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Digitalisierung — Did you know?



https://www.youtube.com/watch?v=TwtS6Jy3ll8
https://youtu.be/bTM06NZOyDQ
https://youtu.be/u06BXgWbGvA
https://www.youtube.com/channel/UChfnSlx5m3_gbOHVdkxdpRA
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Das Erreichen von 50 Millionen Nutzer*innen benétigte...
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Algorithmen und Roboter als AIItagsheIfer



Wem wurden
diese Fragen vor
Googles Markteinzug
gestellt?




YouTube

ist die
weltweit
zweitgroldte
Suchmaschine.










481.000 tweets werden weltweit pro Minute versandt,
692 Millionen Stick sind es pro Tag.



38 Mio. WhatsApps werden weltweit pro Minute versandt,
65 Milliarden Stlick sind es pro Tag.



1,1 Milliarden Nutzer*innen verwenden Instagram mit
durchschnittlich 150 Followern.
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vgl. Dobeli Honegger, 2017a
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Konsequenz:
neue Jobs entstehen, Jobs wandeln sich, entfallen
bzw. werden durch Maschinen ausgefiihrt

e 2013 setzte Amazon 1.000 Roboter ein, 2020 sind es 100.000 Sttick
 Roboter werden bis 2022 75 Millionen Jobs ersetzt haben,

aber auch 133 Millionen neue Jobs schaffen
* Berufsprofile und Technologien sind nicht vorhersehbar
* auftretende Probleme sind nicht vorhersehbar
* daher: Kompetenzen aufbauen, um Probleme zu l6sen,

kritisch zu denken, Algorithmen zu nutzen, kreativ, kollaborativ!
 Menschen (mehr als 154 Millionen Babys in 2019)

werden in eine Zeit der Daten und Algorithmen geboren!




Im Bereich der Digitalisierung relevante Technologien...
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In den letzten 4 Minuten dieses Vortrags wurden...
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Digitalisierung — Did you know?



https://www.youtube.com/watch?v=TwtS6Jy3ll8
https://youtu.be/bTM06NZOyDQ
https://youtu.be/u06BXgWbGvA
https://www.youtube.com/channel/UChfnSlx5m3_gbOHVdkxdpRA
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https://www.uni-muenster.de/Foerderer/foerderprojekte.html
https://pixabay.com/de/vectors/android-k%C3%BCnstliche-doodle-roboter-159109/

Inhaltsverzeichnis
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@ Technisierung und Digitalisierung im Leben und Alltag /
Digitale Transformation der Gesellschaft

Kultur der Digitalitat

Digitale Bildung

Bildung in der digitalen Welt
— schulische Rahmenbedingungen

0 |

Digitale Bildung und Lehrkraftprofessionalitat



Eine Bitte zu Beginn, die das gesamte Seminar betrifft:

———

Wenn Sie im Seminarverlauf bei einzelnen Erprobungen und Aktivitaten selbst Fotos vom
Material, von entstandenen Produkten oder von dem Robotereinsatz unter Verwendung

des Seminar-Materials anfertigen mochten, konnen Sie dies gerne tun.

Bitte geben Sie bei der Verwendung der Fotos (auch im privaten Kontext / eingeschranktes
Posting bei Instagram...) grundsatzlich den Verweis:

»,Material und Erprobung aus dem Projekt: Lernroboter im Unterricht, H. Zeinz / R.

Fehrmann, WWU Miinster, www.wwu.de/Lernroboter” an.

Dies hat copyrightrechtliche und hochschulrechtliche Griinde. Herzlichen Dank! :)



@ Technisierung und Digitalisierung im Leben und Alltag /
Digitale Transformation der Gesellschaft

Inhaltsverlaufsplan

Kultur der Digitalitat

Theorien Modelle

am Beispiel der am Beispiel des

215t Century Skills 4K-Modell des Lernens

v Digitale Bildung

* Mediendefinition

= Relevanz digitaler Bildung

® Medienaneignung bei Kindern

= Grundverstiandnis des Digitalen / das Dagstuhl-Dreieck
= computational thinking / Problemlésekompetenz

= Definition: Digitale Kompetenz

Bildung in der digitalen Welt
- schulische Rahmenbedingungen

= Digitale Medien im Unterricht

= Grinde fiir digitale Bildung

= Potenziale in der Verwendung digitaler {Lern-)Medien
= Konsequenzen fiir Schulen / Exkurs: Studien

= Der Medienkompetenzrahmen NRW

= MKR NRW: Bereich “Problemlésen und Modellieren”

" Beispiel: Einsatz von Lernrobotern



Sitzungsbegleitendes Mentimeter

Bitte notieren Sie sitzungsbegleitend Fragen, Gedanken und
Impulse zum Thema ,,Digitale Bildung” und zu den heute

thematisierten Inhalten. Danke!

(Der Zugangscode zum Menti

wird Ilhnen in der Veranstaltung mitgeteilt.)

® ehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
d L CC BY 4 0, Z svorschlag s. Coverfolie.

30


https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
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Webquiz und Umfragen
Mentimeter

@ Betriebssystem
ab Installation
Internet-
/f; anbindung
ﬁ Registrierung

didaktischer
Zweck

Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz
unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.

Webanwendung,
App (optional)

systemunabhdngig,
App: Android, iOS

LP - nicht erforderlich
SuS - nicht erforderlich

LP - erforderlich
SuS - erforderlich

LP - erforderlich
SuS - nicht erforderlich

Umfragen
Begriffssammlung
Meinungssammlung

Kompetenzeinschatzung

1

i K

o~y
Y
o

O

Methodenkarte
Zielgruppen Primarstufe
Sekundarstufe |
Sekundarstufe Il
Erwachsenenbildung
Kosten kostenfrei (eingeschrankt),
kostenpflichtig
Kommentar zu In der kostenfreien
Kosten Verwendung sind die
Grundfunktionen
freigeschaltet (begrenzte
Anzahl, begrenzte Settings).
Setting Einzelarbeit, Partnerarbeit,
Gruppenarbeit, Plenum
Aufwand gering
der eigenen

Einarbeitung

Die vollstandige Methodenkarte mit weiterfihrenden Hinweisen und den Links zum
Produkt finden Sie im moodle sowie unter www.wwu.de/Lernroboter (CC-BY-lizensiert).
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Ausgangslage: Technisierung und Digitalisierung in Leben u. Alltag @
/ Digitale Transformation der Gesellschaft

= Veranderungen in der Gesellschaft durch die und mit der Digitalisierung in den Bereichen:

Entgrenzung der Arbeitswelt

Verkehr o
] 3 Migration Aufmerksamkeitssteuerung
Privatsphare
Inklusion _
Wahlen Priifungen Filme
Dart . Umgangsformen
artnersuche :
o Schule und BiIdungGesumjhe't Musik
Schonheitsideale Innenstidte Konsum

Gastronomie
Lebensbiographien

Spionage Kriege

32
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Ausgangslage: Technisierung und Digitalisierung in Leben u. Alltag
/ Digitale Transformation der Gesellschaft

&

jeser Foliensatz von
BY

33
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Ausgangslage: Technisierung und Digitalisierung in Leben u. Alltag @
/ Digitale Transformation der Gesellschaft

Die fortschreitende Digitalisierung aller Lebensbereiche ist eine

gegenwartige zentrale Herausforderung.

