonvention auch die Behindertenrechtskonvention (Zorn
et al., 2019). Neben der Verfuigbarkeit von digitalen Geraten bedeutet das auch das Recht auf Begleitung
bei der Entwicklung von Kompetenzen im Umgang mit diesen. Bleibt Schiler*innen mit Behinderungen
das Lernen mit, durch und tber Medien verwehrt, bedeutet dies den Ausschluss aus vielen Lebensberei-
chen (Pola & Koch, 2019).

Medienbildung im inklusiven Unterricht orientiert sich am ,Lernen in Kooperation am gemeinsamen Ge-
genstand“ (Feuser, 2013). Im Zusammenhang mit der digitalen Welt sollen Lerngelegenheiten geschaf-
fen werden, ,in denen sich Menschen unterschiedlichster Biografie, Lernausgangslagen und Entwick-
lungsniveaus in Kooperation miteinander arbeitsteilig und zieldifferenziert mit verschiedenen erlebens-
und erkenntnisrelevanten Dimensionen einer zu bearbeitenden Wirklichkeit befassen [Hervorh. i.O.]"
(Feuser, 2013, S. 282). Mit dem gemeinsamen Gegenstand sind zentrale Prozesse gemeint, die hinter
Dingen und Erscheinungen stehen, die uns alle etwas angehen (Feuser, 2013). Es kdonnte auch von
Ubergeordneten Fragestellungen gesprochen werden, wie ,Gebrauch und Missbrauch [...] in Bezug auf
neue Medien: Welche Regeln gelten im Umgang mit Medien?* (Miller Bésch & Schaffner Menn, 2021,
S. 102).

Nun gilt es, Moglichkeiten zu finden, jedem Kind auf seinem Aneignungsniveau Auseinandersetzung und
Erkenntnisgewinnung zu bieten. Bei der ,Planung von Lernaufgaben [kdnnen] dabei vier Aneignungsni-
veaus, die auch auf das Lernen mit und tber Medien sowie Uber Informatik ihre Beriicksichtigung finden.
Insbesondere fur Kinder und Jugendliche mit komplexen Beeintrdchtigungen kann die basal-perzeptive
Aneignung von Medieninhalten bedeutsam sein. Dabei spielt die Wahrnehmung eine entscheidende
Rolle, bei der beispielsweise das Horen und Sehen von Inhalten eine mediale Partizipation darstellt. In
der konkret-gegenstéandlichen Aneignung kdnnen Lerngruppen an Forderschulen sich aktiv mit digitalen
Medien auseinandersetzen und so das Ursache-Wirkung-Prinzip erfahren. Durch wiederkehrende Aktivi-
taten kénnen auf dieser Ebene technische Kompetenzen als auch Nutzungskompetenzen im Sinne der
Medienkompetenz nach Dieter Baacke (1996) erweitert werden. Eigene Ideen und Vorstellungen Uber
Medien und Zusammenhange kénnen mithilfe der anschaulichen Aneignung verstanden werden. So
kénnen handlungsaktive Rollenspiele dazu dienen, dass Schulerinnen und Schiler mit Lernschwierigkei-
ten ihre sozialen Kompetenzen im Sinne der Medienkompetenz erweitern“ (Pola & Koch, 2019, S. 135-
136). Auf der abstrakt- begrifflichen Ebene findet die kritische Auseinandersetzung mit Medien und deren
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Gefahren statt, wodurch die Rezeptions- und Reflexionskompetenz geférdert werden (Pola & Koch,
2019).

Die gleichen Fragen stellen sich auch fur den Informatikunterricht. ,Die zentrale Fragestellung der inklu-
siven Didaktik der Informatik besteht [...] darin, welche Verdnderungen im Regelunterricht sinnvoll und
notwendig sind, damit mehr Lernende mit Behinderungen die Dinge lernen kdnnen, die auch alle unbe-
hinderten Lernenden lernen® (Capovilla, 2019, S. 38). Hinweise zur konkreten Umsetzung in beiden
Fachbereichen bieten Fragen wie ,Welche Bedeutung hat die Sache fiir die Lernende oder den Lernen-
den? Wie kann sie oder er damit in Beziehung treten und die erfahrbaren Kerngedanken des Gegen-
stands ins eigene Wissenssystem integrieren und zu einem inneren Abbild (Bild, Symbol, Begriff) oder
einer Handlung verdichten? Worin besteht die Entwicklungschance?* (Miller Bésch & Schaffner Menn,
2021, S. 96). Konkret kdnnte dies bedeuten, dass mit Schiler*innen, die (noch) nicht auf sozialen Me-
dien unterwegs sind, das Thema Umgang mit personlichen Daten noch ohne Bezug zum Internet thema-
tisiert wird, zum Beispiel anhand der Frage, was wem erzahlt wird, welche Geheimnisse mit wem geteilt
werden. Programmierung kann fir Schiler*innen mit komplexen Behinderungen in einem ersten Schritt
bedeuten, dass sie erleben, dass ein Beebot sich nur bewegt, wenn der entsprechende Knopf gedruickt
wird.
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Prinzip 7:
Vertrauensvolle Beziehungen als Voraussetzung
schaffen und als Ziel verfolgen

