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1 Einleitung

»,Medien und Informatik®, jetzt auch schon in der Primarschule? Ist das wirklich nétig und sinnvoll?
Mussen Kinder zwingend schon auf der Primarstufe lernen zu programmieren und mit Computern
umzugehen? Vielleicht sind Sie noch etwas skeptisch, wenn Sie daran denken, dass Sie Ihren Schilerin-
nen und Schilern ,Medien und Informatik“ vermitteln sollen. Diese Wegleitung méchte lhnen aufzeigen,
wie Sie den Lehrplan ,Medien und Informatik konkret in lhrer 5./6. Klasse umsetzen und welche didakti-
schen Méglichkeiten Sie nutzen kénnen, um die Kompetenzen lhrer Schilerinnen und Schdiler in diesem
Bereich altersgemass zu fordern.

Es ist ja langst nicht mehr so, dass Kinder mit Smartphones und Tablets, Internet und Social-Media-
Plattformen erst nach dem Ubertritt in die Schulen der Sekundarstufe | in Kontakt kommen wiirden. Die
Digitalisierung unserer Gesellschaft hat die Kindheit schon langst erfasst, Medien pragen das Leben von
Kindern von friih an massgeblich mit. Die ,MIKE-Studie“ (Genner et al., 2017), welche die Mediennutzung
von 6- bis 13-jahrigen Kindern in der Schweiz untersucht hat, stellte etwa fest, dass in den allermeisten
Haushalten mit Kindern Handy bzw. Smartphone, Computer bzw. Notebook mit Internetzugang und (min-
destens ein) Fernsehgerat zur Verfigung stehen. Gerade im Alter von 10 und 11 Jahren gibt es bei der
Medienausstattung einen sprunghaften Anstieg, was in der Folge auch zu einer Zunahme der Nutzungs-
haufigkeit und taglichen Nutzungsdauer fihrt (S. 35). Bei den 12- und 13-Jahrigen sind Internet und Han-
dy stark im Alltag vertreten, 82% besitzen auch ein eigenes Handy bzw. Smartphone (S. 25).

Statt solche Studien zu lesen, kénnen Sie auch Ihre Schilerinnen und Schiiler beobachten und befragen,
und werden wahrscheinlich feststellen, dass diese eine Vielzahl von Medien (teilweise sehr intensiv) nut-
zen, und deren Eltern es als eine der grossten Herausforderungen der Erziehung anschauen, ihre Kinder
an eine sinnvolle Mediennutzung heranzufiihren. Die Schule kann die Eltern dabei unterstitzen.

Medien sollen aber in der 5./6. Klasse nicht nur darum thematisiert werden, um die 10-12-jahrigen Kinder
in ihrer Lebenswelt abzuholen. Kinder und Jugendliche sollen auch lernen, mit digitalen Medien sowie den
Werkzeugen und Geraten, die auf der Informations- und Kommunikationstechnologien (ICT) basieren,
umzugehen, diese produktiv und kompetent zu nutzen. Computer und Internet kénnen die Schillerinnen
und Schiler beim Informieren, Kommunizieren, beim (spielerischen) Lernen und vor allem beim kreativen
Gestalten von eigenen Medienprodukten unterstitzen. Gerade dann, wenn Schilerinnen und Schidiler
selber ,Medienprojekte” durchfiihren, z.B. Audio- und Videobeitrage selber gestalten oder multimediale
und vernetzte Texte auf dem Web produzieren, erfahren sie viel Uber die Gestaltungsmdglichkeiten und
deren Wirkungen von Medien, Gber rechtliche Rahmenbedingungen (Urheberrecht, Datenschutz), Uber
Regeln der guten visuellen oder auditiven Gestaltung und lernen dabei auch verschiedene Anwendungs-
programme intensiv kennen. In solchen Medienprojekten werden Schilerinnen und Schiller gegentiiber
(Massen-) Medien sensibilisiert und ihre kritische Urteilsfahigkeit kann dabei entscheidend gefordert wer-
den. Insbesondere lernen sie dabei auch, die Folgen der (digitalen) Handlungsmaoglichkeiten mit all inren
Potentialen und Risiken abzuschatzen. Ein Verstandnis der zugrundeliegenden Technologien und Infor-
matikkonzepte kann sie dabei unterstiitzen. Die Informatik erklart, wie Informationen verarbeitet, Ubertra-
gen und gespeichert werden kénnen, und erlaubt damit einen Blick hinter die Kulissen der digitalen Werk-
zeuge, die wir jeden Tag verwenden.

Und schliesslich ist der Lehrplan ,Medien und Informatik ganz besonders dem Grundsatz verpflichtet:
»,Non scholae, sed vitae discimus® (,Nicht fiir die Schule, sondern fur das Leben lernen wir®). Kompeten-
zen im Umgang mit digitalen Medien werden in unserer Gesellschaft nicht erst in der spateren Berufswelt
vorausgesetzt, sondern spielen bereits in der Berufsbildung bzw. in den weiterfilhrenden allgemeinbilden-
den Schulen eine entscheidende Rolle. Es ist die Aufgabe der Volkschule sicherzustellen, dass Schiile-
rinnen und Schiler am Ende der obligatorischen Schulzeit diese Kompetenzen sinnvoll und effizient ein-
setzen konnen.

Ihnen kommt nun die wichtige Aufgabe zu, Ihre Schilerinnen und Schiler schon friih auf ihnrem Weg in
die (digitale) Medienwelt zu begleiten und ihnen Mdglichkeiten aufzuzeigen, wie sie Medien sinnvoll, pro-
duktiv, kreativ und verantwortungsvoll nutzen kénnen.



2 Uberblick tiber den Lehrplan Medien und Informatik

Der Modullehrplan ,Medien und Informatik® ist Teil des Lehrplans 21. Dieser Modullehrplan bringt fur die
gesamte Volksschule neue Inhalte und eine gréssere Verbindlichkeit im Vergleich zum bisherigen Lehr-
plan ,ICT in der Volksschule®. Sie finden den Lehrplan ,Medien und Informatik” (Schwyzer Version) unter
link.phsz.ch/mikg-01.

Wichtig: Im Lehrplan ,Medien und Informatik“ werden digitale Medien und Informatik zum eigenen
Unterrichtsthema. Es geht immer darum, was Schulerinnen und Schiuler Uber digitale Medien wissen
und was sie damit kénnen sollen. Es geht also nicht bloss um die Nutzung von digitalen Werkzeugen zur
Unterstutzung des Lehrens und Lernens, wie dies bislang unter dem Begriff ,ICT* h&aufig verstanden wor-
den ist.

Die Kompetenzen des 2. Zyklus sind im Lehrplan mit roten Orientierungspunkten markiert. Damit wird
aufgezeigt, dass die Kompetenzen oberhalb der gepunkteten Linie in der 3./4. Klasse, jene unterhalb der
Linie in der 5./6. Klasse aufzubauen sind.

2.1 Drei Kompetenzbereiche: Medien, Informatik und Anwendungskompetenzen

Der Lehrplan ,Medien und Informatik® (D-EDK, 2014, S. 3) umfasst drei Bereiche mit folgenden Zielset-
zungen, welche die Schilerinnen und Schiler bis Ende des 3. Zyklus erreichen sollen.

Bereich Zielsetzungen

Medien - Die Schilerinnen und Schiiler erwerben ein Verstandnis fur die Aufgabe und Be-
deutung von Medien fur Individuen sowie flr die Gesellschatt, fur Wirtschaft, Politik
und Kultur.

« - Sie konnen sich in einer rasch andernden, durch Medien und Informatiktechnolo-

gien gepragten Welt orientieren.

. 4 - Sie konnen traditionelle und neue Medien und Werkzeuge eigensténdig, kritisch
und kompetent nutzen und die damit verbundenen Chancen und Risiken einschét-
zen.

- Sie kennen Verhaltensregeln und Rechtsgrundlagen fir sicheres und sozial ver-
antwortliches Verhalten in und mit Medien.

Informatik - Die Schilerinnen und Schiiler verstehen Grundkonzepte der automatisierten Ver-
arbeitung, Speicherung und Ubermittlung von Information.
- Sie kennen Methoden, um Daten zu organisieren, zu strukturieren, auszuwerten
und darzustellen.
- Sie erwerben ein Grundverstandnis, wie Ablaufe alltagssprachlich, grafisch und
darauf aufbauend auch in einer formalisierten Sprache beschrieben werden kon-
nen.

- Und sie lernen, einfache, auf Informatik bezogene Losungsstrategien in verschie-
denen Lebensbereichen zu nutzen.

- Dies tragt zum Verstandnis der Informationsgesellschaft bei und befahigt, sich an
ihr aktiv zu beteiligen.

Anwendungs- |- Die Schulerinnen und Schiler erwerben grundlegendes Wissen zu Hard- und
kompetenzen Software sowie zu digitalen Netzen, das nétig ist, um einen Computer kompetent
Zu nutzen.

- Sie erwerben Kompetenzen in der Nutzung von Informations- und Kommunikati-
onstechnologien fir effektives Lernen und Handeln in verschiedenen Fach- und
Lebensbereichen, sowohl im Blick auf die Schule als auch auf den Alltag und die
spatere Berufsarbeit.



http://link.phsz.ch/mikg-01

2.2 Medien, Informatik und Anwendungskompetenzen im gegenseitigen Bezug

Obschon die drei Bereiche im Lehrplan auseinandergehalten werden, ist es im Unterricht sinnvoll, die drei
~Perspektiven — wo immer méglich — aufeinander zu beziehen. Medien, Informatik und Anwendungs-
kompetenzen bedingen und ergénzen sich gegenseitig.

Anwendungs-
kompetenzen

h 4 v

Medienbildung |« »| Informatik

Abb. 1: Die drei Bereiche des Lehrplans ,Medien und Informatik*
(Débeli Honegger, 2016, S. 79).

In der sogenannten Dagstuhl-Erklarung (Brinda et al., 2016) fordern darum viele Expertinnen und Exper-
ten der Medienpadagogik und Didaktik der Informatik, dass ,digitale“ Bildung immer aus technologischer,
gesellschaftlich-kultureller und anwendungsbezogener Perspektive in den Blick genommen werden soll.

2.2.1 Gesellschaftlich-kulturelle Perspektive: Wie wirkt das?

Die gesellschaftlich-kulturelle Perspektive o
geht z. B. den Fragen nach: Wie wirken %
digitale Medien auf einzelne Menschen %
und die gesamte Gesellschaft? Wie kann
man Informationen beurteilen, eigene é? Z,
Standpunkte entwickeln? Wie kann man Q .,g;' 4‘% 533‘
Einfluss auf gesellschaftliche und techno- %
logische Entwicklungen nehmen?

2.2.2 Technologische Perspektive: .¢§9

Wie funktioniert das? A..é’

Die technologische Perspektive hinterfragt oo
und bewertet die Funktionsweise der
Systeme, die die digital vernetzte Welt

ausmachen. Sie gibt Antworten auf die
Frage nach den Wirkprinzipien von
Systemen und erklért die grundlegenden
Konzepte, die hinter verschiedenen
Phanomenen stecken. Sie schafft damit
die technologischen Grundlagen und

Anwendungsorientierte Perspektive:
Wie nutze ich das?

Abb. 2: Die Perspektiven des sog. Dagstuhl-Dreiecks?®
(Brinda et al., 2016)

Hintergrundwissen fur die Mitgestaltung der digital vernetzten Welt.

2.2.3

Anwendungsbezogene Perspektive: Wie nutze ich das?

Die anwendungsbezogene Perspektive betrachtet die effektive und effiziente Nutzung von Informatik-
systemen (z.B. Software), um eigene oder gemeinsame Vorhaben umsetzen zu kdnnen. Sie geht Fragen
nach, wie und warum Werkzeuge ausgewahlt und genutzt werden. Hierfir muss man die vorhandenen
Mdoglichkeiten und Funktionsumféange gangiger Werkzeuge kennen und sicher handhaben.



224 Zwei Beispiele zum gegenseitigen Bezug von Medien, Informatik und Anwendungen

Jedes Thema des Lehrplans ,Medien und Informatik* wird im Idealfall von allen drei verschiedenen
Perspektiven angegangen. Dazu zwei Beispiele

Beispiel Suchmaschine

Gesellschaftlich-kulturelle Perspektive
- Warum sind Suchmaschinen kostenlos?

- Woher weiss ich, dass die gelieferten Treffer nicht durch den Betreiber der Such-
maschine vorgefiltert sind?

- Warum sehe ich auf einmal Werbung zu Artikeln, die ich erst kirzlich auf anderen
Webseiten gesucht habe?

Technologische Perspektive

- Wie arbeitet eine Suchmaschine tberhaupt?

- Wie kann die Suchmaschine in einer Sekunde Millionen von Treffern liefern?
- Welche Treffer werden zuerst aufgelistet und warum?

Anwendungsorientierte Perspektive

- Welche Suchmaschinen gibt es?

- Was sind gute Suchbegriffe?

- Wie kann ich nach Bildern mit bestimmter Lizenz suchen?

- Welche Treffer sind eigentlich nur Werbung?

Beispiel Activity Tracker

Ein Activity Tracker (auch Fitness- bzw. Gesundheits-Armband) ist ein tragbares
elektronisches Gerat (,Wearable®) bzw. eine Applikation zur Aufzeichnung und
drahtlose Ubertragung von fitness- und gesundheitsrelevanten Daten wie etwa
Laufstrecken, Energieumsatz und in manchen Féllen auch Herzschlagfrequenz
oder Schlafqualitat.

Gesellschaftlich-kulturelle Perspektive
- Wer hat alles Zugriff auf diese Daten?

- Was I6st quantified self (vgl. link.phsz.ch/mi56-02) bei mir aus? d.h. die Aufzeich-
nung und Auswertung von umwelt- und personenbezogenen Daten

- Will'ich bei der Krankenkasse eine Pramienvergunstigung, wenn ich ihr dafir
meine Daten weitergebe?

Technologische Perspektive

- Wie funktioniert die Aufzeichnung von solchen Daten?

- Was ist ein Bewegungsprofil und wie lasst sich so etwas auswerten?

- Was sind Metadaten?

- Was ist Big Data?

Anwendungsorientierte Perspektive

- Worauf muss ich beim Kauf von solchen Geraten achten?

- Wie kann ich meine Daten Ubertragen, auswerten, darstellen, archivieren?
- Wie nutze ich eine Tabellenkalkulation zur Auswertung?
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3 Eckwerte zum Lehrplan Medien und Informatik

Im Kanton Schwyz hat der Erziehungsrat im Herbst 2016 die Rahmenbedingungen fir die Umsetzung
des Lehrplans ,Medien und Informatik” definiert. Auf der Webseite www.sz.ch/mi finden Sie die drei
Grundlagenpapiere, auf der diese Wegleitung basiert:

- Erziehungsratsbeschluss vom 23.9.2016: Lehrplan 21: Einfuhrung des Modullehrplans "Medien und
Informatik"

- Erziehungsratsbeschluss vom 26.4.2021: Lehrplan 21: Uberpriifung der Stundentafel fiir das Fach
Medien und Informatik.

- Aufbau von Anwendungskompetenzen im 1., 2. und 3. Zyklus (Primar- u. Sekundarstufe I) an den
Volksschulen des Kantons Schwyz.

Beachten Sie, dass M+l bis und mit Schuljahr 2021/22 integriert in die Fachbereiche Deutsch und Ma-
thematik vermittelt wird. Ab Schuljahr 2022/23 wird dann M+l in der 5./6. Klasse ein eigenes Fach.
3.1 Medien und Informatik: Integriert bis und mit Schuljahr 2021/22

Gemass der Lektionentafel ist ,Medien und Informatik” in die Fachbereiche Deutsch und Mathematik inte-
griert. Konkret ist der Teil ,Medien“ dem Block A, Informatik dem Block B zugeteilt. Innerhalb dieser BIl6-
cke stehen in der 5./6. Klasse insgesamt 5-6 (A) bzw. 5-7 Lektionen zur Verfigung.

Block | Fachbereiche 1. KI. 2.KI. | 3.KI. | 4.KI. |5 KI. | 6.KI.
Deutsch
Schrift/Tastaturschreiben 5-6 6-7 6-7 6-7 5-6 5-6
A Medien (Modullehrplan Medien & Informatik)
Englisch 2 2 2
Franzgsisch
Mathematik
B 5-7 5-7 5-7 5-7 5-7 5-7
Informatik (Modullehrplan Medien & Informatik)

Abb. 3: Zuordnung von Medien bzw. Informatik in der Lektionentafel auf der Primarstufe
(Bildungsdepartement des Kantons Schwyz, 2015, S. 5, vgl. link.phsz.ch/mi34-04).

3.1.1 Anzahl Lektionen in der 5./6. Klasse

In der 5. und 6. Klasse sind fiir den Aufbau der Kompetenzen im Bereich der Medien und Informatik ins-
gesamt 38 Lektionen pro Schuljahr vorgesehen, d.h. ca. 19 Lektionen fiir Medienbildung integriert im
Fachbereich Deutsch und 19 Lektionen fir Informatik integriert im Fachbereich Mathematik.

Die Lektionen, die fiir den Aufbau von Anwendungskompetenzen in den verschiedenen Fachern einge-
setzt werden, zéhlen explizit nicht zu diesen 38 Lektionen.

3.1.2 Zustandigkeiten

Mit der Lektionentafel sind die Verantwortlichkeiten fir die beiden Bereiche Medien und Informatik auf der
Primarstufe definiert:

- Im Kompetenzbereich Informatik ist die Lehrperson, welche Mathematik unterrichtet, fir die Umset-
zung des Lehrplans verantwortlich.

- Im Kompetenzbereich Medien ist die Lehrperson, welche Deutsch unterrichtet, fir die Umsetzung
des Lehrplans verantwortlich.
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3.2 Medien und Informatik: ein eigenes Fach ab Schuljahr 2022/23

Gestutzt auf der Analyse einer Projektgruppe und ersten Ergebnissen der Lehrplan-Evaluation hat der
Erziehungsrat am 26. April entschieden, die Lektionentafel in der 5./6. Klasse anzupassen und M+l als
neues Fach mit einer Wochenlektion aufzufihren. M+l wird ab dem Schuljahr 2022/23 neu — zusammen
mit dem Fach «Natur, Mensch, Gesellschaft» — dem Block C zugeordnet. In der Folge wird die Anzahl der
sogenannten «flexiblen Lektionen» von zwei auf eine reduziert, die Bandbreite im Fach Mathematik redu-
ziert sich auf 5 bis 6 Lektionen.

Block Fachbereiche 5. KL 6. KI.
A Deutsch 5-6 5-6
Schrift/Tastaturschreiben
Englisch
Franzdsisch
B Mathematik 5-6 5-6
C Natur, Mensch, Gesellschaft 4-5 4-5
Medien und Informatik 1 1
D Bildnerisches Gestalten 2 2
Textiles und Technisches Gestalten 3 3
Bewegung und Sport 3 3
Musik 1-2 1-2
Flexible Lektion 1 1
Verbindliche Schulerlektionen pro Woche 29 29

Abb. 4: Die Lektionentafel der 5./6. Klasse ab dem Schuljahr 2022/23. Alle Anpassung der Lektionentafel sind grin
markiert.

Der Erziehungsrat empfiehlt, dass ,Medien und Informatik“ — wenn immer méglich und sinnvoll — von der
Klassenlehrperson unterrichtet wird, um inhaltliche Beziige zu anderen Fachern zu gewahrleisten und die
aktuelle Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler und die Klassensituation einzubeziehen.

Ebenso werden weiterhin flexible und angemessene zeitliche Umsetzungsformen empfohlen, die optimal
auf den Lernprozess abgestimmt sind. An der Beurteilung der Kompetenzen der Schilerinnen und Schi-
ler mit Noten wird weiterhin festgehalten.



3.3 Eckwerte fur den Aufbau von Anwendungskompetenzen

Die Anwendungskompetenzen werden nicht im Rahmen des Fachs Medien und Informatik vermittelt,
sondern in den entsprechenden Fachbereichen aufgebaut und auch beurteilt. Die Verantwortung obliegt
der Lehrperson, welche den jeweiligen Fachbereich unterrichtet.

Die Tabelle 1 (S. 10) zeigt eine Ubersicht, welche Anwendungskompetenzen in welchen Fachern und ab
welcher Klasse aufzubauen sind. Das Tastaturschreiben wird beispielsweise im Rahmen des Deutschun-
terrichts in der 4.-6. Klasse der Primarstufe vermittelt. Unabhangig davon kénnen und sollen diese An-
wendungskompetenzen natirlich in allen Fachern und in den folgenden Schulstufen genutzt und ange-
wandt werden.

Tab. 1 Zuordnungen der verschiedenen Anwendungskompetenzen zu den Fachbereichen

Anwendungskompetenzen Zuordnung zu Fach Klasse

Handhabung

Grundlegende Elemente der Bedienoberflache | Insbesondere Deutsch Ab 1.
und Dokumentenablage (Dateimanagement)

Tastaturschreiben Deutsch 4.-6.
(Benotung erfolgt mit eigener Note in
Schrift/Tastaturschreiben)

Recherche und Lernunterstitzung

Informationssuche und -beurteilung insbesondere Deutsch und NMG Ab 1.

Einsatz von Medien zur Unterstitzung des alle Facher mit fachspezifischen Medien Ab KG
eigenen Lernprozesses

Produktion und Préasentation

Textverarbeitung, Gestaltung von Texten Deutsch Ab 1.
Prasentieren Deutsch Ab 1.
Tabellenkalkulation und Darstellung Mathematik Ab 5.

von Zahlen in Diagrammen

Bildbearbeitung Bildnerisches Gestalten Ab 1.

Ton (Audiobearbeitung) Deutsch (bei Aufnahme von gesprochenen | Ab 1.
Texten, z.B. Interviews, und Weiterverar-
beitung von Audiodateien)

Musik (bei Weiterverarbeitung von musika-
lischen Audiodateien oder Aufnahmen)

Videoaufnahme und -bearbeitung Bildnerisches Gestalten Ab 1.
Je nach thematischem Bezug auch in an-
deren Fachern

Auch mit der Einfihrung von M+l als eigenes Fach (ab 2022/23) erfolgt die Vermittlung der Anwendungs-
kompetenzen in den oben aufgefihrten Fachbereichen, so wie dies im Konzept ,Aufbau von Anwen-
dungskompetenzen im 1., 2. und 3. Zyklus (Primar- und Sekundarstufe 1) an den Volksschulen des Kan-
tons Schwyz* vorgegeben ist (http://link.phsz.ch/mi34-22).
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4 Medien

4.1 Uberblick uber Kompetenzstufen in der 5./6. Klasse

Medien werden bereits seit [angerer Zeit im Unterricht thematisiert. Bislang haben der ICT-Lehrplan und
vor allem der Lehrplan ,Mensch und Umwelt* im Rahmen des Arbeitsfelds ,Medien“ (vgl. BKZ, 2000,

S. 28) die Themen vorgegeben. Im Vordergrund standen zwar ,alte” analoge Medien (TV, Video, Comic,
Foto, Kassettengerat) und Ziele wie z.B. ,den Kassettenrecorder in einem Interview richtig gebrauchen®,
aber einige Zielsetzungen entsprechen weitgehend den Kompetenzen des neuen Lehrplans Medien und
Informatik, so z.B. das Ziel, dass die Schulerinnen und Schuler ihr eigenes ,Medienverhalten reflektieren,
“eigene Medienarbeit leisten” oder ,sich mit Entwicklung der Medien auseinandersetzen und ihre zentrale
Bedeutung im alltéglichen Leben aufzeigen® kdnnen (a.a.0., S. 29 f.).

Schon bisher hatten Lehrpersonen also Medien thematisiert und ihre Schillerinnen und Schuler dazu
angeregt, sich mit medialen Inhalten wie Computerspielen, Prasenz der Werbung, Manipulation, Daten-
schutz, Realitat und Fiktion, Identifikation und Rollenbild in den Medien auseinanderzusetzen und Berich-
te Uber ein bestimmtes Ereignis in verschiedenen Massenmedien zu vergleichen.

Der Kompetenzbereich ,Medien® des neuen Lehrplans aktualisiert und erganzt diese Themenbereiche
und umfasst vier Kompetenzen:

1. Die Schilerinnen und Schiler kénnen sich in der physischen Umwelt sowie in medialen und virtuel-
len Lebensraumen orientieren und sich darin entsprechend den Gesetzen, Regeln und Wertesyste-
men verhalten.

2. Sie konnen Medien und Medienbeitrage entschlisseln, reflektieren und nutzen.

3. Sie kénnen Gedanken, Meinungen, Erfahrungen und Wissen in Medienbeitrage umsetzen und unter
Einbezug der Gesetze, Regeln und Wertesysteme auch verdéffentlichen.

4. Sie kbnnen Medien interaktiv nutzen sowie mit anderen kommunizieren und kooperieren.

Abb. 5: Schilerinnen und Schuler unterscheiden die Vor- und Nachteile von Suchmaschinen, Wikipedia und
Kindersuchmaschinen im Internet
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In der 5./6. Klasse die folgenden vier Kompetenzstufen aufzubauen und stehen im Fokus der empfoh-
lenen Jahresplanung.

Ml.1.2.e

e » konnen Informationen aus verschiedenen Quellen gezielt beschaffen,
auswahlen und hinsichtlich Qualitat und Nutzen beurteilen.

MI.1.3.eund f

e » kdnnen Medieninhalte weiterverwenden und unter Angabe der Quelle
in Eigenproduktionen integrieren (z.B. Vortrag, Blog/Klassenblog].

f » konnen Medien nutzen, um ihre Gedanken und ihr Wissen vor
Publikum zu prasentieren und/oder zu verdffentlichen.

» konnen Wirkungen eigener Medienbeitrage einschatzen und bei der
Produktion entsprechend berlcksichtigen.

MI.1.4.c

¢ » konnen mittels Medien kommunizieren und dabei die Sicherhelits- und
Verhaltensregeln befolgen.

Allerdings ist die Trennlinie (Orientierungspunkte) zwischen den Kompetenzstufen innerhalb des 2. Zyklus
(3./4. Klasse — 5./6. Klasse) nicht als ,unantastbar® zu interpretieren. Insbesondere bei den folgenden zwei
Kompetenzstufen sind Uberschneidungen unvermeidlich. Die persénliche Mediennutzung und die Erfah-
rungen mit Medien sind — im Sinne eines Spiralcurriculums — auch in der 5./6. Klasse zu thematisieren,
dies immer auch in Abhangigkeit zu den konkreten Erfahrungen der Schilerinnen und Schiler der eige-
nen Klasse.

MI.1.1.b und ¢

b » konnen Vor- und Nachteile direkter Erfahrungen, durch Medien oder
virtuell vermittelter Erfahrungen benennen und die personliche
Mediennutzung begriinden.

¢ » konnen Folgen medialer und virtueller Handlungen erkennen und
benennen (z.B. Identitatsbildung, Beziehungspflege, Cybermobbing].
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4.2 Medienbildung in der 5./6. Klasse

Eine besondere Bedeutung im Bereich Medien kommt der aktiven Mediengestaltung und Medienpro-
duktion zu. Fur den Lernerfolg ist es entscheidend, dass die Schilerinnen und Schiler nicht nur ihre
Mediennutzung reflektieren und sich mit Medienthemen auseinandersetzen, sondern insbesondere auch
selber aktiv und kreativ Medien gestalten und auch verdoffentlichen.

Der Lehrplan betont diese Handlungsorientierung und sieht vor, dass die Schilerinnen und Schler viel-
faltige Moglichkeiten erhalten, um Medien und Medienbeitrdge zu produzieren, mit Medien eigene Arbei-
ten erstellen und présentieren bzw. Medieninhalte in eigene Medienprodukte integrieren (z.B. Klassenzei-
tung, Klassenblog, Website, Horspiel, Videoclip, Prasentation, eBook, Comic u.v.m.).

Immer dann, wenn Schulerinnen und Schiler selbst Medienprojekte durchfiihren und gemeinsam interes-
sante Medienprodukte gestalten und veréffentlichen, setzen sie sich fast zwangslaufig auch mit entspre-
chenden Themen des Lehrplans auseinander und lernen dabei viel Uber den richtigen Umgang mit Infor-
mationen (z.B. Datenschutz, Privacy und Urheberrecht, Fake News), tiber die Regeln der guten Gestal-
tung und die Wahl von geeigneten Bildern, Uber das Verfassen von interessanten und zielgruppenorien-
tierten Texten usw. Im Rahmen von Medienprojekten tauchen immer wieder konkrete Fragen auf wie zum
Beispiel: Welche Fotos darf ich veroéffentlichen, welche Musik verwenden, wie kann ich das spannender
schreiben? kann ich eine solche kritische Riickmeldung posten, usw. Diese Fragen sind der ideale Aus-
gangspunkt fir einen vertieften Einblick in die entsprechenden Verhaltensregeln (basierend auf Gesetzen,
gesellschaftlichen Normen und Konventionen oder schlicht auf praventiven Sicherheitsvorkehrungen).