Lehrkraften kommt in ihrer Funktion als Multiplikatoren eine hohe

Verantwortung zu, digitale Bildung zu ermoglichen.

Dobeli Honegger, 2017a

® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.
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Q

Kultur der Digitalitat

= Digitalisierung hat neue Infrastruktur und Ebenen der Wahrnehmung, der
Kommunikation und Koordination geschaffen

" Immer umfangreichere Technologien ermoglichen die Verarbeitung exponentiell
wachsender Informationsmengen.

= Menschen erhalten global in mehr Gebieten die Moglichkeit zur Partizipation.

=  Aus dem Zusammenspiel von

Referentialitat
Menschen, Inhalten und Technologien

entstehen neue Orientierungen im

Bereich der ,,Kultur der Digitalitat”:

Dieser Foliensats von Raphael Fehrmann und Horst Zeing it lsengert vgl. Stalder 2016 | Stalder vgl. Ldtzel 2018 | Empfehlung zum Weiterlesen im Gesamtkontext: Schelhowe 2016 35
By unter d

er der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.



https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Kultur der Digitalitat

Q

Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenzi

unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.

iert

Referentialitat

grundlegende Tatigkeit: Auswahl, Zusammenfihrung und Adaption
bestehender Informationen zu neuen Sinn- und Handlungs-
zusammenhangen

Beispiel social media: Likes und Shares weisen Inhalten Bedeutung zu.

Inhalte werden gemeinsam im Austausch diskutiert und verhandelt.
Individuum als Subjektform wird abgeldst von kollaborativen

Gemeinschaften

menschliche Angewiesenheit auf die Nutzung von intelligenten,
dynamischen Maschinen zur Wahrnehmung und Handlung in der Welt
Informationsmengen kénnen ohne digitale Technologien wie

Suchmaschinen nicht mehr bewaltigt werden.

vgl. Stalder 2016 | Stalder vgl. Ldtzel 2018 | Empfehlung zum Weiterlesen im Gesamtkontext: Schelhowe 2016 36
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Kultur der Digitalitat
...die neue Informationsgesellschaft?!

@ Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.
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Kultur der Digitalitat O
...die neue Informationsgesellschaft?! =

,Die Digitalisierung und die daraus entstehende Automatisierung und Vernetzung fihren

dazu, dass der vernetzte Computer das Buch zunehmend als Leitmedium ablost.

Wir befinden uns mitten in diesem Leitmedienwechsel, dessen Umfang, Ende und

Konsequenzen nur schwer abzuschatzen sind. [...]“ (Dobeli Honegger 20173, S. 31)

vgl. Dobeli Honegger, 2017a

38
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Kultur der Digitalitat O
Digitale Kompetenz — eine erste Verortung =

= Digitale Kompetenz als Voraussetzung fur die lebenslange Teilhabe an sowie flir den Zugang zu
Bildung, Wissen und Partizipation (vgl. EUP 2006, S. 15f.; EUC 2018, S. 1, 8; KMK 2019, S. 13)

= Digitale Bildung vor dem Hintergrund des veranderten Bildungsauftrags als zentrale Aufgabe von
Schulen in einer zunehmend digital gepragten und vernetzten Welt (vgl. Irion et al. 2018, S. 7)

= Allgegenwartiger Umgang mit informations- und kommunikationstechnischen Geraten ist auch
in der Lebens- und Erfahrungswelt von Kindern und Jugendlichen selbstverstandlich geworden
(vgl. mpfs 2018, S. 15, 81; Romeike 2017, S. 105)

vgl. EUP 2006

vgl. EUC 2018

vgl. Irion et al. 2018

vgl. KMK 2019

vgl. mpfs 2018

vgl. Romeike 2017

zum Weiterlesen: Brandhofer et al. 2018
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Kultur der Digitalitat O
Digitale Kompetenz — eine erste Verortung =

" |Immense Steigerung der Menge an verfligbaren Informationen schafft
weitreichende Moglichkeiten, aber auch Herausforderungen fir die
Gesellschaft

= Verstandnis der Grundlagen, Ideen und Prinzipien von digitalen Medien ist
notwendig, um diese in ihren Funktionen, Chancen und Entwicklungen
gewinnbringend nutzen und mitgestalten zu kdnnen (vgl. Romeike 2017, S. 105)

= Ziel: souverane, selbstbestimmte, mindige und kritische Nutzung digitaler
Medien mittels kreativer Auseinandersetzung (vgl. EUC 2018, S. 8) e a0s

vgl. Irion et al. 2018

vgl. KMK 2019

vgl. mpfs 2018

vgl. Romeike 2017

zum Weiterlesen: Brandhofer et al. 2018
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Kultur der Digitalitat O
21st Century Skills | Fadel et al. 2015 (Theorie) =

Wissen

Skills Charakter

Meta-Lernen

vgl. Fadel et al. 2015

Grafik in Anlehnung an: Fadel et al. 2015
41
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Kultur der Digitalitat

21st Century Skills | Fadel et al. 2015 (Theorie)

Wissen

Skills Charakter

vgl. Fadel et al. 2015
Grafik in Anlehnung an: Fadel et al. 2015

@ Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.

modern und facheribergreifend 4K

Wissen um Vernetzung, Organisation und Welt (siehe nachste Folie)

Wissen um Big Data und Neue Medien

Wissen um Umweltbelastungen und -anforderungen

Wissen um Informationskompetenz, Systemdenken,

Wissen um globale Kompetenz

Design Thinking, Umweltbewusstsein

und Digitaler Kompetenz

Ziele der Charaktereigenschaften: Achtsamkeit, Neugier, Mut, Resilienz,
Ethik, Menschenflihrung

Metakognition (Reflexion von Lernzielen, -strategien und -ergebnissen)

Verinnerlichung eines dynamischen Selbstbildes

42


https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Kultur der Digitalitat
Skills: 4K

Q

_-_‘) F d@{erﬁ.eraa}zvcc% Fetsman u fo] einz ist lizenzier
T unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zittionsvorschlag s. Coverfolie

Kreativitat

traditioneller Begriff wird mit kiinstlerischen Tatigkeiten (bspw. aus den

Bereichen Musik und Kunst) verknilpft

gegenwartig: Kreativitat als...
= Komponente eines breiten Spektrums an Fahigkeiten
= erfullende menschliche Aktivitat
= Fahigkeiten zum divergenten Denken — inkl. der Generierung von

Ideen, geistiger Flexibilitat, Originalitat

notwendig, um (gegenwartig noch unbekannten) Problemen und
Herausforderungen des 21. Jahrhunderts zu begegnen und Losungen zu

finden
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Kultur der Digitalitat O
Skills: 4K =

Kritisches Denken
= bewusste, selbstregulative Urteilsbildung inkl. Interpretation, Analyse,
Bewertung und Schlussfolgerung
= angrenzende Kompetenzen:
= aktives Zuhoren
= Klarheit im Argumentationsprozess (mundlich und schriftlich)
= (iberzeugendes Prasentieren
= schulisch bspw. durch Projektarbeit auszubildende Kompetenzen:

= |Interpretation von Informationen

= Planung und Analyse von Teilschritten
= Prifung von Hypothesen
=  (Ubernahme von Perspektiven

=  Erkennen von Mustern und Strukturen

. : . :
(DR it B g e systematisches Assoziieren, Abstraktion
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Kultur der Digitalitat
Skills: 4K

Austausch oder Ubertragung von Informationen

K Kommunikation

K

(EEDR cistgtergtoo B zegen

Kommunikationsarten: verbal, nonverbal und paraverbal
Kommunikationswege: Sprechen, Schreiben
schulische Verankerung:
= Kollaborative Aufgaben erméglichen echte
Kommunikationserfahrungen (im Gegensatz zu geschlossenen
Aufgabenformaten wie dem Verfassen von Aufsatzen).