Die Lehrer-Schiler*innen-Beziehung hat sich im Verlaufe der Zeit verandert. Wahrend friher die Lehr-
person vor allem als Vermittler von Werten und Handlungsmustern gesehen wurde, welche die Schi-
ler*sinnen zu Ubernehmen hatten, steht heute ausser Frage, dass sich Lehrperson und Schuler*innen ge-
genseitig beeinflussen und zusammen mit weiteren Akteuren (beispielsweise Eltern) ein Arbeitsbiindnis
eingehen, in welchem sie gemeinsam fur Lernen und Entwicklung verantwortlich sind (Helsper & Humm-
rich, 2014). Die gesellschaftlichen Veranderungen im Zuge der Digitalisierung verandern die Beziehung
zwischen Lehrperson und Schiler*innen weiter. Das ,klassische Lehrer-Schiler-Verhaltnis, das auf ei-
nem klaren Wissensvorsprung des Lehrers basiert, erodiert* (Helsper & Hummrich, 2014, S. 38) auf
Grund der schnellen Veranderungen und der ,zunehmende[n] Unwégbarkeit von Lebenslaufen® (Helsper
& Hummrich, 2014).

Medien & Informatik Unterricht ist durch diese Veranderungen in zweierlei Hinsicht herausgefordert: Zum
einen beeinflusst die Beziehung zwischen Lehrperson und Schiler*innen das kognitive Lernen und schu-
lische Wohlbefinden auch im Medien & Informatik Unterricht (Pfrang & Viehweger, 2014). Zum anderen
verandert sich gerade die virtuelle und mediale Welt sehr schnell. Kinder und Jugendliche bringen in die-
ser Beziehung oft viele Erfahrungen, Wissen und Kompetenzen mit, welche sich zum Teil von denen der
Lehrperson unterscheiden. So werden sowohl Schuler*innen wie auch die Lehrpersonen zu Wissenden
und Lernenden. Um Erfahrungen, Wissen und Kompetenzen im Umgang mit digitalen Medien & Informa-
tik der Schiler*innen in den Unterricht einfliessen zu lassen und damit gemeinsam zu lernen, braucht es
eine gute Beziehung zwischen Lehrperson und Schiler*innen, welche auf Vertrauen basiert. ,Vertrauen
ist eine elementare Voraussetzung gemeinsamen zielgerichteten Handelns; es darf aber nicht als Selbst-
verstandlichkeit vorausgesetzt werden® (Algermissen, 2019, S. 46).

So kann in Zyklus 1 gemeinsames Lernen auf Basis von Vertrauen stattfinden, wenn beliebte Medien-
held*innen der Kinder thematisiert und auf die Moglichkeiten, diese flr die Werbung einzusetzen, einge-
gangen wird. In Zyklus 2 kdnnen beliebte Games der Schiler*innen vorgestellt (siehe Prinzip 1) und tber
Emotionen beim Spielen gesprochen werden. Auch eine erste Auseinandersetzung mit den von Schu-
ler*innen genutzten sozialen Netzwerken und Aspekten des Datenschutzes bietet sich fiir den Zyklus 2
an. In Zyklus 3 kann thematisiert werden, welche Strategien Jugendlichen helfen, ihren Medienkonsum
selbst verantwortungsbewusst zu steuern und ihre Motivation fur andere Bereiche des Lebens aufrecht
zu erhalten. Die Auseinandersetzung mit diesem Thema und das Uben dieser Fahigkeiten sind im Ju-
gendalter von grosser Bedeutung, da sich in dieser Lebensphase sozial, emotional und kérperlich viel
verandert (Steinberg, 2014). Zudem sind Schuiler*innen in diesem Alter mit vielen neuen Erfahrungen
konfrontiert sind (erstes Smartphone, Pubertat, pornografische Inhalte, etc.).

