1. KLASSE (5. Schulstufe)

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...

Orientierung

Information

Kommunikation

Produktion

Handeln

Strukturen und
Funktionen digitaler
informatischer und
medialer Systeme
und Werkzeuge

erkunden, was das Digitale
im Unterschied zum Analo-
gen ausmacht, und an inter-
disziplindren Beispielen auf-
zeigen, welche Elemente/
Komponenten und Funktio-
nen dazugehdéren.

das Prinzip der Eingabe, Ver-
arbeitung und Ausgabe ex-
emplarisch an den Bestand-
teilen und der Funktions-
weise eines digitalen Endge-
rats beschreiben.

verschiedene Suchma-
schinen nennen und er-
klaren, wie eine Such-
maschine prinzipiell
funktioniert.

modellieren, wie Infor-
mationen in kleinere
Teile zerlegt, als Pakete
durch mehrere Gerate
Uber Netzwerke und das
Internet Gibertragen und
am Zielort wieder zusam-
mengesetzt werden.

eindeutige Handlungsanlei-
tungen (Algorithmen) nach-
vollziehen, ausfiihren so-
wie selbstandig formulie-
ren.

modellieren, wie Pro-
gramme Daten speichern
und verarbeiten, indem sie
Zahlen oder andere Sym-
bole zur Darstellung von In-
formationen verwenden.

unter Nutzung einer
angemessenen Termi-
nologie gangige physi-
kalische Komponenten
von Computersyste-
men (Hardware) identi-
fizieren sowie be-
schreiben, wie interne
und externe Teile von
digitalen Geraten funk-
tionieren und ein Sy-
stem bilden.

Gesellschaftliche
Wechselwirkungen
durch den Einsatz di-
gitaler Technologien

geeignete Software (auch
freie Software) auswahlen
und bedienen, um unter-
schiedlichste Aufgaben aus-
zufihren, und erkennen,
dass Benutzerinnen und Be-
nutzer unterschiedliche Be-
diirfnisse und Vorlieben in
Bezug auf die von ihnen ver-
wendete Technologie haben.

Bedingungen, Vor- und
Nachteile von persona-
lisierten Suchroutinen

fiir sich selbst erkldren.

an Beispielen der Nut-
zung von Software auf-
zeigen, wie digitale Tech-
nologien neue Formen
der Zusammenarbeit er-
moglichen sowie re-
spektvoll und verantwor-
tungsbewusst mit ande-
ren online zusammenar-
beiten.

verschiedene Darstellungs-
formen von Inhalten und
die Wirkung auf sich und
andere beschreiben.

Mediennutzungsfor-
men sowie deren histo-
rische Entwicklung und
gesellschaftliche Eta-
blierung im Zuge des
Medienwandels be-
schreiben.

Interaktion in Form
von Nutzung, Hand-
lung und Subjektivie-
rung

das personliche Nutzungs-
verhalten vergleichend ana-
lysieren, hinterfragen und
sinnvolle Moglichkeiten der
Veranderung benennen so-
wie vergleichen, wie Men-
schen vor und nach der Ein-
fithrung oder Ubernahme
der Digitalisierung leben und
arbeiten.

mit einem digitalen Ge-
rat Informationen spei-
chern, kopieren, su-
chen, abrufen, andern
und I6schen und die ge-
speicherten Informatio-
nen als Daten definie-
ren.

verschiedene digitale
Kommunikations-, Kolla-
borationswerkzeuge und
-dienste benennen, be-
schreiben und sinnvolle
Nutzungsszenarien auf-
zeigen.

mit Daten einfache Berech-
nungen durchfiihren sowie
in verschiedenen (visuellen)
Formaten sammeln und
prasentieren.

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

Hilfesysteme bei der
Probleml6sung 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

liber Moglichkeiten nach-
denken, wie die Zugang-
lichkeit und Nutzbarkeit
von Technologieprodukten
fiir die unterschiedlichen
Bediirfnisse und Wiinsche
der Nutzerinnen und Nut-
zer verbessert werden
kann.

beschreiben, wie tiber das
Internet Informationen be-
reitgestellt und abgerufen
sowie Daten libertragen
werden.

erklaren, wie personenbe-
zogene Informationen ver-
wendet und geteilt wer-
den kdnnen und Vorkeh-
rungen treffen, um ihre
personlichen Daten zu
schiitzen.

