1. KLASSE (5. Schulstufe)

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...

Orientierung

Information

Kommunikation

Produktion

Handeln

Strukturen und
Funktionen digita-
ler informatischer
und medialer Sy-
steme und Werk-
zeuge

erkunden, was das Digitale
im Unterschied zum Analo-
gen ausmacht, und an Bei-
spielen aufzeigen, welche
Elemente/ Komponenten
und Funktionen dazuge-
horen.

das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe
exemplarisch an den Be-
standteilen und der Funkti-
onsweise eines digitalen
Endgerats beschreiben.

verschiedene Suchma-
schinen nennen und er-
klaren, wie eine Suchma-
schine prinzipiell funktio-
niert.

Daten systematisch
strukturieren, abspei-
chern und auch l6schen.

Kommunikationsbediirf-
nisse und entsprechende
Anforderungen an digi-
tale Kommunikations-
werkzeuge aufzeigen.

eindeutige Handlungsan-
leitungen (Algorithmen)

nachvollziehen und aus-

flhren sowie verbal und

schriftlich formulieren.

die wichtigsten Kompo-
nenten eines Computers
richtig zusammenschlie-
Ren und die zum Normal-
betrieb notwendigen
Funktionen eines Be-
triebssystems nutzen.

Gesellschaftliche
Wechselwirkungen
durch den Einsatz
digitaler Technolo-
gien

das personliche Nutzungs-
verhalten vergleichend ana-
lysieren, hinterfragen und
sinnvolle Moglichkeiten der
Veranderung benennen.

an Beispielen der Nut-
zung von Software auf-
zeigen, wie digitale Tech-
nologien neue Formen
der Zusammenarbeit er-
moglichen.

okologische Problemkon-
stellation wie Energie und
Rohstoffe im Zusammen-
hang mit Digitalisierung
benennen und eigenes
Handeln daraus ableiten.

Interaktion in Form
von Nutzung, Hand-
lung und Subjekti-
vierung

unter Nutzung der grund-
legenden Funktionen ei-
ner Suchmaschine einfa-
che Internetrecherchen
durchfiihren und die Qua-
litdat der gefundenen In-
formationen anhand
grundlegender Kriterien
einschatzen.

verschiedene digitale
Kommunikationswerk-
zeuge und -dienste be-
nennen, beschreiben und
sinnvolle Nutzungsszena-
rien aufzeigen.

einzeln und gemeinsam
Texte unter Einbeziehung
von Bildern, Grafiken und
anderen Objekten struk-
turieren und formatieren.

einzeln und gemeinsam
Prasentationen unter Ein-
beziehung von Bildern,
Grafiken und anderen Ob-
jekten gestalten.

Hilfesysteme bei der Pro-
blemldsung nutzen.




2. KLASSE (6. Schulstufe)

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...

Orientierung

Information

Kommunikation

Produktion

Handeln

Strukturen und
Funktionen digita-
ler informatischer
und medialer Sy-
steme und Werk-
zeuge

gangige proprietare und of-
fene Anwendungspro-
gramme sowie zugehorige
Dateitypen nennen und be-
schreiben und dabei die
Unterschiede zwischen
freier und proprietarer
Software aufzeigen.

beschreiben, wie Uber
das Internet Informatio-
nen bereitgestellt und
abgerufen sowie Daten
Gbertragen werden.

erklaren, wie personlich
nachvollziehbare Informatio-
nen verwendet und geteilt
werden kdnnen und Vorkeh-
rungen treffen, um ihre per-
sonlichen Daten zu schiitzen.

eine Programmiersprache
in einer Programmierum-
gebung zielgerichtet und
I6sungsorientiert verwen-
den (Coding).

mit einer Tabellenkalkula-
tion einfache Berechnun-
gen durchfihren und al-
tersgemalle Aufgaben 16-
sen sowie Zahlenreihen in
geeigneten Diagrammen
darstellen.

digitale Gerate mit ei-
nem Netzwerk verbin-
den und Daten zwischen
verschiedenen digitalen
Medien austauschen.

