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* Das Kompetenzmodell »Kompetenzen in der digitalen Welt« der
Kultusministerkonferenz aus dem Jahr 2016 hat neue Anforderungen an
schulisches Lernen formuliert.

« Kompetenzerwerb als zentrale Aufgabe des schulischen Lernens setzt
voraus, dass Schiilerinnen und Schiiler selbst aktiv werden konnen.

* Im Fokus steht nicht das Erledigen oder gar Abarbeiten von
Arbeitsauftragen, sondern der Erwerb der Kompetenz.

* Entscheidend ist also nicht, etwas "gemacht" zu haben, sondern etwas
erklaren oder anwenden zu konnen.
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Die digitale Welt bietet groRBe Chancen fiir die Entwicklung von Schule und
Unterricht. Unsere Gesellschaft bewaltigt den digitalen Wandel erfolgreich,
wenn es ihr gelingt, frithzeitig die Potenziale und Talente unserer Kinder und
Jugendlichen zur Entfaltung zu bringen.

Wir wollen unsere Kinder und Jugendliche fit fiir die digitale Welt machen
und unseren Schiilerinnen und Schiilern kreative und partizipative digitale
Instrumente anbieten, um aktiver, selbststandiger und effektiver zu lernen.

Dafiir hat das Land NRW mit dem Medienkompetenzrahmen eine klare
Orientierung fiir die schulische Bildung erarbeitet.
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Der Medienkompetenzrahmen NRW ist das zentrale Instrument fiir eine
systematische Medienkompetenzvermittlung und enthalt Elemente informatischer
Grundbildung.

Er bildet den verbindlichen Orientierungsrahmen fiir die Weiterentwicklung der

bestehenden schulischen Medienkonzepte.

Die Medienkonzepte der Schulen liefern die padagogische Begriindung fiir die
Antragstellungen bei den Schultragern fur die IT-Ausstattung.

Aufgabe der Schulen ist es, auf der Grundlage des Medienkompetenzrahmens NRW
ihre Fachcurricula in den Unterrichtsfachern weiterzuentwickeln.
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1. Bedienen und Anwenden

... beschreibt die technische Fahigkeit, Medien sinnvoll einzusetzen und ist die Voraussetzung
jeder aktiven und passiven Mediennutzung.

... umfasst die sinnvolle und zielgerichtete Auswahl von Quellen sowie die kritische Bewertung und
Nutzung von Informationen.

3. Kommunizieren und kooperieren

... heildt, Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete Kommunikation zu beherrschen und Medien
verantwortlich zur Zusammenarbeit zu nutzen.
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... bedeutet, mediale Gestaltungsmoglichkeiten zu kennen und diese kreativ bei der Planung und Realisierung
eines Medienproduktes einzusetzen.

5. Analysieren und reflektieren

... ist doppelt zu verstehen: Einerseits umfasst diese Kompetenz das Wissen um die Vielfalt der Medien,
andererseits die kritische Auseinandersetzung mit Medienangeboten und dem eigenen Medienverhalten.
Ziel der Reflexion ist es, zu einer selbstbestimmten und selbstregulierten Mediennutzung zu gelangen.

... verankert eine informatische Grundbildung als elementaren Bestandteil im Bildungssystem. Neben
Strategien zur Probleml6sung werden Grundfertigkeiten im Programmieren vermittelt sowie die Einflisse
von Algorithmen und die Auswirkung der Automatisierung von Prozessen in der digitalen Welt reflektiert.