Programme erstellen, die
Sequenzen, Ereignisse,
Schleifen und Konditio-
nierungen enthalten so-
wie diese testen und de-
buggen (Fehler erkennen
und beheben).

modellieren, wie Hard-
ware und Software als
System zusammenarbei-
ten, um Aufgaben zu be-
waltigen, sowie digitale
Gerate mit einem Netz-
werk verbinden und Da-
ten zwischen verschie-
denen digitalen Medien
austauschen.

Gesellschaftliche
Wechselwirkungen
durch den Einsatz
digitaler Technolo-
gien

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

Lizenzmodelle, insb. offene
(Creative Commons, Open
Educational Resources,
Open Source) benennen,
erklaren und anwenden.

Kommunikationsmedien
nach ihrer Verwendung
unterscheiden und Ein-
flisse auf das eigene Le-
bensumfeld und die Gesell-
schaft aufzeigen. Sie be-
schreiben Moglichkeiten
der Meinungsbildung und
Manipulation.

die Rechte am geistigen
Eigentum beachten und
bei der Erstellung oder
beim Remixen von Pro-
grammen die entspre-
chenden Urheberrechte
angeben.

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

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

an interdisziplindren Bei-
spielen aufzeigen, inwie-
weit das Digitale im Ver-
gleich zum Analogen das
eigene Leben, die Gesell-
schaft oder Umwelt veran-
dert. Sie begreifen, dass
Medien und Technologien
nie , neutral” sind.

unter Nutzung der grund-
legenden Funktionen einer
Suchmaschine einfache In-
ternetrecherchen durch-
fiihren sowie die Qualitat
der gefundenen Informa-
tionen anhand grundlegen-
der Kriterien einschatzen.

Datenmaterial nutzen, um
Ursache-Wirkung-Bezie-
hungen aufzuzeigen oder
vorzuschlagen, Ergebnisse
vorherzusagen oder eine
Idee zu vermitteln.

den Begriff Social Media
erkldren und verstehen,
welche Interessen das an-
bietende Unternehmen
hat.

visuelle/audiovisu-
elle/auditive Inhalte er-
zeugen, adaptieren und
analysieren. Sie benne-
nen Moglichkeiten der
Veréffentlichung.

zwischen digitalen Ange-
boten und eigenen Be-
diirfnissen abwagen und
personliche Handlungs-
maéglichkeiten unter Be-
riicksichtigung 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 interdisziplindren Bei-
spielen Anwendungen von
Technik in Umwelt und Ge-
sellschaft beschreiben und
deren Relevanz fiir gesell-
schaftliche Gruppen und kul-
turelle Kontexte berticksich-
tigen. Sie kdnnen Wechsel-
wirkungen benennen.

beschreiben, wie kiinstliche
Intelligenz viele Software-
und physikalische Systeme
steuert.

die Funktion von Proto-
kollen bei der Ubertra-
gung von Daten Uber
Netzwerke und das In-
ternet modellieren.

Programme entwerfen
und iterativ entwik-
keln, die Kontrollstruk-
turen kombinieren,
einschlieRlich ver-
schachtelter Schleifen
und zusammengesetz-
ter Konditionale.

Abstraktionsebenen und In-
teraktionen zwischen Anwen-
dungssoftware, Systemsoft-
ware und Hardwareschichten
vergleichen.

erkldren, wie Abstraktionen
die zugrundeliegenden Imple-
mentierungsdetails von Com-
putersystemen verbergen, die
in Alltagsgegenstdnde einge-
bettet sind.

Gesellschaftliche
Wechselwirkungen
durch den Einsatz
digitaler Technolo-
gien

Veranderungen des Medien-
nutzungsverhaltens be-
schreiben sowie Chancen
und Gefahren der personali-
sierten Mediennutzung ana-
lysieren.

Bedingungen, Vor- und
Nachteile von persona-
lisierten Suchroutinen
fir die Gesellschaft er-
kléren.

einen Kompromiss zwi-
schen der Veroffentli-
chung von Informatio-
nen und der Geheim-
haltung und Sicherheit
von Informationen be-
schreiben.

verschiedene popu-
lare Medienkulturen
benennen sowie Mog-
lichkeiten verschiede-
ner Darstellungsfor-
men von Inhalten er-
proben.