In allen vier Beispielen zeigen die Kinder, was ihnen personlich wichtig ist, was sie moégen, wie sie per-
sonlich Herausforderungen bewaéltigen. Dies setzt voraus, dass eine gute Beziehung und Vertrauen zur
Lehrperson bestehen, so dass davon ausgegangen werden kann, dass der eigene Beitrag wertgeschatzt
und nicht verurteilt wird. Dabei ist wichtig, dass Lehrpersonen Vorlieben und Handlungen der Schiler*in-
nen in der virtuellen Welt als fur diese bedeutsam und sinnvoll wahrnehmen, auch wenn sie persénlich
nicht nachvollzogen werden kénnen. Nur so lernt die Lehrperson die Lebenswelt der Schiler*innen ken-
nen (siehe Prinzip 1) und kann Wissen zu Hintergrinden vermitteln und Reflexion sowie kritisches Den-
ken anregen (siehe Prinzip 8).

Auch wenn sich unsere Gesellschaft im Zuge der Digitalisierung schnell verandert und Schiler*innen
viele Erfahrungen, Wissen und Kompetenzen aus der virtuellen Welt mit in den Unterricht bringen, trifft
diese digitale Welt ,immer auf eine sozial vorstrukturierte Welt [...], die von der Generation zuvor gestal-
tet wurde, die Lehrer im Rahmen der Schule reprasentieren® (Helsper & Hummrich, 2014, S. 39). Die im
Medien & Informatik Unterricht ,avisierte und zu férdernde Kompetenz von Kindern und Jugendlichen
lasst sich [...] als Befahigung des Menschen zur souverdnen Lebensfihrung in einer (zunehmend)
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mediatisierten Gesellschaft auf eine grundlegende Formel bringen“ (Fleischer & Hajok, 2019, S. 63). Da-
bei spielen neben digitalen Aspekten auch analoge (kulturelle und gesellschaftliche) eine Rolle, welche
von der alteren an die jingere Generation weitergegeben werden.

Medien & Informatik Unterricht soll also an den Interessen und Bedurfnissen der Schiller*sinnen anknlp-
fen (siehe Prinzip 1) und den Schuler*innen einen gewissen gemeinsam ausgehandelten Freiraum im
Umgang mit digitalen Medien geben. Gleichzeitig soll er sich auch an gesellschaftlichen und padagogi-
schen Zielen orientieren und die Entwicklung der Schiler*innen férdern. So soll ,den Heranwachsenden
einerseits die erforderlichen Freirdaume fir selbstgesteuertes Lernen gewahrt werden. Andererseits
kommt es darauf an, diese Lernprozesse padagogisch zu begleiten, zu unterstiitzen und in ihrem Ablauf
und ihren Ergebnissen gemeinsam zu reflektieren® (Spanhel, 2020, S. 112). Um dem gerecht zu werden,
ist eine gute Beziehung unabdingbar.


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

11 Prinzipien guten Medien & Informatik Unterrichts

Prinzip 8:

Kritisches Denken und Unterstiitzung der
Verhaltenssicherheit in unterschiedlichen Situationen
fordern

Kritisches Denken ist nicht erst seit der Digitalisierung als ein zentrales Lernziel anzusehen. So forderten
beispielsweise sowohl Kant als auch Dewey «Kinder sollten zu Vernunft und unabhangigem Urteil erzo-
gen werden und sich ihre Meinung nicht von Tradition und Autoritaten vorschreiben lassen» (Kuhimann,
2013, S. 99). In Bezug auf Medien und Informatik umfasst kritisches Denken heute insbesondere die Fa-
higkeiten, erstens die hinter den informatischen und medialen Phdnomenen liegenden Interessen aus
verschiedenen Perspektiven zu erkennen, zweitens Informatik und die Medien in ihrer Struktur und Wir-
kung (Regez et al., 2022, S. 20) sowie Gestaltung zu analysieren und zu verstehen und drittens infor-
matische und mediale Angebote zu reflektieren sowie in Einbezug dieser Reflexion zu handeln (vgl.
Baacke, 2007, S. 98; Battelle for Kids, 2019; Schorb, 2020, S. 7). Dies erfordert damit sowohl die ge-
Zielte Betrachtung und Analyse, die Einnahme und die Abwagung verschiedener Perspektiven, sowie die
Betrachtung von dahinterliegenden ldeologien und Machtstrukturen und die Handlung aufgrund der ge-
troffenen Uberlegungen (Jahn, 2013). Dieses Prinzip beinhaltet ebenfalls die Férderung von ethischen
Uberlegungen und uiberschneidet sich mit Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (siehe Prinzip 3).