Medienprojekte sind aus mehreren Griinden sinnvoll:

4.2.1 Handlungsorientierung und Aktivierung

Bei Medienprojekten haben die Schulerinnen und Schiller die Méglichkeit, Medien kreativ und selbsttatig
herzustellen sowie den Prozess gemeinsam zu gestalten. Aus Leserinnen, Zuschauern und Zuhdren
werden Akteure und Produzenten — dieser Perspektivenwechsel erdffnet viele neue Einsichten. Zum an-
deren fordert die grossere Selbststeuerung die Motivation der Schiilerinnen und Schiiler.

4.2.2 Ernstcharakter dank Veroffentlichung

Aktive Medienarbeit, die darauf abzielt, eigene Medienproduktionen auch zu verdéffentlichen oder zumin-
dest einem eingeschrankten Publikum (z.B. den Eltern) zuganglich zu machen, bekommt eine ganz be-
sondere Bedeutung fur die Schilerinnen und Schiler. Ihre Arbeit kann von externen Personen wahrge-
nommen und damit auch beurteilt werden. dadurch erhalten solche Aufgaben einen ,Ernstcharakter”, der
fur das ,geschitzte Lernen® in der Schule eher ungewdhnlich ist. Am Ende eines Medienprojekts liegt
meist ein vorzeigbares Ergebnis vor, das die Schilerinnen und Schiler mit Stolz prasentieren kénnen.
Gelangen positive Rickmeldungen zurlck, starkt dies das Selbstvertrauen der Schilerinnen und Schiler.

4.2.3 Medienpadagogische Einsichten

Aktive Medienarbeit setzt einen medienpadagogischen Erkenntnisprozess in Gang. In Medienprojekten
stehen Schilerinnen und Schiller oft selber vor der schwierigen Aufgabe, eine Reduktion der Realitat fur
die mediale Aufbereitung vorzunehmen. So erkennen sie, dass Medienaussagen nicht objektiv sind, son-
dern immer das Ergebnis subjektiv ausgewahlter und gestalteter Inhalte. Ihr Unterscheidungsvermdogen
zwischen Wirklichkeit und Fiktion differenziert sich weiter aus. Sie kdnnen Manipulationsmdglichkeiten
besser erkennen und dramaturgische Mittel kritischer einschéatzen.

424 Forderung von sozialen Kompetenzen

In Medienprojekten steht ja nicht primar der Umgang mit der Technik im Vordergrund, sondern insbeson-
dere die Kooperation und Koordination der Arbeiten in einer Gruppe oder sogar in der ganzen Klasse. In
Medienprojekten arbeiten ja typischerweise die Schilerinnen und Schiler nicht alle in derselben Funktion,
sondern ubernehmen je nach Vorlieben und Fahigkeiten unterschiedliche Aufgaben (z.B. Texte fur das
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Drehbuch schreiben, Kamerafiihrung, Videoschnitt, Schauspiel, Organisation der Drehorte und Requisi-
ten, Kostiime usw.). Dies fiihrt dazu, dass sich die Schilerinnen und Schiiler gegenseitig von einer neuen
Seite kennenlernen. Sie lernen, in einer arbeitsteiligen Gruppe ein gemeinsames Ziel zu verfolgen, ihre
Meinung sachlich einzubringen und zu begrinden, aber auch Kompromisse einzugehen, bisweilen auch
nachzugeben und Frustrationen gemeinsam auszuhalten.
Projektorientierter Unterricht ist darum geradezu pradestiniert, um die tiberfachlichen Kompetenzen (vgl.
link.phsz.ch/mi34-06) zu férdern, insbesondere soziale Kompetenzen. Projekte bieten viele Lerngele-
genheiten fir die gemeinsame Planung des Vorgehens, den Austausch und die Auseinandersetzung mit
den Mitschilerinnen und Mitschillern. Schiilerinnen und Schiler kénnen dabei lernen,
- sich aktiv und im Dialog an der Zusammenarbeit mit anderen zu beteiligen.
- aufmerksam zuzuhdren und Meinungen und Standpunkte von andern wahrzunehmen und einzube-
Ziehen.
- inder Gruppe oder in der Klasse Abmachungen auszuhandeln und Regeln einzuhalten.
- auf Meinungen und Standpunkte anderer zu achten und im Dialog darauf einzugehen.
- je nach Situation eigene Interessen zu Gunsten der Zielerreichung in der Gruppe zurlickzustellen
oder durchzusetzen.
- Gruppenarbeiten zu planen und verschiedene Formen der Gruppenarbeit anzuwenden.
- sachlich und zielorientiert zu kommunizieren, Gesprachsregeln anzuwenden und Konflikte direkt an-
zusprechen.

4.2.5 Forderung von methodischen Kompetenzen

Aber auch methodische Kompetenzen werden in Projekten massgeblich gefordert. Die Schilerinnen und
Schuler kdnnen beispielsweise ...

- die Aufgaben- und Problemstellung sichten und verstehen und bei Bedarf nachfragen.

- einschatzen, wie schwer oder leicht innen die Aufgaben/Problemlésungen fallen werden.

- bekannte Muster hinter der Aufgabe/dem Problem erkennen und daraus einen Lésungsweg ableiten.
- neue Herausforderungen erkennen und kreative Losungen entwerfen.

- Ziele fur die Aufgaben und Problemltsungen setzen und Umsetzungsschritte planen.

- Lern- und Arbeitsprozesse durchfiihren, dokumentieren und reflektieren.

4.2.6 Forderung von personalen Kompetenzen

Schliesslich werden mit aktiver Medienarbeit auch personale Kompetenzen weiterentwickelt. Bei den
vielfaltigen Anforderungen und Aufgaben, die im Rahmen eines Medienprojekts zu bewdltigen sind, ent-
decken Schilerinnen und Schiler immer wieder auch eigene neue Fahigkeiten. Neben Kreativitat, Fanta-
sie und technischen Kenntnissen verlangt die Arbeit in der Gruppe oder Klasse stets auch Geduld, Empa-
thie, Teamgeist, Organisationstalent sowie die Fahigkeit, andere zu liberzeugen und zu motivieren.

4.2.7 Beispiele von Projekten mit aktiver Mediengestaltung und Medienproduktion

- Eine Klasse produziert eine Klassenwebsite,
z.B. link.phsz.ch/mi34-21 oder http://splom.ch. Naturlich sind dabei die Datenschutzbestimmungen
und Urheberrechte zu berticksichtigen, kdnnen aber auch in diesem Zusammenhang thematisiert
werden. Alternativ bieten heute viele Schulen einen passwortgeschiitzten Zugang fiir ihre Schilerin-
nen und Schiler und deren Eltern an.

- Die Schilerinnen und Schiuler fuhren (wéhrend einer bestimmten Zeit) einen Blog,
z.B. Uber ihre Aktivitdten in der Schule, Lager oder tber ihre Hobbys. Z.B. link.phsz.ch/mi34-10,
link.phsz.ch/mi34-11.
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Tell, wie er 5o ist, will also den Hut Ach nein, das diirfen Sie nicht

- Eine Klasse gibt eine Schulzeitung (oder im Web) her-
aus, z.B. Schillerzeitung der 6. Klasse Lauerz ebcher. S som Sun aer || turl Der Walter ist doch nach ein
link.phsz.ch/mi56-01.

Die hat mit dem ,Hochfluh-Blick" eine gedruckte Schiiler-
zeitung herausgegeben, um mit dem Erlds des Zeitungs-
verkaufs und den Inseraten Geld fur ihr Klassenlager zu
sammeln. Eine andere Moglichkeit ware es, eine ,Klas-

senzeitung" online auf einer Webseite zu publizieren. " "; B . ich hbe gehie dase do inger
: ter Schiitze bist. Wenn du einen Apfel
- Die Schiilerinnen und Schiller gestalten eine Fotoge- bl b
schichte bzw. einen Fotoroman,
z.B. Die Geschichte des Wilhelm Tell , gl PPt 66 gl Tel it zwei Pfeile. inen steck [
link.phsz.ch/mi56-03. g il |

- Eine Klasse produziert ein Horspiel bzw. eine Radiosen- -
dung oder einen Podcast, ”
z.B. Horspiele der 5./6. Klasse Wiggen:
link.phsz.ch/mi56-05.

Abb. 6: Schilerinnen und Schiiler gestalten
- Die Schlerinnen und Schiiler gestalten eine Ausstel- eine Fotogeschichte zum Wilhelm Tell
lung mit Fotomontagen,

z.B. Fotos der Kinder an verschiedenen Wunschorten dieser Welt,

Tiere, wie man sie nicht in der Natur findet, usw.
- Eine Klasse produziert eine Dokumentation, ein E-Book zu einem bestimmten Unterrichtsthema.

- Eine Klasse gestaltet eine Préasentation, z.B. fur den Elternabend (zum Klassenlager, tber alle Schi-
lerinnen und Schuler dieser Klasse, ihr Medienalltag, usw.).

- Eine Klasse dreht einen Videofilm, z.B. kurze Werbefilme, Erklarvideos bzw. Tutorials, von gespielten
Alltagsszenen, Geschichten mit verschiedenen Varianten der Weiterfihrung, Krimi, usw.
Dokumentationen (z.B. von Ereignissen im Schulort, Schulreisen, Exkursionen usw.), Interviews,
Trickfilme (mit Stop Motion-Technik) usw.,

z.B. Erklarfiim ,Die Pest®, link.phsz.ch/mi56-86

Viele weitere Medienprojekt-ldeen finden Sie bei den Praxis-Projekten vom Medienpéadagogik-Praxisblog,
vgl. link.phsz.ch/mikg-19.

4.2.8 Empfehlung

Aus all diesen Griinden erhalten Mediengestaltungs-Projekt im kompetenzorientierten Medienunterricht
eine zentrale Rolle. Medienbildung ohne aktive Medienprojekte ist vergleichbar mit Schwimmunterricht
ohne Wasser, man befindet sich nur in einem theoretischen ,trockenen® Milieu, ohne dass die eigentlich
angestrebten Kompetenzen getibt und aufgebaut werden kénnen.

Es wird darum empfohlen, dass Sie im Laufe der beiden Schuljahre mindestens ein aktives Medienge-
staltungs-Projekt mit Ihrer Klasse durchfliihren. In Kombination mit anderen Fachern sind idealerweise
auch die Durchfiihrung mehrerer Medienprojekte mdglich.
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5 Informatik

5.1 Uberblick iber Kompetenzstufen in der 5./6. Klasse

Der Vergleich mit dem bisherigen ICT-Lehrplan macht deutlich, dass im Bereich der Informatik véllig
neue Themen und Kompetenzen hinzukommen, die in dieser Art erstmals in der 5. und 6. Klasse auf-
zubauen sind. Der Kompetenzbereich ,Informatik umfasst folgende drei Kompetenzen:

1. Die Schulerinnen und Schiler kénnen Daten aus ihrer Umwelt darstellen, strukturieren und aus-

werten.

2. Die Schilerinnen und Schiuler kdnnen einfache Problemstellungen analysieren, mdgliche L6-
sungsverfahren beschreiben und in Programmen umsetzen.

3. Die Schilerinnen und Schiiler verstehen Aufbau und Funktionsweise von informationsverarbei-
tenden Systemen und kénnen Konzepte der sicheren Datenverarbeitung anwenden.

Diese beinhalten fir die 5./6. Klasse folgende Kompetenzstufen:

MI.2.1.b,c,d und e

h »

e »

MI.2.2.b,c,d, eund f

b »

C »

konnen unterschiedliche Darstellungsformen fir Daten verwenden
(z.B. Symbole, Tabellen, Grafiken).

konnen Daten mittels selbstentwickelten Geheimschriften
verschlisseln.

kennen analoge und digitale Darstellungen von Daten (Text, Zaht, Bild
und Ton) und kénnen die entsprechenden Dateitypen zuordnen.

kennen die Bezeichnungen der von ihnen genutzten Dokumententypen.

konnen durch Probieren Losungswege fir einfache Problemstellungen
suchen und auf Korrektheit priifen (z.B. einen Weg suchen, eine
Spielstrategie entwickeln). Sie kénnen verschiedene Lésungswege
vergleichen.

konnen Ablaufe mit Schleifen und Verzweigungen aus ihrer Umwelt
erkennen, beschreiben und strukturiert darstellen [z B. mittels
Flussdiagrammen].

konnen einfache Abldufe mit Schleifen, bedingten Anweisungen und
Parametern lesen und manuell ausfihren.

verstehen, dass ein Computer nur vordefinierte Anweisungen
ausfihren kann und dass ein Programm eine Abfolge von solchen
Anweisungen ist.

kdénnen Programme mit Schleifen, bedingten Anweisungen und
Parametern schreiben und testen.
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MI.2.3.e,f,gund h

e » konnen Betriebssystem und Anwendungssoftware unterscheiden.

f » kennen verschiedene Speicherarten (z.B. Festplatten, Flashspeicher,
Hauptspeicher] und deren Vor- und Nachteile und verstehen
Grosseneinheiten fur Daten.

g » konnen bei Problemen mit Geraten und Programmen
Losungsstrategien anwenden (z.B. Hilfe-Funktion, Recherche).

h » konnen erklaren, wie Daten verloren gehen kdnnen und kennen die
wichtigsten Massnahmen, sich davor zu schiitzen.

Vgl. Lehrplan Medien und Informatik (link.phsz.ch/mikg-20)

Die folgenden funf Kompetenzstufen, welche im Lehrplanteil Informatik sowohl dem 2. als auch dem 3.
Zyklus zugeteilt sind, sind erst im 3. Zyklus verbindlich zu vermitteln.

Im Lehrplan sind diese blau und zusatzlich griin markiert.

f » erkennen und verwenden Baum- und Netzstrukturen (z.B.
Ordnerstruktur auf dem Computer, Stammbaum, Mindmap, Website}.

g » verstehen die Funktionsweise von fehlererkennenden und
-korrigierenden Codes.

- MI.2.1.f: Die Schulerinnen und Schuler erkennen und verwenden Baum- und Netzstrukturen (z.B.
Ordnerstruktur auf dem Computer, Stammbaum, Mindmap, Website).

- MIL.2.1.g: Sie verstehen die Funktionsweise von fehlererkennenden und -korrigierenden Codes.

- MI.2.3.i: Sie verstehen die grundsétzliche Funktionsweise von Suchmaschinen.

- MIL.2.3,j: Sie kbnnen lokale Gerate, lokales Netzwerk und das Internet als Speicherorte fur private
und o6ffentliche Daten unterscheiden.

- MIL.2.3.k: Sie haben eine Vorstellung von den Leistungseinheiten informationsverarbeitender Syste-
me und kénnen deren Relevanz fir konkrete Anwendungen einschatzen (z.B. Speicherkapazitat,
Bildaufldsung, Rechenkapazitat, Datenlibertragungsrate).

Da der Bezug der Informatik zur Mathematik eng ist, finden sich auch im Lehrplan Mathematik entspre-
chende Kompetenzbeschreibungen:

- MA.2.C.2.g: Die Schilerinnen und Schiiler kdnnen in einer Programmierumgebung Befehle zum
Zeichnen von Formen eingeben, verandern und die Auswirkungen beschreiben (z.B. vorwarts, links
drehen, vorwarts).
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5.2 Informatikunterricht in der 5./6. Klasse

Informatik als Wissenschaft der automatisierten Informationsverarbeitung befasst sich mehrheitlich mit
abstrakten Inhalten. Fir eine erfolgreiche Vermittlung ist es insbesondere auf der Primarstufe wichtig,
Informatik anschaulich, konkret und ,be-greifbar zu vermitteln, sodass die Schulerinnen und Schiiler
Informatik als ein interessantes und vielseitiges Thema erleben. Dazu tragen Methoden bei, bei denen
das gemeinsame Entdecken und Ausprobieren im Vordergrund stehen. Viele Aufgabenstellungen der
Informatik kdnnen auch durch eigensténdiges Experimentieren geldst werden. Schilerinnen und Schiler
erfahren so unmittelbar aufgrund der Reaktion des Computers oder eines Roboters, ob ihre Vorgehens-
weise zum gewinschten Ziel fihrt. Auf diese Weise werden die Schillerinnen und Schiiler spielerisch in
teilweise komplexe Themen eingefuhrt und gleichzeitig wird die Selbstwirksamkeit im Umgang mit Infor-
matik und Technologie gefordert.

Im Folgenden werden einige methodische Hinweise aufgefuhrt, die es beim Vermitteln von Informatik-
kompetenzen zu berticksichtigen gilt.

5.2.1  Andie Lebenswelt der Kinder ankniipfen

Auch beim Thema Informatik ist es hilfreich und wiinschenswert, die zu erwerbenden Kompetenzen mit
der Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler zu verknlpfen. Die Einfihrung in viele Informatikthemen
kann idealerweise von alltéglichen Erfahrungen (und den vielen kleinen Herausforderungen) der Schile-
rinnen und Schiler mit ihren Geraten ausgehen. So kénnte beispielsweise ein voller Handyspeicher, der
keine weiteren Fotoaufnahmen mehr erlaubt, den Ausgangspunkt bilden, um in die Themen ,Speicher-
arten und Datenmengen® einzufiihren. Ein verpixeltes Poster, das man aufgrund eines Handyfotos dru-
cken liess, konnte den Einstieg ins Thema bilden, wie Computer Bilder speichern (Bildauflésung).

5.2.2 Handelndes Lernen mit Computer Science unplugged und Robotern

Handelndes Lernen ist im Bereich der Informatik besonders wichtig, um das Abstrakte konkret und im
wabhrsten Sinne des Wortes ,be-greifbar® zu machen. Bei den folgenden zwei Ansétzen steht die (en-)
aktive Auseinandersetzung im Vordergrund:

»Computer science unplugged” (,,CS Unplugged®)

Unter dem Ansatz ,computer science unplugged (,Informatik ohne Strom®) existiert eine wachsende

Sammlung von Unterrichtsbeispielen, die Konzepte der Informatik komplett ohne Computer, dafiir aber

mit Spielkarten, Frichten und anderen Gegenstanden erklart. Dass der Einstieg in die Informatik auch

ohne Computer mdglich ist, hort sich vielleicht zunachst komisch an. Aber genauso, wie sich die Astro-

nomie nicht auf die Bedienung von Teleskopen reduzieren lasst, geht es in der Informatik nicht (nur) um

die Bedienung und Programmierung von Computern.! ,CS Unplugged* bietet viele Ideen fur Aktivitaten,

wie Schilerinnen und Schiler in die Grundlagen der Informatik und des informatikbezogenen Denkens

eingefihrt werden kdnnen, um Informatikkonzepte besser zu verstehen.

Abgesehen davon hat ,computer science unplugged* eine Reihe weiterer Vorteile:

- Gangige (teils geschlechtsspezifische) Vorurteile gegentiber der Arbeit mit Computer kénnen
vermieden werden.

- Die Unterrichtsbeispiele sind kostengtinstig und veralten nicht so schnell.

- Es geht keine Unterrichtszeit fiir technische Probleme verloren.

Entstanden ist das ,Computer Science unplugged® ursprunglich in Neuseeland. Unter
www.csunplugged.orq findet sich eine Sammlung entsprechender Unterrichtsideen. Einige davon sind
auch auf Deutsch ubersetzt worden (CS Unplugged - Ein Férder- und Studienprogramm fiir Kinder im
Grundschulalter link.phsz.ch/mi56-04). Weitere Ideen findet man auch unter www.iLearnIT.ch/stromlos
und link.phsz.ch/mi56-06.

1. Das Zitat ,In der Informatik geht es genauso wenig um Computer wie in der Astronomie um Teleskope® soll von Edsger Wybe
Dijkstra, einem niederlandischen Informatiker, stammen.
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Abb. 7: Ein Beispiel von Informatik ohne Computer:  Abb. 8: Zwei Schiiler ,programmieren” mit verschiedenen

Schilerinnen und Schuler gestalten ein Farbabfolgen, welche Aktivitaten der Ozobot
Pixelbild aus Klebezetteln ausfuhren soll.
Roboter

Eine andere attraktive Mdglichkeit, gewisse abstrakte Konzepte der Informatik konkret zu machen und
attraktiv zu vermitteln, sind Roboter. Mittlerweile sind zahlreiche spezifisch fir Lernzwecke entwickelte
Roboter auf dem Markt erhaltlich. Diese Edu-Robotersysteme verbinden mit inren Sensoren, Prozessoren
und Aktoren die abstrakte Welt der Informatik mit eigenen Handlungserfahrungen und mit der wahrge-
nommenen Umwelt der Schilerinnen und Schiiler.

Fur Schulen besteht die Schwierigkeit unter anderem darin, aus der Flut an Edu-Robotersystemen dieje-
nige zu finden, die sich didaktisch auch eignen, fir die deutschsprachiges Material verfligbar ist und bei
denen davon auszugehen ist, dass sie mehr als nur ein paar Monate auf dem Markt verfligbar sein wer-
den.

Abb. 9: Enaktive Einfuhrung ins Programmieren mit dem Roboter ,Ozobot® (vgl. http://ilearnit.ch/ozobot)
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5.2.3 Projektarbeit

Die Projektmethode ist im Informatikunterricht besonders wichtig, denn Projekte nehmen in der Welt der
Informatik einen grossen Stellenwert ein. Die Schilerinnen und Schiler nehmen zusammen ein Problem
oder die Entwicklung eines Produktes in Angriff. Gemeinsam werden die zu lésenden Problemen be-
stimmt, ein Projektplan erstellt und die Arbeit reflektiert. Hierzu eignet sich beispielsweise ein Produktport-
folio (z.B. Scratchstudio freigeben, Projektblichlein), das Sie als Lehrperson formativ beurteilen kénnen.

Bei Projekten sollte man den Schulerinnen und Schilern ermdglichen, sich in verschiedenen Gruppen
auszutauschen und einen Zwischenstand ihrer Projekte zu prasentieren. Hierzu eignet sich eine ,Blitz-
lichtrunde®, in der die Projekte kurz prasentiert werden und so jede Gruppe Optimierungsideen fiir die
Weiterarbeit erhélt. Es folgt eine Optimierungsphase, in der es auch erlaubt ist, Ideen und Umsetzungen
von anderen Gruppen zu tibernehmen. Dies entspricht auch der Grundidee der vom Kanton Schwyz
empfohlenen Programmierumgebung Scratch (vgl. S. 51) als offener Austauschplattform (Remix).

524 Selbststandig-entdeckendes Lernen fordern

Im Informatikunterricht hat das selbststandige Entdecken und Experimentieren einen grossen Stellenwert.
Nach einer kurzen Klarung des Arbeitsauftrages konnen die meisten Schilerinnen und Schiller viele Auf-
gabenstellung selbststandig I6sen. So erhalten sie die Mdglichkeit, sich ohne Zwischenfragen der Lehr-
person oder durch ein kleinschrittiges Vorgehen mit dem Problem auseinanderzusetzen. Sie sind aufge-
fordert, sich selbst Gedanken zu machen, wie sie die Aufgabe l6sen konnen (Winter, 1991). Die Lehrper-
son nimmt sich bewusst zuriick, auch im Wissen darum, dass die Schulerinnen und Schiler auch vom
Computer Riickmeldungen erhalten, ob eine Anwendung bzw. ein Programm ,funktioniert” und sie damit
eine Aufgabe richtig gelést haben oder Nachbesserungen nétig sind. Kommen die Schilerinnen und
Schuler wirklich nicht mehr alleine weiter und finden beispielsweise einen Fehler nicht, kdnnen sie bei
Bedarf immer noch von der Lehrperson gecoacht werden.

Abb. 10: Schiler am Entwickeln eines Scratch-Programms
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5.25  Pair Programming

Als Pair Programming wird die Methode bezeichnet, bei welcher zwei Lernende an einem Computer sit-
zen und miteinander programmieren. Dabei (ibernehmen die Lernenden verschiedene Aufgaben. Diese
Arbeitstechnik wird auch in der Praxis von Softwareentwicklern praktiziert.

Eine Person ist dabei der ,Fahrer und bedient Maus, Tastatur oder Touchscreen und schreibt das Pro-
gramm (Code), wahrend die andere Person als ,Navigator” Giber die aktuelle Problemstellung nachdenkt,
vorausplant und den geschriebenen Code kontrolliert. Wahrend der gesamten Arbeitsphase sprechen die
Partner intensiv Uber ihre Arbeit (und denken ,laut®). Die Rollen sollen dabei regelméassig gewechselt
werden.

Beim Pair Programming werden nicht nur methodische und inhaltliche Kompetenzen, sondern auch so-
ziale Kompetenzen gefordert. Diese Technik kann im Unterricht nach der Einflihrung von Scratch fur Auf-
gaben verwenden werden, welche die Kinder selbststandig I6sen missen. Dadurch, dass zwei Schilerin-
nen und Schuler ein Gerét teilen, reduziert sich zugleich das organisatorische Problem, dass in der Regel
nicht fur alle Schiilerinnen und Schiler ein eigenes Gerat zum Programmieren zur Verfigung steht.

Es ist wichtig, diese Methode mit den Schilerinnen und Schiilern sorgfaltig einzufihren und die Regeln
zum ,Paarprogrammieren“ abzumachen. Eine mdgliche Hilfestellung bietet das Video ,Pair Programming*
(englisch) unter link.phsz.ch/mi56-07.

5.2.6 Hilfe zur Selbsthilfe

Egal, was die Schiilerinnen und Schiler am Computer machen: Geben Sie ihnen die Mdglichkeit, ihre
Fehler selber korrigieren zu kénnen. Als Lehrperson gilt meist die goldene Regel, nicht selber mit der
Maus oder Tastatur in das Geschehen einzugreifen und einen Fehler schnell zu korrigieren. Das direkte
Eingreifen und Verbessern verhindert jeglichen Lerneffekt.

Machen Sie die Schilerinnen und Schuler auf Fehler aufmerksam. Stellen Sie die richtigen Fragen, wel-
che Schilerinnen und Schuler weiterbringen, das Problem selbst zu finden und zu I6sen. Nattrlich kén-
nen Schilerinnen und Schiiler ihre Programme auch gegenseitig austesten und Optimierungen vorschla-
gen.

Helfen Sie nicht zu viel. Beféhigen Sie die Schilerinnen und Schiiler, sich selber helfen zu kénnen. Auch
der Lehrplan M+l sieht vor, dass die Schilerinnen und Schiiler ,bei Problemen mit Geraten und Pro-
grammen Losungsstrategien anwenden (z.B. Hilfe-Funktion, Recherche)“ kénnen (vgl. MI.2.3.g). Zeigen
Sie Ihren Schilerinnen und Schiler allenfalls, wie Sie bei einem Problem vorgehen wirden, statt ihnen
die fertige Losung zu zeigen.

Beim Programmieren kdnnen auch Checklisten hilfreich sein, welche die Schilerinnen und Schiler beim
Auffinden von Fehlern (debuggen) unterstiitzen. Ein Beispiel dafir ware die folgende Scratch Zusam-
menstellung (Checkliste) mit den haufigsten Fehlern, die bei der Arbeit mit Scratch vorkommen kdnnen,
vgl. link.phsz.ch/mi56-08.
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6 Anwendungskompetenzen

6.1 Uberblick tber Kompetenzstufen in der 5./6. Klasse

Bei den Anwendungskompetenzen werden mit dem Lehrplan 21 deutlich hhere Anforderungen an die
Schilerinnen und Schiiler gestellt. Sie sollen im 2. Zyklus, insbesondere ab der 5./6. Klasse, die Grund-
funktionen von Geraten und Programmen zur Erstellung, Bearbeitung und Gestaltung (von Texten, Tabel-
len, Prasentationen, Diagrammen, Bildern, usw.) anwenden und im Internet publizieren und zusammen-
arbeiten kénnen. Sie sollen fahig sein, Informationen aus verschiedenen Quellen gezielt zu beschaffen,
auszuwahlen und hinsichtlich der Qualitat zu beurteilen.