* methodisch: Helfersysteme (Perspektiviibernahme, direkte Feedbacks)
hohe Bedeutung in der globalen Welt (Kommunikation und Kollaboration in
heterogenen Teams, orts- und zeitunabhangig, in verschiedenen Sprachen,
aus verschiedenen Disziplinen mit unterschiedlichen Kompetenzen..., um

vielfaltige, facettenreiche Probleme zu l6sen)
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Kultur der Digitalitat
Skills: 4K

Q

jzvozv €T Feh€an
CCBYA4. i

Kollaboration

Mehrere Personen arrangieren eine Zusammenarbeit, um ein
gemeinsames Ziel zu erreichen.

Schaffen einer gemeinsamen und miteinander geteilten, offenen
Wissensbasis durch intensive Interaktion unter- und miteinander
aufeinander bezogenes, durchwirktes, verflochtenes Arbeiten

hohe Bedeutung in der globalen Welt (Kommunikation und Kollaboration
in heterogenen Teams, orts- und zeitunabhangig, in verschiedenen
Sprachen, aus verschiedenen Disziplinen mit unterschiedlichen

Kompetenzen..., um vielfaltige, facettenreiche Probleme zu I6sen)
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Videoquerverweis: ,Here | Go Again (Whitesnake); drum cover by Sina“ (Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=grgnwQDygRQ , 0:43 — 1:43),
weitere Informationen: https://toughmagazine.de/special/sina-drums-die-schlagzeugerin-im-interview/ , https://girls-got-groove.com/home/

Kultur der Digitalitat
Ist Sina digital kompetent?

Es bleibt die Frage:

Was ist digitale Kompetenz?

Hierzu grenzen wir zunachst Digitale Bildung
ein!

@ Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.
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Digitale Kompetenz — das Wissen um Phanomene

Vorherrschendes Problem im Bereich digitaler Kompetenz:

= fehlendes Wissen Giber Phdnomene (technisch / gesellschaftlich)
und deren Funktionsweise

= Haufig erfolgt die Nutzung von ICT, welche ,,allgegenwartig [ist
und] Einfluss auf alle erdenklichen Alltagsprozesse [nimmt]“
(Romeike 2017, S. 105), rein handlungsorientiert und ungeachtet

der informationstechnischen Funktionsweise (vgl. ebd.).

vgl. Romeike 2017

@ ® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.



https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Digitale Kompetenz — das Wissen um Phanomene

0

Selbsttest: Wie viele der folgenden Technologien nutzen Sie? Konnen Sie sie allgemein erlautern?

1
2
3
4,
5
6

IT-Sicherheit 7.
5G Mobilfunk 8.
Sensorik 9.
Embedded Systems 10.
RFID 11.

Low Power / Energieautarke Systeme

Cloud und Big Data
Automatisierungstechnik
M2M Kommunikation
H2M Interface

Autonome Systeme

vgl. VDE-Studie , loT Digitalisierung 2020

- Haufig werden Technologien genutzt, ohne liber ihre Existenz, ihre Funktion und Wirkung zu wissen.

- Lebenslanges Lernen nimmt aufgrund der Digitalisierung an Bedeutung zu!

@ @ Dieser Fo liensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
oY unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.
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Digitale Bildung
Definition: Medien

= Medien sind ,einerseits kognitive und andererseits kommunikative Werkzeuge zur Verarbeitung,

Speicherung und Ubermittlung von zeichenhaften Informationen” (Petko 2014, S. 13)

= Digitale Medien

(synonym: ,,quartire Medien”, , Informations- und Kommunikationstechnologie / IKT*):

) n

= ermoglichen auf sozialer Ebene hohe Interferenz zwischen individueller und kollektiver
Informationsverarbeitung und somit kollaboratives Wissen und Lernen.
= offerieren komplexe Optionen der Datenspeicherung und -verarbeitung sowie hohe

Adaptivitat und Multimedialitat, fur deren effektive Nutzung digitale Kompetenz notwendig ist

(Fehrmann 2019b, S. 7f.).

vgl. Petko 2014

vgl. Fehrmann 2019b
50
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Digitale Bildung !
Relevanz digitaler Bildung

= Digitale Bildung als Weg zur Miindigkeit, zu digitaler Souverenitat:
= sozial verantwortliches Handeln, Erhalten der Macht Giber Daten

= Jeder soll sich daflir einsetzen, dass alle Menschen in Wuirde in einer digitalen Welt leben

konnen.

vgl. EUC 2018

vgl. Medienber. / MKR 2018a,b

vgl. EUP 2006

zum Weiterlesen im Kontext:

Dobeli Honegger 2017a

1 Digitale Bildung” wird verortet als Bildung im Kontext der Digitalitdt / im Kontext des Erwerbs digitaler Kompetenz. Es ist nicht die Hartman et al. 2015

digital durchgefiihrte Bildung gemeint. -

@ ® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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Digitale Bildung !
Relevanz digitaler Bildung

= bereits im frihen Kindesalter beginnender Kompetenzzuwachs soll nicht nur
Anwendungskompetenzen umfassen, sondern ein informatisches Grundverstandnis fur
Algorithmen und Informatiksysteme beinhalten (vgl. EUC 2018, S. 8, 9; vlg. MKR NRW 2018b, S. 4)

= Ziel: Méglichkeit zur aktiven Mitgestaltung digitaler Inhalte bei gleichzeitiger Ausbildung eines
kritischen Denkvermaogens sowie von Kreativitat und Innovation schaffen (vgl. EUP 2006, S. 16)

= zudem: Berucksichtigung der individuellen Bediirfnisse der Schiler*innen und Reduzierung

soziookonomischer Unterschiede und Geschlechtsungleichheit (vgl. EUC 2018, S. 2)

vgl. EUC 2018

vgl. Medienber. / MKR 2018a,b

vgl. EUP 2006

zum Weiterlesen im Kontext:

Dobeli Honegger 2017a

1 Digitale Bildung” wird verortet als Bildung im Kontext der Digitalitdt / im Kontext des Erwerbs digitaler Kompetenz. Es ist nicht die Cerarn cn sl 2ol

digital durchgefiihrte Bildung gemeint.

® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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Digitale Bildung
Exkurs: Medienaneignung bei Kindern

digitale Medien registrieren — (Ungeborenes,) Sauglingsalter (0-1,5 J.)
digitale Medien entdecken — Kleinkindalter (1,5-2 J.)
digitale Medien in den Alltag integrieren — ab dem Kindergartenalter (ab 3. J.)

sich mit digitalen Medien artikulieren — ab dem Grundschulalter

vgl. Theunert (2007), Demmler & Struckmeyer (2015),
zit. n. Lepold & Ullmann (2018), S. 30 ff.
Literatur-Empfehlung fir die Praxis: BZgA 2019, S. 20 ff.
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® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.


https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Digitale Bildung
Exkurs: Medienaneignung bei Kindern

digitale Medien registrieren — (Ungeborenes,) Sauglingsalter (0-1,5 J.)

= vor der Geburt: Wahrnehmung von Gerauschen, Musik etc.
= ab der Geburt: Wahrnehmung aller Medien, die im familiaren Medienalltag integriert werden (Fernseher wahrend der
Stillzeit, Tablet-Nutzung von Geschwistern...)

= Sammlung von fremdbestimmten Medienerfahrungen durch Registrierung optischer und akustischer Reize, Reaktion
auf diese

digitale Medien entdecken — Kleinkindalter (1,5-2 J.)
digitale Medien in den Alltag integrieren — ab dem Kindergartenalter (ab 3. J.)

sich mit digitalen Medien artikulieren — ab dem Grundschulalter

vgl. Theunert (2007), Demmler & Struckmeyer (2015),
zit. n. Lepold & Ullmann (2018), S. 30 ff.
Literatur-Empfehlung fir die Praxis: BZgA 2019, S. 20 ff.
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Digitale Bildung
Exkurs: Medienaneignung bei Kindern

digitale Medien registrieren — (Ungeborenes,) Sauglingsalter (0-1,5 J.)

digitale Medien entdecken — Kleinkindalter (1,5-2 J.)

= |Interesse flir Funktion der Gerate und Medieninhalte, Moglichkeit der Interaktion mit Geraten wird erkannt
= aber: keine reflektierte Anwendung, keine ,, automatisch miindige Verwendung” (Mythos von Digital Natives)
= notwendig: Gelegenheit und Unterstliitzung, um Beobachtetes begleitet zu liben

digitale Medien in den Alltag integrieren — ab dem Kindergartenalter (ab 3. J.)

sich mit digitalen Medien artikulieren — ab dem Grundschulalter

vgl. Theunert (2007), Demmler & Struckmeyer (2015),
zit. n. Lepold & Ullmann (2018), S. 30 ff.
Literatur-Empfehlung fir die Praxis: BZgA 2019, S. 20 ff.
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Digitale Bildung
Exkurs: Medienaneignung bei Kindern

digitale Medien registrieren — (Ungeborenes,) Sauglingsalter (0-1,5 J.)
digitale Medien entdecken — Kleinkindalter (1,5-2 J.)

digitale Medien in den Alltag integrieren — ab dem Kindergartenalter (ab 3. J.)

= Kompetenzaufbau, mediale Botschaften zu entschliisseln

= Angebote werden aktiv erlebt, Mediennutzung aus eigenem Antrieb heraus

=  Weiterhin werden Eindriicke gesammelt, verfeinert, differenzierter, komplexer und vollkommener vertieft, geordnet
und systematisiert.

= npotwendig: Angebote zum aktiven, eigenstandigen Gestalten mit Medien

sich mit digitalen Medien artikulieren — ab dem Grundschulalter

vgl. Theunert (2007), Demmler & Struckmeyer (2015),
zit. n. Lepold & Ullmann (2018), S. 30 ff.
Literatur-Empfehlung fir die Praxis: BZgA 2019, S. 20 ff.
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Digitale Bildung
Exkurs: Medienaneignung bei Kindern

digitale Medien registrieren — (Ungeborenes,) Sauglingsalter (0-1,5 J.)
digitale Medien entdecken — Kleinkindalter (1,5-2 J.)

digitale Medien in den Alltag integrieren — ab dem Kindergartenalter (ab 3. J.)

sich mit digitalen Medien artikulieren — ab dem Grundschulalter

= Erwerb der Lese- und Schreibkompetenz, hierdurch hohere und zielgerichtete Interaktion mit digitalen Medien
= Medien werden zu Kommunikationsmitteln, Interaktionsgebieten, Wissensfeldern und Unterhaltungsmitteln.
= notwendig: padagogische Begleitung hin zur mindigen Nutzung, Reflexion des Medienhandelns

vgl. Theunert (2007), Demmler & Struckmeyer (2015),
zit. n. Lepold & Ullmann (2018), S. 30 ff.
Literatur-Empfehlung fir die Praxis: BZgA 2019, S. 20 ff.
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Grundverstandnis des Digitalen
in drei Perspektiven auf ein Phanomen

,Wenn alles formal Beschreibbare auch von einem Computer oder Roboter erledigt werden kann
und damit immer mehr Routinearbeiten automatisiert werden konnen, muss die Schule typische
menschliche Kompetenzen wie Teamfahigkeit, Kreativitat und Sozialkompetenz starken.” (D6beli

Honegger 20173, S. 15)

= hierfur Grundverstandnis des Digitalen erforderlich, 3 Perspektiven zur Betrachtung eines

digitalen Phanomens: Das Dagstuhl-Dreieck

vgl. Dobeli Honegger 20173, Gl 2016, 2019
zum Weiterlesen: Vergleich aktueller Kompetenzmodelle (bundeslandunspezifisch) in: Brandhofer et al. 2018;
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Grundverstandnis des Digitalen
Das Dagstuhl-Dreieck

Gesellschaftlich-kulturelle Persp.:
Wie wirkt das?

Anwendungsbezogene Perspektive:
Wie nutze ich das?

D2019: Erweiterung des
agstuhl-Dreiecks auf ei
. ein
multnldlmensionales Model| Technologische Perspektive:
Mit mehreren Ebenen Wie funktioniert das?
(,Frankfurter Dreieck*)

V4

zZum Weiterlesen: Weich
2019

Das Dagstuhl-Dreieck — eigene Abb., in Anl. an Débeli Honegger 20173, Gl 2016, 2019
zum Weiterlesen: Vergleich aktueller Kompetenzmodelle (bundeslandunspezifisch) in: Brandhofer et al. 2018;
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Digitale Bildung
Digitale Souveranitat erfordert computational thinking

computational thinking — informatisches, problemorientiertes Denken (J. Wing)

= computational thinking als eine ,,Reihe von Gedankenprozessen, die an der Formulierung und Losung
von Problemen beteiligt sind” (Bollin 2016, S. 28)

= mit dem Ziel, diese Reihe / diesen Algorithmus so darzustellen, dass ein Computer diese/n ausfiihren
konnte (ebd.)

Annahme:

=" |nformatische Prinzipien finden sich in allen Lebensbereichen.