Kritisches Denken wird oft im Zusammenhang mit dem 4K-Modell des Lernens erwéhnt. Darin ist kriti-
sches Denken eine der vier zentralen Kompetenzen neben Kommunikation, Kollaboration und Kreativitat
(Battelle for Kids, 2019). Des Weiteren kann kritisches Denken in den Lehrplan 21 innerhalb der Gber-
fachlichen Kompetenzen verortet werden. Insbesondere passend ist die personale Kompetenz der
Selbstreflexion sowie die methodischen Kompetenzen im Rahmen von Informationsnutzung und -recher-
che (D-EDK, 2016). Zur Erreichung der Zielsetzungen fir Medien & Informatik ist kritisches Denken nétig
(vgl. D-EDK, 2016, S. 482).

Kritisches Denken ist fir alle Schiler*innen bedeutsam, zum Beispiel in der Verarbeitung und Beurtei-
lung von Quellen auf sozialen Plattformen oder Onlinezeitschriften. Es tragt damit zur Unterstiitzung von
Verhaltenssicherheit bei. Zudem ist diese Kompetenz notwendig bei der Gestaltung von Informatiksyste-
men und Teilen davon, beispielsweise beim Programmieren. Hier sollte insbesondere der Einfluss und
Wirkung von Informatiksystemen auf die Schiler*innen als Personen wie auch auf die Gesellschaft als
Ganzes kritisch betrachtet werden.

Im Unterricht erstellen Schiler*innen gemeinsam mit der Lehrperson Medienprodukte wie Blogs, Filme,
Podcast oder informatische Produkte wie Spiele, Animationen, Mikroinformatiksysteme mit Mikrocontrol-
lern und Robotik. Die Lehrperson thematisiert dabei bewusst Struktur und Wirkung und lasst die Schi-
ler*innen Uber ihre eigenen und die Produkte von anderen nachdenken. Aus der Reflexion werden Kon-
sequenzen gezogen fur das weitere Handeln. Das Erlernen des kritischen Denkens entlang eigener Pro-
dukte ist deshalb wichtig, weil sie ,[...] die Moglichkeit beinhaltet, prinzipiell aus der Rolle der*des Konsu-
mentin*Konsumenten bzw. rezipierenden Objekts in die der*des Produzentin*Produzenten bzw. gestal-
tenden Subjekts zu wechseln® (Schorb, 2020, S. 7).

Als konkretes Beispiel soll hier die Gestaltung von videographischen Medienprodukten auf verschiede-
nen Stufen dienen. Im Zyklus 1 wird den Schiiler*innen eine Spiel- und Lernumgebung zum Thema Wet-
terbericht und -studio geboten. Die Schiler*innen erlernen die verschiedenen beteiligten Akteure (bei-
spielsweise Technik, Maske und Moderator), kommen in Kontakt mit den verschiedenen Materialien wie
Tablets, Mikrophone und Beleuchtung und kénnen sich selbst als aktive Gestalter*innen erleben, indem
sie selbst Wettermoderator*in spielen und sich dabei aufnehmen und die Resultate anderen wiederum
abspielen. Der Schwerpunkt liegt im Zyklus 1 insbesondere auf dem Erleben und Erkennen. Im Zyklus 2
werden Werbungen auf deren Wirkung analysiert, eigene kurze fiktive Werbefilme aufgenommen, auf die
intendierte Wirkung hin geschnitten und die verschiedenen Interessen hinsichtlich Werbung diskutiert.
Der Schwerpunkt liegt hier auf dem Analysieren und Verstehen. Im Zyklus 3 werden Videos in kurzer
Form erstellt, wie sie auf verschiedenen Plattformen aktuell tiblich sind (wie beispielsweise auf TikTok,
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Instagram und Youtube). Interessen und Verantwortung von Influencer*innen werden diskutiert, analy-
siert, mit den eigenen Wertvorstellungen verglichen und Handlungsméglichkeiten erarbeitet. Der Schwer-
punkte liegt hier auf einem systematischen Verstehen und dem reflektierten Handeln. Durch die pro-
duktive Arbeit als Methode (siehe Prinzip 4) wird in jedem Zyklus ermdglicht, Themen und Schwerpunkte
aus anderen Zyklen zu vertiefen oder zu erlernen (siehe Prinzip 6).