Der Lehrplan sieht vor, dass die Vermittiung der Anwendungskompetenzen grésstenteils im Unterricht der
Fachbereiche erfolgen soll. Die Verantwortung obliegt der Lehrperson, welche den jeweiligen Fachbe-
reich unterrichtet. Die entsprechenden Kompetenzbeschreibungen finden sich daher auch in den Kompe-
tenzaufbauten der Fachbereichslehrpléane, insbesondere im Lehrplan Sprachen, Mathematik, aber auch
im Fachbereich ,Natur - Mensch - Gesellschaft‘ (NMG) und Bildnerisches Gestalten (BG).

Der Kompetenzbereich ,Anwendungskompetenzen® umfasst drei Bereiche:

1. Handhabung
2. Recherche und Lernunterstiitzung
3. Produktion und Prasentation

Konkret geht es um Anwendungen im Bereich der Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Présentationen,
Internetrecherche, Bild-, Audio- und Videobearbeitung (Multimedia).

In der 5. /6. Klasse sind folgende Anwendungskompetenzen zu vermitteln.

Hinweis auf Wegleitung

Fach Anwendungskompetenzen zum Aufbau von An-
wendungskompetenzen
Deutsch Textverarbeitung S.8

Arbeiten mit mehreren Dokumenten, Formatierung, Tabellen, Drucken.

Prasentieren S.11

Folien gestalten, Text bearbeiten und formatieren, Prasentationstext vor-
bereiten, Prasentation durchflihren und reflektieren.

Mathematik | Tabellenkalkulation S.13

Daten erfassen, sortieren, Tabellen anpassen. Berechnungen durchfiih-
ren. Daten darstellen und Tabellen/Diagramme lesen, vergleichen und

interpretieren.
Bildneri- Bild-, Audio- und Videobearbeitung S.15,17,18
sches Bilder bearbeiten (Grosse, einfache Korrekturen, Bilder zuschneiden und
Gestalten Bildelemente verandern)

Audio- und Videoaufnahmen bearbeiten. Urheberrecht und Datenschutz
beim Verdffentlichen berticksichtigen.

Beachten Sie unbedingt die detaillierte Ubersicht, welche Anwendungskompetenzen die Schiilerinnen
und Schler bis Ende der 6. Klasse aufbauen sollen, die Sie in der Wegleitung zum Aufbau von Anwen-
dungskompetenzen im 1., 2. und 3. Zyklus an den Volksschulen des Kantons Schwyz unter
link.phsz.ch/mi34-22 finden.

Hier sehen Sie zugleich, welche Anwendungskompetenzen Sie bei den Schilerinnen und Schilern be-
reits von der 4. Klasse her voraussetzen kénnen.
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Zum anderen sind die Kompetenzbeschreibungen der Fachbereichslehrplane wie auch tberfachlichen
Kompetenzen zu berlicksichtigen. Hier finden Sie enge Bezlige zu den Anwendungskompetenzen.

Zwei Beispiele sollen dies verdeutlichen:
Prasentieren (Deutsch)

Das Préasentieren ist stark im Lehrplan Deutsch verankert, so z.B. im Bereich D.3. Sprechen: B. Monolo-
gisches Sprechen: ,Die Schiler und Schilerinnen kénnen sich in monologischen Situationen angemes-
sen und verstandlich ausdricken.”

Der Lehrplan sieht vor, dass die Schilerinnen und Schiiler im 2. Zyklus folgende Kompetenzstufen auf-
bauen:

- D.3.B.1.f: Die Schilerinnen und Schiler kbnnen Arbeitsergebnisse der Klasse prasentieren.
- D.3.B.1.g: Sie kdnnen mithilfe von Stichworten und Notizen eine Prasentation strukturieren.”

Vgl. Lehrplan Deutsch (D.3: Sprechen: B) Monologisches Sprechen) link.phsz.ch/mi34-123.

- D.3.D.1.c: Die Schilerinnen und Schiler kénnen mithilfe von Kriterien tber eine Prasentation und
ihre Wirkung nachdenken (z.B. adressatengerecht).

- D.3.D.1.c: Sie kdnnen ihre Fortschritte in Bezug auf ihr Sprech-verhalten in Prasentation und Ge-
sprach mithilfe von Leitfragen beschreiben.

Vgl. Lehrplan Deutsch (D.3: Sprechen: D) Reflexion Uber das Sprech- und Prasentationsverhalten)
link.phsz.ch/mi56-09.

Das Prasentieren kann auch als eine Teilkompetenz der Methodischen Kompetenzen (Sprachféahigkeit)
betrachtet werden, wenn Schiilerinnen und Schiiler lernen, unterschiedliche Sachverhalte sprachlich aus-
zudriicken und sich dabei anderen verstandlich zu machen. Dies setzt auch voraus, dass sie Informatio-
nen nutzen kdnnen (,Informationen suchen, bewerten, aufbereiten und prasentieren).

(vgl. Lehrplan 21, ,Uberfachliche Kompetenzen, link.phsz.ch/mi34-125).

Tabellenkalkulation (Mathematik)

Auch im Lehrplan Mathematik finden Sie Kompetenzbeschreibungen, welche einen direkten Bezug zur
Tabellenkalkulation haben, bzw. idealerweise mit digitalen Werkzeugen weiterbearbeitet und vertieft wer-
den kdnnen.

- MA.S3.C.1.e: Die Schilerinnen und Schiller kbnnen Daten statistisch erfassen, ordnen, darstellen und
interpretieren (z.B. Schulwege: Distanz, Transportmittel, Zeitdauer).

- MAS.C.1.f: Sie kbnnen Datensatze nach Kriterien auswerten und in Datenséatzen Mittelwert, Maxi-
mum und Minimum bestimmen.

- MA.3.C.1.g: Sie kbnnen Daten zu Langen, Inhalten, Gewichten, Zeitdauern, Anzahlen und Preisen
mit dem Computer in Diagrammen darstellen und interpretieren.

Vgl. Lehrplan Mathematik (MA.3: Grdssen, Funktionen, Daten und Zufall) link.phsz.ch/mi56-10.

- MA.1.B.3.e: Sie kdnnen elektronische Medien beim Erforschen arithmetischer Strukturen nutzen
(z.B. umwandeln von 1/11, 2/11, 3/11, ... in periodische Dezimalzahlen und die Ziffernfolge untersu-
chen).

- MA.1.B.3.f: Sie kdnnen mit elektronischen Medien Daten erfassen, sortieren und darstellen (Tabel-
lenkalkulationsprogramm).

Vgl. Lehrplan Mathematik (MA.1: Zahl und Variable) link.phsz.ch/mi56-11.
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6.2 Aufbau von Anwendungskompetenzen in der 5./6. Klasse

Anwendungskompetenzen lassen sich in den meisten Féllen nicht nebenbei vermitteln, sondern missen
in spezifischen Unterrichtseinheiten eingefiihrt werden. So muss zum Beispiel eine systematische Daten-
ablage wie auch das Strukturieren und Gestalten von Prasentationen, Texten oder Webseiten gelernt
werden. Um eine so eingefuihrte Anwendung kompetent einsetzen zu kdnnen, braucht es die konkrete
Nutzung in einem fachbezogenen Kontext. Dabei ist klar, dass die Einfuhrung neuer Anwendungen nur
dann zu nachhaltiger Kompetenz fiihrt, wenn die Anwendungen in der Folge auch regelmassig genutzt
werden.

Eine grosse Schwierigkeit bei der Vermittlung von Anwendungskompetenzen ist der rasche Wandel von
Hard- und Software. Meist sind die aktuell verwendeten Programme veraltet und durch eine neue ersetzt
worden, bis die Schulerinnen und Schuler die Schule verlassen. Darum wird es wichtig sein, dass den
Schulerinnen und Schilern nicht prioritér kurzlebiges Produktwissen vermittelt wird, also das Wissen dar-
Uber, wo bei einem bestimmten Programm welche Funktion verfugbar ist, sondern grundlegende Prinzi-
pien von Programmen, die langerfristig gelten (sogenanntes Konzeptwissen). So wurden z.B. Formatvor-
lagen zur einheitlichen Gestaltung von Dokumenten vor Jahrzehnten erfunden und sind nicht nur in allen
Textverarbeitungs-, sondern auch in Tabellenkalkulations- und Prasentationsprogrammen verfiigbar. Es
gilt, die gemeinsamen Prinzipien herauszustreichen, um tbertragbare Kenntnisse zu vermitteln. Zuneh-
mend wichtiger wird auch sein, dass die Lernenden Anwendungsprobleme dank ihres Konzeptwissens
und mithilfe des Internets selbst I6sen kdnnen (Dobeli Honegger, 2016, S. 79).

Die Kompetenzorientierung ist beim Vermitteln von Anwendungskompetenzen besonders wichtig. Es liegt
auf der Hand, dass Schilerinnen und Schiler diese Anwendungen nicht nur ,theoretisch* kennen, son-
dern auch praktisch ausuben kénnen sollen. Beispielsweise werden Schilerinnen und Schiler das Préa-
sentieren mit digitalen Medien nur lernen, wenn sie auch Gelegenheit haben, eine eigene Prasentation zu
entwickeln, gestalten und durchzufiihren. Das heisst nicht, dass die vorausgehende ,theoretische“ Ausei-
nandersetzung mit Fragen der guten Foliengestaltung und Kriterien fiir gute Prasentationen nicht nétig
und hilfreich wéaren. Wichtig ist aber, dass es nicht dabei bleibt, sondern die eigenen Handlungen (und die
nachtragliche Reflexion) fur den Aufbau der Kompetenzen im Zentrum stehen.

Diese wichtige didaktische Schlussfolgerung hatte Konfuzius bereits vor ca. 2’500 Jahren (515-479 v.
Chr.) festgehalten:

~Sage es mir, und ich werde es vergessen,
zeige es mir, und ich werde es vielleicht behalten,
lass es mich tun, und ich werde es kénnen.*

Entscheidend ist dabei die Wahl von guten Aufgabenstellungen. Statt den Schilerinnen und Schiilern die
L»rchtige“ Nutzung von Programmen vorzuzeigen oder ihnen Schritt-flr-Schritt-Anleitungen vorzulegen,
sind herausfordernde Aufgabenstellungen, welche das selbstandige Ausprobieren und die (gemeinsame)
Suche nach einer richtigen Losung — gerade auch fir die besseren Schiilerinnen und Schuler — oft moti-
vierender.

Beim Aufbau von Anwendungskompetenzen zur Tabellenkalkulation kénnte eine solche Aufgabenstellung
wie folgt aussehen:

sJaniks Vater méchte, dass Janik weniger Zeit mit digitalen Geréten verbringt und sich dafiir mehr be-
wegt. Hierfuir haben sie folgende Regeln ausgearbeitet. Janik darf wochentlich 10 Stunden pro Woche mit
Bildschirm-Medien verbringen. Er hat ein Handy, einen Computer, ein Tablet (der Schule), eine Nintendo-
Spielkonsole und natirlich einen Fernseher im Haus. Will Janik mehr Zeit mit Bildschirm-Medien verbrin-
gen, muss er sich diese Zeit mit Bewegung verdienen. 2’000 Schritte pro Tag gelten dabei als Sockel,
erst, wenn Janik mehr Schritte macht, wird ihm hierfiir Medienzeit gutgeschrieben, und zwar pro 5000
Schritte 60 Minuten.

Erstellt mit Excel eine Tabelle, in der Janik jede Woche seine Zeit mit den versch. Bildschirmmedien und
seine Schritte (geméass Angabe seines Handys) eintragen kann und sein Vater am Sonntagabend kontrol-
lieren kann, ob er die Regeln eingehalten hat oder nicht.”
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Das schliesst nicht aus, dass teilweise auch der Einsatz von Schritt-fur-Schritt-Anleitungen oder das Vor-
zeigen durch die Lehrperson im Unterricht ihre Berechtigung haben. Entscheidend beim Aufbau von An-

wendungskompetenzen ist aber, dass die Schilerinnen und Schiler nicht ein ,blindes* Aneinanderreihen
von einzelnen Schritten lernen, sondern ein konzeptionelles Verstandnis aufbauen, wie Anwendungspro-
gramme (z.B. zur Textverarbeitung) grundsatzlich funktionieren, damit sie ihre Anwendungskompetenzen
problemlos auf andere Programme bzw. Programmversionen anwenden kdnnen. Dieses Ziel wird didak-

tisch mit offenen Aufgabenstellungen und problemlésendem, entdeckendem Lernen besser erreicht.

Abb. 11: Schiiler gestaltet mit dem Tablet eine Comic-Geschichte.
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7 Jahresplanung

Der folgende Vorschlag einer Jahresplanung fiur die 5./6. Klasse geht davon aus, dass fir Medien und
Informatik insgesamt 38-39 Lektionen pro Schuljahr (bzw. 1 Jahreslektion) zur Verfiigung stehen. Er zeigt
eine exemplarische Verteilung der Themen fir zwei Schuljahre auf, bei der alle Kompetenzstufen im Be-

reich Medien und Informatik berticksichtigt werden. Die rechte Spalte (Lek.) zeigt die Anzahl der hierfur
vorgesehenen Lektionen.

Selbstverstandlich kénnen die Themen bzw. Kompetenzstufen innerhalb der beiden Schuljahre auch
anders verteilt werden, die folgende Jahresplanung ist nicht verbindlich. Entscheidend ist, dass die Schi-
lerinnen und Schiler die entsprechenden Kompetenzen des Lehrplans Medien und Informatik bis Ende
der 6. Klasse aufbauen kdnnen.

Die Anwendungskompetenzen werden in dieser Jahresplanung nicht bertcksichtigt, da sie den Lehrpla-
nen der verschiedenen Fachbereiche zugeordnet sind. Dementsprechend sind sie auch in diesen Fa-

chern aufzubauen, insbesondere in Deutsch (Textverarbeitung, Prasentieren), Mathematik (Tabellenkal-
kulation), aber auch NMG und BG.

7.1 Jahresplanung 5. Klasse

Medien
Thema Mdogliche Inhalte Kompetenzstufen Lek.
Informationssuche Internetrecherche: MI.1.2.e: kénnen Informationen aus verschiedenen | 9-10
und -beurteilung Suchtechniken und -strategien | Quellen gezielt beschaffen, auswahlen und hin-
im Internet im Internet sichtlich Qualitét und Nutzen beurteilen.
. s MI.1.3.e: kdnnen Medieninhalte weiterverwenden
F?unellgng de.r Q\lljva"éat von und unter Angabe der Quellen in Eigenproduktio-
n O_r'_T'_a ionen im ) e nen integrieren (z.B. Vortrag, Blog/Klassenblog).
Verifizierung: was ist echt, was
ist ,gefalscht*?
Weiterverarbeitung von Infor- Vgl. auch Wegleitung zum Aufbau von Anwen-
mationen z.B. fiir eine eigene dungskompetenzen im 1., 2. und 3. Zyklus, S. 6
Arbeit, einen Vortrag bzw. Pré- (Recherche) und uberfachliche Kompetenzen
sentation unter Beriicksichti- Lnformationen nutzen*, vgl. link.phsz.ch/mi34-
gung des Urheberrechts 125,
Wichtig: Die Anwendung erfolgt
(anschl.) in verschiedenen
Fachern, z.B. NMG, Deutsch
Sicherheit und Verhal- | Verhaltensregeln im Internet MI.1.1.c: kénnen Folgen medialer und virtueller 9-10

tensregeln im Umgang
mit dem Internet und
den sozialen Medien

und auf Plattformen der Sozia-
len Medien (z.B. Klassenchat
(WhatsApp), Instagram, Snap-
chat, evtl. Facebook & Co.)
Chancen und Gefahren im
Internet, im Chat, insbesondere
auch bei der Nutzung personli-
cher Smartphones)

Identitatsbildung, Beziehungs-
pflege; Privacy (Veroffentli-
chung von Bildern und Videos)
Cybermobbing

Sexting und Nacktbilder
Regeln zur Mediennutzung (in
der Schule): Vertrag gemein-
sam erarbeiten

Handlungen erkennen und benennen (z. B. Identi-
tatshildung, Beziehungspflege, Cybermobhbing)
MI.1.4.b: kdnnen Medien fir gemeinsames Arbei-
ten und fir Meinungsaustausch einsetzen und
dabei die Sicherheitsregeln befolgen.
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Informatik

Thema Mogliche Inhalte Kompetenzstufen Lek.
Grundlagen der - Software MI.2.3.e: kdnnen Betriebssystem und Anwen- 6-7
Computernutzung (Kenntnisse (iber verschiede- | dungssoftware unterscheiden
ne Betriebssysteme, Anwen- | M1.2.3.g: kénnen bei Problemen mit Geréten und
dungsprogramme; Installation | Programmen Lésungsstrategien anwenden (z.B.
von Software/Apps und Up- Hilfe-Funktion, Recherche).
dates usw.) MI.2.1.e: kennen die Bezeichnungen der von ihnen
- Welche Aufgaben hat ein genutzten Dokumententypen
Betriebssystem?
- Welche Programme eignen
sich fiir welche Aufgaben?
- Versch. Dokumententypen
- Lésungsstrategien
(Hilfesuche im Web)
Grundlagen der digita- | Wie funktioniert die Datenverar- | MI.2.1.c: konnen Daten mittels selbstentwickelten | _g
len Datenverarbeitung | beitung bei einem Computer? Geheimschriften verschllsseln.
- Wie rechnet ein Computer? MI.2.1.d: kennen analoge und digitale Darstellun-
gen von Daten (Text, Zahl, Bild und Ton) und
- Wie kann er Text, Bilder und konnen die entsprechenden Dateitypen zuordnen.
Ton (digital) verarbeiten und
speichern (mit O und 1)?
- Verschlisselung von Daten
(selbstentwickelte Geheim-
schriften) — Sinn und Zweck
Datenspeicherung - Speichern von Daten MI.2.3.f: kennen verschiedene Speicherarten (zB. | g
. Festplatten Flashspeicher, Hauptspeicher) und
- Sinnvolle Datenstruktur deren Vor- und Nachteile und verstehen Gréssen-
(Ordnerstruktur) einheiten fir Daten.
- Vor- und Nachteile versch. MI.2.3.h: kénnen erklaren, wie Daten verloren
Speicherarten gehen konnen und kennen die wichtigsten Mass-
. . . nahmen, sich davor zu schitzen.
- Kapazitaten und Gréssenein-
heiten von Datenspeichern
- Schutz vor Datenverlust
Hinweis:

Die Kompetenzstufe MI.2.1.b (,Die Schulerinnen und Schuler kénnen unterschiedliche Darstellungsfor-
men fur Daten verwenden z.B. Symbole, Tabellen, Grafiken*) wird im Rahmen des Aufbaus von Anwen-
dungskompetenzen zur Tabellenkalkulation im Fach Mathematik beriicksichtigt.
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7.2 Jahresplanung 6. Klasse

Medien

Thema Mogliche Inhalte

Kompetenzstufen

Lek.

Personliche Medien-
nutzung und Erfahrun-
gen mit Medien

Medienwelten

Persdnliche Mediennutzung

- Welche Medien bzw. welche
Gerate benutze ich wie oft?

- Wofir benutze ich diese?

- Welche Bedeutung haben
Computerspiele (auf Konso-
len, Computer und Internet,
Smartphones usw.)?

- Vergleich mit Mediennutzung
fruher (Eltern, Grosseltern)

- Vergleich von Mediennut-
zungsregeln zu Hause.

- Medientagebuch fiihren

Die Auswertung der Mediennut-
zung erfolgt idealerweise mithil-
fe von Tabellenkalkulations-
Programmen (zum Aufbau der
Anwendungskompetenzen)

- Vergleich: personliche Erfah-
rungen vs. durch Medien
vermittelte und virtuelle Erfah-
rungen (Virtual Reality)

MI.1.1.b: kénnen Vor- und Nachteile direkter
Erfahrungen, durch Medien oder virtuell vermittel-
ter Erfahrungen benennen und die personliche
Mediennutzung begriinden.

9-10

Mediengestaltungs-
Projekt

YouTube u.a.)

Medienprojekt: Entwicklung
eines Medienprodukts

(z.B. Videofilm, Horspiel, Klas-
senzeitung, Website, usw.)

Vorfuhrung, Préasentation bzw.
Vertffentlichung des Produkts
(auf der Klassenwebsite,

Sicherheitsregeln im Umgang
mit personlichen Daten (Daten-
schutz) und des Urheberrechts
(Angabe von Quellen)

MI.1.3.c: kbnnen Medien zum Erstellen und Pré-
sentieren ihrer Arbeiten einsetzen (z.B. Klassen-
zeitung, Klassenblog, Horspiel, Videoclip).

MI.1.3.d: kdnnen in ihren Medienbeitréagen die
Sicherheitsregeln im Umgang mit personlichen
Daten einbeziehen (z.B. Angaben zur Person,
Passwort, Nickname).

MI.1.3.e: kdnnen Medieninhalte weiterverwenden
und unter Angabe der Quellen in Eigenproduktio-
nen integrieren (z.B. Vortrag, Blog/Klassenblog).

9-10
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Informatik

Programmieren, Flussdia-
gramme erstellen (2 Lektionen)

Einfihrung ins Programmieren
mit Scratch (ca. 10 Lektionen)

Selbstandige Erarbeitung von
Themen der Programmierung
mithilfe der Scratch-Karten (z.B.
Bewegung, Richtung, Gestalten
mit Scratch, Sensoren, Bedin-
gungen, Ereignisse, Strings,
evtl. Variablen)

che Ldsungsverfahren beschreiben und in
Programmen umsetzen

MI.2.2.b: kénnen durch Probieren Losungswege
fur einfache Problemstellungen suchen und auf
Korrektheit prufen (z.B. einen Weg suchen, eine
Spielstrategie entwickeln). Sie kénnen verschiede-
ne Lésungswege vergleichen.

MI.2.2.c: kdnnen Abldufe mit Schleifen und Ver-
zweigungen aus ihrer Umwelt erkennen, beschrei-
ben und strukturiert darstellen (z.B. mittels Fluss-
diagrammen.)

MI.2.2.d: kénnen einfache Ablaufe mit Schleifen,
bedingten Anweisungen und Parametern lesen
und manuell ausfuhren.

MI.2.2.e: verstehen, dass ein Computer nur vorde-
finierte Anweisungen ausfuhrt und dass ein Pro-
gramm eine Abfolge von solchen Anweisungen ist.
MI.2.2.f: kbnnen Programme mit Schleifen, beding-
ten Anweisungen und Parametern schreiben und
testen.

Thema Mogliche Inhalte Kompetenzstufen Lek.
Algorithmen, Einfihrung ins Programmieren Die Schulerinnen und Schiiler kénnen einfa- | 13-
Programmieren Begriffsklarung: Algorithmus, che Problemstellungen analysieren, mogli- 14

Programmieren
in der Mathematik

Im Rahmen des Mathematik-
Unterrichts gibt die Lehrperson
einen Input zu Winkeln und zum
Koordinatensystem. Aufbauend
auf diesem Wissen kénnen die
Schilerinnen und Schuler an-
schliessend mit Hilfe des
Scratch-Programms den Lehr-
gang «Mit dem Malstift zeich-
nen (Turtle Grafik) selbsténdig
erarbeiten (anhand von AB)
(vgl. MA.2.C.2.9)

Lehrplan Mathematik

MA.2.C.2.g: Die Schiilerinnen und Schuler
kénnen mit dem Computer Formen zeich-
nen, verandern und anordnen.

Sie kénnen in einer Programmierumgebung
Befehle zum Zeichnen von Formen einge-
ben, verandern und die Auswirkungen be-
schreiben (z.B. vorwarts, links drehen, vor-
WArts).

Vgl. link.phsz.ch/mi56-12 (Im 2. Zyklus ist die
Umsetzung dieser Kompetenzstufe nicht
obligatorisch).

Lektionen in der Mathematik

Programmier-Projekt

Anschliessend:

Projektarbeit (ca. 6-7 Lektionen)
selbstandigen Erarbeitung von
Scratch-Programmen unter
Zuhilfenahme der Scratchkarten
oder der Projektideen (vgl. S.
49)

@
i

Eine detaillierte Jahresplanung (als Worddatei) von Urs Frischherz ist unter link.phsz.ch/mi56-203

verflgbar.
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8 Beurteilung und Benotung

In den ersten drei Jahren nach Einfiihrung des Lehrplans «Medien und Informatik» erfolgte die Beurtei-
lung ohne Noten. Seit dem Schuljahr 2020/2021 miissen die Kompetenzen der Schilerinnen und Schiler
mit Noten beurteilt und im Zeugnis unter ,Medien und Informatik ausgewiesen werden. Die Zeugnisnote
-,Medien und Informatik® basiert auf einem Zusammenzug von 50% ,Medien“ und 50% ,Informatik®

und ist nicht promotionswirksam.

Anders ist die Beurteilung der Anwendungskompetenzen (z.B. Tabellenkalkulation, Textverarbeitung)
geregelt. Als Teile der entsprechenden Fachlehrplane (Deutsch, Mathematik u.a.) kénnen die Anwen-
dungskompetenzen mit Noten beurteilt werden, missen aber nicht. Erfolgt die Beurteilung mit Noten,
fliessen diese in die entsprechenden Facher ein.

8.1 Kompetenzorientierte Beurteilung in ,,Medien und Informatik*“

Die Orientierung an Kompetenzen hat selbstverstandlich auch Auswirkungen auf die Beurteilung. Mit der
Kompetenzorientierung wird (noch starker als bisher) betont, dass alle Lernprozesse darauf abzielen
sollten, dass Schulerinnen und Schuler ihre erworbenen Kompetenzen in verschiedenen Situationen
brauchen und anwenden kdnnen. Es gentigt nicht, etwas (auswendig) Gelerntes bloss wiederholen zu
kénnen oder eine bereits richtig geléste Aufgabe in einer Prifung nochmals richtig Iésen zu kénnen. Der
Erwerb von Wissen hat keinen Selbstzweck, sondern soll den Schiilerinnen und Schiler dazu dienen, in
Handlungssituationen Aufgaben und Probleme bearbeiten und lI6sen zu kénnen.

Kompetenz zeigt sich also erst dann, wenn wir das erworbene Wissen und Kénnen in neuen Zusammen-
hangen anwenden und vergleichbare Aufgaben lI6sen kdnnen. Dementsprechend ist auch der Lehr- und
Lernprozess erst dann abgeschlossen, wenn Schilerinnen und Schiler neu erworbene Kompetenzen in
Form von Handlungen zeigen kénnen (dies auch in Form von Sprech- und Schreibhandlungen oder me-
dialen Produkten).

Wenn sich der kompetenzorientierte Unterricht auf das Kénnen ausrichtet, soll sich dementsprechend
auch die Beurteilung daran orientieren, wie gut die Schilerinnen und Schuler ihr neu erworbenes Wissen
und Konnen in neuen Situationen anwenden kénnen. Zum kompetenzorientierten Lernen gehdrt immer
auch eine kompetenzorientierte Beurteilung.?

Im Folgenden werden einige Hinweise aufgefihrt, wie die kompetenzorientierte Beurteilung in ,Medien
und Informatik® konkret umgesetzt werden kann.

8.1.1 Formative und summative Beurteilung

Zur kompetenzorientierten Beurteilung gehéren sowohl formative als auch summative Elemente. Wéah-
rend formative Beurteilungsformen dazu beitragen sollen, den Lernprozess zu optimieren und aus Feh-
lern zu lernen, Uberprift die summative Beurteilung im Sinne einer abschliessenden Bewertung den Erfil-
lungsgrad der definierten Lernziele. Wahrend des Lernprozesses steht zunéchst die formative Beurteilung
im Vordergrund, erst gegen Schluss einer Lernphase folgt die summative Beurteilung.

2 Grundsitzliche Hintergrundinformationen zur kompetenzorientierten Beurteilung finden Sie in der Broschiire ,Schiilerinnen- und
Schulerbeurteilung Kanton Schwyz — Praxishandbuch fiir Lehrpersonen® , insbesondere im neuen Kapitel 0 ,Kompetenzorientierte
Leistungsbeurteilung®, vgl. link.phsz.ch/mi34-05.
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Lehrplan
Kompetenzmodelle
Lehrmittel

A Lernziele bestimmen

B Leistungserwartungen und summative
K Nachpriifung erméglichen Uberpriifung skizzieren

J Resultat zuriickmelden zielorientiert

planen
| auswerten — benoten

L zielorientiert C Verlauf und Lernanlagen
H summative Uberprifung  hoyrteilen mit formativer Uberpriifung

durchfiih L
urciyren zielorientiert planen

G Lernende iiber summative Ll il

Uberpriifung informieren o e e
iele und Leistungs-
. erwartungen bekanntgeben
F summative Uberpriifung
definitiv klaren

E Lernende bei der Bearbeitung
der Lernanlagen unterstiitzen

formativ

Abb. 12: Der Beurteilungskreislauf im Uberblick (Niiesch, Bodenmann & Birri, 2008, S. 17).