= Verwendung der informatischen Komponente nicht im traditionellen Sinne (Codierung von
Informationen in Zeichenfolgen),

= sondern als Entwickeln einer Problemlésekompetenz durch algorithmisch-schematisches Handeln
(Probleme identifizieren bzw. genau definieren, Strategien entwickeln, Losungen dokumentieren und

kommunizieren, Kreativitat fordern etc.)
vgl. Wing 2006

vgl. Bollin 2016
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Digitale Bildung
Digitale Souveranitat erfordert computational thinking

computational thinking — Definition
Auspragung der analytischen Fahigkeiten zur Dekomposition und Abstraktion,
welche durch die kleinschrittige Zerlegung und Analyse von bspw. informatischen
Problemstellungen zur Losung dieser erfahren werden
vgl. Wing 2006, S. 33
Dreischritt des computational thinkings:
= Formulierung des Problems (Abstraktion)
= Formulierung der Losungsschritte (Automatisierung)

= Ausfihrung und Auswertung der Losungsschritte (Analyse) vel. Wing 2006

vgl. Bollin 2016
vgl. Baumann 2016
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Digitale Bildung
Digitale Souveranitat erfordert computational thinking

computational thinking betont

die facheribergreifend das lebensweltliche Handeln eines Jeden pragen

Algorithmisches Denken findet in zahlreichen Handlungsfeldern

(auch ohne den Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnik) Anwendung!

® Dieser Foliensatz ann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie

Dekomposition / Zergliedern, Algorithmisierung / Nachvollziehen von Abldufen)
und Handlungsweisen (kreatives Gestalten, Debuggen / Fehleranalyse und -behebung,

Durchhaltevermogen, Kollaboration),

Konzepte der Problemlésung (Logik / Analysieren, Abstraktion / Auswahl des Relevanten,

vgl. Wing 2006
vgl. Bollin 2016
vgl. Baumann 2016

vgl. Romeike 2017
vgl. Futschek 2016
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Digitale Bildung
Digitale Souveranitat erfordert computational thinking

BY unter

Resultierender schulischer Bildungsauftrag:

Foliensatz
der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorsc

facherubergreifender Aufbau eines ,Verstandnis[es] fur die Nutzung und Bearbeitung von
Daten und das Losen von Problemen [u.a.] mithilfe computergestutzter Methoden
(Hartmann et al. 2015, S. 75 f.)

Forderung des problemloseorientierten Denkens in ,,abstrakten Modellen und in vernetzten
Systemen“ (ebd.)

exemplarisches Erstellen von Modellen und Nutzung von Simulationen zur Planung und
Entscheidungsfindung inkl. der Ableitung von Grenzen dieser Modelle

didaktisch reduzierter Aufbau von Problemlosekompetenz: Coding von Lernrobotern

— hierzu ndchste Woche mehr! vgl. Hartmann et al. 2015, S. 75 f.
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Digitale Bildung
Definition: Digitale Kompetenz

jeser Foliensatz von
[

zuriuickgehend auf ,,computer literacy”, 1985, Bork:
,Computer literacy can be considered to mean the minimum knowledge, knowhow, familiarity, capabilities, abilities,
and so forth, about computers essentials for a person to function well in the contemporary world“ (Bork 1985, S. 33).
Weiterentwicklung zu ,,computational thinking“, 2006, Wing
= fokussiert die Auspragung der analytischen Fahigkeiten zur Dekomposition und Abstraktion,
= Ausbildung durch die kleinschrittige Zerlegung und Analyse von bspw. informatischen Problemstellungen zur
Losung
Weiterentwicklung zur ,informatische Literalitat” nach Puhlmann
= erganzt die darliber hinausreichende Fahigkeit zur reflektierten, aktiven und konstruktiven Beurteilung von
Informatik und informatischen Anwendungen zur Lebensbewaltigung
hin zum Begriff der Digitalen Kompetenz (nachste Folie)
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Digitale Bildung
Definition: Digitale Kompetenz

aktuellster, umfassendster, durch die europ. Kommission praferierter Begriff der ,,digitalen Kompetenz“ (vgl. Filzmoser 2016):

,Digitale Kompetenz ist die Zusammensetzung an Wissen, Fertigkeiten, Einstellungen (einschlieBlich von
Fahigkeiten, Strategien, Werten und Bewusstsein), die erforderlich sind, um mithilfe von Informations- und
Kommunikationstechnologien sowie mithilfe von digitalen Medien Aufgaben zu bearbeiten, Probleme zu l6sen,
zu kommunizieren, Informationen zu verwalten, zusammenzuarbeiten und Inhalte zu erstellen und zu teilen
sowie Wissen effektiv, effizient, angemessen, kritisch, kreativ, autonom, flexibel, ethisch, reflektierend fiir

Arbeit, Freizeit, Partizipation, Lernen, Geselligkeit, Konsum und Empowerment aufzubauen.”

(Gbersetzt aus: Ferrari 2012, S. 3)

Der Begriff der digitalen Kompetenz umfasst damit sowohl zu erwerbende Kompetenzen in vgl. Bork 1985
den Bereichen der Medienkunde, der Problemlosung, der Kommunikation sowie des vgl. Wing 2006

. . .. vgl. Filzmoser 2016
Informationsmanagements als auch den Erwerb einer gesellschaftskritischen Haltung. vgl. Ferrari 2012

vgl. Baumgartner et al. 2015

(vgl. Baumgartner et al. 2015 S 96) vgl. Puhlmann 2004 &5
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Digitale Bildung
Definition: Digitale Kompetenz

A daher: Verwendung des Begriffs , digitale Kompetenz” im Seminarkontext

Achtung: ,heterogene, aber
synonyme Begriffsverwendung”
in offiziellen Papieren und

e —ae . Dlgitale Kompetenz

Digitale Kompetenzen

Medienkompetenz
Digitalkompetenz

digital competence

vgl. Filzmoser 2016
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Bildung in der digitalen Welt &
Schulische Rahmenbedingungen

= ,Bildungin einer digitalen Welt
= ..zielt darauf ab, Menschen und Gesellschaften zu befahigen, Anforderungen einer digitalen
Welt gestaltend bewaltigen zu konnen. ,,Bildung in der digitalen Welt” umfasst die Kompetenz
digitale Technik zu verstehen, anzuwenden und zu reflektieren,
= um das Wissen der Kultur zu erschlieRen,
= um die eigene Identitat auszudricken und zu entwickeln,
= um berufliche Anforderungen zu bewaltigen und
= an gesellschaftlicher Kommunikation teilzuhaben.”
(Kerres 2018, S. 67)

vgl. Kerres 2018
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Bildung in der digitalen Welt &
Curriculare Grundlagen

Erste Verankerung in KMK 2009:

L,Empfehlung der Kultusministerkonferenz zur Starkung der mathem.-naturwiss.-technischen Bildung”
»,Handlungsfeld Primarbereich: an experimentelle Tatigkeiten heranfiihren und eine informatische

Vorbildung sichern (KMK 2009, S. 4).”

® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.
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Bildung in der digitalen Welt &
Curriculare Grundlagen

Konkretisierung / KMK 2016:

,Wenn mit Blick auf die Veranderungen in Produktion und Arbeitsleben im 19. Jahrhundert von einer ,,industriellen
Revolution” gesprochen wird, so lieBen sich die derzeitigen Veranderungen durchaus als ,digitale Revolution“ bezeichnen.
Die Digitalisierung unserer Welt wird hier im weiteren Sinne verstanden als Prozess, in dem digitale Medien und digitale
Werkzeuge zunehmend an die Stelle analoger Verfahren treten und diese nicht nur ablésen, sondern neue Perspektiven
in allen gesellschaftlichen, wirtschaftlichen und wissenschaftlichen Bereichen erschlieRen, aber auch neue
Fragestellungen z. B. zum Schutz der Privatsphare mit sich bringen. Sie ist fur den gesamten Bildungsbereich Chance und
Herausforderung zugleich. Chance, weil sie dazu beitragen kann, formale Bildungsprozesse — das Lehren und Lernen — so
zu verandern, dass Talente und Potentiale individuell geférdert werden; Herausforderung, weil sowohl die bisher
praktizierten Lehr- und Lernformen sowie die Struktur von Lernumgebungen liberdacht und neu gestaltet als auch die

Bildungsziele kritisch Gberprift und erweitert werden mussen.”
KMK 2016, S. 3
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Bildung in der digitalen Welt &
Curriculare Grundlagen

Konkretisierung / KMK 2016:

,Die sinnvolle Einbindung digitaler Lernumgebungen erfordert eine neue Gestaltung der Lehr- und Lernprozesse. Dadurch
verandern sich das Lehren und Lernen, aber auch die Spannbreite der Gestaltungsmoglichkeiten im Unterricht. Durch die
Digitalisierung entwickelt sich eine neue Kulturtechnik — der kompetente Umgang mit digitalen Medien —, die ihrerseits
die traditionellen Kulturtechniken Lesen, Schreiben und Rechnen erganzt und verandert. Die sich standig erweiternde
Verfiigbarkeit von digitalen Bildungsinhalten erméglicht zunehmend auch die Ubernahme von Verantwortung zur
Planung und Gestaltung der personlichen Lernziele und Lernwege durch die Lernenden. [...]

Beim Lernen selbst rickt [...] das prozess- und ergebnisorientierte — kreative und kritische — Lernen in den Fokus. Dabei
ist klar: Einordnung, Bewertung und Analyse setzen Wissen voraus. Insgesamt wird es noch starker darauf ankommen,
Fakten, Prozesse, Entwicklungen einerseits einzuordnen und zu verknupfen und andererseits zu bewerten und dazu

Stellung zu nehmen.
KMK 2016, S. 8 f.
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Bildung in der digitalen Welt &
Curriculare Grundlagen

Konkretisierung / KMK 2016:

[...] [Digitale] Lernumgebungen helfen Schiilerinnen und Schiilern, sich im Team zu organisieren, gemeinsam Losungen zu
entwickeln, selbststandig Hilfen heranzuziehen und ermoglichen unmittelbare Rickmeldungen. Sie vereinfachen die
Organisation und Kommunikation von Arbeitsprozessen und helfen dabei, dass Arbeitsmaterialien und Zwischenstande
jederzeit dokumentiert und verfiigbar sind.

[...] Insgesamt bietet sich die Chance, den Schilerinnen und Schilern mehr Verantwortung fir die Gestaltung des eigenen

Lernens zu Ubertragen und damit ihre Selbststandigkeit zu fordern.”
KMK 2016, S. 8 f.

= KMK 2016: definiert sechs Kompetenzbereiche von Medienkompetenz
= bietet Orientierung fir die Entwicklung der Bundeslander-Kompetenzrahmen
- Medienkompetenzrahmen NRW

= teilweise differenzierter formuliert als Bundeslander-Kompetenzrahmen

® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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Bildung in der digitalen Welt
Digitale Kompetenz

Die Anwendung digitaler Medien

e unter fachspezifischen, fachiibergreifenden und methodischen
Gesichtspunkten (ein Lernen mit Medien)

e sowie unter Aspekten der Funktionsweise und den resultierenden
Moglichkeiten und Gefahren (ein Lernen iiber Medien)

e |asst ICT im Unterricht als Unterrichtsgegenstand, Medium und Werkzeug
erfahrbar werden (vgl. Hartmann, Naf & Reichert 2006, S. 4).

® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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vgl. Hartmann et al. 2006
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Bildung in der digitalen Welt
Griinde fur digitale Bildung — 4 Argumente

. o Lebensweltargument
J

‘ o Zukunftsargument
U

‘ . Effizienzargument vgl. Irion et al. 2018

vgl. Irion 2018
vgl. Dobeli Honegger 2017a
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Bildung in der digitalen Welt

Griinde fur digitale Bildung — 4 Argumente &

o Lebensweltargument

‘ o Zukunftsargument
9

Digitale Kompetenz unterstitzt Schiler*innen bei der
Gestaltung ihrer Lebenswelt.

,Digitales gehort in die Schule, weil es die Alltagsrealitat der
Schiler*innen pragt.” (Dobeli Honegger 20173, S. 73)

Durch die Digitalisierung bzw. das Aufwachsen in einer von
Digitalisierung gepragten Welt hat sich das Aufwachsen von
Kindern und Jugendlichen stark verandert. (vgl. auch mpfs
2018 / KIM-JIM-Studie)

vgl. Irion et al. 2018
vgl. Irion 2018
vgl. Dobeli Honegger 2017a

74


https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Bildung in der digitalen Welt

Griinde fur digitale Bildung — 4 Argumente &

o Lebensweltargument

‘ o Zukunftsargument
9

' o Effizienzargument
L

@ ® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.

Digitale Bildung in der Schule stellt die Weichen fiir zukiinftige
Bildungsprozesse.

Deepening Divide (Vertiefung sozialer Ungleichheit zurch
digitale Medien) muss vermieden werden.

Die Unbestimmtheit der kiinftigen Welt gilt als groRte
Herausforderung — ein Kompetenzerwerb (u. a. im
Problemlésen und kreativen Handeln / vgl. 21st Century Skills)

ist notig.

vgl. Irion et al. 2018
vgl. Irion 2018
vgl. Dobeli Honegger 2017a
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Bildung in der digitalen Welt

Griinde fur digitale Bildung — 4 Argumente &

o Lebensweltargument

‘ o Zukunftsargument
9

' o Effizienzargument
L

Digitalisierung / die Nutzung digitaler Medien eroffnet
Potenziale fiir Lehren und Lernen.

Bisherige Studien zeigen leicht ausgepragte, positive
Tendenzen bei grolSer Varianz der Ergebnisse (PISA, TIMS etc.),
da die Medien bislang nicht einheitlich eingesetzt werden und

der Medienbegriff vielfaltig definiert ist.