Gesellschaftliche
Wechselwirkungen
durch den Einsatz
digitaler Technolo-
gien

Interessen und Bedingun-
gen der Medienproduktion
und der Veroffentlichung
sowie des Medienkonsums
analysieren.

Bedingungen, Vor- und
Nachteile von personali-
sierten Suchroutinen fir
sich selbst sowie fiir die
Gesellschaft erklaren.

Kommunikationsmedien
nach ihrer Verwendung un-
terscheiden und Einflisse
auf das eigene Lebensumfeld
und die Gesellschaft aufzei-
gen. Sie erkennen Moglich-
keiten der Meinungsbildung
und Manipulation.

aufzeigen, wie digitale
Kommunikation zur Be-
teiligung an gesellschaft-
lichen Diskurs- und Ent-
scheidungsprozessen ge-
nutzt werden kann.

Interaktion in Form
von Nutzung, Hand-
lung und Subjekti-
vierung

an Beispielen aufzeigen, in-
wieweit das Digitale im
Vergleich zum Analogen
das eigene Leben, die Ge-
sellschaft oder Umwelt ver-
dndert. Sie begreifen, dass
Medien und Technologien
nie ,neutral” sind.

zielgerichtet und
selbststandig die Suche
nach Informationen und
Daten mit Hilfe geeigne-
ter Strategien und Me-
thoden planen und
durchfihren, geeignete
Quellen nutzen und ge-
fundene Informationen
vergleichend hinterfra-
gen. (z. B. manipulative
und monoperspektivi-
sche Darstellungen).

verantwortungsvoll in Kom-
munikationsmedien kommu-
nizieren und unter Berick-
sichtigung des Urheberrechts
und des Rechts am eigenen
Bild Daten austauschen.

visuelle/audiovisuelle/
auditive Inhalte erzeugen,
adaptieren und analysie-
ren. Sie kennen Moglich-
keiten der Veroffentli-
chung.

zwischen digitalen Ange-
boten und eigenen Be-
dirfnissen abwagen und
personliche Handlungs-
moglichkeiten unter Be-
ricksichtigung gesund-
heitlicher und 6kologi-
scher Aspekte gestalten.




3. KLASSE (7. Schulstufe)

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...

Orientierung

Information

Kommunikation

Produktion

Handeln

Strukturen und
Funktionen digita-
ler informatischer
und medialer Sy-
steme und Werk-
zeuge

an Beispielen Anwendun-
gen von Technik in Umwelt
und Gesellschaft beschrei-
ben und deren Relevanz fiir
gesellschaftliche Gruppen
und kulturelle Kontexte be-
ricksichtigen. Sie kdnnen
Wechselwirkungen benen-
nen.

Daten hinsichtlich ihrer
Formate, GréRe und bi-
naren Struktur beschrei-
ben.

Datensicherungen und -
wiederherstellungen aus-
fihren.

erkléren, wie cloudba-
sierte Systeme grundsatz-
lich funktionieren und
auf kritische Faktoren
achten (z. B. Standort des
Servers, Datenschutz und
Datensicherung).

an Beispielen Elemente
des Computational Thin-
king nachvollziehen und
diese zur Losung von Pro-
blemen einsetzen. Sie
wissen, wie sie LOsungs-
wege in Programmier-
sprache umsetzen kén-
nen.

technische Probleme in
der Nutzung von digitalen
Geraten erkennen und
eine konkrete Beschrei-
bung des Fehlers an die
richtigen Stellen melden.

Gesellschaftliche
Wechselwirkungen
durch den Einsatz
digitaler Technolo-
gien

die Grenzen und Moglich-
keiten von Kiinstlicher Intel-
ligenz reflektieren.

bei der Auswahl von So-
cial Media bedenken,
welche Interessen das
anbietende Unterneh-
men hat und welchen
Einfluss dies auf das ei-
gene Welt- und Selbstbild
hat.

Moglichkeiten verschie-
dener Darstellungsfor-
men von Inhalten erpro-
ben und deren Einfluss
auf die Wahrnehmung
des Inhalts hinterfragen.

Mediennutzungsformen
sowie deren historische
Entwicklung und gesell-
schaftliche Etablierung im
Zuge des Medienwandels
beschreiben.