Am obigen Beispiel wird aufgezeigt, dass die Forderung von kritischem Denken durch ein stufen- und
fahigkeitsangepasstes Setting, in welchem Schiler*innen diese Fahigkeiten und dessen Konsequenzen
im geschitzten Rahmen anwenden (siehe Prinzip 6) und ausprobieren kdnnen, erreicht werden kann.
Hilfreich sind dabei Methoden der aktiven Informatik- oder Medienarbeit (siehe Prinzip 4), denn ,Medien
[und Informatikartefakte] selbst zu gestalten hilft dabei zu durchschauen, wie Medien von anderen ge-
staltet wurden. Diese kritische Komponente ist ein zentraler Baustein von Medienkompetenz; sie gehort
in der Demokratie zum Grundhaushalt eines reflektierten Zeitgenossen“ (Schnaak & Béhmig, 2012,

S. 21).

Darin eingeschlossen sind ethische Uberlegungen. So mussten sich Studierende in einem CS-Kurs nicht
nur Uberlegen, welches der kiirzeste Weg ist, sondern auch, ob der kiirzeste Weg einer Person ihr tat-
séchlich den grossten Vorteil bietet (Brown et al., 2022). Ahnliche Szenarien kann man sich auch auf an-
deren Stufen vorstellen.

Kritisches Denken im Rahmen einer reflexiv-praktischen Informatik- und Medienaneignung (siehe Prinzip
4) wird dadurch zu einer zentralen Komponente im Aufbau von Verhaltenssicherheit in verschiedenen
Situationen, sowohl im Umgang mit anderen wie auch im Umgang mit externen Quellen (Schorb, 2020,
S. 10).
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Prinzip 9:

Werthaltungen, Uberzeugungen, Ziele sowie
motivationale Orientierungen und Selbstregulation in
Bezug auf lebenslanges Lernen férdern

.Padagogisches Ziel der Vermittlung von Kompetenzen ist die Befahigung zu selbststandigem Handeln
und damit auch zur Mindigkeit* (Hartig et al., 2008, S. 21). Die Forderung nach Mundigkeit ist nicht neu.
Nach Kant strebt Erziehung an, dass Kinder lernen mit Vernunft eigene Entscheidungen danach zu beur-
teilen, ob sie aus ethischer Sicht richtig oder falsch sind (Kuhlmann, 2013). Mindigkeit kann aber auch
als Kompetenz interpretiert werden, « und zwar in einem dreifachen Sinne: a) als Selbstkompetenz [...],
b) als Sachkompetenz [...] und c) als Sozialkompetenz» (Roth, 1971, S. 180).

Um miindig handeln zu kénnen, sollen Schilerinnen Werthaltungen, Uberzeugungen und Ziele entwi-
ckeln (Baumert & Kunter, 2006, S. 497), welche sie beim Umgang mit und dem Konsum von Medien lei-
ten: Kommt beispielsweise ein heues Smartphone auf den Markt, welches gerne angeschafft wirde, so
sollten zuerst die eigenen Einstellungen dazu Uberprift werden: In welcher Hinsicht ist ein neues Smart-
phone gegeniiber dem alten noch funktionierenden Gerat besser (Werthaltung)? Ist eine Neuanschaf-
fung tatséchlich nétig oder wiirde auch ein anderes gebrauchtes Smartphone ausreichen (Uberzeu-
gung)? Was will mit dem neuen Smartphone letztendlich erreicht werden (Ziele)? Dass solche Uberle-
gungen nicht nur fur Schuler*innen, sondern auch fir Erwachsene wichtig sind, liegt auf der Hand.