1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN
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1.1 Medienausstattung
[Hardware)

Medienausstattung [Hardware|
kennen, auswiblen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswihlen sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiede rfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sonlichen und fremden Daten
umgehen, Datenschutz, Privat-
sphire und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN

O]

RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfuhren und dabel
Suchstrategien anwenden

2.2 Informations auswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangebaten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informati onsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellensowie dahinterliege nde
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informations kritik

Unange messene und gefahmdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte eirschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstitzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNEZIEREN
UND
KOOPERIEREN
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3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionspro zesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieren und einhalten

4. PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN
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&1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Verbffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungs mittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitét, Wirkung und Aus-
sageabsicht baurteilen

33K ikation und Koopera- 4.3 Quellendok .
tion in der Gesellschaft
Kommunikations- und Koope- Standards der Quellenangaben

rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren:
ethische Grundsitze sowie
kulture ll-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

Persdnliche, gesellschaftliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitat erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
maoglichkeiten kennen und nutzen

beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagendes
Personlichkeits- lua._ des Bild-
rechts), Urheber- und Nutzungs-
rechts (u.a Lizenzen] Uberpri-
fen, bewerten und beachten
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5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanaly se

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitungvon Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug aufdie Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fur die Realititswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fur die eigene Identi-
titsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstiatzen

Grundlegende Prinzipien und
Funktiorsweisen der digitalen
‘Walt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen inversc hiede nen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problem l&sestrategie n entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen,
diese auch durch Programmie -
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren
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3. Ich trete in Kontakt mit anderen.

O

O Ich kann digitale Gerdte nutzen, um mich mit anderen auszutauschen.
O Ich verhalte mich anderen gegeniiber so, wie auch ich behandelt werden will.
O Ich kenne geeignete Seiten, auf denen ich als Kind meine Meinung GuBern kann.

O Ich weil, wie ich mich bei Gewalt, Beleidigungen und Drohungen im Internet verhalte.
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O

O Ich kenne Beispiele dafiir, wie digitale Gerdte und Computer mein Leben beeinflussen.
O Ich weiB, dass ein Algorithmus ein Befehl ist, dadurch funktionieren Gerdte und Computer.
O Ich kenne Beispiele fiir Algorithmen auch in meinem Alltag.

O Folgendes habe ich selbst programmiert:
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Beispiel Klasse 3/4, Sachunterricht
SCHULWORKSHOP DIGITALWERKSTATT - CODING: SCRATCH — LABYRINTH

In diesem Schulworkshop erstellen die Kinder online ein Spiel, in dem man die Spielfigur durch ein
Labyrinth steuern kann, um zu einem Ziel zu gelangen. Falls die Spielfigur an die Wande des

Labyrinths anstoRt, muss von vorn begonnen werden.

Der Schulworkshop hat zum Ziel, den Schiiler/innen eine Einfiihrung in die grundlegenden
Konzepte des Programmierens zu geben und sie auf spielerische und motivierende Art und Weise

naher zu bringen.
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Informationen, Daten und ihre Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erkennen und kritisch bewerten

Beispiel ab Klasse 9: Wie bewerte ich Inhalte im Internet?

0 Handelt es sich bei dieser Nachricht um Fake News?
0 Nimm dein Nachrichten-Beispiel mithilfe der Checkliste unter die Lupe.
0 Dokumentiere deine Recherche, damit du dein Ergebnis spater begriinden kannst.
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1. Wer steckt hinter der Nachricht? D-i

O Ist die Autorin/der Autor serids, also kann man ihm vertrauen?
O Ist die Herausgeberin/der Herausgeber vertrauenswurdig?
O Gibt es ein Impressum?

0 Wer finanziert das Nachrichtenangebot?

2. In welcher Art und Weise wurde die Nachricht geschrieben und veroffentlicht?
0 Welches Format hat die Internetseite?
0 Handelt es sich um ein seridses Nachrichtenangebot?

O Ist die Nachricht professionell geschrieben?
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3. Stimmen die Fakten? Di

0 Werden Quellen angegeben oder nur Behauptungen gemacht?

4. Wurden Bilder manipuliert?
0 Werden Bilder aus dem Zusammenhang gerissen?

0 Werden die Bilder auch in anderen Nachrichten verwendet?
0 Sind die Bilder bearbeitet worden?

5. Uberpriife, ob das Beispiel auf sogenannten Hoax-Datenbanken bereits als Fake entlarvt wurde.
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