Ziel: bedarfsgerechtes und flexibles Lernen ermadglichen

vgl. Irion et al. 2018
vgl. Irion 2018
vgl. Dobeli Honegger 2017a
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Bildung in der digitalen Welt *
Grunde fir digitale Bildung — 4 Argumente

= _ Mit digitalen Medien lassen sich gewisse Ablaufe in Schule

effizienter gestalten.” (Dobeli Honegger 20173, S. 73)

= inhaltlich nicht bezogen auf Lernertrage,
' = sondern auf Arbeitserleichterungen des padagogischen
‘ o Zukunftsargument Personals
y = Potenziale werden durch Lehrkrafte genutzt (internetbasierte

Informationsrecherche, Tabellenkalkulation zur
Notenverwaltung etc.), sind aber bei weitem nicht erschopft.

=  bspw. MaRnahmen zur Reduktion des Lern- und

. Vorbereitungsaufwands denkbar, zudem leichtere
. Distribuierbarkeit von Materialien und Daten (Sharing), daraus
folgende Kostenersparnis... vgl. Irion 2018
' vgl. Ddbeli Honegger 2017a
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Bildung in der digitalen Welt *
Schulische Rahmenbedingungen

Querverweise auf Studien, exemplarisch: Eickelmann et al. (2019): ICILS 2018

= Ziel: Messung der Kompetenzstande der Kompetenzen im Bereich ,,Computational Thinking”

bei Achtklassler*innen aller Schulformen

= Ergebnisse:

= Achtklassler*innen in Deutschland erreichen im Durchschnitt 486 Punkte.

= Die mittleren Kompetenzen in Deutschland liegen signifikant unter dem internationalen
Mittelwert (500 Punkte).

= \Vergleichswerte: Republik Korea (536 Punkte), Danemark (527 Punkte), Finnland (508
Punkte), Frankreich (501 Punkte) und die USA (498 Punkte) vgl. Eickelmann et al. 2019

Dieser Fol iensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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Bildung in der digitalen Welt &
Schulische Rahmenbedingungen

BY unter

Ergebnisse (detaillierter):

Foliensatz
der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorsc

Leistungsstreuung und Schulformunterschiede (CT): Schiler*innen, die den gymnasialen
Schulzweig besuchen, erreichen signifikant bessere Leistungen im Bereich CT, grol3e
Standardabweichung zwischen den Schulformen (98 Punkte)

Herkunftsbedingte Disparitdten (CT): Jugendliche aus sozio6konomisch weniger
privilegierten Elternhausern weisen geringere Kompetenzen auf (deutlich mehr als eine halbe
Standardabweichung, 64 Punkte), festgestellte soziale Disparitaten sind in Deutschland
signifikant grol3er als im internationalen Durchschnitt

Migrationsspezifische Disparitaten (CT): Leistungsdifferenz zwischen Achtklassler*innen mit
und ohne Zuwanderungsgeschichte, 53 Punkte zugunsten Jugendlichen ohne

Migrationshintergrund vgl. Eickelmann et al. 2019
inz ist lizenziert 79

von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz i
-BY- itati hlag s. Coverfolie.


https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Bildung in der digitalen Welt *
Schulische Rahmenbedingungen

=  Erkenntnisse:

= digital divide — Bildungsbenachteiligungen fir Achtklassler*innen aus unteren und mittleren

sozialen Lagen sowie fir Jugendliche mit Migrationshintergrund

= Mythos von ,digital natives” — Schiler*innen werden durch das Aufwachsen in einer digital

gepragten Welt nicht automatisch zu mindigen, kompetenten Nutzer*innen

vgl. Eickelmann et al. 2019
weitere aktuelle, relevante Studien zum Thema ,,Digitale Bildung / Mediennutzung*:

= mpfs 2018: Studie KIM 2018, S. 50/51: Geratenutzung im Schulunterricht
= Qacatech, IPN, Korber-Stiftung (2019): MINT-Nachwuchsbarometer
vgl. mpfs 2018

= Herzig (2014): Bertelsmann-Stiftung vel. Eickelmann et al. 2019

vgl. Herzig 2014

Hinweis bzgl. Einschrankungen von aktuellen Wirksamkeitsstudien zum Einsatz digitaler Medien:
vgl. acatech et al. 2019

=  Wirksamkeitsstudien betrachten i. d. R. ausgewahlte Aspekte digitaler Bildung und bertcksichtigen die
Zusammenhange im digitalen Kompetenzaufbau zu wenig (theoretischer Hintergrund hierzu ist bislang unzureichend
vorhanden)
= Medieneinsatz und die Umsetzung digitaler Bildung wird bislang sehr verschieden definiert und gelebt, geringe
.definitorische Einheitlichkeit, somit: geringe Verallgemeinerbarkeit der Ergebnisse 80
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Bildung in der digitalen Welt &
Der Medienkopmetenzrahmen NRW

m—

Instrument fir eine systematische Medienkompetenzvermittlung f== MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

Handreichung flr schulische Medienkonzepte, die bis 2021 in jeder Schule erstellt werden sollen

Leitfaden fur die Uberarbeitung der Kernlehrplidne

aktuelle Neufassung aus 2016

formuliert 6 Kompetenzbereiche und 24 Teilkompetenzen, die bis Ende der Sekundarstufe | aller

Schulformen erreicht werden sollen

Schulen in NRW miissen bis zum Schuljahr 2021/22 Medienkonzepte auf Basis des MKR

ausarbeiten

vgl. MKR 2018b
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Bildung in der digitalen Welt &
Der Medienkopmetenzrahmen NRW

=Y §O8 B=

Bedienen Informieren Kommunizieren
und Anwenden und Recherchieren und Kooperieren

Produzieren Analysieren
und Prasentieren und Reflektieren

vgl. MKR 2018b
82
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Bildung in der digitalen Welt
Der Medienkopmetenzrahmen NRW

Dimension, die sich tber alle

Bereiche hinweg erstreckt (nicht

explizit ausgewiesen):

verantwortungsvolles und

rechtssicheres Medienhandeln b Y

SChuler*innen'MEdium: Bedienen Informieren Kommunizieren
. . und Anwenden und Recherchieren und Kooperieren
Medienpass mit | e

Kompetenzklebern
1 MEDIENPASS NRW

Produzieren Analysieren
und Prasentieren und Reflektieren

vgl. MKR 2018b

Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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Bildung in der digitalen Welt
Der Medienkopmetenzrahmen NRW

Verteilung der Medienkompetenzrahmen
= Broschiiren
=  Kopien

Aufgabe: Welche / Wie viele Aspekte des MKR halten Sie fiir beriicksichtigt? (Video)

@ ® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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Bildung in der digitalen Welt
Der Medienkopmetenzrahmen NRW

jeser Foliensatz von
BY

Querverweis auf Video:

https://www.moodletreff.de/mod/resource/view.php?id=14182
(CC-Lizenz liegt It. Impressum des Anbieters, dem Dezernat 46 -
Lehrerfortbildung, vor.)
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Bildung in der digitalen Welt
Der Medienkopmetenzrahmen NRW

q

fe=  MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW
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1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

=

1.1 Medienausstattung
(Hardware)

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

1.2 Digitale Werkzeuge

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

1.3 Datenorganisation

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

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sinlichen und fremden Daten
umgehen, Datenschutz, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfiihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filttern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefédhrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstiitzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse 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