Eine weitere Facette von Mundigkeit ist die Fahigkeit zur Selbstregulation. Zu Beginn des Lebens wird
der Mensch vom Lustprinzip gesteuert. Damit ein Kind in Schule und Gesellschaft bestehen kann, muss
es lernen, innere Bedurfnisse zurtickzustellen, um &usseren Anforderungen gerecht zu werden. So kann
es Leistungsfreude und -sicherheit entwickeln (Senckel & Luxen, 2021). Diese innere Spannung zeigt
sich in unserem Leben heute oft auch in Bezug auf digitale Medien: Schaue ich zuerst ein Youtube-Vi-
deo oder mache ich die Hausaufgaben? Raume ich das Zimmer auf oder beschaftige ich mich doch lie-
ber mit einem Computerspiel? Der Prozess der Selbstregulation ist nie abgeschlossen und stellt auch
Erwachsene immer wieder vor Herausforderungen. Kinder und Jugendliche brauchen in dieser Bezie-
hung Unterstitzung, nicht zuletzt auch von der Schule.

Im Kontext von Schule bedeutet selbstregulativer Unterricht, dass Schiler*innen in ihrer ,kognitiven
Selbststandigkeit gestarkt werden und sich gleichzeitig auf konstruktive Unterstiitzung beim Lernen ver-
lassen kdnnen“ (Baumert & Kunter, 2006, S. 505). Lernen gelingt am besten, wenn Motivation vorhan-
den ist. Damit Unterricht die Motivation der Schiler*innen unterstiitzen kann, muss bei der Vorbereitung
die die Lebenswelt der Schiler*innen bertcksichtigt werden (siehe Prinzip 1). ,Je nach Vorkenntnissen
der Lernenden und ihren Interessen verlaufen der Kompetenzerwerb und die Erweiterung von vorhande-
nen Kompetenzen in verschiedenen Etappen und Geschwindigkeiten® (Kalcsics & Wilhelm, 2017, S. 19).
Deshalb ist es wichtig auf die Interessen und das Vorwissen der einzelnen Schiler*innen einzugehen,
um Unterrichtsinhalte generieren zu kdnnen, welche Schiler*innen zum Lernen motivieren (Kalcsics &
Wilhelm, 2017, S. 19-20). Die Interessen der Schiler*innen gelten ,als padagogisch giinstige Form der
Motivation“ (Kalcsics & Wilhelm, 2017, S. 20).

Mindig zu sein heisst auch, zu wissen, dass man nie ausgelernt hat. So sollen Schiler*innen erfahren,
»dass Bildung nicht nur die obligatorischen Phasen der Schulbildung umfasst, sondern auch Bildung und
Ausbildung wahrend des gesamten Lebens” (Selwyn, 2016). Angesagt ist lebenslanges Lernen. Die
lebenslange Entwicklung, das lebenslange Lernen allgemein und in Bezug auf Medien und Informatik
findet aber nicht nur im formellen Kontext der Schule, Aus- und Weiterbildung statt. Wie wir Medien nut-
zen und einsetzen wird auch vom familidren und sozialen Umfeld, den Peers und den Medien beeinflusst
(Fleischer & Hajok, 2019).

Im Zusammenhang mit digitalen Medien geht es aber nicht nur darum, das kritische Denken der Schi-
lertinnen zu férdern, sondern auch um ein Bewusstsein, dass Lehrpersonen sich selber, ihr Handeln und
ihre Einstellungen immer wieder reflektieren missen.
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Je nachdem wie eine Lehrperson aufgewachsen ist, wie sie erzogen wurde, was ihre Eltern vorgelebt
haben etc., bevorzugt sie bestimmte Medien, bewertet andere kritischer oder lehnt sie sogar ab. In An-
lehnung an Bourdieu kann dies als ,medialer Habitus® bezeichnet werden. Dieser mediale Habitus ist
stark von der soziobkonomischen Stellung und der Lebenslage eines Menschen gepragt (Kommer &
Biermann, 2012). Zusammen mit der bergeordneten erzieherischen Haltung einer Lehrperson bestimmt
der mediale Habitus, wie Medien im Unterricht eingesetzt werden und welche Bedeutung ihnen zuge-
schrieben wird. Dies kann als ,medienerzieherischer Habitus“ bezeichnet werden (Friedrichs-Liesenkot-
ter, 2016). Ob und wie Medien im Unterricht eingesetzt, thematisiert und genutzt werden, hangt also
nicht zuletzt von den Einstellungen der Lehrperson ab. Um auch Kindern mit anderen Vorlieben gerecht
zu werden, sie zu begleiten und professionell handeln zu kénnen, missen Lehrpersonen ihre eigenen
Einstellungen und Haltungen zu Medien und Medienumgang immer wieder reflektieren und hinterfragen
(Kommer & Biermann, 2012).
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Prinzip 10:
Sich an Kompetenzen und an einer