Interaktion in Form
von Nutzung,
Handlung und Sub-
jektivierung

die Normativitat von digita-
len Technologien (z. B. Fil-
terblase) und Medieninhal-
ten (z. B. Stereotype, Kli-
schees) erkennen und diese
kreativ durchbrechen.

Informationen inhaltlich,
organisatorisch und
sprachlich in bestehende
Wissensorganisationsfor-
mate einbinden.

eigene digitale Identita-
ten reflektiert gestalten
und schiitzen sowie den
Ruf eigener digitaler
Identitdten verfolgen und
schitzen.

mit bereitgestellten Me-
dien und Software-Appli-
kationen zielgerichtet
und kreativ gestaltend in-
teragieren. Sie kdnnen
Einstellungen den per-
sonlichen Bediirfnissen
entsprechend anpassen.

entsprechende Vorkeh-
rungen treffen, um ihre
Gerate und Inhalte vor Vi-
ren bzw. Schadsoft-
ware/Malware zu schiit-
zen.




4. KLASSE (8. Schulstufe)

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...

Orientierung

Information

Kommunikation

Produktion

Handeln

Strukturen und
Funktionen digita-
ler informatischer
und medialer Sy-
steme und Werk-
zeuge

mogliche technologische
Losungen bewerten und
eine passende auswahlen,
auch unter Berticksichti-
gung proprietdrer und
freier Software.

Daten erfassen, filtern,
sortieren, interpretieren
und visualisieren.

ein Verstandnis fur die
Konstruktion von Medi-
enwirklichkeit durch die
Erhebung und Analyse
von Informationen und
Daten bzw. die Mecha-
nismen der Bild- und Da-
tenmanipulation entwik-
keln.

grundlegende Program-
mierstrukturen (Verzwei-
gung, Schleifen, Prozedu-
ren) erkennen und in un-
terschiedlichen Anwei-
sungen verwenden.

Software zur Verschlisse-
lung von Daten einsetzen.

Gesellschaftliche
Wechselwirkungen
durch den Einsatz
digitaler Technolo-
gien

Entwicklungen erkennen,
die eine Gefahr fur Chan-
cengleichheit bei der Nut-
zung von Informationstech-
nologien darstellen, und
Handlungsoptionen nen-
nen.

Lizenzmodelle, insb. of-
fene (Creative Commons,
Open Educational Re-
sources) benennen und
erklaren.

Gefahren der Erhebung,
Auswertung und Ver-
knlpfung von Nutzerda-
ten im Sinne von Fahrlas-
sigkeit, Missbrauch und
Uberwachung erkldren
und sich dazu verantwor-
tungsvoll verhalten.

aufzeigen, wie digitale
Kommunikation zu zivil-
gesellschaftlicher Partizi-
pation und Engagement
genutzt wird.

Interaktion in Form
von Nutzung,
Handlung und Sub-
jektivierung

euphorische und kulturpes-
simistische Haltungen ge-
geniber Technologie- und
Medienwandel wahrneh-
men und ihnen argumenta-
tiv begegnen.

Informationen und In-
halte aktualisieren, ver-
bessern sowie zielgrup-
pen-, medienformat- und
anwendungsgerecht auf-
arbeiten.

geeignete Handlungs-
moglichkeiten anwen-
den, wenn sie mit Phano-
menen der viralen Ver-
breitung von Inhalten
konfrontiert werden.

einfache Programme
oder Webanwendungen
mit geeigneten Werkzeu-
gen erstellen, um ein be-
stimmtes Problem zu |6-
sen oder eine bestimmte
Aufgabe zu erfiillen.

verschiedene populare
Medienkulturen benen-
nen und dementspre-
chende asthetische und
technische Kompetenzen
in Projekten anwenden.

reflektieren, inwieweit
technische Konfiguratio-
nen Optionen einschran-
ken und lenken. Sie tref-
fen Vorkehrungen fir
ihre Eigenstandigkeit und
informationelle Selbstbe-
stimmung im Kontext von
digitaler Vernetzung.