Die formative (férderorientierte) Beurteilung umfasst die regelmassige Einschatzung des Lern- und Leis-

tungsstandes. Dank Lernstandsdiagnosen (Fehleranalysen, individuellen Standortbestimmungen, Selbst-
beurteilungen usw.) erhalten die Schilerinnen und Schuler Riickmeldungen zu ihrem Lernfortschritt, aus

denen ihre kiinftigen Lernschritte abgeleitet werden.

Immer dann, wenn wir davon ausgehen kénnen, dass die Schilerinnen und Schiler bereits Uber ein (un-
terschiedlich grosses) Vorwissen verflgen, sind auch Lernstandserhebungen zu Beginn einer Unter-
richtseinheit sinnvoll. Je nach Ergebnis kann bzw. soll den Schilerinnen und Schilern von Anfang an ein
differenziertes Lernangebot gemacht werden. Wéhrend wir davon ausgehen kénnen, dass das Vorwissen
im Bereich der Informatik und der Anwendungskompetenzen zur Tabellenkalkulation bei den allermeisten
Schulerinnen und Schilern gering ist, kdnnten Lernstandsdiagnosen im Bereich der Medien durchaus
grossere Unterschiede beim Vorwissen aufdecken (z.B. Erfahrungen mit Games, mit sozialen Netzwer-
ken usw.) (vgl. AVS, 2017, Kompetenzorientierte Leistungsbeurteilung, S. 4).

Das Aufzeigen der personlichen Leistung zu einem bestimmten Zeitpunkt erfolgt schliesslich durch eine
summative Beurteilung. Sie zieht eine Bilanz dariber, ob die Lernziele erreicht bzw. die anvisierten Kom-
petenzstufen aufgebaut wurden. Summative Beurteilungsformen werden in der Regel mit einer Note be-
urteilt und mit einem Zeugniseintrag dokumentiert (vgl. AVS, 2017, 3. Leistungsbeurteilung, S. 3). Im Be-
reich Medien und Informatik wird empfohlen, jede Unterrichtseinheit mit einer oder mehreren summativen
Beurteilungen zu bewerten.
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8.1.2

Ziel- und kriterienorientierte Beurteilung

Sollen Kompetenzen im Sinne von sichtbaren Handlungen beurteilt werden, setzt dies voraus, dass im
Voraus klare Kriterien und Qualitatsanspriiche definiert und kommuniziert werden. Insofern ist die Beurtei-
lung schon bei der Planung mitzubedenken, wenn Sie die Lernziele fur eine Unterrichtseinheit festlegen
und uberlegen, in welcher Form und zu welchem Zeitpunkt sie die Lernziele Gberprifen wollen. Auch die
grobe Klarung der minimalen Leistungserwartungen im Zielbereich («Was missen die Schulerinnen und
Schiler kénnen, damit sie dieses Ziel minimal erreicht haben?) erleichtert die weitere Planung und spater
auch die Unterrichtsgestaltung.

Die Uberpriifung der Erreichung der Kompetenzstufen erfolgt dann mit Aufgaben, die bewusst so zu-
sammengestellt werden, dass die Schilerinnen und Schiler ihr neu erworbenes Wissen und Kénnen in
einer leicht abgeanderten Problemstellung anwenden mussen.

Kriterien kdbnnen den Schilerinnen und Schilern in Form eines differenzierten Beurteilungsrasters mit
Indikatoren transparent gemacht werden (vgl. D-EDK, 2015, S. 14). Das folgende Beispiel zeigt auf, wie
man Kriterien und die Punktezuweisung (inkl. Gewichtung) zur Anwendungskompetenz des Prasentie-
rens aufzeigen konnte.

Blickkontakt
(2

darum praktisch
keinen Blickkontakt
zum Publikum, schaut
auf seinen Text.

Teil seines Vortrags
ab und schaut nur ab
und zu ins Publikum.

schaut aber auch
wéhrend der Hélfte
seines Vortrags ins
Publikum.

Haélfte ab, spricht den
grosseren Teil frei und
hat den grosseren Teil
Blickkontakt zum
Publikum.

Kriterium 0 Punkte 1 Punkt
Gewichtung
Folien- Text unter 20 Pt., Text kaum lesbar Text ber 20 Pt. gross, Text gut lesbar, auch von hinten
gestaltung Folie ist Giberladen mit Text (zu viel Text) Nur wenig Text, nur eine Aussage pro Folie
(1) Hintergrundfarbe bzw. Kontrast macht Text unlesbar Keine bunten und kontrastreichen Hintergrundfarben
Mehrere verschiedene Schriftgréssen und Schriftarten Einheitliches Design, max. zwei Schriften (Titel, Text)
Keine oder unpassende Bilder ohne Aussagewert Passende Bilder, welche die Aussage unterstitzen
0 Punkte 1 Punkt 2 Punkte 3 Punkte 4 Punkte
Struktur Die Prasentation hat Die Prasentation hat Ein gewisser Aufbau Die Préasentation hat Die Préasentation hat
keinen Aufbau: Es ist Ansétze eines Auf- ist erkennbar, insge- einen klaren Aufbau: nicht nur einen klaren
(1) weder eine Einleitung baus. Die Einleitung samt fehlt aber der es gibt eine erkennba- | Aufbau. Die Einleitung
noch ein Schluss und der Schluss sind rote Faden. Es fehlt re Einleitung, einen und der Schluss
erkennbar. Die Rei- jedoch nicht genau entweder noch die Hauptteil und einen wurden besonders
henfolge der Folien erkennbar. Diese Einleitung oder der Schluss. sorgféltig gestaltet
tragt nicht zum besse- | fehlen noch oder fallen | Schluss. (z.B. am Anfang wird
ren Verstehen des kurz aus. Interesse geweckt, ab
Inhalts bei. Schluss wird die
Kernbotschaft noch-
mals formuliert).
Vortragen Liest alles ab und hat Liest den grosseren Liest ca. die Halfte ab, | Liest weniger als die Liest nur wenig ab und

spricht den grossten
Teil frei, hat das
Publikum praktisch
dauernd im Blick.

Aussprache
Begeisterung
Lebendigkeit

@)

Spricht meistens
monoton, leise (un-
deutlich), sodass nur
schwer den Ausfiih-
rungen gefolgt werden
kann. Es ist keine
Begeisterung erkenn-
bar. Das Publikum ist
froh, wenn die Prasen-
tation zu Ende ist.

Spricht langere
Abschnitte monoton,
und/oder zu leise. Die
Aufmerksamkeit der
Zuhorerinnen und
Zuhorer geht oft
verloren.

Spricht zwar gut
verstandlich, es ist
aber noch keine
Begeisterung zu
erkennen.

Spricht verstandlich,
deutlich, in einzelnen
Abschnitten ist Be-
geisterung erkennbar.
Das Publikum kann
dem Inhalt meistens
gut und gerne folgen.

Spricht lebendig,
begeistert, motiviert,
mit Elan, laut und
deutlich, sodass dem
Inhalt leicht und gerne
gefolgt werden kann.
Am Ende wirden viele
gerne noch weiter
zuhoren.

Natirlich lassen Kriterien immer einen gewissen Interpretationsspielraum zu, selbst bei der detailliertesten
Beschreibung. Wichtige Kriterien sind haufig ,subjektiv’. So kdnnte man beispielsweise lange dartber
diskutieren, wie sich denn die ,Begeisterung” bei einer Prasentation feststellen und messen lasst. Dies ist
mit ein Grund, dass sich die Schulerinnen und Schuler bereits im Voraus mit den geforderten Kriterien
auseinandersetzen und wissen, warum ein bestimmtes Kriterium mehr oder weniger gut ausgepragt sein
kann. Das Vorzeigen von guten und schlechten Beispielen hilft, die Kriterien besser verstehen und ein-
schatzen zu kdnnen.
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Die Erfahrung zeigt, dass Lehrpersonen héaufig nicht bemerken, dass ihre Schiilerinnen und Schiler mit
gewissen Kriterienbeschreibungen tberhaupt nichts anfangen kénnen. Zwei Beispiele sollen dies ver-
deutlichen: ,Die Folien sind so gestaltet, dass sie meinen Vortrag unterstiitzen® oder ,die Inhalte, das
Format und die Animationen stehen in einem guten Verhaltnis“. Aufgrund dieser Kriterien wissen die
Schilerinnen und Schiiler noch lange nicht, wie denn Folien gestaltet sein missen, um den Vortrag zu
unterstiitzen bzw. dass ein gutes Verhdltnis zwischen Inhalt-Format-Animation besteht. Solche Kriterien
werden erst dann sinnvoll, wenn sie die Schilerinnen und Schiler mit konkreten Beispielen und Hand-
lungsregeln fiillen kénnen.

Fazit: Beurteilungsraster unterstitzen das Lernen und Beurteilen erst dann, wenn die Kriterien den Schu-
lerinnen und Schilern auch inhaltlich verstandlich sind und sie wissen, wie sie auf der Verhaltensebene
diese Kriterien erflllen kdnnen (vgl. D-EDK, 2015, S. 14).

8.1.3 Produkt- und handlungsorientierte Beurteilung

Leistungen kénnen wie bisher durch schriftliche und mindliche Priifungen erhoben werden. Im kompe-
tenzorientierten Unterricht werden aber vermehrt auch Aufgaben gestellt, aus welchen Produkte hervor-
gehen (z.B. Prasentationen, Berichte, Portfolios usw.), die anschliessend beurteilt werden kdnnen. Gera-
de zum Lehrplan ,Medien und Informatik” weisen die Schiilerinnen und Schiiler ihre Kompetenz idealer-
weise in Form von selber erstellten digitalen Produkten nach, sei dies ein selbst programmierter Code,
eine Prasentation, eine vertonte Bildergeschichte, ein Fotoroman usw.

Bei der Beurteilung von Produkten, die z.B. im Rahmen von Projekten in Gruppen entwickelt und gestaltet
werden, besteht oft das Problem, dass die spezifischen Leistungen der einzelnen Mitglieder der Gruppe
nicht erfasst werden kénnen. Grundséatzlich sieht die Schilerinnen- und Schilerbeurteilung vor, dass
Gruppenarbeiten nur dann zur Festsetzung einer individuellen Leistungsbeurteilung beigezogen werden
durfen, wenn das Produkt klar nach den personlichen Einzelleistungen differenziert werden kann (vgl.
AVS, 2017, 3. Leistungsbeurteilung, S. 8). Das ist allerdings in der Praxis nicht immer mdglich. Zum einen
fliessen die Beitrdge der einzelnen Gruppenmitglieder in ein ganzes Produkt ein, das als Ganzes kaum
mehr in die Summe einzelner Beitrdge aufgespaltet werden kann. Beispielsweise werden die Schilerin-
nen und Schuler bei der Entwicklung eines Fotoromans in der Regel gemeinsam die Geschichte erfinden,
die Fotos mit den inszenierten Situationen herstellen und die Umsetzung in einen Fotoroman mit der Zu-
sammenstellung der Bilder und Sprechblasen-Texte vornehmen. Liegt das Produkt vor, ist es kaum mehr
auszumachen, wer nun mehr und besser an diesem Gesamtwerk mitgearbeitet hat. Zum anderen unter-
stitzt die Lehrperson wahrend Medienprojekten meistens die verschiedenen Gruppen als Coach und hat
kaum Zeit, um die internen Gruppenprozesse genauer zu beobachten und festzuhalten.

Die Mitglieder einer Gruppe kénnen zwar in einer Selbst- und Fremdbeurteilung ihr eigenes Engagement
bzw. die Mitwirkung der anderen beurteilen und damit ihre quantitativ und qualitativ unterschiedlichen
Beitrage beim Bearbeitungsprozess vergleichen und transparent machen. Hat diese Prozessreflexion
aber Auswirkungen auf die Note, wird sie wahrscheinlich allein aus gruppendynamischen Grinden schei-
tern. Es ist und bleibt daher ein ,Dilemma®“, dass es sich bei Medien- und Informatikprojekten und der
Beurteilung deren Produkte nicht immer verhindern lasst, dass die Note mehr von der Zugehdrigkeit zur
srichtigen® Gruppe als von der eigenen Leistung abhangig ist. Dennoch sollte diese Problematik kein
Grund sein, um auf die Durchfiihrung von gemeinsamen Projekten zu verzichten, widerspiegeln sie doch
am besten die kiinftigen Arbeitsprozesse im Berufsleben.

Zur Beurteilung von Kompetenzen, insbesondere der Methodenkompetenzen, kdnnen aber auch die
Handlungen der Schilerinnen und Schuler beobachtet werden. Beispielsweise ist es denkbar, dass diese
der Lehrperson direkt im Web vorzeigen und kommentieren, wie sie eine Suche im Internet durchfihren,
welche Suchbegriffe sie eingeben (und wie sie dies begriinden), welche Treffer sie als Werbung erkennen
und aufgrund welcher Kriterien sie eine Website beurteilen kénnen. Anhand zuvor festgelegter Kriterien
kann die Lehrperson das beobachtete Vorgehen der Schilerinnen und Schiler beurteilen.
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Alternativ ware es auch mdoglich, dass die Schilerinnen und Schiiler ihr Vorgehen direkt am Computer
oder Tablet mit einer Videocast-Software aufzeichnen und kommentieren. Die Aufzeichnungen kénnen so
von der Lehrperson zu einem spéateren Zeitpunkt angesehen und beurteilen werden. Hierflr eignen sich
Programme wie Screencast-O-Matic Screen Recorder! (link.phsz.ch/mi56-15) fur Windows oder Quick-
Time Player (Apple, Windows: link.phsz.ch/mi56-16).

Der Vorteil dieser Beurteilungsverfahren besteht darin, dass die Schiilerinnen und Schiiler die Kompetenz
direkt am Computer vorzeigen und nachweisen kdnnen. Natirlich ist es auch méglich, die Kompetenzen
mit geeigneten schriftlichen Tests zu prufen.

Ein Beispiel hierfur bietet der Test «Sicherheitsregeln im Internet» (link.phsz.ch/mi56-143). In diesem Test
kénnen die Schilerinnen und Schiler nachweisen, dass sie Merkmale guter bzw. schlechter Passworter
kennen und selber gute Passworter erstellen kénnen, einen geeigneten Nickname finden und die Sicher-
heitsregeln im Chat anwenden kénnen.

8.1.4  Selbst- und Fremdbeurteilung

Fur den Aufbau von Kompetenzen spielt die Selbstbeurteilung der Schiilerinnen und Schiler eine wichti-
ge Rolle. Sie wird bei der kompetenzorientierten Beurteilung eindeutig héher gewichtet als bei der bishe-
rigen Beurteilung.

Ziel der Selbstbeurteilung ist, dass die Schilerinnen und Schiiler zusehends mehr Verantwortung fir ihr
Lernen Ubernehmen. Die Lehrperson leitet sie dazu an, uber ihr Lernen nachzudenken, ihre Selbstbe-
obachtungen zur Lernzielerreichung festzuhalten und sich dazu zu &ussern.

Im Grundsatz orientiert sich die Selbstbeurteilung immer an den folgenden drei Fragen:

e Wo binich?
e Wohin will ich?
e Was muss ich machen, um dahin zu kommen?

Die Fremdbeurteilung der Lehrpersonen und die Selbstwahrnehmung der Schilerinnen und Schuler wer-
den laufend ausgetauscht und verglichen. Im Idealfall kbnnen daraus gemeinsam weiterfihrende Lernzie-
le abgeleitet werden. Das Beurteilen wird so in einen Dialog zwischen Lehrende und Lernende eingebet-
tet.

Beispiel einer Selbsteinschatzung (zum Programmieren mit Ozobots)

Wie schétzt du dich selbst ein? Das kann ich Da brauche ich Das kann ich
Was kannst du schon? Wo musst du noch iben? sehr gut noch Hilfe noch nicht
Ich kann mit dem Stift Strecken fiir den Ozobot zeichnen, die

den nétigen Kriterien (Breite, Kurvenradius usw.) entspre- ] ] ]
chen.

Ich kann den Ozobot so programmieren, dass er mit Hilfe u u O
eines Farbcodes am Ende einer Linie umkehrt.

Ich kann den Ozobot so programmieren, dass er an einer 0 u O
Kreuzung in die von mir gewiinschte Richtung abbiegt.

Ich kann den Zahler des Ozobots verwenden, um z.B. Run- |:| |:| |:|
den auf einer Rennstrecke zu zahlen.
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8.2 Hinweise auf Tests im Internet

Im Internet gibt es einige Tests und Quizze, die man als Ubungen (allenfalls auch als Hausaufgabe) oder
zur Lernstandserhebung und Selbstbeurteilung einsetzen kann. Als Instrument zur Leistungsmessung fiir
eine summative Beurteilung (mit Benotung) eignen sie sich aber nicht.

8.2.1  Der Medienprofis-Test von Pro Juventute

Der Medienprofis-Test wurde fiir Kinder und Jugend- | negiensrofis-Test o
liche entwickelt. Fir Schilerinnen und Schiler der
5./6. Klasse stehen eigene Tests zur Verfligung. Die
Tests kdnnen in einer Kurzversion (ca. 20 Minuten)
oder vollstandigen Version (ca. 40 Min.) durchge-
fuhrt werden.

Sich online informieren Jugendschutz versichen

Der Test beinhaltet 5 Themengebiete:

- Wie Computer ticken Y
- Sich online informieren Q/’ Z
- Jugendschutz verstehen | 0 Lo
- Online kaufen und verkaufen
Online kaufen und verkaufen Deine Daten schiitzen

- Deine Daten schiitzen

Abb. 13: Der Medienprofi-Test

Am besten flihren Sie einen Test mit den Schilerinnen und Schiiler innerhalb der Klasse durch.

Sie kdnnen hierfur einen Account einrichten und fiir die Schilerinnen und Schiiler einer Klasse einen
Code erstellen. Mit Inrem Login kénnen Sie verschiedene Klassen einrichten, Klassencodes erstellen und
die Resultate der Klassen vergleichen. Das Resultat zeigt den Wissensstand der Schilerinnen und Schi-
ler zum entsprechenden Thema. Abschliessend haben Sie die Méglichkeit, den Schilerinnen und Schi-
lern ein Diplom auszudrucken.

Anschliessend erhalten Sie — abgestimmt auf die Resultate der Klasse — Hinweise auf verfligbare Lehr-
mittel und Materialien zur Unterrichtsgestaltung, vgl. link.phsz.ch/mi56-17. Anleitungen und Tipps finden

Sie unter https://medienprofis.projuventute.ch.

8.2.2 Netla-Quiz vom Eidg. Datenschutz

Quiz in zwei versch. Alterskategorien zum Daten-
schutz (L: 11-14 Jahre)

Die Sensibilisierungs-Kampagne ,Netla“ bringt Kin-
dern und Jugendlichen naher, wie sie mit den Risiken

im Internet richtig umgehen sollen. Das NetLa-Quiz o
stellt Fragen zu den Themen Chat, Surfen, Suchen, und Wiirmer?
Apps & Facebook, Profil und Bilder. (e —
Es kann auf der Website gespielt werden, ist aber L
auch als Karten-Set erhéltlich. 3 :

,NetLa — Meine Daten gehoren mirl“ ist eine nationale 'l

Kampagne, initiiert vom Rat fur Personlichkeitsschutz.
Sie steht unter der Schirmherrschaft von Hanspeter [ micntige antworten: 1 Falsche Antworten: 1|

Thir, dem ehemaligen Eidgendssischen Datenschutz- Abb. 14: Netla-Quiz
und Offentlichkeitsbeauftragten (EDOB) http:/netla.ch.
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9 Hinweise auf Lehrmittel und Unterrichtsmaterialien

Die folgenden Hinweise auf Lehrmittel und Unterrichtsmaterialien beziehen sich auf die Inhalte, welche in
der 5./6. Klasse gemass dem Vorschlag der Jahresplanung thematisiert werden kénnen.

Im Internet ist eine Fille von Unterrichtsmaterialien verfligbar. Solche Unterrichtsmaterialien werden hau-
fig als ,Open Educational Resources” (kurz OER) bezeichnet, weil sie freie Lern- und Lehrmaterialien mit
einer offenen Lizenz sind, die gratis im Internet heruntergeladen werden kénnen. Die folgenden Hinweise
beschranken sich auf jene OER-Materialien, die den Themenbereich gut abdecken, auf den Lehrplan
.Medien und Informatik® und auf schweizerische Rahmenbedingungen ausgerichtet sind, aktuell und zu
einem grossen Teil in der Praxis erprobt worden sind. Dazu zahlt etwa Zebis (www.zebis.ch), der Bil-
dungsserver der Zentralschweiz. Die hier gesammelten Unterrichtsmaterialien wurden auf die Lehrplan-
kompatibilitat geprift und kénnen nach versch. Stufen und Kompetenzen gefiltert werden, vgl.
link.phsz.ch/mi56-zebis.

Eine weitere interessante Quelle ist SRF- ,My School* (www.srf.ch/sendungen/myschoal), so heisst das
multimediale Angebot des Schweizer Fernsehens fir Schweizer Schulen. Zusétzlich zu den kommentier-
ten Schulfernseh-Sendungen finden Sie hier Unterrichtsideen, Arbeitsblatter, thematische Dossiers und
didaktische Tipps fur den Unterricht.

Die Hinweise beziehen sich zun&chst auf die empfohlenen Lehrmittel fir Medien und Informatik, aber
auch in anderen Féchern, in denen Bezugspunkte vorhanden sind. Die genauen Angaben zu den kosten-
pflichtigen Lehrmitteln finden Sie im Kapitel 10 (S. 68). Die empfohlenen Lehrmittel finden Sie auch im
kantonalen Lehrmittelverzeichnis®

Die kostenpflichtigen Lehrmittel und Biicher sind zum grdssten Teil im Medienzentrum der Padagogi-
schen Hochschule Schwyz verfligbar. Als Lehrperson im Kanton Schwyz kénnen Sie diese kostenlos in
Goldau oder in Pfaffikon ausleihen (vgl. www.phsz.ch/medienzentrum).

9.1 Medien

9.1.1 Informationssuche und -beurteilung im Internet

Thema Quelle / Link Typ

Kap. 2: Suchen und Finden im Internet connected 1 Lehrmittel
link.phsz.ch/mi56-209

Alles wahr? (Sich zu helfen wissen) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel

S. 15 (2 Lektionen) Kommentar fir Lehrpersonen

So suchen Suchmaschinen? (Sich zu helfen

wissen)

S. 19 (4 Lektionen)

Bilder und deren Wirkung

(Quellen korrekt angeben)

S. 27 (3 Lektionen)

Kap. 5: Vernetzt und verlinkt (S. 24-27) Medienkompass 1 Lehrmittel

Kommentar: Kap. 5 (S. 26-27) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Vernetzt und verlinkt link.phsz.ch/mi56-20

Kap. 11: Auf der Suche nach der Nadel im Heu- | Medienkompass 1 Lehrmittel

haufen (S. 48-51). Medienkompass 1 Kommentar

Kommentar: Kap. 11 (S. 40-43) link.phsz.ch/mi56-21

Webseite: Auf der Suche nach der Nadel im

Heuhaufen

3 Lehrmittelverzeichnis Kt. Schwyz, vgl. link.phsz.ch/mi34-24
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Thema

Quelle / Link

Typ

Auf Informationssuche - Wahr oder falsch?

(Suche in der Bibliothek, aber Vergleich zur
Suche im Internet ware auch interessant)

Die Sprachstarken 5 (S. 54)
Kommentarband S. 81
Arbeitsheft S. 56-57

Oblig. Lehrmittel
Deutsch

Internet Rallyes

Die Lernende versuchen versch. Fragen mit
Hilfe einer Suchmaschine im Internet zu beant-
worten. Im Zentrum steht nicht nur die richtige
Beantwortung der Fragen, sondern die Art und
Weise, wie die Schilerinnen und Schiler im
Internet suchen, welche Suchbegriffe sie einge-
setzt haben, welche Treffer sie genauer analy-
siert haben und wie sie mit widersprichlichen
Informationen umgehen.

link.phsz.ch/mi56-22

OER (AB)

Suchen und finden im Internet

Eine Lektionsreihe (ca. 7 Lektionen) zum Su-
chen von Informationen im Internet

link.phsz.ch/mi56-23

OER (AB)

Virtueller Ml oder echte Info?

Film zum Thema ,Unterhaltung statt Wahrheits-
findung* - Was wahr und was Falschung — Fake
— ist, spielt jedoch durchaus eine Rolle, trotz
Unterhaltung. In Zeitungsberichten, TV-News
oder Referaten in der Schule haben Fakes,
Lugen und Propaganda nichts verloren. Als
Recherche-Quelle dient oft das Internet. Doch
dort kdnnen alle Informationen hochladen oder
hinschreiben.

SRF mySchool
link.phsz.ch/mi56-24

OER (Video, AB)

Videofilm (19 Min.;
2014)

Fake-News — Tipps im Umgang mit Falschnach-
richten

Was gefallt, wird geteilt: So tickt der heutige
Internet-User. Davon profitieren Fake-News.
Getarnt als echte Nachrichten verbreiten sich
diese Falschmeldungen rasant im Netz. Zum
Teil mit gravierenden Folgen. Ein Faktencheck
lohnt sich. Videofilm (15 Min.; 2017)

SRF mySchool
link.phsz.ch/mi56-25

OER (Video, AB)

Kap. 3: Recherchieren (S. 24-33).
Suchmaschinen, Internetrecherche, Informati-
onsauswertung

Kommentare dazu in der Handreichung fir
Lehrpersonen (S. 24-30)

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB

Modul 5: Medien

Sich in Medien informieren, sich im Internet
informieren, Informationen im Internet prasentie-
ren und beurteilen (S. 50-59)

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 2)

Lehrmittel mit AB

Suchen und Finden im Internet
Arbeitsblatter und didaktische Hinweise
fur den Unterricht (S. 33-57).

Internet abc - Mit der Klasse sicher ins
Netz! Arbeitsheft 1: ,Surfen und Internet -
so funktioniert das Internet*

Lehrmittel OER (AB)

Suchmaschinen kompetent nutzen link.phsz.ch/mi56-26 OER
Klicksafe
Internet ABC: Arbeitsheft 1: Internet ABC - Mit der Klasse sicher ins OER
Surfen und Internet-So funktioniert das Internet Netz! Arbeitsheft 1
link.phsz.ch/internetabc2

Der Suchprofi link.phsz.ch/mi56-27 OER
- Google & Co. Warum du ohne sie ganz schén

aufgeschmissen warst.
- Tipps und Tricks mit Google
- Besondere Suchmaschinen
Informationssuche im Internet link.phsz.ch/mi56-28 OER (AB)
Zahlenrétsel (Internetrecherche) link.phsz.ch/mi56-29 OER (AB)
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Thema Quelle / Link Typ
Bildmanipulationen link.phsz.ch/mi56-30 OER (AB)
7 Arbeitsblatter zum Thema, wie man Bilder

verandern und manipulieren kann, um eine

ganz andere Wirkung zu erzeugen oder eine

andere bzw. falsche Aussage zu ,beweisen*.

Echt oder geféalscht - real oder virtuell? link.phsz.ch/mi56-31 OER (AB)
Wahrheit oder Luge link.phsz.ch/mi56-32 OER

- Katzen haben 5 Beine
- Die Spreu vom Weizen trennen
- Was willst du von mir??

Frag Fred: Wie funktioniert eine Suchmaschine?
Frag Fred: Was sind Cookies?
Frag Fred: Wie funktioniert Wikipedia?

link.phsz.ch/mi56-210
link.phsz.ch/mi56-211
link.phsz.ch/mi56-220

OER (Video) 5 Min.
OER (Video) 3 Min.
OER (Video) 5 Min.

9.1.2 Sicherheit und Verhaltensregeln im Umgang mit dem Internet und den sozialen Medien

Soziale Netzwerke

Thema

Quelle / Link

Typ

Klicksafe

Klicksafe umfasst eine Fille von aktuellen und
sehr guten Informationen rund ums Internet und
digitale Medien.

link.phsz.ch/mi56-33

OER

Soziale Netzwerke

Angebote und Grundfunktionen, personliche
Risiken, Anonymitét als Risiko, Offentlichkeit als
Risiko (S. 4-12)

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 2)

Lehrmittel mit AB

Soziale Netzwerke (S. 53 f.)