modulspezifischen Unterrichtsentwicklung
orientieren

Im Gegensatz zum Lehrplan 95 geht es im Lehrplan 21 ,noch starker ums Lernen und um den Fokus auf
die Schuler*innen. Es werden Kompetenzen beschrieben in Bezug auf das Wissen, das Kénnen, auf Er-
fahrungen, aber auch auf motivationale Aspekte bei den Lernenden® (Gerber, 2020, S. 43). Dies stimmt
mit den Erlauterungen von (Weinert, 2002) Uiberein, welche besagen, dass eine Kompetenz aus den Fa-
cetten Kénnen, Wissen und Wollen besteht. ,Das ‘Kénnen’ bezieht sich dabei auf Handlungen und bildet
dementsprechend die prozedurale Komponente einer Kompetenz, wohingegen ‘Wissen’ abrufbare
Kenntnisse Uber Fakten, Theorien sowie Konzepte beinhaltet und somit die inhaltliche Dimension bildet
(Weinert, 2002, S. 17-32), (Regez et al., 2022, S. 15). Die dritte Facette von Kompetenz, das Wollen,
setzt sich zusammen aus der motivationalen, volitionalen (willentlichen) und sozialen Bereitschaft, etwas
Bestimmtes zu tun.

Der Lehrplan 21 orientiert sich im Allgemeinen an Kompetenzen (D-EDK, 2016) und somit enthalt auch
der Modullehrplan Medien & Informatik Kompetenzen (siehe auch Prinzip 5). Dieser Modullehrplan ist in
folgende drei Kompetenzbereiche aufgeteilt: Medien, Informatik und Anwendungskompetenzen (D-EDK,
2016). Zusammenfassend kann gesagt werden: Im Kompetenzbereich Medien wird Uber Medien, im
Kompetenzbereich Informatik Uber Informatik gelehrt bzw. gelernt. Bei den Anwendungskompetenzen
geht es darum, mit Medien zu lehren und zu lernen.

Ahnlich wie der Fachbereich NMG lasst sich auch Medien & Informatik mit einem konstruktivistischen
Lernverstandnis vereinbaren. Unterricht lasst sich demnach analog der NMG-Didaktik (Labudde &
Metzger, 2019, Kalcsics & Wilhelm, 2017) entwickeln. Die Planung umfasst verschiedene zeitliche Hori-
zonte wie Zyklusplanung, Jahresplanung, die Planung eines Lernarrangements bzw. einer Unterrichtsse-
guenz und die Planung einer Lektion. Wie in der NMG-Didaktik wird vorgeschlagen, fir die Planungen
eine didaktische Rekonstruktion vorzunehmen (Diethelm et al., 2011). Bei der Auswahl von Lerngegen-
standen soll demnach sowohl eine fachliche Klarung wie auch eine Klarung gesellschaftlicher Anspru-
che, eine Beriicksichtigung der Lehrpersonenperspektive und eine Erfassung der Schiler*innenperspek-
tive berucksichtigt werden (Diethelm et al., 2011).

In Bezug auf Unterrichtplanung und Lernbegleitung kénnen verschiedene spezifische Methoden wie ak-
tive Medienarbeit, Making, Pair Programming, Use-Modify-Create etc. eingesetzt werden.
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Prinzip 11:
Zur Unterstltzung des Lernerfolgs analoge und

digitale Technologien verbinden

Mit Medien & Informatik Unterricht verbindet man automatisch digitale Lernumgebungen und eine ausge-
pragte technische Infrastruktur in Klassenzimmern. Die gute Nachricht vorweg: Fur guten Medien & Infor-
matik Unterricht muss nicht zwingend eine fortschrittliche digitale Infrastruktur verfligbar sein. Langlebige
fachspezifische Konzepte (siehe Prinzip 2) lassen sich auch ganz ohne digitale Umgebung vermitteln. In

diesem Prinzip wird kurz auf die digitalen- als auch auf die analogen Méglichkeiten im Medien & Informa-
tik Unterricht eingegangen.