6kologische Problemkonstel-
lation wie Energie und Roh-
stoffe im Zusammenhang mit
Digitalisierung benennen und
eigenes Handeln daraus ab-
leiten.

Interaktion in Form
von Nutzung,
Handlung und Sub-
jektivierung

Kompromisse im Zusammen-
hang mit digitalen Technolo-
gien reflektieren, die sich auf
die alltaglichen Aktivitdten
und beruflichen Maglichkei-
ten der Menschen auswir-
ken.

zielgerichtet und
selbststdndig die Suche
nach Informationen
und Daten mit Hilfe ge-
eigneter Strategien und
Methoden planen und
durchfiihren, geeignete
Quellen nutzen und ge-
fundene Informationen
vergleichend hinterfra-
gen.

bei der Erstellung eines
rechnergestiitzten Arte-
fakts mittels Strategien
wie Crowdsourcing
oder Umfragen mit
mehreren Mitwirken-
den zusammenarbei-
ten.

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

Einstellungen in Soft-
wareapplikationen
den persodnlichen Be-
dirfnissen entspre-
chend anpassen.

Muster in Datendar-
stellungenwie Dia-
grammen oder Grafi-
ken erkennen und be-
schreiben, um Vorher-
sagen zu treffen.

entsprechende Vorkehrun-
gen treffen, um ihre Gerate
und Inhalte vor Viren bzw.
Schadsoftware/Malware zu
schiitzen.




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

die Grenzen und Mog-
lichkeiten von Kunstli-
cher Intelligenz reflek-
tieren.

Daten erfassen, filtern,
sortieren, interpretieren
und darstellen.

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

an Beispielen Elemente des
Computational Thinkings
nachvollziehen und diese zur
Losung von Problemen einset-
zen. Sie wissen, wie sie Lo-
sungswege in Programmier-
sprache umsetzen kénnen.

Software zur Ver-
schliisselung von Daten
einsetzen.

Gesellschaftliche
Wechselwirkungen
durch den Einsatz
digitaler Technolo-
gien

euphorische und kultur-
pessimistische Haltun-
gen gegeniiber Techno-
logie- und Medienwan-
del wahrnehmen und
ihnen argumentativ be-
gegnen.

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

ein Verstandnis fir die
Konstruktion von Medi-
enwirklichkeit durch die
Erhebung und Analyse
von Informationen und
Daten bzw. die Mecha-
nismen der Bild-, Ton
oder Datenmanipulation
entwickeln.

bei der Auswahl von So-
cial Media bedenken,
welchen Einfluss die In-
teressen von Unterneh-
men auf das eigene Welt-
und Selbstbild haben.

Moglichkeiten verschiedener
Darstellungsformen von Inhal-
ten erproben und deren Ein-
fluss auf die Wahrnehmung
des Inhalts hinterfragen.

aufzeigen, wie digitale
Kommunikation zu zi-
vilgesellschaftlicher
Partizipation und Enga-
gement genutzt wird.

Interaktion in Form
von Nutzung,
Handlung und Sub-
jektivierung

die Normativitat von di-
gitalen Technologien (z.
B. Filterblase) und Medi-
eninhalten (z. B. Stereo-
type, Klischees) erken-
nen und diese kreativ
durchbrechen.

Informationen und In-
halte aktualisieren, ver-
bessern sowie zielgrup-
pen-, medienformat- und
anwendungsgerecht auf-
bereiten und inhaltlich,
organisatorisch und
sprachlich in bestehende
Wissensorganisationsfor-
mate einbinden.

verantwortungsvoll in di-
gitalen Medien kommu-
nizieren und unter Be-
ricksichtigung des Urhe-
berrechts und des Rechts
am eigenen Bild Daten
austauschen.

mit bereitgestellten Medien
und Software-Applikationen
zielgerichtet und kreativ ge-
staltend kooperieren.

einfache Programme oder
Webanwendungen mit geeig-
neten Werkzeugen erstellen,
um ein bestimmtes Problem
zu l6sen oder eine bestimmte
Aufgabe zu erfiillen.

reflektieren, inwieweit
technische Konfigura-
tionen Optionen ein-
schranken und lenken.
Sie treffen Vorkehrun-
gen filr ihre Eigenstan-
digkeit und informatio-
nelle Selbstbestim-
mung im Kontext von
digitaler Vernetzung.