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitdt

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

4. PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

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

4.2 Gestaltungsmittel
Gestaltungsmittel von Medien

produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich

ihrer Qualitat, Wirkung und Aus-

sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

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

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Personlichkeits- [u.a. des Bild-

rechts], Urheber- und Nutzungs-

rechts (u.a. Lizenzen) iiberprii-
fen, bewerten und beachten

- ™

h MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

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

5.2 Medienbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fir die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fiir die eigene Identi-
tatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

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

6. PROBLEMLOSEN
UND
MODELLIEREN

2

6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

6.2 Algorithmen erkennen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

6.3 Modellieren und
Programmieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlosestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algerithmische Sequenz planen,
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einfliisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

- ) Vinisterium fur
e Medienberatung NRW LWL )I.fm: “chule und Bildung
Fir die Menschen Landesanstalt fir Medien 25 Landes Nordrhein-Westfalen

Qualitat fiir Menscher Fir Westfalen-Lippe Perdrisrin-Westfalen (LM}

)
DleserFollensatlvoh Lunc orst Zeinz ist lizenziert

unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.



https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Der Medienkompetenzrahmen NRW &
Perspektive ,,Problemlosen und Modellieren”

6.1: Prinzipien der digitalen Welt - Grundlegende Prinzipien und Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen, verstehen und bewusst nutzen
= Das Paritdtsbit / zudem Beispiel fiir Informatik unplugged — Riickblick auf Sitzung 1
= RFID-Warensicherung, QR-Codes, Barcodes

6.2: Algorithmen erkennen - Algorithmische Muster und Strukturen in verschiedenen Kontexten erkennen,
nachvollziehen und reflektieren
= StrafSenampel, Kochanleitung, Einpacken eines Geschenkes; Roboter, Lernroboter

6.3: Modellieren und Programmieren - Probleme formalisiert beschreiben, Problemlosestrategien entwickeln und dazu
eine strukturierte, algorithmische Sequenz planen; diese auch durch Programmieren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen - Roboter, Lernroboter

6.4: Bedeutung von Algorithmen - Einfliisse von Algorithmen und Auswirkung der Automatisierung von Prozessen in
der digitalen Welt beschreiben und reflektieren
= fake news durch social bots; Automatisierung im Alltag, Tracking durch Cookies, Kaufempfehlungen, von

Algorithmen umgeben (vgl. Haus der kleinen Forscher) _ . o
vgl. Kompetenzbereiche und Kurzbeschreibungen (ohne Beispiele): MKR 2018a,b 88
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Der Medienkompetenzrahmen NRW
Perspektive ,,Problemlosen und Modellieren”

Erkenntnisse:
= Digitale Bildung ist quasi die Schnittmenge aus Informatik und Medienbildung
und beinhaltet computational thinking als einen zentralen Kompetenzbereich
(,,Problemlosen und Modellieren am Beispiel von Algorithmen®).

= Vermerk: Die Iltems aus dem Pra-Posttest, mit denen Sie sich selbst eingeschatzt
haben, stammen in Teilen aus dem MKR.

= Vermerk: Ausblick auf das Referendariat = verbindliche Durchfiihrung von
Unterrichtsbesuchen mit dem Schwerpunkt Medienkompetenz (Hinweise zur

Planung s. Handreichung des ZfsL Koln)

= somit: Digitale Bildung in der Schule ermoglicht gemald 4K-Modell:
Kreativitat, Kritisches Denken, Kommunikation, Kollaboration als Aspekte
digitaler Kompetenz

ehrmann und Horst Zeinz is
d L CC BY 4 0 Z svorschlag s. Coverfolie.
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Anwendungsaufgabe Problemldsen

Riickblick Mentimeter

90


https://www.uni-muenster.de/Lernroboter/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Anwendungsaufgabe Problemldsen

= Ankindigung:

Dieser Foliensa

Bitte offnen Sie die Tiite auf mein Zeichen!

Sie enthdlt mehrere grof3ere und zwei sehr kleine Dinge!

Sie haben zur Losung der Aufgabe 30 Sekunden Zeit!

Verteilung der Tlten

auf mein Zeichen: Aufgabe (miindlich), 30 Sekunden Zeit! A

tz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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Anwendungsaufgabe Problemldsen

Die Ente — wir bauen Lego-Enten

Relevanz von Problemlésekompetenzen in der digitalisierten Welt
verschiedene Enten:
= schwimmende und stehende, gemitliche und wagemutige, scheue und kecke Enten
= =verschiedene Perspektiven und Sichtweisen, verschiedene Vorstellungen, aber ,,im Prinzip der
gleiche Gegenstand”
= wichtig: Offenheit fir Vielfalt und Kreativitat sowie Kompetenzen in diesen Bereichen

bendtigtes Material pro Person: 1 Stein 1x2 gelb, 1 Stein 2x4 gelb, 2 Steine 2x2 gelb, 2 Platten 2x3 rot, 2

Klebeaugen

Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
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Digitale Bildung

u'
Lehrkraftkompetenzen
Querverweis auf: Beat Dobeli Honegger (2017):
Mehr als 0 und 1 — Schule in einer digitalisierten Welt.
hep verlag, www.mehralsOund1.ch
93
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Hausaufgabe

Bitte bearbeiten Sie das interaktive Video (Thema: Algorithmen im Alltag,

Grundbegriffe der Algorithmik) inkl. der eingebetteten Problemloseaufgaben!

Herzlichen Dank!

® Dieser Foliensatz von Raphael Fehrmann und Horst Zeinz ist lizenziert
By unter der Lizenz CC-BY-4.0, Zitationsvorschlag s. Coverfolie.
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Technisierung und Digitalisierung im Leben und Alltag /
Digitale Transformation der Gesellschaft

Ausblick auf die nachste Sitzung

Kultur der Digitalitit

Theorien Modelle

am P_ispiel der am Beispiel des

Stu ndenthema: 21t Century Skills 4K-Modell des Lernens

Coding & Robotik:
v Digitale Bildung

Problemlosen, Modellieren und + Mediendefintion

= Relevanz digitaler Bildung
. . . ® Medienaneignung bei Kindern
P rogra m m I e re n a m Be I S p I e I Le r n ro bOte r = Grundverstandnis des Digitalen / das Dagstuhl-Dreieck
computational thinking / Problemlésekompetenz

Definition: Digitale Kompetenz

Bildung in der digitalen Welt
- schulische Rahmenbedingungen

= Digitale Medien im Unterricht

= Grinde fiir digitale Bildung

= Potenziale in der Verwendung digitaler (Lern-)Medien
= Konsequenzen fiir Schulen / Exkurs: Studien

= Der Medienkompetenzrahmen NRW

= MKR NRW: Bereich “Probleml&sen und Modellieren”

" Beispiel: Einsatz von Lernrobotern
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Urheber-Nachweis bei Grafiken

Diese Folie gehort zum Material und darf nicht entfernt werden.

Sofern die in der Prasentation abgebildeten Grafiken einer Urheberrechtseinschrankung unterliegen oder im direkten
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Weitere Informationen zum Projekt ,Lernroboter im Unterricht
finden Sie fortlaufend unter www.wwu.de/Lernroboter/ .

Lernroboter
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