Mit der wachsenden Verbreitung von (persdnlichen) technischen Geréaten in Privathaushalten und Schu-
len kommen die Lernenden mit ganz unterschiedlichen digitalen Werkzeugen in Kontakt. Mithilfe techni-
scher Gerate werden nebst den Medien- und Informatikkompetenzen auch Anwendungskompetenzen
(meist unbewusst) geférdert. Diese umfassen beispielsweise die Handhabung eines Geréts, den Um-
gang mit der Bedienoberflache, das Schreiben eines Textes mit der Tastatur, das Beschaffen von Infor-
mationen zu einem bestimmten Thema, das Erstellen und Prasentieren eigener Arbeiten wie Texte, Ta-
bellen, Prasentationen, Diagramme, Bilder, Téne Videos, Algorithmen und/oder die Nutzung von Medien
fur den Austausch und Kommunikation mit anderen Personen. Gemass (Hartmann et al., 2006, S. 25)
gilt es zu beachten, dass sogenanntes Produktwissen Uber eine bestimmte Software meist eher kurzle-
big ist. Vielmehr eignet sich der Aufbau von langlebigem und produktunabhéngigem Konzeptwissen.
Dazu gehort beispielsweise die Nutzung der Copy & Paste Funktion, welche sich in den letzten Jahr-
zehnten nur minim verandert hat (Hartmann et al., 2006, S. 25). Ein anderes Beispiel ist das sichere Na-
vigieren in Bearbeitungsprogrammen (Medien) oder in Programmierumgebungen (Informatik), da diese
Uber einen langeren Zeitraum Uber einen gleichbleibenden Funktionsumfang und eine ahnliche Benut-
zungsoberflache verflgen (siehe Prinzip 2). Der Aufbau der Anwendungskompetenzen ist zum grossten
Teil Gegenstand aller Fachbereiche (D-EDK, 2016, S. 506). Das Ziel ist es, Anwendungskompetenzen
facherverbindend zu férdern, sowohl beispielsweise im Sprach- (z. B. beim Schreiben von Texten), im
Mathematik- (z. B. bei der Auseinandersetzung mit geometrischen Formen in einer 3D-Anwendung) als
auch im Sachunterricht (z. B. beim Beschaffen von Informationen zu einem bestimmten Thema) (siehe

Prinzip 3).

Bei all den Bemuhungen, die Schulen mit technischer Infrastruktur auszustatten, sollte nicht vergessen
werden, dass viele langlebige Medien & Informatik spezifische Konzepte auch ganz ,ohne Strom® unter-
richtet werden kdnnen. Die Initiative nennt sich ,Computer Science Unplugged® oder ,Informatik ohne
Computer® und erfreut sich einer immer grosser werdenden Sammlung von Lernarrangements. Ohne
Hilfe von Computern, sondern mit Hilfsmitteln wie Papier, Stiften, Wirfeln oder Spielkarten kann man in-
formatische Konzepte im wahrsten Sinne des Wortes ,be-greifen® (Ddbeli Honegger, 2016, S. 100). Eine
der gréssten Anbieter von solchen Lernarrangements ist csunplugged.org (csunplugged.org), ein Ange-
bot der University of Canterbury in Neuseeland. In der Schweiz ist das Angebot Informatik-Biber Schweiz
(informatik-biber.ch) des Schweizerischen Vereins fur Informatik in der Ausbildung (SVIA) bekannt. An
dem jahrlich stattfindenden Wettbewerb von der Primar- bis zur Sekundarstufe 2 nehmen jeweils Zehn-
tausende von Schiiler*innen teil. Zum Angebot Informatik Biber Schweiz gehéren informatische Lernar-
rangements zur Férderung des schrittweisen, algorithmischen Denkens wie Sortier-, Ablauf- oder Robo-
tik-Aufgaben, die Entwicklung von Verschlisselungen und das Rechnen im Binarsystem (0 und 1). Ver-
mehrt finden sich auch medienbildnerische Aktivitaten im Angebot wie das Codieren und Zeichnen von
Pixelbildern oder die Auseinandersetzung mit der Fragestellung ,Welche Informationen gebe ich von mir
preis?“ und der Einteilung in die drei Bereiche privat — halbéffentlich — 6ffentlich.

Dieses Prinzip soll dazu anregen, den Medien & Informatik Unterricht auch einmal bewusst ohne techni-
sche Hilfsmittel anzugehen. Fachspezifische, langlebige Konzepte kénnen auch mit ,unplugged” Aufga-
ben vermittelt werden. Ein Blick in die angegebenen Quellen lohnt sich.
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