Sozialkompetenz digital

Lehrmittel mit AB

 Echte Freunde (vgl. S. 70)
e Verhalten in sozialen Netzwerken
e Leben ohne soziale Netzwerke
Sicherheitsregeln in sozialen Netzwerken link.phsz.ch/mi56-34 OER (AB)
Internet ABC: Arbeitsheft 2: Internet ABC - Mit der Klasse sicher ins OER
Mitreden und Mitmachen — selbst aktiv werden Netz! Arbeitsheft 2

link.phsz.ch/internetabc2
Social Media offline erleben link.phsz.ch/mi56-35 OER
handlungsorientierten Einstieg ins Thema Social
Media
Mein Profil: (Datenschutz / Privacy)
Thema Quelle / Link Typ
Meine personlichen Daten (Ich im Netz) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel

Privatsphére im Internet (privat-halboffentlich-
offentlich), Online-Profil
S. 39 (3 Lektionen)

Kommentar fir Lehrpersonen

Kap. 2: (Digitale» Kommunikation - Privatsphére
(S. 20-23)

Kommentare dazu in der Handreichung fiir
Lehrpersonen (S. 16-23).

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB

Soziale Netzwerke: Private Daten schitzen (S.
13-17)

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 2)

Lehrmittel mit AB

Pro Juventute: digitale Medien und Idealbilder

link.phsz.ch/mi56-36

Website (pdf)

Mein digitales Image - Tipps fur einen positiven
Fussabdruck im Internet

link.phsz.ch/mi56-37

Website
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Thema Quelle / Link Typ
Soziale Netzwerke (S. 65 f.) Sozialkompetenz digital Lehrmittel mit AB
- Profil (vgl. S. 70)
- Fotos von dir im Internet

Auf der sicheren Seite link.phsz.ch/mi56-38 OER

- Wer bin ich?

- Ich habe ein Problem

- Freunde aus dem Internet

- Updates und schwarze Schafe

Geschichten aus dem Internet link.phsz.ch/mi56-39 OER

Die Bilderbuch-Karriere

NETLA — Meine Daten gehoren mir link.phsz.ch/mi56-40 OER

Mit Quiz, Comics und Games (Kategorie L — 11-

14 Jahre)

Durchs Jahr mit Klicksafe link.phsz.ch/mi34-56 OER (pdf)
Sicherheit in sozialen Netzwerken (S. 45-49)

Recht am eigenen Bild (S. 28-32)

Kann ich das Bild online teilen? link.phsz.ch/mi56-43 OER (pdf)
Das eigene Bild: Alles, was Recht ist link.phsz.ch/mi56-44 OER (pdf)
Broschure der Polizei und Schweizerischen

Kriminalpravention

Daten schitzen - Sichere Passworter

Thema Quelle / Link Typ

Kap. 13: Sicher ist sicher (S. 58-61). Medienkompass 1 Lehrmittel
Kommentar: Kap. 13 (S. 46-47) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Sicher ist sicher link.phsz.ch/mi56-45

Datensammler (Big Data) inform@21 (M+1 in der Volksschule) Lehrmittel
S. 61 (4 Lektionen) Kommentar fiir Lehrpersonen

Codiert — gehackt (Ich im Netz) inform@21 (M+1 in der Volksschule) Lehrmittel

(sichere Passworter)
S. 43 (3 Lektionen)

Kommentar fiir Lehrpersonen

Kap. 1: Passworter (S. 7)

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB

Auf der sicheren Seite link.phsz.ch/mi56-38 OER

- Dein Passwort ist...

- Mein Passwort: Echt stark!

Sichere Passworter https://checkdeinpasswort.de OER
Zeigt, wie sicher ein Passwort ist und wie man

sichere Passworter erstellen und merken kann!

Was ist ein gutes Passwort? link.phsz.ch/mi34-61 OER (AB)
Geschichten aus dem Internet link.phsz.ch/mi56-46 OER
Frischer Phish

Internet ABC: Arbeitsheft 3: Internet ABC - Mit der Klasse sicher ins OER

Achtung, die Gefahren! — So schiitzt du dich

Netz! Arbeitsheft 1
link.phsz.ch/internetabc?2
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Kommunikations- und Verhaltensregeln im Internet (Chat, Posts) - Netiquette

Thema Quelle / Link Typ
Unsere Netiquette (Ich im Netz) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel
S. 47 (3 Lektionen) Kommentar fur Lehrpersonen

Kap. 15: Chat — Geplauder im Internet (66-69) Medienkompass 1 Lehrmittel

Kommentar: Kap. 15 (S. 50-53)
Webseite: Chat — Geplauder im Internet

Medienkompass 1 Kommentar
link.phsz.ch/mi56-48

Kap. 2: (,Digitale” Kommunikation (S. 14-19).

(Chatten und E-Mail)
Kommentare dazu in der Handreichung fiir
Lehrpersonen (S. 16-23).

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB

Soziale Netzwerke (S. 69 f.)

Sozialkompetenz digital

Lehrmittel mit AB

Postings und Kommunikative Hemmschwellen (vgl. S. 70)

Chat - Geplauder im Internet link.phsz.ch/mi34-58 OER (AB)

Auf der sicheren Seite link.phsz.ch/mi56-38 OER

- Ich habe ein Problem

- Freunde aus dem Internet

Geschichten aus dem Internet link.phsz.ch/mi56-51 OER

Romeo 18 und Julia

Cybermobbing

Thema Quelle / Link Typ

Mobbing Medienwelten — Entdecken-Verstehen- Lehrmittel mit AB

Soziale Ausgrenzung, Cybermobbing, Hilfe
gegen Mobbing und Cybermobbing (S. 40-49)

Gestalten (Arbeitsheft 2)

Cybermobbing - Alles, was Recht ist link.phsz.ch/mi56-52 OER
(Schweizerische Kriminalpréavention)
Virtual Storys - Echte Stories aus dem Netz link.phsz.ch/mi56-240 OER (Videos)

Jugendliche erzahlen dir von ihren Erfahrungen,
damit du besser mit dem Internet klar kommst.

Cybermobbing link.phsz.ch/mi56-53 OER (Videos)
Arbeitsblatter zum Thema ,Cyber-Mobbing*“ link.phsz.ch/mi56-54 OER (docx)
Pro Juventute: Ernstfall Cybermobbing link.phsz.ch/mi56-55 Website

Cybermobbing (mit Glossar und Tipps fir den
Ernstfall) (Stiftung Eltern sein»

link.phsz.ch/mi56-56

OER (pdf, Videos)

Cybermobbing (S. 72 — 84)

Sozialkompetenz digital

Lehrmittel mit AB

(vgl. S. 70)
Geschichten aus dem Internet link.phsz.ch/mi56-57 OER
Cyber Mobfer
Jakob und die Cybermights link.phsz.ch/mi34-56 OER (pdf)
Durchs Jahr mit Klicksafe (S. 22-27)
Die Schilerinnen und Schuler erkennen anhand
eines Social-Learning-Games, welche Folgen
Cyber-Mobbing haben kann.
Cybermobbing: Alles, was Recht ist link.phsz.ch/mi56-44 OER (pdf)

My little Safebook (Belastigungen im Internet)
Broschire der Polizei und Schweizerischen
Kriminalpravention
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Sexting und Pornografie

Thema Quelle / Link Typ

Pro Juventute: Wenn Sexting offentlich wird link.phsz.ch/mi56-60 Website
Sexting (SRF MySchool) link.phsz.ch/mi56-144 OER (Video)
Pornografie: Alles, was Recht ist link.phsz.ch/mi56-44 OER (pdf)

My little Safebook (Beléstigungen im Internet)
Broschire der Polizei und Schweizerischen
Kriminalpravention

Beachten Sie, dass die Kantonspolizei Schwyz kinftig im Rahmen ihrer Praventionsarbeit zur ,Gefah-
renlehre® auch digitale Gefahren (Internet-Fallen) thematisieren wird. In der Regel werden die Polizeibe-
amten die 5. Klasse (zwischen Januar und Méarz) besuchen und die Schilerinnen und Schiler auf prob-
lematische Verhaltensweisen im Internet aufmerksam machen (z.B. heimlich Bilder und Videos aufneh-
men und veroffentlichen, ,Gemeinheiten” im Chat, verbotene Inhalte im Web usw.). Diese Lektion der
Polizei kdnnen Sie mit entsprechender Einbettung in Ihren Unterricht vor- und nachbearbeiten. Weitere
Informationen finden Sie auf der Website des Kantons Schwyz unter link.phsz.ch/mi56-65 oder kontaktie-
ren den Gruppenleiter Pravention, Pascal Simmen (Telefon 041 819 53 51; E-Mail:
pascal.simmen@sz.ch).

Sie kénnen zur Sensibilisierung der Schilerinnen und Schiler und deren Eltern auch weitere Anbieter
anfragen. Wenn lhre Schule am Netzwerk ,Gesunde Schulen® mitmacht, vermitteln lhnen Fachleute ver-
schiedene Anbieter (SRK, Pro Juventute, Swisscom), vgl. link.phsz.ch/mi56-66.

Urheberrecht

Thema Quelle / Link Typ

Bilder und deren Wirkung (Bilder) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel
(Mein Bild gehdrt mir!): Quellen korrekt ange- Kommentar fur Lehrpersonen

ben; S. 27 (3 Lektionen)

Kap. 16: Mein Werk, dein Werk (S. 70-73) Medienkompass 1 Lehrmittel
Kommentar: Kap. 16 (S. 54-57) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Mein Werk, dein Werk link.phsz.ch/mi56-62

Musik und Video herunterladen: link.phsz.ch/mi56-63 OER

Was ist erlaubt?

Urheberrechte link.phsz.ch/mi56-64 OER (AB)
Piraterie, Copyright & Co. (SRF MySchool) link.phsz.ch/mi56-222 OER (Video)
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9.1.3

Persodnliche Mediennutzung und Erfahrungen mit Medien

Thema Quelle / Link Typ

Mein Medienkonsum (Big Data) inform@21 (M+1 in der Volksschule) Lehrmittel
S. 69 (3 Lektionen) Kommentar fir Lehrpersonen

Kap. 1: Was sind Medien? (S. 6-9) Medienkompass 1 Lehrmittel
Kommentar: Kap. 1 (S. 16-19) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Was sind Medien? link.phsz.ch/mi56-67

Kap. 3: Welten hinter dem Bildschirm (14-17) Medienkompass 1 Lehrmittel
Kommentar: Kap. 3: (S. 22-25) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Welten hinter dem Bildschirm link.phsz.ch/mi56-68

Kap. 18: Medien uberall (S. 78-81) Medienkompass 1 Lehrmittel

Kommentar: Kap. 18: (S. 60-61)
Webseite: Medien uberall

Medienkompass 1 Kommentar
link.phsz.ch/mi56-69

Kap. 5: Mediennutzung (S. 40-47).

Medien im Alltag, Reflexion, Medientagebuch
Regeln fuir den Medienkonsum

Kommentare dazu in der Handreichung fiir
Lehrpersonen (S. 36-42)

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB

Leben im digitalen Zeitalter: Fragebogen Medi-

Sozialkompetenz digital

Lehrmittel mit AB

enkonsum — Wochenrickblick (S. 12 f.) (vgl. S. 70)
Der Mediennutzungsvertrag link.phsz.ch/mi56-70 OER (AB)
Medienverhalten in der Freizeit? link.phsz.ch/mi56-71 OER (AB)
(Medientagebuch fihren)

Leben ohne Handy link.phsz.ch/mi56-72 OER (AB)
Mediennutzung link.phsz.ch/mi56-73 OER (AB)
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Games - Computerspiele

Thema Quelle / Link Typ

Pro Juventute: Die Welt der Games link.phsz.ch/mi56-75 Website
u.a. Machen Games siichtig?

Pro Juventute: Die Welt der Games link.phsz.ch/mi56-76 Website
Games (SRF MySchool) link.phsz.ch/mi56-77 OER (Video)
In der Schweiz spielt jeder dritte Jugendliche

taglich oder mehrmals pro Woche Videogames.

Fir viele ist ein Leben ohne Games nicht mehr

vorstellbar. Aber Achtung, die Kehrseite des

Gamens ist triigerisch: Wenn ich meine Gren-

zen nicht kenne, kann Computerspielen zur

Sucht werden. Die reale und die virtuelle Welt

vermischen sich.

Alles nur ein Computerspiel? link.phsz.ch/mi56-78 OER
Chancen und Risiken erkennen und einschét-

zen

Die Computerspiele-AG link.phsz.ch/mi56-79 OER (pdf)

Konzepte und Arbeitsblatter

Gaming

Die technische Entwicklung, Arten von Spielen,
Zeiten flr Spiele, Gestaltung von Spielen,
Spielgewohnheiten, Risiken von Spielen (S. 28-
39)

Medienwelten:
Entdecken-Verstehen-Gestalten
(Arbeitsheft 2)

Lehrmittel mit AB

Computerspiele (S. 120 — 137)

Sozialkompetenz digital

Lehrmittel mit AB
(vgl. S. 70)

Geschichten aus dem Internet
Zocken bis Game Over

link.phsz.ch/mi56-80

OER

Rocky und seine Bande — Enzo im Computer-
fieber

Comic-Geschichte zum Vereinnahmungs-
potential von Computergames

Rocky und seine Bande

08: Enzo im Computerfieber

Von Stephan Valentin und Jean-Claude
Gibert; Pfefferkorn Verlag, 2017

ISBN: 3944160223, 9783944160221

Comic-Buch (aus-
leihbar im Medien-
zentrum der PHSZ)
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9.1.4  Mediengestaltungs-Projekte
Audio

Thema

Quelle / Link

Typ

S. 30-31: Im Hdrspielstudio
Arbeitsheft S. 41-41
Arbeitsblatt 5-8

Audio CD Track 10-12

Die Sprachstarken 6

Oblig. Lehrmittel
Deutsch

Schulradio

Klassen oder Gruppen produzieren kurze ,Ra-
diosendungen* (5 bis 15 Minuten), die zum
Beispiel Uber eine Audioanlage in der Pause
oder Uber das Schulnetz der Schule prasentiert
werden. Eine weitere Publikation als Podcast
oder als Datei im Internet ist méglich

link.phsz.ch/mi56-81

OER

Horspielfabrik

link.phsz.ch/mi56-83

OER (AB)

Audiyou.de - Wie mach ich ein Hérspiel?

link.phsz.ch/mi34-68

OER

Ohrenspitzer

Das Ohrenspitzer-Projekt vermittelt Kindern die
Bedeutung des gezielten Zuhdrens und bietet
interessante Horspiele und Tipps fir die aktive
Horspielgestaltung.

https://www.ohrenspitzer.de/

OER (Internetseite
zur direkten Bearbei-
tung)

Auditorix

Grosse Auswahl an Materialien und Unterrichts-
ideen. Mit diesen Anregungen lasst sich mit
Apps und Programmen zum Aufnehmen von
Gerauschen, Klangen und Stimmen die Arbeit in
eine breitere Auseinandersetzung mit dem
Thema ,Horen” einbinden.

www.auditorix.de

OER (Website)

Horspielbaukasten: Die Arbeit in einem Hor-
spielstudio als Regisseur nachempfinden und
Musik, Gerausche, verschiedene Stimmlagen
usw. einsetzen.

Ist erst ab Ende der 1. Klasse einsetzbar

link.phsz.ch/mi34-69

OER
(Online Lernspiel)

Horspiele mit dem Geschichtenkoffer: Unter- link.phsz.ch/mi12-23 OER
richtseinheit zum Entwickeln und Aufnehmen (Unterrichtseinheit)
eines eigenen Horspiels.
Horspiele selber schreiben und die Horspielauf- | link.phsz.ch/mi34-71 OER (pdf)
nahme
HR2-Kinderfunkkolleg "Kohle, Cash und Pinke-
pinke"
www.hoerspielbox.de OER

Horspielbox

Hier finden sich ebenfalls viele Klédnge und
Gerausche, die fur medienpadagogische Pro-
jekte genutzt werden kdnnen.
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Video

Thema

Quelle / Link

Typ

Filmen mit dem Handy

link.phsz.ch/mi56-223

OER (Video) 5 Min.

Videoproduktion

Wie ein Film entsteht, Filme beurteilen, eine
Aufnahme planen, vom Bild zum Film, Nachbe-
arbeitung, Urheberrecht/Persoénlichkeitsrecht
(S.19-27)

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 2)

Lehrmittel mit AB

Mein eigener Lernfilm (Sich zu helfen wissen) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel
S. 23 (3 Lektionen) Kommentar fur Lehrpersonen
Buchtrailer link.phsz.ch/mi56-87 OER (pdf)
Schilerinnen und Schiler erstellen einen Trailer
(Kurzvideo) als Anregung zu einem gelesenen
Buch
Bild und Text
Thema Quelle / Link Typ
Fotoroman link.phsz.ch/mi34-62 OER (AB)
Beispiel: Fotoroman tber Konflikt und Konflikt-
I6sung
Fotoroman link.phsz.ch/mi34-63 OER (AB)
Klassen-Zeitung link.phsz.ch/mi56-01 OER (pdf)
Entscheidungsgeschichten herstellen link.phsz.ch/mi34-65 OER (AB)
Die Schilerinnen und Schler lesen und schrei- ; ;

und link.phsz.ch/mi34-66
ben Geschichten mit verschiedenen Ablaufen, b
die mit Hyperlinks miteinander verbunden sind.
YouType: Bloggen im geschiitzten Rahmen link.phsz.ch/mi56-89 OER
Minibooks link.phsz.ch/mi56-90 OER
(kleine Bucher, mit acht Seiten)
Klassenblog (You Type) link.phsz.ch/mi56-91 OER

Beachten Sie dazu auch die Hinweise zu den Anwendungskompetenzen (S. 55).
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9.1.5

Fachliche und fachdidaktische Informationen fiir Lehrpersonen zu Medien

Im Folgenden werden einige Werke vorgestellt, mit denen Sie Ihr fachliches wie fachdidaktisches Wissen
im Bereich Medien vertiefen kénnen. Im Unterschied zu den anderen Hinweisen sind diese Materialien
aber nicht fur die direkte Umsetzung im Unterricht geeignet.

KATHRIN SASCHA
PASSIG LOBO

£

INTERNET

SEGEN ODER FLUCH

Internet: Segen oder Fluch

von Kathrin Passig (Autor), Sascha Lobo (2012). Rowohlt Berlin

ISBN: 978-3871347559

Der Siegeszug des Internets ist unaufhaltsam. Doch auch die Debatte zwischen
Netzoptimisten und Kritikern verschéarft sich. Ob Google Street View, der digitale
Mob oder die heiklen Datenmassen auf Facebook und Wikileaks — das Internet ver-
andert unseren Alltag und sorgt fur gesellschaftspolitische Diskussionen mit teils
kulturkampfartigen Zigen: Macht uns das Smartphone freier oder abhéngiger? Sind
soziale Medien gut oder schlecht fir das Sozialleben? Beeinflusst das Netz unsere
Wahrnehmung, unser Denken? Hilft es den Kreativen, oder zerstort es geistiges
Eigentum? Unterstutzt es die Demokratisierung der Welt, oder erlaubt es Diktaturen
die totale Uberwachung?

Die Autoren erortern klug, unterhaltsam und mit enormer Sachkenntnis alle wichti-
gen Probleme, geben Antworten und wagen den Ausblick, wohin sich unsere ver-
netzte Welt entwickeln wird.

westermann

+

YPEINE REISE
N7 ZU DEN
DIGITAL NATIVES
e

Eine Reise zu den Digital Natives - Wegweiser fur Lehrende und Eltern
Soziale Netzwerke und Plattformen sind heute selbstverstandlicher Bestandteil der
Welt von Kindern und Jugendlichen. Ganz gleich, wie man personlich zur Digitalisie-
rung der Gesellschaft steht: Eltern und Lehrer kénnen sich schon von ,Berufs we-
gen“ dieser Welt nicht verschliessen. Um bei der rasanten Entwicklung einer digita-
len Gesellschaft Schritt zu halten, muss neben Offenheit fir Neues auch etwas Zeit
und Muhe investiert werden. Doch der Einsatz lohnt sich, erkennt man doch schnell
nicht nur die Gefahren einer digitalen Welt, sondern auch das Potential, das sich
durch die Vernetzung ergibt.

ISBN: 978-3-425-04552-8 (Diesterweg Verlag); 2017

link.phsz.ch/mi56-92
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9.1.6 Media World im Verkehrshaus Luzern

In der Media World (link.phsz.ch/mediaworld) entdecken die Besucher die vielseitige Welt der Medien: Sie
kénnen Sendungen produzieren, Regiearbeit leisten und hautnah erleben, welche Mdglichkeiten moderne
Medientechnologien erdffnen. An mehr als zehn Stationen werden Inhalte rund um das Thema Medien
auf unterhaltende und spannende Weise vermittelt. Besondere Highlights sind das professionelle TV-
Studio, die Virtual-Reality-Experience und der 360° Booth.

Die Media-World App ist die perfekte Begleiterin fiir den Besuch der Erlebniswelt. Sie enthalt Informatio-
nen zur Media-World und speichert alle vor Ort produzierten Inhalte, die via E-Mail und Social-Media teil-
bar sind. Zudem enthalt die App eine Sammlung der Best-Of-Clips und zeigt alle Media-World-Events.

In einem nachgebauten Fernsehstudio kdnnen Kinder als Moderatoren auftreten.

- Nachrichtensprecher/in: Vorbereitete Beitrage lassen sich aufzeichnen und via Eintrittsticket zwi-
schenspeichern.

- Blue-Box: Die Kinder sprechen vor einem griinen Hintergrund. Der Hintergrund (Sportschau, Wetter-
bericht, Bundeshaus, Flugzeug, ...) kann anschliessend ausgewahlt werden.

Wenn die Beitréage erstellt sind, scheinen sie auf den Eingangsmonitoren auf. An der Ubersichtstafel kon-
nen diese mit Hilfe des Tickets auf einen USB-Stick gespeichert werden.

Abb. 15: Das Herzstilick der Ausstellung ist ein professionelles TV-Studio, in welchem die Besucher eigene Sendun-
gen produzieren kdnnen. Vom Regiepult aus steuern sie die Aufnahmen und schalten live in die Greenbox.
In dieser konnen sie sich innert Sekunden vor einem Hintergrund ihrer Wahl platzieren.

9.1.7  Wettbewerb zur Medienbildung

Lernfilm-Festival (www.lernfilm-festival.ch). Veranstalterin des Festivals ist LerNetz. Schulklassen in
versch. Kategorien (1-6, 7-9, 10-12. Klasse) oder inspirierte Einzelkampfer aller Stufen werden eingela-
den, eigene LernFilme (mit einer Filmlange von maximal 3 Minuten) zu produzieren und am Wettbewerb
zu einem bestimmten Motto teilzunehmen! Vom Format her ist alles erlaubt (Legetechnik, Animation, Stop
Motion u.a.). Die wirkungsvollsten, kreativsten und beeindruckendsten Einreichungen werden am Lern-
Film Festival (im Mai) mit einem Preis pramiert.
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9.2 Informatik

Die folgenden Hinweise auf Lehrmittel und Unterrichtsmaterialien beziehen sich auf die 4 Themenberei-
chen im Bereich Informatik, welche in der 5./6. Klasse gemass der Jahresplanung zu thematisieren sind.

9.2.1  Grundlagen der Computernutzung
Thema Quelle / Link Typ
Computer-Grundlagen 5./6. Klasse link.phsz.ch/mi56-202 OER (AB)

Kap. 1 und 7: Computer Know-How
Datenverwaltung (S. 12)

Vergleich von Geréten (S. 13)

Wichtige Programme und Dateiformate (S. 55-
56)

Dateien 6ffnen und speichern

Kommentare dazu in der Handreichung fiir
Lehrpersonen (S. 14-15)

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB

Kap. 6: Jetzt wird aufgeraumt (S. 117-138).
Schwerpunkte: Dateien kopieren, verschieben,
I6schen

Computer fur Kids

Buch (vgl. S. 67)

Kap. 7: Neue ,Mo6bel“ im System (S. 139-160).
Schwerpunkte: Dateien und Ordner, Dateien
suchen

Computer fir Kids

Buch (vgl. S. 67)

Kap. 9: Ohne sie lauft nichts: Die Software (S.

187-213). Schwerpunkte: Uberblick iiber versch.

Software (Betriebs-, Anwendungs- und Entwick-
lungssoftware)

Computer fir Kids

Buch (vgl. S. 67)

9.2.2 Datenspeicherung
Thema Quelle / Link Typ
Speichern von Daten (Big Data) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel

S. 64 (3 Lektionen)

Kommentar fiir Lehrpersonen

Kap. 1: Speichermedien (S. 9-10)
Kommentare dazu in der Handreichung fiir
Lehrpersonen (S. 11-12).

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB

Sichern und speichern link.phsz.ch/mi56-94 OER (AB)
Cloud link.phsz.ch/mi56-95 OER (Video)
Klicksafe

Kap. 5: Jede Menge Speicherplatz (S. 91-116).
Schwerpunkte: Harddisk, Flash, CD und Cloud

Computer fur Kids

Buch (vgl. S. 67)

9.2.3 Grundlagen der digitalen Datenverarbeitung

Thema Quelle / Link Typ
Verschiedene Dateien (Dateitypen) link.phsz.ch/mi56-96 OER (AB)
(Dateien mit unterschiedliche Dateiendungen)

Die Maus — Sachgeschichten link.phsz.ch/mi56-99 OER (Video)
Bis 1023 zahlen (bindres Zahlensystem)

QR-Code-Generator zum Erstellen individueller | www.grcode-monkey.de OER

QR-Codes mit Logo, Farbe und Druck-
Auflésung
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Thema Quelle/ Link Typ

Bilder und deren Wirkung (Bilder) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel
S. 27 (3 Lektionen) Kommentar fur Lehrpersonen

Vom Pixel zum Bild (Bilder)

S. 31 (3 Lektionen)

Bildbearbeitung (Bilder)

S. 35 (3 Lektionen)

Kap. 2: Punkt fur Punkt ein Bild (S. 10-13) Medienkompass 1 Lehrmittel
Kommentar: Kap. 2 (S. 20-21) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Punkt fir Punkt ein Bild link.phsz.ch/mi56-100

Grundlagen der Bildbearbeitung link.phsz.ch/mi56-101 OER (AB)
Kap. 6: Verschlisselte Botschaften (S. 28-31) Medienkompass 1 Lehrmittel
Kommentar: Kap. 6 (S. 30-31) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Verschlisselte Botschaften link.phsz.ch/mi56-102

Codiert — gehackt (Ich im Netz) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel
(Geheimsprache, Caesar-Code codieren und Kommentar fiir Lehrpersonen

decodieren)

S. 43 (3 Lektionen)

S. 78-79: Geheimsprachen — Geheimschriften — | Schweizer Zahlenbuch 6 Lehrmittel
Geheimzahlen (z.B. Daten mittels selbstentwi- Schweizer Zahlenbuch 6 Arbeitsheft Mathematik
ckelten Geheimschriften verschlusseln, mit Hilfe | schweizer Zahlenbuch 6 Begleitband

von selbst entwickelten Programmen, z.B.

Scratch)

S. 309-314 (Begleitband)

Verschlisselte Botschaften link.phsz.ch/mi56-103 OER (AB)
Arbeitsblétter zum Verschliisseln bzw. Ent-

schliisseln von Codes und Geheimschriften

Digitale Welt (Wieso? Weshalb? Warum? link.phsz.ch/mi56-207 Buch
Profiwissen, Band 20) 8-12 Jahre

Autoren: Lena Thiele, Jochen Windecker

Ravensburger Buchverlag (2017)

ISBN: 978-3473326655

9.2.4  Algorithmen — Programmieren mit Scratch

Hilfsmittel zu Scratch

Thema Quelle / Link Typ
Scratch-Startseite link.phsz.ch/mi56-104 OER
Deutschsprachiges Scratch Wiki link.phsz.ch/mi56-105 OER
Scratch 3.0 kennenlernen (Scratch 3.0) link.phsz.ch/mi56-scratch OER (AB)
(Ersetzen die Scratch-Karten)

Scratch-Projekte http://iLearnit.ch/scratch OER (pdf)
Offene Projektideen, welche die Schilerinnen

und Schuler nach der selbstandigen Erarbeitung

von Scratch umsetzen kénnen.