ANWENDUNGSBEREICHE 1. KLASSE (5. Schulstufe)

Orientierung

Information

Kommunikation

Produktion

Handeln

Unterschiede in der Rezep-
tion von analogen und digi-
talen Medien

Kommunikationsbediirfnisse aus
dem Alltag

Anforderungen an digitale Kommu-
nikationswerkzeuge

Kommunikationsplattformen, Lern-
plattformen, Cloudplattformen

Erhebung und Speicherung der Da-
ten von Nutzerinnen und Nutzern
sowie deren Nutzung

Gemeinsames Bearbeiten von On-
line-Dokumenten, Videokonferen-
zen

Reale Probleme der Cybersicherheit

Schutz von persoénlichen Daten

Zerlegen der Schritte, die zur Losung
eines Problems erforderlich sind, un-
ter Verwendung der richtigen Termi-
nologie in eine genaue Abfolge von
Anweisungen

Nutzung von Sequenzen und einfa-
chen Schleifen

Fehlersuche in Algorithmen oder Pro-
grammen

Nutzung von Variablen zum Speichern
und Andern von Daten

Planung, Gestaltung und Auswertung
von Umfragen

Wichtigste Komponenten eines
Computers

Notwendige Funktionen eines
Betriebssystems im Normalbe-
trieb

ANWENDUNGSBEREICHE 2. KLASSE (6. Schulstufe)

Orientierung

Information

Kommunikation

Produktion

Handeln

Veranderung des Einkaufs-
verhaltens

Organisation von
Daten

(Visuelle) Darstel-
lung von Daten

Aufzeigen von Zu-
sammenhangen

Geschaftsmodelle von Social Media-
Diensten, Nutzung von personlichen
und personenbezogenen Informatio-
nen

Fake News, Darstellung und Realitat
(Manipulation) und dahinterlie-
gende Interessen

Vergleich und Verfeinerung von Algorith-
men

Beschreibung der Abfolge von Ereignis-
sen, Zielen und erwarteten Ergebnissen
eines Programms

Zerlegen von Problemen in kleinere,
Uberschaubare Teilprobleme

Digitaler Arbeitsplatz

Nachhaltiger Umgang mit digita-
len Technologien

Erkennen von technischen Pro-
blemen in der Nutzung von digi-
talen Geraten

Konkretisierung von Fehlern im
Hinblick auf Meldung an Sup-
portstrukturen




ANWENDUNGSBEREICHE 3. KLASSE (7. Schulstufe)

Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln
Verbesserungen fiir das De- | Datensicherungen und -wie- | Verschliisselungsmetho- | Eindeutig benannte Variablen, die ver-
sign von digitalen Geraten derherstellungen den fiir die sichere Uber- | schiedene Datentypen reprisentieren,
auf Basis von Nutzungsana- tragung von Informatio- und Operationen mit deren Werten
lysen Beschreibung von Daten nen
hinsichtlich ihrer Formate, Prozeduren und Funktionen mit Parame-

Risiken und Vorteile f'[]r die | GréRe und bindren Struktur | Physischer und digitaler | tern zum Organisieren von Code
Chancengleichheit bei der Schutz von elektroni-

Nutzung v.on Infor.matlo.ns- Manipulative und monoper- | schen Informationen Gezielte bzw. manipulative Darstellun-
technologien SOW|e.gee|g- spektivische Darstellungen gen, z. B. in Diagrammen, durch Bildaus-
nete Handlungsoptionen schnitte oder Vertonung

ANWENDUNGSBEREICHE 4. KLASSE (8. Schulstufe)

Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln
Phanomen der viralen Verbrei- Dokumentation von Programmen
tung von Inhalten und Hand-
lungsmoglichkeiten Projektplanung inklusive Aufgabenver-

teilung und Zeitplan
(Graphische) Notationen, Pseudocode

Einbindung vorhandener Codes, Medien
und Bibliotheken in Programmen

Angabe von Urheberschaft
Sammlung und Austausch von Daten
durch Kombination von Hardware- und

Softwarekomponenten

Asthetische und technische Kompeten-
zen von Medienkulturen in Projekten