Scratch-Gruppenpuzzle: Broschiire der PHSZ http://ilearnit.ch/puzzle OER (pdf)

Das Gruppenpuzzle erméglicht Schiilerinnen
und Schulern, sich in der sog. Expertenrunde
mit einem von vier Aspekten (Gestaltung, Be-
wegung, Sensoren sowie Rechnen & Variablen)
der Programmierumgebung Scratch intensiver
zu beschéftigen. In der Unterrichtsrunde bringen
alle ihr spezifisches Wissen und Kénnen ein, um
ein Spiel mit Scratch zu entwickeln

(Zeitbedarf: 2x 90 Minuten)
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Thema

Quelle / Link

Typ

EIS Karten Scratch

14 Aufgabenkarten zu Scratch fir den Unter-
richt. Auf allen Karten befindet sich auch ein QR
Code zur Lésung und zu weiteren Informatio-
nen. Der Schwierigkeitslevel der Karten steigt
relativ schnell an und die Aufgabenstellungen
sind sehr offen. Die Karten sind insb. als Zu-
satzaufgabe flir schnelle Lernende geeignet.

link.phsz.ch/mi56-109

OER

Scratch 3.0:
Mit dem Malstift zeichnen (Turtle-Grafik)

link.phsz.ch/mi56-108

OER (AB)

Debugging-Checkliste:

Zusammenstellung der haufigsten Fehler, wel-
che Schillerinnen und Schler (und Lehrperso-
nen) bei der Arbeit mit Scratch 2.0 haufig unter-
laufen. Sie soll beim Auffinden von Fehlern
(debuggen) helfen. Die Liste ist unterteilt in zwei
Schwierigkeitsgrade.

link.phsz.ch/mi56-08

OER (AB)

Programmierkonzepte in Scratch

link.phsz.ch/mi56-208

OER (AB)

Programmierte Umwelt (Programmieren)
S. 51 (2 Lektionen)

Programmierte Welten (Programmieren)
S. 55 (7 Lektionen) Scratch

inform@21 (M+l in der Volksschule)
Kommentar fiir Lehrpersonen

Lehrmittel

Webseite fiir Scratch-Lehrpersonen (englisch)

link.phsz.ch/mi56-110

OER

Empfehlenswerte Handreichung fur Lehrperso-
nen fur die Gestaltung des Scratch-Unterrichts,
(zurzeit noch nicht auf Deutsch verfligbar)

link.phsz.ch/mi56-113

OER

Zur Einfiihrung des Koordinaten-Systems von
Scratch

link.phsz.ch/mi56-114

OER (AB)

Muster zeichnen mit Scratch

link.phsz.ch/mi56-115

OER (AB)

MaKey - MaKey: Der Einstieg in kreative Pro-
grammierprojekte

link.phsz.ch/mi56-116

OER (pdf)

Hilfsmittel zu anderen Programmierumgebungen bzw. zum Thema ,,Algorithmen*

Frag Fred: Was ist eine Programmiersprache?

link.phsz.ch/mi56-221

OER (Video) 5 Min.

Blockly Games

link.phsz.ch/mi56-117

OER

S. 88-89: Wege codieren Schweizer Zahlenbuch 6 Lehrmittel
S. 79 (AH): Wege codieren Schweizer Zahlenbuch 6 Arbeitsheft Mathematik
S. 339-342 (Begleitband) Schweizer Zahlenbuch 6 Begleitband
Ozobot Projektideen www.iLearnIT.ch/ozobots OER

(pdf, Video)
Analoges Programmieren link.phsz.ch/mi56-118 OER
Einfache Programme schreiben link.phsz.ch/mi56-119 OER
(Menschlicher Roboter)
Flussdiagramm und Struktogramm link.phsz.ch/mi56-120 OER
Viele Programmier-Tutorials zum selber Aus- https://hourofcode.com/de OER

probieren (z.B. Minecraft)
Anweisungen oft auf Englisch, aber mit deut-
schen Untertiteln

https://code.org/minecraft
https://studio.code.org/courses (Kurse)
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9.25  Hinweise zur empfohlenen Programmierumgebung ,,Scratch*

Der Lehrplan Medien und Informatik enthalt ab der 5. Klasse Kompetenzbeschreibungen, die mit einer
Programmierumgebung erworben werden. Diese Kompetenzen werden auf der Sekundarstufe | vertieft.
Das Ziel ist es, grundlegende Konzepte der Informatik und der Programmierung mit Hilfe einer padagogi-
schen Programmierumgebung zu vermitteln. Es geht explizit nicht darum, eine bestimmte Programmier-
sprache zu erlernen. Schilerinnen und Schler sollen etwa lernen, wie sie ,Programme mit Schleifen,
bedingten Anweisungen schreiben und testen kdnnen* (MI.2.2.1).

Mittlerweile sind einige Programmierumgebungen erhdltlich, die speziell fiir Kinder entwickelt worden
sind. Hielscher (2016) hat auf der Webseite link.phsz.ch/mi56-121 eine Ubersicht mit tiber 30 Lernumge-
bungen fir den Einstieg ins Programmieren zusammengestellt und diese nach verschiedenen Kriterien
geordnet.

Aufgrund einer umfassenden didaktischen Analyse wird im Kanton Schwyz die Programmierumgebung
Scratch (inkl. scratchkompatibler Sprachen) fiir den Einsatz auf der Primar- und Sekundarstufe | emp-
fohlen. Scratch (http://scratch.mit.edu) ist eine am MIT (Massachusetts Institute of Technology von Bos-
ton) spezifisch fir Kinder und Jugendliche (8 bis 16 Jahre) entwickelte, grafisch-visuelle Programmierum-
gebung, die sich seit zehn Jahren im Schulumfeld bewéhrt hat.

Scratch hat den Vorteil, dass es auf vielen Geraten und Betriebssystemen einsetzbar ist und vielfaltiges
didaktisches Zusatzmaterial wie auch zahlreiche Tutorials zur Verfligung stehen. Die blockbasierte Pro-
grammierung von Scratch ermdglicht zwar einen leichten Einstieg in die Welt des Programmierens, er-
laubt aber auch komplexere Projekte. Scratch ist kostenlos verfiigbar. Somit kénnen Schilerinnen und
Schiler Scratch auch zu Hause nutzen und bei Interesse private Projekt verfolgen. Ein weiterer Vorteil ist,
dass sich Scratch dank integrierter Audio- und Bildbearbeitung fur multimediale Projekte und zur Entwick-
lung einfacher Spiele nutzen lasst. Ebenso lassen sich in Scratch Sensoren und Aktoren einfach einbin-
den und Scratch kann auch dank zahlreicher kompatibler Hardware zum Messen und Steuern in der rea-
len Welt genutzt werden. Es kénnen Rollen-, Denk- und Strategiespiele, Simulatoren, Ratsel, wissen-
schaftliche Anwendungen programmiert werden. Damit werden (auch fachertbergreifende) spannende
und motivierende Projekte moglich (Robotik, Spiele, Experimente.

Abb. 16: Schiilerin bzw. Schiiler entwickelt ein Programm mit Scratch.
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9.2.6 Fachliche und fachdidaktische Informationen fiir Lehrpersonen zur Informatik

Im Folgenden werden einige Werke vorgestellt, mit denen Sie Ihr fachliches wie fachdidaktisches Wissen
vertiefen kdnnen. Im Unterschied zu den anderen Hinweisen sind diese Materialien aber nicht fur die
direkte Umsetzung im Unterricht geeignet.

Folgende Bucher zur Programmierumgebung Scratch werden empfohlen:

‘u-i.. _# ‘-" Fur Anfanger
o @— Ganz easy programmieren lernen: Scratch

Ganz easy-- von Melmoth, Jonathan u. a. (2017). Usborne
programmleren

5 lernenc::} ISBN: 978-1-78232-553-6

' = @ Anfanger-Einflihrung, welche allenfalls auch von interessierten Schulern bewaltigt
werden konnte.
i wwwse | Alle wesentlichen Features von Scratch werden anhand von verschiedenen Pro-
jekten und Spielen erklart. Die Beispiele sind kindgerecht, aber folglich auch eher
einfach gehalten.
Mittels im Buch gelieferten Links kommt man an einige vorbereiteten und fertigen
Buchbeispiele heran.

Sea
é. ~=’:“a

- / e Fur fortgeschrittene Anfanger und Fortgeschrittene
s @ SPIELE programmieren - supereasy
SPIELE : Von Vorderman, Carol / Woodcock, Jon (2015). Dorling Kindersley Ltd.

© v supereasy | 1SBN: 978-3-8310-3095-8

4 B & ¢ ¢ | DasBuch setzt schon einiges an Scratch-Vorwissen voraus und legt nach einer
W™k kurzen Einfihrung mit der Programmierung los. Es werden Spiele (u. a. Jump and
Run, Ballergame, Autorennen, Denkspiel, etc.) in mehr oder weniger aufsteigen-
dem Schwierigkeitsgrad programmiert und viele Features von Scratch nach und
nach eingefihrt. Im Verlauf der Lektire erfahrt man auch den einen oder anderen
Trick zur Spieleprogrammierung. Unterhaltsam, lehrreich und tbersichtlich gelay-
outet.

LEARN TO PROGRAM
WITH SCRATCH

Fur Anfanger und Fortgeschrittene

Learn to Program with Scratch (englisch)

von Marji, Majed (2014). San Francisco. No Starch Press

ISBN: 978-1593275433

Der etwas kindliche Buchumschlag darf nicht dariber hinwegtauschen, dass es
sich bei diesem Buch um eine systematische und umfassende Einfuhrung ins
Programmieren mit Scratch handelt. Das beste Buch zu Scratch auf dem Markt!
Scripts, viel Zusatzmaterial, Ubungen und Lésungen kdnnen heruntergeladen
werden.

Fur Interessierte
Sams Teach Yourself - Scratch 2.0 in 24 Hours (englisch)
von Timothy L. Warner (2014). Sams Publishing

Soms Teach Yourself

Scratch 2.0 || Ideale Ergdnzung zum obigen Buch.

'&% Trotz des grossen Umfanges enthdlt das Buch ziemlich wenige Projekte, ist aber
dank der Griindlichkeit des Autors und dank des ausfuhrlichen Inhaltsverzeichnis-
ses als Referenzwerk nahezu unersetzlich.

Es behandelt vor allem viele Themen, die in anderen Werken nicht oder nur am
Rande behandelt werden, insbesondere den Umgang mit der offiziellen Scratch-
Website und der Scratch-Community. Was ansonsten auf dem Scratch Wiki oder
in den Foren milhsam zusammengesucht werden musste, ist hier Ubersichtlich
zusammengetragen.
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Informatik
Das Lehrbuch
diimmies

We Love Code! Das kleine 101 des Programmierens

von Julia Hoffmann und Natalie Sontopski (2016). Koehler & Amelang Verlag.

ISBN: 978-3733804046

Programmieren ist etwas fiir soziophobe Jungs? Uberhaupt nicht! In diesem Buch
erfahren die Leser auf leicht verstéandliche Weise, was Programmiersprachen sind,
wie diese funktionieren und was sie mit uns allen zu tun haben. Die Autorinnen er
klaren die einfachen Grundlagen des Digitalen und zeigen, was sich hinter den schi-
cken Oberflachen von Websites und Apps verbirgt. Sie schreiben Uiber das Program-
mieren, Uber Datensicherheit und Hackerparties, Uber die nétige Hardware und die
wichtigste Software.

Informatik fir Dummies. Das Lehrbuch

Von E.G. Haffner (2017) Wiley-Vch Verlag GmbH

ISBN: 978-3-527-71024-9

Dieses Buch eignet sich fur Lehrpersonen, die sich in einzelne Themen der Informatik
vertiefen méchten.

Dein Algorithmus ~
meine Melnung! b4

Dein Algorithmus — meine Meinung!

Algorithmen und ihre Bedeutung fir Meinungsbildung und Demokratie

Von Katharina Zweig (2017), Bayrische Landeszentrale fiir neue Medien (BLM)
Algorithmen beeinflussen schon heute unser tagliches Leben. Sie entscheiden auf der
Grundlage personlicher Daten tber den Zugang zu Produkten und Dienstleistungen.
Deshalb ist es von grosser Bedeutung, dass die Funktionsweise der Algorithmen
transparent gemacht wird. Algorithmen werten aber auch aus, welche Nachrichten-
Quellen wir bevorzugen, und bestimmen, wann wir welche Nachrichten zu sehen
bekommen. Die Gefahr dabei ist, dass Algorithmen die Vielfalt reduzieren und nur
noch gezeigt wird, was die eigene Meinung bestatigt.

link.phsz.ch/mi56-122

BrainFAQk (YouTube Channel)

link.phsz.ch/mi56-123 bzw. link.phsz.ch/mi56-124

14 Kurzvideos, die Computerbestandteile erklaren. Niederschwellig und informativ,
evtl. teilweise auch fir Schilerinnen und Schiler.

TheSimplelnformatics (YouTube-Channel)
Kurzvideos zu zahlreichen Informatikthemen von The Simple Club
link.phsz.ch/mi56-125
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9.2.7 i-factory im Verkehrshaus Luzern

Die Ausstellung i-factory im Verkehrshaus Luzern bietet Schilerinnen und Schillern ein anschauliches
und interaktives Erproben von grundlegenden Prinzipien der Informatik: Programmieren, Prozessplanung
und -steuerung, Suchen und Sortieren sowie Bewdltigung von Komplexitét.

Im Zentrum der i-factory stehen Anwendungsbeispiele zur Informatik aus dem Alltag und insbesondere
aus der Verkehrswelt in Form von authentischen Bildern, Filmbeitragen und Computer-Animationen.

Abb. 17: i-factory Ausstellung im Verkehrshaus der Schweiz in Luzern

link.phsz.ch/mi56-126

9.2.8 Wettbewerb zur Informatik

Informatik-Biber fuhrt jahrlich einen Informatik-Wettbewerb fiur Kinder und Jugendliche der Klassenstufen
3 bis 13 durch. Unter www.informatik-biber.ch finden Sie alle wichtigen Informationen sowie die Aufgaben
der vergangenen Wettbewerbe. Es lasst sich auch ausserhalb der Wettbewerbszeit ,bibern®.
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9.3 Anwendungskompetenzen

Die folgenden Hinweise beziehen sich auf die Anwendungskompetenzen, die in der 5./6. Klasse geméss
der Wegleitung zum ,Aufbau von Anwendungskompetenzen im 1., 2. und 3. Zyklus an den Volksschulen

des Kantons Schwyz*

9.3.1  Textverarbeitung (im Fach Deutsch)

Thema Quelle / Link Typ

Kap. 7: Das Auge isst mit (S. 32-35) Medienkompass 1 Lehrmittel
Kommentar: Kap. 7 (S. 32-33) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Das Auge isst mit link.phsz.ch/mi56-128

Kap. 10: Bilder und Texte erzahlen Geschichten | Medienkompass 1 Lehrmittel

(S. 44-47). (u.a. auch Fotoroman)
Kommentar: Kap. 10 (S. 38-39)

Webseite: Bilder und Texte erzahlen Geschich-
ten

Medienkompass 1 Kommentar
link.phsz.ch/mi56-129

Textverarbeitung (S. 30-46)

Basiskurs Medienbildung enter

Lehrmittel (vgl. 68)

Bilder und deren Wirkung (Bilder)
S. 27 (3 Lektionen)

inform@21 (M+l in der Volksschule)
Kommentar fiir Lehrpersonen

Lehrmittel

Kap. 7: Computer Know-How (S. 57-60).
Texte bearbeiten, Textteile verschieben

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB

Texte gestalten: Arbeitsblatter zur Einfihrung in | link.phsz.ch/mi34-77 OER (AB)

die Textverarbeitung am Computer mit Anwen-

dungsubungen

Einfiihrung in die Textverarbeitung link.phsz.ch/mi56-131 OER (AB)

Ratseltexte schreiben: Was ist falsch? link.phsz.ch/mi56-132 OER (AB)

(Texte aus dem Web tibernehmen und weiter

bearbeiten)

Steckbriefe (Tabellen und Bilder einfigen) link.phsz.ch/mi56-133 OER (AB)

Handy Star — sicher im Umgang mit dem Handy | www.handystar.ch OER

— Comics weiterfiihren und gestalten

Bildergeschichten link.phsz.ch/mi56-135 OER

Zehn Comic-Arbeitsblatter link.phsz.ch/mi56-136 OER (AB)

9.3.2 Prasentieren (im Fach Deutsch)

Thema Quelle / Link Typ

S. 9: Ein Buch vorstellen Die Sprachstarken 5 Oblig. Lehrmittel
Deutsch

S. 28-29: Minutenvortrage

Die Schilerinnen und Schler sollen einen
kurzen Vortrag Uber einen bekannten Gegen-
stand halten und zu einem Kurzvortrag ein
Feedback geben. Dabei werden auch Tipps
zum Vortragen vermittelt (z.B. ,Setze Pausen
s0, dass sie Spannung erzeugen® oder “Schau
beim Sprechen immer wieder alle an.”)

S. 50-51: Einen Vortrag vorbereiten

Die Schulerinnen und Schiler lernen die wich-
tigsten Arbeitsschritte zur Vorbereitung eines
Vortrags.

Die Sprachstarken 6

Oblig. Lehrmittel
Deutsch

Kap. 4: Prasentieren (S. 34-39).
Prasentationsmittel, Folien, Vortrag

Kommentare dazu in der Handreichung fiir
Lehrpersonen (S. 31-35).

Medienwelten — Entdecken-Verstehen-
Gestalten (Arbeitsheft 1)

Lehrmittel mit AB
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Thema

Quelle / Link

Typ

Eine Prasentation erstellen (S. 55-61)
Ein digitales Medienprodukt prasentieren (S. 62-
63) mit PowerPoint

Basiskurs Medienbildung enter

Lehrmittel (vgl. 68)

Prasentieren: Arbeitsblatter zum Prasentieren link.phsz.ch/mi56-137 OER (AB)
mit digitalen Medien (PowerPoint, Prezi),

Anwendungsuibungen

Einfihrung ins Prasentieren mit PowerPoint link.phsz.ch/mi56-200 OER (AB)

Hobby-Préasentation gestalten
(mit PowerPoint)

link.phsz.ch/mi56-138 (pdf)
link.phsz.ch/mi56-139 (Word)
Inform@ MS/OS Heft 1, S. 17-20

OER (pdf und Word)

9.3.3  Tabellenkalkulation (inkl. Daten darstellen, strukturieren und auswerten) (Mathematik)

Schwerpunkt: Daten erfassen und berechnen

Thema

Quelle/Link

Typ

Einfiihrung in die Tabellenkalkulation
(5./6. Klasse)

link.phsz.ch/mi56-212

OER (pdf und Word)

Tabellenkalkulation (Einfiihrung) link.phsz.ch/mi56-141 OER (AB)
Einfihrung in die Tabellenkalkulation link.phsz.ch/mi56-142 OER (AB)
Kap. 12: Zelle an Zelle (S. 52-57) Medienkompass 1 Empfohlene
Kommentar: Kap. 12 (S. 44-45) Medienkompass 1 Kommentar Lehrmittel M+

Webseite: Zelle an Zelle

link.phsz.ch/mi56-140

Version 2009 2017

Tabellen und Grafiken | S.22-23 S. 42-43

(bzw. Diagramme)

Daten in Tabellen und

Grafiken erforschen, inter-

pretieren und darstellen

AH: Tabellen und S. 22-23 S. 44-45
Grafiken

Begleitband S. 129-133 | Teil 19

Durchschnitte: Mittel- S. 32-33 S. 44-45

werte berechnen

AH: Durchschnitte, S. 39-41 S. 47-48

Mittelwerte im Alltag

Begleitband S. 159-164 | Teil 20

Mit dem Schiff zum S. 58-59 S. 60-61

Meer

AH: Mit dem Schiff ... S. 60-61 S. 62-63

Begleitband S.229-234 | Teil 28

Schweizer Zahlenbuch 5

Schweizer Zahlenbuch 5 Arbeitsheft
Schweizer Zahlenbuch 5 Begleitband

Oblig. Lehrmittel
Mathematik

S. 30-31: Tabellen untersuchen
S. 30-32 (AH): Tabellen untersuchen
S. 165-170 (Begleitband)

S. 19: Verkehr — was ist verkehrt? (Aufg. 4,5,6)
S. 20-21: Grossen auf Schiffen

S. 22-23 (AH): Verkehr — was ist verkehrt?
Grossen auf Schiffen

S. 127-131 (Begleitband)

. 76-77: Wir brauchen Wald (Aufgabe 4)
73 (AH): Wir brauchen Wald
301-308; (Begleitband);

. 80-81: Blut (Aufgabe 5.)
315-319: Blut (Begleitband)

. 84-85: Zahlen zum Leben
. 76-77 (AH): Zahlen zum Leben
. 327-330 (Begleitband)

nOnlonnnon

Schweizer Zahlenbuch 6
Schweizer Zahlenbuch 6 Arbeitsheft
Schweizer Zahlenbuch 6 Begleitband

Oblig. Lehrmittel
Mathematik
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Schwerpunkt: Daten darstellen (Diagramme)

Mein Medienkonsum (Big Data) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel
Anwendung: Zeitdauer in Tabellen berechnen

und darstellen)

S. 69 (3 Lektionen) Kommentar fiir Lehrpersonen

Diagrammwerkzeug www.diagrammerstellen.de OER

Auf DiagrammErstellen.de kénnen Sie Ihre

eigenen Diagramme online und kostenlos ge-

stalten und teilen.

Das sind wir — statistisch! link.phsz.ch/mi56-150 OER (pdf)
Daten in Diagrammen darstellen (S. 96)

S. 74-75: Prozente Kreisdiagramme Schweizer Zahlenbuch 6 Lehrmittel
S. 72 (AH): Prozente Kreisdiagramme Schweizer Zahlenbuch 6 Arbeitsheft Mathematik
S. 297-300 (Begleitband) Schweizer Zahlenbuch 6 Begleitband

Diagramme sprechen lassen link.phsz.ch/mi56-151 (pdf) OER
Informationen werden gesammelt, in Tabelle link.phsz.ch/mi56-152 (Word) (pdf und Word)
eingetragen und in ein Diagramm umgewandelt | |nform@ MS/OS Heft 1: S. 9-12

(mit Excel)

Wettspiele auswerten link.phsz.ch/mi56-157 (pdf) OER

Ein kleiner Wettkampf wird durchgefuhrt und
anschliessend mit Excel ausgewertet.
(zur Begabungsférderung)

link.phsz.ch/mi56-158 (Word)
link.phsz.ch/mi56-159 (Excel
Beispiel)

link.phsz.ch/mi56-160 (Excel:
Auswertung ohne Formeln)
link.phsz.ch/mi56-161 (Excel:
Auswertung mit Formeln)
Inform@ MS/OS Hetft 3; S. 21-24

(pdf, Word, Excel)

9.34 Bild-, Audio- und Videobearbeitung (im Fach BG, Deutsch u.a.)

Thema | Quelle / Link Typ
Bildbearbeitung

Kap. 10: Bilder und Texte erzahlen Geschichten | Medienkompass 1 Lehrmittel
(S. 44-47).

Kommentar: Kap. 10 (S. 38-39) Medienkompass 1 Kommentar

Web: Bilder und Texte erzahlen Geschichten link.phsz.ch/mi56-129

Dossier PHZH - Menschen verandern Bilder, link.phsz.ch/mi56-164 OER (pdf)

Bilder verandern Menschen

Bildbearbeitung (S. 47--51) mit Paint.NET

Basiskurs Medienbildung enter

Lehrmittel (vgl. 68)

Audiobearbeitung

Kap. 8: Lass horen (S. 36-39) Medienkompass 1 Lehrmittel
Kommentar: Kap. 8 (S. 34-35) Medienkompass 1 Kommentar

Webseite: Lass horen link.phsz.ch/mi56-165

Unsere Netiquette (Ich im Netz) inform@21 (M+l in der Volksschule) Lehrmittel
(einen Audioclip produzieren) Kommentar fiir Lehrpersonen

S. 47 (ca. 1 ¥ Lektionen)

Audioverarbeitung mit Audacity link.phsz.ch/mi56-213 OER
(Anleitung fiir Lehrpersonen)

Tonaufnahmen mit Audacity link.phsz.ch/mi56-166 OER
Audiobearbeitung mit Audacity link.phsz.ch/mi34-84 OER

Audio (S. 64-68) mit Windows Sprachrekorder

Basiskurs Medienbildung enter

Lehrmittel (vgl. 68)
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Videobearbeitung

Mein eigener Lernfilm (Sich zu helfen wissen)
S. 23 (3 Lektionen)

inform@21 (M+l in der Volksschule)
Kommentar fiir Lehrpersonen

Lehrmittel

Der Videoguide (von SRF MySchool)

Mona Vetsch und Videojournalisten von SRF
vermitteln im interaktiven Videokurs Profi-
Knowhow fir Einsteiger. Erfahren Sie alles tber
die Grundlagen zum Thema Bild und Ton, Ge-
schichtenerzéhlen und die Technik der 5-Shot-
Coverage. Das Einmaleins des Videohandwerks
— praktisch, witzig und lehrreich.

link.phsz.ch/mi56-168

in Schweizerdeutsch

OER (Videos)

Interview-Training (von SRF MySchool)

Interviews zu fUhren ist eine Kunst — allerdings
eine, die man lernen kann. Manchmal reicht
bereits eine simple Frage, um einiges zu erfah-
ren. Ein Interview funktioniert aber nur, wenn
dem Interviewer Klar ist, was er erfahren will.

link.phsz.ch/mi56-171
link.phsz.ch/mi56-172

OER (Videos)

5 Schritte — 1 Film (von Planet Schule)

link.phsz.ch/mi56-173

OER (Videos)

YouTube im Unterricht
mit vielen kreativen Unterrichtsideen

link.phsz.ch/mi56-174 (pdf)

OER (Video)

Video Reverse

Ein Video wird gezielt so aufgenommen, dass
damit riickwarts abgespielt bestimmte Effekte
und Eindriicke erzielt werden kénnen.

link.phsz.ch/mi56-175

OER (Video)

Zusammenstellung von versch. Trickfilmen mit
verschiedenen Techniken

link.phsz.ch/mi56-176 (pdf)

OER (Videos)

Ideenset Trickfilm
Mit vielen Anleitungen und Hintergrundinfos zu

- Daumenkino

- Lego- und Puppentrick
- Pixilation

- Zeichentrick

- Legetrick

link.phsz.ch/mi34-74

OER (pdfs)

Medienlabor

Die Videotutorials des Medienlabors vermitteln
praktische und theoretische Grundlagen der
digitalen audiovisuellen Medienproduktion.

link.phsz.ch/mi34-85

OER (Videos)

Anleitungen zu Shotcut und Movie Maker - link.phsz.ch/mi56-206 OER (AB und
Videosoftware fiir die Schule Videos)
Anleitungen zu OpenShot link.phsz.ch/mi56-214 OER (Video)

Videoaufnahmen planen, drehen, schneiden
(mit iMovie bzw. Movie Maker) und Videos teilen
(auf YouTube)

YouTube Videos selber machen — fiir
Dummies Junior

Lehrmittel (vgl. 59)

Video (S. 69-73) mit Movie Maker

Basiskurs Medienbildung enter

Lehrmittel (vgl. 68)

In 5 Schritten zum eigenen LernFilm

link.phsz.ch/mi56-216

OER (Videos)
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9.3.5 Fachliche und fachdidaktische Informationen fir Lehrpersonen zu Anwendungen

Folgende Bucher werden fur Lehrpersonen empfohlen, die sich inhaltlich in kreative Anwendungen vertie-
fen wollen. Fir den direkten Einsatz im Unterricht mit Primarschilerinnen und -schiilern sind sie weniger

geeignet.

Werde ein YouTube-Star!

YouTube-Videos
selbermachen

Auf einen Blick:

* Die passenden Gerite

* Effekte mit Licht und
Sound

*Tipps fir die Bearbeitung
am Computer

+ Das Meisterwerk in
YouTube

Nick Willoughby

YouTube-Videos selber machen fir Dummies Junior

Dieses Buch (140 Seiten) erklart in einer Sprache, welche auch Schilerinnen und
Schiler (ab 10 Jahren) verstehen, die wichtigsten Aspekte des Filmens und zeigt, wie
es gemacht wird. Themen: Filmausriistung, Drehbuch schreiben, Aufnahmeliste erstel-
len, Filmeinstellungen, Ton aufnehmen, richtige Beleuchtung, Regie fihren, Aufnahme-
tipps, Film schneiden mit iMovie und MovieMaker. Dem Thema YouTube sind am
Schluss zwanzig Seiten gewidmet.

Autor: Nick Willoughby

Verlag: WILEY-VCH Verlag (2016)

ISBN: 978-3527712885

Stop Motion
Animation

Kreative Filme mit LEGO*-Figuren

Stop Motion Animation: Kreative Filme mit LEGO-Figuren

Stop Motion Animation wird nicht nur in Hollywood-Filmen und Zeichentrick-Serien
eingesetzt auch mit einfachem Equipment wie Smartphones oder Kompaktkameras
kann jeder zu Hause kreative Videos erstellen. Da erwachen LEGO-Figuren zum Le-
ben, spielen Fussball oder stellen beriihmte Filmszenen nach. Die Ergebnisse lassen
sich z.B. auf YouTube bewundern, wo Hobbyfilmer ihre Werke mit einer aktiven Com-
munity teilen. In diesem praktischen Handbuch erfahren Sie, wie Sie LEGO-Filme
(Brickfilme) von der Idee bis zur Veréffentlichung selber umsetzen kénnen. Mit filmi-
schen Grundlagen zu Kameraeinstellungen, Bildkomposition und Framerates legt er
den Grundstein. Dann geht s los! Mit vielen Beispielbildern wird der Set-Aufbau erklart
und anschaulich aufgezeigt, wie aus den Fotos ein fertiger Film entsteht.

Autor: Alexander Altendorfer
Verlag: mitp-Verlag (2016)
ISBN: 978-3958453715

FARR
-

Abb. 18: Schiilerinnen schreiben und gestalten ihr Interview mit Word.
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9.4 Hinweise auf geeignete Programme und Apps

Der Aufbau von Anwendungskompetenzen wie auch die Durchfiihrung von Medienprojekten setzt natir-
lich voraus, dass Ihnen und lhren Schilerinnen und Schilern entsprechende Programme zur Verfligung
stehen.

Im Kanton Schwyz sind die Gemeinden fur die Anschaffung (inkl. Lizenzierung und Finanzierung), die
Installation und den technischen Unterhalt von Software zustéandig. Die Wahl der Anwendungsprogramme
wird in der Regel im Rahmen des ICT-Konzepts einer Schule definiert und hangt von der vorhandenen
ICT-Infrastruktur ab. Bei einer 1:4-Umgebung mit Notebooks, die an ein Rechenzentrum angebunden
sind, werden andere Anwendungsprogramme zum Einsatz kommen als bei einer 1:1-Ausstattung mit
personlichen Tablets oder einem Geratepool mit lokal installierten Programmen. Sinnvollerweise einigt
man sich innerhalb einer Schule bzw. eines Schultragers auf eine einheitliche Softwareausstattung.

Grundsatzlich gilt, dass der Aufbau von Anwendungskompetenzen nicht an spezifische Programme ge-
bunden ist, sondern mit verschiedenen Programmen umgesetzt werden kann ist. Wichtig ist, dass die
Schulerinnen und Schler ein konzeptionelles d.h. programmuibergreifendes Wissen aufbauen, wie An-
wendungsprogramme (z.B. zur Textverarbeitung) grundséatzlich funktionieren, damit sie ihre Anwen-
dungskompetenzen problemlos auf andere Programme bzw. Programmversionen transferieren kénnen.

Anwendungsprogramme sind einem schnelllebigen Wandel ausgesetzt. Selbst die seit Jahren genutzten
Standardprogramme (wie Microsoft Office) entwickeln sich stéandig weiter und machen es erforderlich,
dass wir uns stets an Neuerungen anpassen und zumindest einzelne Vorgehensweisen neu erlernen
oder umlernen mussen. Im Bereich der mobilen Plattformen flr Tablets und Smartphones haben sich
noch kaum Standardprogramme durchgesetzt und es ist schwierig, einen Uberblick tiber die entspre-
chenden App-Angebote zu haben. Schliesslich machen auch immer mehr webbasierte Programme (z.B.
Office 365, Google Drive u.a., die Uber den Browser laufen) den lokal installierten Standardprogrammen
Konkurrenz und schaffen interessante Mdglichkeiten der gemeinsamen Bearbeitung (Kollaboration).

Angesichts dieser stets wandelnden Rahmenbedingungen ist es nicht einfach, die ,richtigen“ Programme
fur den Schulalltag zu finden. Aufgabensammlungen mit Anleitungen, welche die Schilerinnen und Schi-
ler Schritt fir Schritt in die Nutzung eines Programms einflhren sollen, haben unter diesen Bedingungen
eine kurze Halbwertszeit. Gerade fiir Lehrpersonen erwachst daraus ein standiger Druck, ihre Anleitun-
gen wie auch ihre eigenen Anwendungskompetenzen stets zu aktualisieren.

Gerade im Multimedia-Bereich sind in letzter Zeit viele interessante Apps auf den Markt gekommen und
werden teilweise auch im Unterricht (mit Tablet-Klassen) eingesetzt. Noch fehlen aber langerfristige Er-
fahrungen, welche dieser Apps sich in der Praxis fur den Aufbau der Anwendungskompetenzen bzw. zur
Unterstutzung des Lehrens und Lernens wirklich eigenen und die Anschaffungskosten legitimieren. Da-
rum werden hier — mit wenigen Ausnahmen — keine Hinweise auf Apps gegeben.

Folgende Websites konnen Sie bei der Wahl geeigneter Apps unterstitzten:

— www.imedias.ch/appadvisor (Empfehlungen der Fachstelle Imedias der PH Nordwestschweiz)
—  www.projektschule-goldau.ch/app-liste (Empfehlungen der Projektschule Goldau)

—  www.datenbank-apps-fuer-kinder.de (Datenbank fiir Apps des Deutschen Jugendinstituts)

— bestekinderapps.de (Anika Starkey, Gummersbach)

—  www.bildungapps.de (Marie-Luise Ludewig, Montessori- und Heilpddagogin; Detmold

Die folgende Auswahl an Programmen (und einigen wenigen Apps) zu verschiedenen Anwendungen
bietet eine gewisse Orientierungshilfe, hat aber keinerlei verpflichtenden Charakter. Selbstverstandlich ist
—im Rahmen eines ICT-Konzepts — eine geeignete Auswahl zu treffen. Diese hangt vom eingesetzten
Betriebssystem (Windows oder Mac OS) und der Entscheidung ab, die Programme online tber das Inter-
net zu nutzen oder auf die Gerate lokal zu installieren.
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Die rechte Spalte zeigt an, ob die Programme bzw. Apps fur Notebooks und Desktop-Computer (mit dem
Betriebssystem Windows oder Mac OS) oder fur Smartphone und Tablets (auf iOS und Android-Basis)
geeignet sind. Programme, die gar nicht installiert werden missen, weil sie online Giber den Browser ge-

nutzt werden kénnen, laufen auf allen Geraten (mit Internetanschluss).

9.4.1 Tastaturschreiben
Programm Quelle Betriebssystem
Typewriter http://sz.typewriter.ch Online (Browser)

Ein fiir den Kanton Schwyz angepasstes
Onlineprogramm zum Erlernen des Tastatur-
schreibens

Verschiedene Tastatur-Spiele
deutsche Anleitungen, aber ziemlich viel
Werbung

link.phsz.ch/mi34-87

link.phsz.ch/mi34-88

link.phsz.ch/mi34-89

link.phsz.ch/mi34-90

Online (Browser

9.4.2  Textverarbeitung

Programm

Quelle

Betriebssystem

Word (Teil von Microsoft Office)

Word ist das mit Abstand meistverwendete
Textverarbeitungsprogramm der Welt und
hat sich als Standard durchgesetzt. Dement-
sprechend beziehen sich viele Lehrmittel und
Video-Tutorials auf Word.

https://products.office.com/de-de/word

Windows, Mac
Word Mobile-App
fir mobile Gerate
aller Betriebs-
systeme

Writer (Teil von Libre Office)

LibreOffice umfasst mehrere frei und kosten-
los verfiigbare Programme (Office-Paket).
Dazu gehort auch das Textverarbeitungs-
programm Writer.

LibreOffice spaltete sich Ende 2010 vom
Office-Paket OpenOffice.org ab und wird
seither unabhangig weiterentwickelt. Es kann
eine Alternative zu MS Word sein.

https://de.libreoffice.org

Windows, Mac,
Linux

Google Docs

Google Docs ist ein Programm des kostenlo-
sen webbasierten Office-Pakets von Google
zur Erstellung von Textdokumenten, Tabel-
len, Prasentationen und Fragebdgen
(Google Docs, Sheets, Slides und Forms).
Der Dienst ist voll in den Dienst Google Drive
integriert, in den alle erstellten Dokumente
automatisch gespeichert werden.

Google Docs eignet sich vor allem fiir An-
wender, die gemeinsam im Team an einem
Text arbeiten méchten.

https://www.google.com/intl/de _ch/drive

Online (Browser)

Microsoft Office Online

(vormals Office Web Apps)

Die Online-Version von Word wird als kos-
tenlose Webanwendung angeboten. Der
Funktionsumfang ist im Vergleich zur Desk-
topversion von Word zwar reduziert, gentigt
aber bei weitem fUr Schilerinnen und Schu-
ler dieser Stufe. Voraussetzung ist eine gute
Internetverbindung und ein Microsoft-Konto.

www.office.com

Online (Browser)

Zur Nutzung ist ein
Microsoft-Konto
notwendig.

Edupad

Edupad ist wohl die einfachste Mdglichkeit,
gemeinsam im Web Texte zu produzieren
und Ideen zu sammeln. Google Docs oder
Dropbox mégen komfortabler sein, setzen
aber auch ein Benutzerkonto voraus. Edu-

https://edupad.ch

Online (Browser)
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pad ist viel einfacher und funktioniert auch
ohne Anmeldung, die perfekte Onlineplatt-
form fir simultanes Schreiben und Chatten.

9.4.3 Prasentieren

Programm

Quelle

Betriebssystem

PowerPoint (Teil von Microsoft Office)

PowerPoint ist das am weitesten verbreitete
Prasentationsprogramm schlechthin. Ent-
sprechend gibt es unzéahlige Tipps und Vide-
oanleitungen, Schulungskurse, Anleitungen
und Lernprogramme zu PP.

https://products.office.com/de-
de/powerpoint

Windows, Mac
PowerPoint Mobile -
Windows 10 App fur
mobile Gerate aller
Betriebssysteme

Microsoft Office Online

(vormals Office Web Apps)

Die Online-Version von PowerPoint wird als
kostenlose Webanwendung angeboten.
Voraussetzung ist eine gute Internetverbin-
dung und ein Microsoft-Konto.

www.office.com

Online (Browser)

Zur Nutzung ist ein
Microsoft-Konto
notwendig.

Impress

Impress ist ein weiteres Programm von
LibreOffice. Es funktioniert sehr &hnlich wie
PowerPoint. Der Benutzer kann auf einige
Vorlagen zugreifen. PowerPoint-
Prasentationen kénnen importiert werden,
wenn auch manchmal mit einigen Fehlern,
weil Impress nicht vollstandig kompatibel ist.
Wer eine neue Prasentation erstellen will,
bekommt automatisch Hilfe vom sogenann-
ten Auto-

pilot.

https://de.libreoffice.org

Windows, Mac,
Linux

Prezi

Wer ,PowerPoint-mude* ist, greift oft zu
Prezi, das eine andere Art der Prasentation
verspricht. Prezi ist ein Online-Programm
und kann direkt im Internetbrowser genutzt
werden. Prasentationen werden online ent-
wickelt, bearbeitet gespeichert und auch
abgespielt. Prasentationen kénnen somit
auch auf einfache Weise gemeinsam erstellt
und mit anderen geteilt werden.

Das Vorgehen ist anders als mit PowerPoint:
Anstatt vieler Folien werden die Inhalte (Tex-
te, Bilder, Diagramme, Videos) auf einem
nahezu unendlich grossen Whiteboard zu-
sammenstellt. Anschliessend wird der Weg
durch diese Inhalte durch Hinein- und Hin-
aus-Zoomen bestimmt.

https://prezi.com

Online (Browser)

Google Prasentationen

Google Présentationen ist ein Programm des
kostenlosen webbasierten Office-Pakets von
Google zur Erstellung von Textdokumenten,
Tabellen, Prasentationen und Fragebdgen
(Google Docs, Sheets, Slides und Forms).
Der Dienst ist voll in den Dienst Google Drive
integriert, in den alle erstellten Dokumente
automatisch gespeichert werden.

Google Préasentationen eignet sich vor allem
fur Anwender, die gemeinsam im Team
Prasentationen entwickeln méchten.

https://www.google.com/intl/de_ch/drive

Online (Browser)
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9.4.4 Tabellenkalkulation

Programm

Quelle

Betriebssystem

Excel (Teil von Microsoft Office)

Excel ist das am weitesten verbreitete Tabel-
lenkalkulationsprogramm und gilt heute als
Standard in diesem Bereich.

https://products.office.com/de-de/excel

Windows, Mac
Excel Mobile - flr
mobile Gerate aller
Betriebssysteme

Calc (Teil von Libre Office)

Calc ist zwar sehr @hnlich wie Excel aufge-
baut und hat auch fast die gleichen Funktio-
nen; das Programm ist aber weniger verbrei-
tet und das Angebot von Schulungsunterla-
gen ist geringer.

https://de.libreoffice.org

Google Tabellen

Google Tabellen ist ein Programm des
Office-Pakets von Google zur Erstellung von
Textdokumenten, Tabellen, Prasentationen
und Fragebdgen (Google Docs, Sheets,
Slides und Forms). Der Dienst ist voll in den
Dienst Google Drive integriert, in den alle
erstellten Dokumente automatisch gespei-
chert werden.

Google Tabellen eignet sich vor allem dann,
wenn gemeinsam Tabellen erstellt und Be-
rechnungen vorgenommen werden solle.

www.google.com/intl/de ch/drive

Online (Browser)

Microsoft Office Online

(vormals Office Web Apps)

Die Online-Version von Excel wird als kos-
tenlose Webanwendung angeboten. Voraus-
setzung ist eine gute Internetverbindung und
ein Microsoft-Konto.

www.office.com

Online (Browser)

Zur Nutzung ist ein
Microsoft-Konto
notwendig.

9.4.5 Bildbearbeitung

Programm

Quelle

Betriebssystem

Paint bzw. Paint 3D

Einfaches Zeichenprogramm auf jedem
Windows-Computer. Eine neue Version mit
erweiterten Funktionen ist aber in Planung

Windows

Paint.NET

Paint.NET bietet viele Werkzeugen zur Bild-
bearbeitung. Das Programm bietet aber auch
anspruchsvollere Funktionen (z.B. Ebenen)
und hat auch viele Spezialfilter und Effekte.
Die einfache Bedienoberflache sowie die gut
organisierten Menis von Paint.NET erleich-
tern die Nutzung.

Zum Programm gibt es eine Reihe von Tuto-
rials (z.B: auf YouTube).

https://paint-net.de.softonic.com

Windows
(Freeware)
kostenlos)

Deformer Pro

Deformer Pro ist eine leichtgewichtige An-
wendung, mit der sich tolle Effekte und De-
formationen auf Fotos anwenden lassen.
Damit lassen sich etwa Fotos von Freunden
in karikaturahnliche Fratzen verwandeln.
Schilerinnen und Schiler kénnen damit sehr
einfach Bilder verandern und manipulieren.
Das Programm ist sehr benutzerfreundlich.
Ahnliche Programme sind fiir Tablets ver-
fugbar, z.B. Photo Deformer Pro

link.phsz.ch/mi34-92

link.phsz.ch/mi34-93
App (Android)

Windows
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Programm

Quelle

Betriebssystem

Fresh Paint

Diese App konzentriert sich aufs Malen, ist
einfach zu bedienen und umfasst einige
Werkzeuge fur Kiinstler.

link.phsz.ch/mi34-91

Windows
(kostenlos)

PixIr

Mit diesem Fotobearbeitungsprogramm
koénnen Bildbearbeitungen und Collagen
online vorgenommen werden. Der PixIr Edi-
tor ermdglicht auch anspruchsvollere Bildbe-
arbeitungen.

https://pixIr.com

Online (Browser)

(benétigt Flash
Player) oder als
Plug-In
(kostenlos)

BeFunky

BeFunky ist ebenfalls ein webbasiertes Bild-
bearbeitungsprogramm. Es stehen mehrere
Tools zur Verfligung. Mit dem Cartoonizer
kdnnen eigene Portratbilder in Cartoons und
Comics verwandelt werden. Aus Fotos kdn-
nen Grusskarten mit Hilfe von vielen Hilfsmit-
teln geschaffen werden.

www.befunky.com

Online (Browser)
Grundfunktionen
gratis, Premium
Effects kosten.

AutoDraw

Googles Online-Tool AutoDraw analysiert
grobe Kritzeleien und schléagt dann eine pas-
sende Zeichnung dazu vor. Hinter der Spiele-
rei steckt ernsthafte Wissenschaft: Maschinel-
les Lernen und kunstliche Intelligenz, vgl.
http://link.phsz.ch/mil2-72

https://www.autodraw.com

Online (Browser)

Professionelle Programme zur Bildbearbeitung sind auf der Primarschulstufe eher ungeeignet. Sie um-
fassen zu viele Funktionen und kénnen die Schlerinnen und Schiler mit ihrer Komplexitat tberfordern.
Dazu zéhlen etwa die Programme Gimp (ein kostenloses und freies pixelbasiertes Grafikprogramm
www.gimp.org) oder Adobe Photoshop Elements (Bildbearbeitungsprogramm fir Pixelgrafiken sozusagen
der kleine Bruder von Adobe Photoshop www.adobe.ch). Sie eignen sich friihestens auf der Sekundarstu-
fe I. Falls die Programme (sowieso) verfugbar sein sollten, kdnnen sie allenfalls im Sinne der Begabungs-
férderung eingesetzt werden.

9.4.6  Audiobearbeitung

Programm Quelle Betriebssystem
Audacity www.audacityteam.org Windows
Audacity ist ein freier Audioeditor und — Mac OS

rekorder. Im Schulbereich hat sich das Pro-
gramm als Standard fur alle Arten von Audi-
obearbeitungen etabliert. Audiodateien kén-
nen auf beliebig vielen Spuren gemischt und
bearbeitet werden. Schneiden, mischen und
verandern von Ténen bzw. Musik und Auf-
nahmen ist damit auch Schuilerinnen und
Schilern mdglich.

Zu Audacity gibt es im Web eine Vielzahl von
guten Anleitungen und Videotutorials.

Das englische Wort audacity
[9:'daesati] (mit der wie im Englischen
Ublichen Betonung auf der zweiten
Silbe) bedeutet ,Verwegen-
heit‘/,Beherztheit”, wobei durch die
identischen Anfangsbuchstaben zu-
gleich auf Audio, lateinisch fiir ,ich
hére®, angespielt wird.

(kostenlos)
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Programm

Quelle

Betriebssystem

GarageBand

GarageBand ist die Alternative flr Apple-
gerate und umfasst ein komplett ausgestatte-
tes Tonstudio mit einer kompletten Sound-
bibliothek voller Instrumente, Voreinstellun-
gen fUr Gitarre und Stimme und einer Aus-
wahl an Drummern und Percussionists. Das
Programm eignet sich bestens fur Unter-
richtsprojekte mit Audio-Inhalten.

link.phsz.ch/mi34-94
link.phsz.ch/mi34-95

Mac OS
App (i0S)

Windows Sprachrekorder

Einfaches Programm fur Aufnahmen tbers
computereigene Mikrofon (bis zu drei Stun-
den).

link.phsz.ch/mi34-96

Windows
(kostenlos)

9.4.7 Videobearbeitung
Programm Quelle Betriebssystem
iMovie www.apple.com/de/imovie Mac OS

iMovie ist ein einfach bedienbares Video-
schnittprogramm von Apple. Seine Funktio-
nen umfassen Schneiden von Videos und
Bildern, Hinzufiigen von Audio und Effekten.

auch als App fir
iPad und iPhone

OpenShot

OpenShot Video Editor ist ein einfach zu
benutzendes, schnell zu lernendes und er-
staunlich leistungsféhiges Videobearbei-
tungsprogramm. Die freie Alternative zum
MovieMaker bzw. iMovie.

https://www.openshot.org/de

Windows
Mac OS
Linux
(kostenlos)

Shotcut

Shotcut ist ein freies (kostenloses), aber
professionelles Schnittprogramm, das einige
Einarbeitungszeit erforderlich macht.

Die Programmnutzung braucht die Unter-
stitzung durch die Lehrperson.

www.shotcut.org

Anleitung (link.phsz.ch/mi56-205)
link.phsz.ch/mi56-204
Videoanleitungen auf YouTube

(zehn sehr gute Videos von Techtrest)

Windows
Mac OS
(kostenlos)

YouTube Editor

Bei YouTube integrierte kostenlose Web-App
zum Bearbeiten von Videos

Funktionen: Zusammenstellen von mehreren
Videos und Bildern, einfache Bearbeitungen
(z.B. Video kurzen), Hinzuftigen von Musik
und ein paar Effekten.

www.youtube.com

link.phsz.ch/mi34-97 (Anleitung)

Online

(kostenlos, braucht
aber ein Google-
Konto, das man erst
mit 13 Jahren
erstellen darf).

Stop Motion Studio link.phsz.ch/mi34-98 App (i0S)
Diese App eignet sich fiur alle, die animierte link.phsz.ch/mi34-99 (Infos) gratis - In-App-
Trickfilme mit der Stop- Motion Technik er- Kéaufe

stellen mochten.

iStopMotion fur iPad link.phsz.ch/mi34-100 App (i0S)

Mit dieser App lassen sich ganz hervorra- link.phsz.ch/mi34-101 SFr. 10.-

gend Zeitrafferaufnahmen im Stop-Motion-
Stil erstellen. Dabei ist die App auch sehr gut
fur Schilerinnen und Schiler geeignet.

(Video zum Programm, engl.)

Zur Videobearbeitung gibt es viele weitere Programme. Professionelle Programme eignen sich aber meist
nicht auf der Primarschulstufe. Sie erfordern eine intensive Einarbeitung und umfassen zu viele Funktio-
nen, sodass die Bedienung nicht mehr intuitiv méglich ist. Dazu zahlen etwa die Programme wie Premiere
Elements von Adobe (www.adobe.ch), Pinnacle Studio, Magix Video Deluxe, Corel Videostudio, VSDC
Free Video Editor und andere (vgl. https://de.wikipedia.org/wiki/Videoschnittsoftware). Falls tiberhaupt,

lohnt sich die Lizenzierung und Installation meist nur auf einem oder wenigen Geraten (z.B. fiir Videopro-
jekte). Eine gute Ubersicht tiber «Tools und Hilfen zum Erstellen und Bearbeiten von Videos» finden Sie

unter link.phsz.ch/mikg-61.
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Windows Movie Maker galt wahrend Jahren als das Standardprogramm zur Videobearbeitung mit Micro-
soft Windows-Computern. Das Programm, das grundlegende Funktionen zum Erstellen von Filmen und
Musik geboten hat, war als Teil des Windows-Essentials-Pakets kostenlos verfuigbar. Movie Maker wird
seit anfangs 2017 nicht mehr weiterentwickelt und Microsoft hat jeglichen Support eingestellt.

9.4.8 Multimedia

Programm Quelle Betriebssystem
Book Creator https://bookcreator.com/chrome App
Mit dieser App lassen sich ganz einfach (mit Chrome) (i0S, Android,
eBooks mit Texten, Bildern, Audiodateien, Windows)
Filmen und Comic-Elementen gestalten. Die | Book Creator One
erstellten eBooks kdnnen via App betrachtet | link.phsz.ch/mi34-102
oder als PDF oder Film exportiert werden. Gratisversion

Book Creator for iPad (5.-)

link.phsz.ch/mi34-103
Comic Life 3 link.phsz.ch/mi34-105 Windows
Zum Gestalten von Comic oder einer Foto- link.phsz.ch/mi34-106 Mac OS
story (Vorlagen auswahlen, Layout anpas- (Fotostories)

sen, Bilder und Sprechblasen einfigen und
anpassen, Comic exportieren). Fur Profis
gibt es zusatzliche Specialeffects: Bildfilter,
spezielle Sprechblasen, Transparenz in
Bildern, Texteffekte.

(Kostenlos nur fir
30 Tage)
App (i0S)

Pixton
Pixton ist weiteres Online-Tool zur Gestal-

tung von Comics aus bestehenden Vorlagen.

Die Handhabung ist leicht erlernbar und die
Ausdrucksfahigkeit der Figuren beeindru-
ckend - viele verschiedene Posen, Gesten
und Gesichtsausdriicke stehen zur Verfi-
gung (zurzeit nicht in Deutsch verflgbar)

Www.pixton.com

Online (Browser)

9.4.9 Online publizieren (Website, Blogs)

Programm bzw. OnlineTool Quelle Betriebssystem
Jimdo https://de.jimdo.com Online (Browser)
Webseite einfach erstellen

Blogger https://www.blogger.com Online (Browser)
Blogs erstellen

WordPress https://wordpress.com Online (Browser)

Websites, Blogs oder Portfolios

WordPress bietet sich besonders fir
Weblogs an, da sie jeden Beitrag einer oder
mehreren frei erstellbaren Kategorien zuwei-
sen kann.
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9.4.10 Fachliche und fachdidaktische Informationen fiir Lehrpersonen

Folgende Bucher werden fiir Lehrpersonen empfohlen, die sich inhaltlich vertiefen wollen. Fir den direk-
ten Einsatz im Unterricht mit Primarschilerinnen und -schilern sind sie weniger geeignet.

ECDL — Computer-Grundlagen mit Windows 10 (Version Oktober 2016)
Dieses Lehrmittel erklart die Grundlagen der Arbeit mit dem Computer (Windows
10), insbesondere auch die Dateiverwaltung und Datensicherung. Es thematisiert
auch die Grundlagen von Netzwerken und die Arbeit im Internet und Outlook.
Mit zuséatzlichen praxisbezogenen Beispielen und Ubungen bereitet es Schiilerin-
nen und Schiler auf die ECDL-Priifung zum Modul Computer-Grundlagen vor.
- Windows 10 kennenlernen
- Desktop und Apps
e - Explorer kennenlernen
- Dateien und Ordner verwalten
- Elemente und Informationen suchen
- Apps installieren und deinstallieren
- Grundlagen zu Netzwerken

Passwortschutz und Datensicherheitsmanagement.
ISBN 978-3-86249-564-1: (143 Seiten, A4 in Farbe; SFr. 28.-)
link.phsz.ch/mi56-177

Computer fur Kids
Was haben Desktop-PCs, Laptops, Smartphones, Playstations und sogar Taschen-
rechner gemeinsam? Sie alle sind Computer!
Das Buch zeigt auf, wie Kinder Computer (mit Windows) am besten nutzen kénnen:
,DU erfahrst, wie du mit Dateien, Ordnern und Fenstern umgehst und wie du spei-
: cherst und druckst. Dann schauen wir uns zusammen unterschiedliche Teile des
e b Computers und die Gerate drum herum an. Auch zur Software erfahrst du eine
f '" ; Menge und selbstverstandlich auch, wie du direkt ins Internet startest, wie du mit
R einer Cloud umgehst und wie du z.B. dein Smartphone mit deinem PC abgleichen
kannst.”
- Klicken, Tippen, Ziehen: Ein System in Betrieb
- Mit Schere und Kleber: Textbearbeitung
- Jede Menge Speicherplatz: Harddisk, Flash, CD und mehr
- Jetzt wird aufgerdumt: Kopieren, verschieben, Iéschen
- Neue ,Mdbel“im System: Dateien und Ordner
- Nicht nur fur Technikfreaks: die Hardware
Ohne sie lauft nichts: die Software
Autor: Hans-Georg Schumann (8. Auflage 2019), mitp Verlag.
ISBN 978-3747500682
link.phsz.ch/mi34-86 (mit Leseprobe)
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10 Angaben zu Lehrmitteln

10.1 Lehrmittel verschiedener Verlage

connected

conneceed

connected 1 Medien und Informatik fiir die 5. Klasse
connected 2 Medien und Informatik fir die 6. Klasse.

Das Lehrmittel ,connected 1“ wird fir die 5. Klasse, connected 2 fur die 6. Klasse
als Lehrmittel empfohlen.

Jeder Band enthalt Stoff fir eine Wochenlektion wéahrend einem Schuljahr und
zusétzliche Wahlangebote, die sich zur Vertiefung und fiir projektorientierten Un-
terricht eignen.

Arbeitsmaterial fur Schilerinnen und Schiiler

Die Bande fur Schilerinnen und Schiler sind Arbeitsbiicher, die kombiniertes In-
put- und Arbeitsmaterial enthalten. Sie erscheinen zunachst nur in gedruckter
Form und erst in einem zweiten Schritt auch digital.

Kommentar fir Lehrpersonen

Fur die Lehrpersonen steht ein digitales Handbuch bereit, das Hinweise zur Fach-
didaktik, den Leitfaden zum Lehrmittel und Zusatzmaterialien enthalt. Dieses digi-
tale Handbuch fir Lehrpersonen wird regelmassig aktualisiert.

Lehrmittelverlag Zurich, Raffelstrasse 32, 8045 Zurich
https://www.Imvz.ch/zukunft/medien-und-informatik-connected

inform([@?21

@ inform[@21
& T

& @&

medienkompass

0

JInform@21“ - Medien und Informatik in der Volksschule (Zyklus 2)

Das Lehrmittel ,Inform@21“ wird fir die 5./6. Klasse der Primarstufe als Lehrmit-
tel empfohlen.

Arbeitsmaterial fur Schilerinnen und Schiler fir die 5. und 6. Klasse
14 Lernarrangements auf 64 Seiten, A4, gefaltet farbig illustriert, verpackt in Auf-
bewahrungsbox aus Kunststoff, farbig bedruckt

Art.-Nr. 14427; ISBN-Nr. 978-3-905973-57-0 (Lehrmittelverlags St. Gallen)
Schulpreis: Fr. 19.60

Kommentar fur Lehrpersonen

auf 76 Seiten, broschiert, geheftet

Arbeitsmaterial fir Schilerinnen und Schiiler verpackt in Aufbewahrungsbox aus
Kunststoff, farbig bedruckt

Art.-Nr. 14428

ISBN-Nr. 978-3-905973-58-7

Schulpreis: Fr. 38.00

www.inform21.ch

|

Medienkompass 1 (5. und 6. Klasse) (2008)

Dieses Lehrmittel ist zwar nicht mehr aktuell und wird daher nicht mehr zur An-
schaffung empfohlen. Falls es aber noch als Klassensatz verfugbar ist, kann es
noch teilweise eingesetzt werden.

Die Website www.medienkompass.ch stellt Begleitmaterial, Links und aktuelle
Informationen zu den Themen des Lehrmittels zur Verfigung.

Lehrmittelverlag des Kantons Zirich, Réaffelstrasse 32, CH-8045 Ziirich
www.Imvz.ch

- Schilerbuch Medienkompass 1

- Kommentar fur Lehrpersonen: Medienkompass 1
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einfach
0o INFORMATIK

' Programmieren
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Einfach Informatik - Programmieren (5/6)

In «Einfach Informatik 5/6: Programmieren» arbeiten die Schillerinnen und Schiler
stufengerecht mit einer Programmiersprache. Sie werden Schritt fiir Schritt beglei-
tet und sehen die Ergebnisse ihrer Befehle direkt am Bildschirm. Die Kinder lernen
das Programmieren mit der Programmiersprache LOGO. Die entsprechende Ent-
wicklungsumgebung XLogoOnline steht kostenlos unter
https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/ zur Verfligung.

Mit diesem Lehrmittel kbnnen die Schilerinnen und Schiiler:

- das Konzept des Programmierens als Computersteuerung verstehen.

- Programme mit Schleifen, Parametern und bedingten Anweisungen entwerfen, umsetzen

und testen.
- Probleme mithilfe des modularen Entwurfs systematisch und tbersichtlich l6sen.

Zum Lehrmittel gibt es einen Begleitband fiir die Lehrpersonen.
Autor: Juraj Hromkovi€ (2018), Klett und Balmer Verlag
ISBN 978-3-264-84544-0; link.phsz.ch/mi56-218

MEDIE
-2 WELTE

 Dicsserwes |

Medienwelten (Entdecken — verstehen — gestalten) Arbeitsheft 1

Dieses Arbeitsheft flr Schilerinnen und Schiler der 5. Klasse thematisiert folgen-
de Aspekte der Medienbildung

- Modul 1: Grundlagen der Medienbildung

- Modul 2: (Digitale) Kommunikation

- Modul 3: Recherchieren

- Modul 4: Prasentation

- Modul 5: Mediennutzung

- Modul 6: Wie Werbung beeinflusst

ISBN: 978-3-425-04548-1 (Diesterweg Verlag), Preis ca. SFr. 10.-
link.phsz.ch/mi56-182

Lehrerhandreichung

Das Lehrermaterial enthalt Hinweise und Losungsvorschlage zu den Aufgabenstel-
lungen im Arbeitsheft, Vorschlage fur Unterrichtssequenzen und weiterfihrende
Aufgaben. Didaktische und padagogische Hinweise sowie Unterstiitzungsangebo-
te fiir Elternabende und Elterngespréache runden das Angebot ab.

ISBN: 978-3-425-04549-8 4 (Diesterweg Verlag), Preis ca. SFr. 15.-
link.phsz.ch/mi56-183

enter

Basiskurs Medienbildung enter

Das Lehrmittel wurde fir die Medienbildung in Baden-Wirttemberg (5. Klasse)
konzipiert, der Bereich zur Férderung der Anwendungskompetenzen passt aber
auch zu den Kompetenzen des Lehrplans M+Il. Der computerpraktische Teil zeigt
Anwendungsbeispiele auf der Basis von Windows 10 und Office 2016. Insofern ist
das Buch eher nicht fur Klassen mit anderen Betriebssystemen, Textverarbei-
tungssoftware bzw. mit Tablets geeignet.

- Grundlagen digitaler Medienarbeit

- Information und Wissen

- Produktion und Préasentation

- Kommunikation und Kooperation

- Mediengesellschaft

Autoren: Klaus Buck, Dieter Haas, Marion Schmid, Gerhard Tripodi

Verlag: Schroedel Verlag (2016); ISBN: 978-3507464971

link.phsz.ch/mi56-180 (Inhaltsverzeichnis)

link.phsz.ch/mi56-181
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Medienwelten (Entdecken — verstehen — gestalten) Arbeitsheft 2
Das Arbeitsheft fur Schiilerinnen und Schiler der 6. Klasse thematisiert insbeson-
dere die sozialen Netzwerke.

ISBN: 978-3-425-04550-4 (Diesterweg Verlag), Preis ca. SFr. 10.-
link.phsz.ch/mi56-184 (Teilvorabdruck: link.phsz.ch/mi56-185).

Auch dazu gibt es eine Handreichung fiir Lehrpersonen.

ISBN: 978-3-425-04551-1 (Diesterweg Verlag), Preis ca. SFr. 15.-
link.phsz.ch/mi56-186

Fit und Fair im Netz: Strategien zur Pravention von Cyberbullying und Sexting

Die digitale Welt ist voller Risiken. Kinder und Jugendliche brauchen die Unterstiit-
zung von Erwachsenen, um sich darin sicher bewegen zu kénnen. Das Buch ver-
mittelt viel Hintergrundwissen zu sozialen Medien und zeigt Méglichkeiten einer
wirkungsvollen Pravention von Sexting und Cyberbullying auf.

Zum Ratgeber gehort ein Klassen-Workshop. Er basiert auf zwei exemplarischen
Fallgeschichten, die im Buch je als Text- und als Comicversion enthalten sind. Mit
zwei Plakaten, Workshop und online verfugbaren Unterrichtsmaterialien.

Das Lehrmittel ist eher fur die Sekundarstufe | konzipiert, bei Vorféallen kbnnen aber
Teile daraus auch in einer 5./6. Klasse eingesetzt werden.

Autor: Felix Rauh (1. Auflage 2016), hep Verlag.

ISBN 978-3-0355-0479-8; www.hep-verlag.ch/fit-und-fair

Inform@ MS/OS 1, 2 und 3 (Mittelstufe/Oberstufe)

Diese Broschiren zeigen je 10 Ideen und Mdglichkeiten auf, wie Sie Computer in
der 3. bis 6. Klasse bzw. in der Oberstufe im Unterricht einsetzen kdnnen. Die
Unterrichtsideen wurden von Lehrpersonen fir Lehrpersonen entwickelt und mit
Klassen erfolgreich erprobt. Sie enthalten einen Steckbrief, Fotos zur Veranschau-
lichung, eine Lektionsplanung und weitere Tipps.

Zu allen drei Heften gibt es im Web Arbeitsanleitungen und Unterrichtsmaterial
Verlag: Lehrmittelverlag des Kantons St. Gallen.

link.phsz.ch/mi56-201

Christel Schwalb

=

Sozialkompetenz
digital
zo!en:ni r/inne

PALACTYSN pracss

innen den verantwortungs-
ing mit Smartphone und Co.

Sozialkompetenz digital

So lernen Schuler/innen den verantwortungsbewussten Umgang mit Smartphone und
Co. (Mit 94 Kopiervorlagen)

Kinder und Jugendlichen leben héaufig in einer digitalen Parallelwelt, die sich Leh-
rer/innen nicht immer vollstandig erschliesst. Zwar verbringen sie einen Grossteil
ihrer Freizeit mit Kommunikation — doch die findet haufig in sozialen Netzwerken,
per Chat, SMS oder in Videospielen statt. Dabei werden véllig neuartige Bezie-
hungsmodelle relevant, die es gilt, aufzuschliisseln und im Unterricht zu nutzen.
Denn das mediale Interesse der Kinder und Jugendlichen ist eine grosse Chance!
Ziel dieses Buches ist es, den Medienkonsum Heranwachsender in einer Weise zu
gestalten, mit der sich alle Beteiligten wohl fihlen. Mit vielen Kopiervorlagen!
Autor: Schwalb; Verlag: Beltz-Verlag (2015); ISBN-Nr.: 978-3407629272
link.phsz.ch/mi56-217
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You start IT — die ersten Schritte zum ECDL

Das Arbeitsheft bietet Schiilerinnen und Schiilern der 5./6. Klasse einen hand-
lungsorientierten Einstieg mit Ubungen, Aufgaben, Projekte zu den Modulen:
- Hardware

- Computer bedienen, Ordnersystem, Dateitypen

- Text schreiben mit Word, speichern, formatieren, Bilder, drucken

- Rechnen mit Excel: Kalkulationen und Diagramme

- Préasentieren mit PowerPoint, Folien gestalten

- Erste Schritte im Internet, Suchen und Finden mit Google

- E-Mail (Anhénge)

- Mobil sein, mobile Apps

- Informationssuche und Sicherheit am Computer

Schulerheft: ISBN: 978-3-86249-489-7: (140 Seiten, A4 in Farbe; SFr. 25.50.)
link.phsz.ch/mi56-215

Lehrerband mit Onlinetest: ISBN: 978-3-86249-634-1 (SFr. 28.70),
link.phsz.ch/mi45-215

Autoren: Markus Krimm, Marco Fileccia (2017). Herdt-Verlag

Mein Internetheft - Informationen sicher suchen und bewerten

Mit diesem Lern- und Arbeitsheft kénnen die Schilerinnen und Schilern folgende
Themen bearbeiten: Browser bedienen, Suchmaschinen und Suchstrategien,
Webseiten/-inhalte vergleichen, bewerten und weiterverarbeiten, Online-
Nachschlagewerke kennen und anwenden, Wahrheitsgehalt von Webinhalten
einschétzen, Werbung erkennen, Lesezeichen anlegen und ordnen und Regeln fur
die Benutzung des Webs.

Schulerheft: ISBN 978-3-86249-178-0: (68 Seiten, A4 in Farbe)
link.phsz.ch/mi56-187 — eine neue Version im Juli 2017.

Lehrerband: ISBN 978-3-86249-174-2: 74 Seiten, A4)

link.phsz.ch/mi34-109

Autoren: Renate Kreis, Michael Gros (2017). Herdt-Verlag

klicklTsafe 2.0 - Sicher und kompetent das Netz erleben

Das Arbeitsheft vermittelt den Schulerinnen und Schillern handlungsorientiert rele-
vante Sicherheitsaspekte rund um das Web: von der gezielten Nutzung von
Suchmaschinen Uber die sichere Beurteilung von Webseiten bis hin zum Kennen-
lernen verschiedener digitaler Kommunikationsformen wie etwa E-Mail,

Social Media und Handy. Viele der Ubungen kénnen auch ohne Computer bear-
beitet werden. Ein auf das Arbeitsheft angepasster Onlinetest ermdglicht eine indi-
viduelle Lernerfolgskontrolle.

Schilerheft «klickITsafe 2.0 mit Windows 10 und Edge 1» - Sicher und kompetent
das Netz erleben. Arbeitsheft mit Onlinetest:

ISBN 978-3-86249-665-5 (86 Seiten, A4 in Farbe); link.phsz.ch/mi56-188
Lehrerband: klicklTsafe 2.0 mit Windows 10 und Edge 1

ISBN 978-3-86249-633-4: 116 Seiten, A4), link.phsz.ch/mi56-189

Autoren: Alexa von Saucken, Thomas Alker (2017). Herdt-Verlag

-71-



http://link.phsz.ch/mi56-215
http://link.phsz.ch/mi45-215
http://link.phsz.ch/mi56-187
http://link.phsz.ch/mi34-109
http://link.phsz.ch/mi56-188
http://link.phsz.ch/mi56-189

10.2 Kostenlose Lehrmittel im Internet

Internet abc (www.internet-abc.de)

Erganzend zu den Lernmodulen (link.phsz.ch/mi34-116) wurden Unterrichtsmaterialien entwickelt, mit
denen sich die Lerninhalte auch offline erarbeiten lassen. Die Reihe der Unterrichtsmaterialien besteht
aus insgesamt vier Arbeitsheften, vgl. link.phsz.ch/internetabc?)

Herausgeber: Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (Version 2017)

Dazu gibt es ein Lehrerhandbuch: ,Mit der Klasse sicher ins Netz* mit Materialien zur Unterrichtvorberei-

tung und Projektdurchfiihrung (link.phsz.ch/mi34-118).

1

()

),

Mit der Klasse sicher ins Netz!

Internet abc - Mit der Klasse sicher ins Netz!

Arbeitsheft 1: ,,Surfen und Internet - so funktioniert das Internet*

Das Arbeitsheft 1 enthalt Arbeitsblatter zu folgenden Themen:

- Unterwegs im Internet — so geht’s

- Suchen und Finden im Internet

- So funktioniert das Internet — die Technik

- Mobil im Netz — Tablets und Smartphones

Herausgeber: Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (Version 2017)
link.phsz.ch/mi56-194

a%
E=Ea

Mit der Klasse sicher ins Netz!

Internet abc - Mit der Klasse sicher ins Netz!

Arbeitsheft 2: ,,Mitreden und Mitmachen — selbst aktiv werden*

Das Arbeitsheft 2 enthélt Arbeitsblatter zu folgenden Themen:

- E-Mail und Newsletter — Post fiir dich

- Chatten und Texten — Whatsapp und mehr

- Soziale Netzwerke — Facebook und Co

- Onlinespiele — sicher spielen im Internet

Herausgeber: Landesanstalt fur Medien Nordrhein-Westfalen (Version 2018)
link.phsz.ch/mi56-195

B
=
Mit der Klasse sicher ins Netz!
re,
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Internet abc - Mit der Klasse sicher ins Netz!

Arbeitsheft 3: ,,Achtung, die Gefahren! — So schiitzt du dich®
Das Arbeitsheft 3 enthalt Arbeitsblatter zu folgenden Themen:

- Lugner und Betruiger im Internet

- Viren und andere Computerkrankheiten

- Werbung, Gewinnspiele und Einkaufen

Cybermobbing — kein Spass!

- Datenschutz — das bleibt privat!

Herausgeber: Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (Version 2018)
link.phsz.ch/mi34-129
4 Internet abc - Mit der Klasse sicher ins Netz!

e

Mit der Klasse sicher ins Netz!

Arbeitsheft 4: ,,Lesen, Horen, Sehen — Medien im Internet*
Das Arbeitsheft 4 beinhaltet Arbeitsblatter zu folgenden Themen:
- Text und Bild — kopieren und weitergeben?

- Filme, Videos und Musik — was ist erlaubt?

Herausgeber: Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (Version 2018)
link.phsz.ch/mi34-130
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Internet-A1 el )/\

Mit der Klasse sicher ins Netz!

Lehrerhandbuch: Mit der Klasse sicher ins Netz

Zu den vier Arbeitsheften (Internet abc) gibt es ein umfangreiches Lehrerhandbuch
mit didaktischen Hinweisen fir die Unterrichtsplanung und weitere hilfreichen
Tools. DarlUiber hinaus enthélt das Lehrerhandbuch Zusatzmaterialien wie z.B.
Kopiervorlagen fiir einen Elternbrief und eine Internet-ABC-Urkunde.
link.phsz.ch/mi56-196

Recherchieren lernen

Recherchieren lernen mit dem Internet - fir Kinder

Um fir Hausaufgaben, Referate oder Aufsétze zu recherchieren, nutzen Kinder
zunehmend das Internet. Doch wie und wo kénnen Schiiler in das Internet einstei-
gen, um schnell und vor allem sicher an die gewtinschten Informationen zu gelan-
gen?

Diese Broschure richtet sich direkt an die Schilerinnen und Schiler. Sie stellt Kin-
dersuchmaschinen vor und erklart einfach und kindgerecht deren Funktionsweise.
In kompakter Form gibt der Ratgeber Kindern wertvolle Tipps flr die Online-
Recherche und passende, spannende Internetadressen an die Hand.

Die Broschiire eignet sich besonders fiir den Einsatz im Unterricht, um beispiels-
weise das Lernmodul "Suchen und Finden im Internet" weiter zu vertiefen. Mit
einer kindgerechten Bedienungsanleitung flir Suchmaschinen zum Herausnehmen
bietet die Broschure eine hilfreiche Erinnerungsstitze fur Kinder.
link.phsz.ch/mi56-197

in Eten-Ratgeber mit paktschen
Dbungen i Kinder und ugendiche

( ickele =

Richtig suchen im Internet - Elternratgeber

Dieser Ratgeber von klicksafe und Internet-ABC unterstitzt Eltern dabei, ihr Kind
bei der Informationssuche im Internet zu begleiten. Im ersten Teil der Broschiire
geht es um grundlegende Informationen tiber Suchmaschinen, ihren Aufbau, ihre
Funktionen und wie sie sich finanzieren. Danach wird beschrieben, wie jiingere
Kinder im Internet suchen und welche Probleme dabei auftreten kénnen. Auch die
Vorteile von Kindersuchmaschinen fir jingere Kinder werden erklart. Im dritten
Teil geht es um den Ubergang von Kinder- zu ,normalen“ Suchmaschinen. Hier
werden auch wichtige Tipps fur den richtigen Umgang mit allgemeinen Suchma-
schinen fir altere Kinder vorgestellt. Teil 4 gibt wichtige Tipps zur Bewertung von
Suchergebnissen und zur Verwendung fremder Inhalte. Ubungen helfen dabei,
das Suchen im Internet gemeinsam einzuliben. Ein Glossar und Linktipps runden
die Broschiire ab.

link.phsz.ch/mi56-198
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11 Hinweise auf Weiterbildungskurse

111 MIA21

MIA21 ist ein Aus- und Weiterbildungsprogramm fur Lehrpersonen zur Umsetzung des Lehrplans 21 im
Bereich Medien und Informatik. Hierfiir wurde von mehreren Padagogischen Hochschulen und Fachstel-
len gemeinsam Materialien und didaktische Ideen fiir die Aus- und Weiterbildung entwickelt (vgl.

https://mia21.ch).

Ihnen stehen verschiedene Kursmodule zur Verfiigung, die Sie in einem Team von drei bis vier Lehrper-
sonen (derselben Stufe) absolvieren und sich so in einzelne Themen vertiefen kénnen. Gemeinsam erar-
beiten Sie fachliche und fachdidaktische Grundlagen, sammeln Ideen, bereiten konkrete Unterrichtsein-
heiten vor, fihren diese durch und reflektieren sie. Eine Mentorin bzw. ein Mentor begleitet Sie und lhre
Lerngruppe und gibt Ihnen Rickmeldung zu den Unterrichtseinheiten.

Sie konnen sich und Ihr Lernteam bei der Abteilung Weitbildung und Dienstleistung der PHSZ anmelden.
Mehr Informationen finden Sie unter link.phsz.ch/mikg-66.

Fir Lehrpersonen der 5./6. Klasse werden folgende MIA21-Module angeboten:

11.1.1 Medien
Fernsehen, gamen, Selfies machen - Leben in der Mediengesellschaft Z2

In diesem Modul erfahren Sie, wie 8- bis 12-Jahrige Medien nutzen und welche Bedeutung die verschie-
denen Medien in ihrem Alltag haben. Sie erkennen darauf folgend die Chancen und Risiken der Medien-
nutzung fir Heranwachsende. Mit diesem Hintergrundwissen entwerfen Sie ein Unterrichtsszenario, in
dem sich Ihre Schilerinnen und Schilern intensiv mit ihren bisherigen Medienerfahrungen auseinander-
setzen und ihr Wissen mit Blick auf einen lust- und respektvollen Umgang mit Medien erweitern.

Alles klar? Alles wahr? - Medien und Medienbeitrage verstehen 22

Das Bewusstsein, dass Medieninhalte nicht gleichzusetzen sind mit der Realitéat — das so genannte
Medialitatsbewusstsein — kann bei Kindern schon frith geférdert und auf allen Stufen vertieft werden. Mit
8- bis 12-Jahrigen kann ein erstes Verstandnis von Gattungen und Funktionen erarbeitet werden. Das ist
eine wichtige Grundlage fir das Verstehen von medialen Botschaften. So sollen Kinder etwa einen Wer-
bespot von einem Newsbeitrag unterscheiden kénnen. In diesem Modul geht es neben dem Medialitéats-
bewusstsein auch um Kritikfahigkeit. Sie werden dazu ein Unterrichtsszenario konzipieren, in dem die
Schilerinnen und Schiler sensibilisiert werden sollen fiir Unterschiede zwischen medialer Realitat und
der Welt.

MAZ ab! Medien und Medienbeitrage produzieren Z2

Nicht nur das Lernen, sondern auch das Lehren kann mit multimedialer Unterstiitzung angereichert und
optimiert werden. Im MIA21-Modul ,Medien und Medienbeitrage produzieren“ setzen Sie sich mit der
Produktion verschiedenster digitaler Formate wie zum Beispiel Video-, Bild- und Audiodateien auseinan-
der. Dabei erstellen Sie exemplarisch digitale Produkte fir den Unterricht und gleichzeitig bereiten Sie
sich darauf vor ihren Schilerinnen und Schiler einen kreativen und produktiven Medieneinsatz zu ermdg-
lichen.

Gepostet und geliked - Mit Medien kommunizieren und kooperieren Z2

Soziale Medien mit ihren Moglichkeiten zur Kommunikation haben Einzug gehalten in die Kinderzimmer.
Die Welten, in denen sich die 8-12jahrigen dabei bewegen, lassen die Erwachsenen haufig verunsichert
und beunruhigt aussen vor. Dieses Modul bietet Anschluss an die Welt der Instant Messangers, Chats
und Austauschplattformen und gibt Anregungen dazu, wie Chancen, Risiken und Verhaltensregeln der
sozialen Medien im Unterricht thematisiert werden kdnnen.
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11.1.2 Informatik
Mit Daten jonglieren - Datenstrukturen Z2

Unser Alltag ist von digitalen Daten bestimmt - als Texte, Bilder, Fotos, Videos, Audioaufzeichnungen.
Wie kénnen wir diesen Daten auf die Spur kommen? Wie sind sie codiert im Computer? In diesem Modul
werden die verschiedenen Arten von digitalen Daten zusammen mit den Schilerinnen und Schilern spie-
lerisch erkundet. Anhand des Beispiels von Wetterdaten wird exemplarisch gezeigt, wie in der Klasse
eigene Daten gesammelt, geordnet, in Tabellenform dargestellt, visualisiert und interpretiert werden kon-
nen.

Nutze die Macht der Algorithmen - Algorithmen Z2

Algorithmen bestimmen die heutige digitale Welt. Es ist von entscheidender Bedeutung zu verstehen, wie
der Computer denkt und unser Leben mitbestimmt. Dieses Modul zeigt die Grundlagen der Algorithmik
auf. Mit und ohne Computer schauen wir Programme an und analysieren sie. Wir nutzen verschiedene
Programmierumgebungen und machen erste Schritte fiir die eigene App oder den eigenen Putzroboter.

Informatiksysteme Z2 (Hardware, Software & Co.)

Computer sollen unser Leben vereinfachen: von der Kaffeemaschine tber Billettautomaten bis hin zu
Smartphones und staubsaugenden Robotern. Wie funktionieren solche Gerate? Wer versteht, wie unsere
digitalen Zeitgenossen ticken, kann ihren Nutzen besser ausschépfen. Wir regen das Entdecken an und
hoffen, so die digitale Welt etwas besser zu verstehen.

11.1.3 Anwendungskompetenzen
Informationsrecherche im Internet 22, Z3

Das Internet hat in wenigen Jahren die Art und Weise, wie wir uns informieren, grundlegend verandert.
Gleichzeitig sind Informationen aber auch unsicherer geworden. Die Frage, welche Informationen wahr
sind und was nur ,gefaked® ist, stellt sich immer haufiger. Dementsprechend zahlen die gezielte Informa-
tionssuche und die kritische Beurteilung von Informationen zu einer der wichtigsten Anwendungskompe-
tenzen. In diesem Modul erfahren Sie, wie Kinder und Jugendliche mit Informationen aus dem Internet
umgehen, welche Probleme bei der Internetrecherche im Unterricht auftauchen kénnen und wie Sie die
Informationskompetenz lhrer Schilerinnen und Schiiler férdern kénnen.

Prasentieren mit digitalen Medien Z2, Z3

Das Prasentieren und Vortragen gehort zum Alltag von Lehrpersonen, sei dies im Unterricht oder an El-
ternabenden. Auch die Schillerinnen und Schuler lernen heute schon friih, ihre Gedanken und ihr Wissen
vor ihren Mitschulerinnen und -schilern zu prasentieren. Seit immer mehr Schulzimmer mit Prasentati-
onstechnologien ausgestattet sind, nutzen Lehrpersonen auch 6fters diese digitalen Hilfsmittel. Bei sol-
chen Prasentationen lauern aber auch einige technische Gefahren und asthetische Fettnapfchen. Nach
diesem Modul kdnnen Sie nicht nur Ihre Prasentationen mit verschiedenen Prasentationsprogrammen
realisieren, technische Hiirden tiberwinden, Informationen verstéandlich darstellen und Folien ansprechend
gestalten, sondern wissen auch, was eine gute Prasentation ausmacht und wie lhre Schilerinnen und
Schiler lernen kénnen, digitale Medien und Prasentationstechniken im Unterricht zu nutzen, um ihre Vor-
trage mit multimedialen Elementen anzureichern und lebendiger zu gestalten.

Schreiben mit digitalen Medien 722, Z3

Digitale Medien spielen im Schreibprozess verschiedene Rollen: Als Schreibwerkzeug (z.B. Textverarbei-
tung, Prasentationssoftware, automatische Rechtschreibkorrektur) oder als Kommunikations- und Koope-
rationsmittel (Webseiten, Social Media, Clouddienste). Schreibprozess und Schreibprodukte werden in
diesem Modul durch die Medien- und Informatikbrille betrachtet, um verschiedene Unterrichtsideen zu
entdecken.
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11.2 Weiterbildungskurse zu Anwendungskompetenzen

Ihnen stehen zwei Mdglichkeiten zur Verfigung, um lhre grundlegenden Kenntnisse zu erarbeiten und zu
erweitern. Zum einen kdnnen Sie unsere Online-Kurse wahlen, zum anderen die geleiteten ECDL-Kurse.
Das Demo-Modul (vgl. link.phsz.ch/mi34-121) zeigt Ihnen am Beispiel von PowerPoint, wie das Online-
Schulungsprogramm aufgebaut ist. Rechnen sie mit einem Arbeitsaufwand von 5-12 Stunden pro Modul.
Fur Schwyzer Volksschullehrpersonen sind die Kurse kostenlos. Nach jedem vollsténdig bearbeiteten
Kurs (mind. 80%) erhalten Sie eine Teilnahmebestatigung.

Sie kdnnen Online-Kurse zur Festigung Ihrer Anwendungskompetenzen fir Word, Excel und PowerPoint
absolvieren. Alternativ kdnnen Sie auch ECDL-Kurse besuchen, die von einer ausgewiesenen Fachper-
son geleitet werden. Diese Kurse thematisieren die Textverarbeitung, das Présentieren, Tabellenkalkula-
tion und die Bildbearbeitung.

Mehr Informationen finden Sie auf der Website der Weiterbildung der PHSZ link.phsz.ch/mi56-199.
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