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Praambel

Die Empfehlung richtet sich an Institutionen des Bundes und der Lander, die mit der Planung
und Umsetzung von schulischer Bildung befasst sind, und Lehrerinnen und Lehrer, die diese
Anregungen in ihrem Unterricht umsetzen. Sie greift Konzepte und V orschldge von KMK und
BLK zur integrativen Medienerziehung in der Schule auf und beschreibt den Beitrag der Infor-
matik zur Forderung von Medienkompetenz im Bereich der Informations- und Kommunikation-
stechnologien. Ein grundlegendes Verstandnis computerbasierter Medien ist fir deren Nutzung
und Gestaltung sowie fur die Bewertung ihrer gesellschaftlichen und individuellen Bedeutung
unerlasslich. Um diesem Anspruch gerecht zu werden, darf sich die Vermittlung von Medien-
kompetenz nicht allein auf das Aneignen von oberflachlichen Bedienungsfertigkeiten beschrén-
ken. Vielmehr missen Uber den Anwendungsaspekt hinaus, tiefergehende informatische Sicht-
weisen und Methoden im Unterricht behandelt werden. Um medienerzieherische Lernprozesse
im fachlichen und Giberfachlichen Unterricht in diesem Sinne zu fundieren, ist ein Unterrichts-
fach Informatik in den Sekundarstufen | und Il unverzichtbar.

1 Ausgangslage

Medien pragen unsere Gesellschaft und unsere Kultur grundlegend, sie erhalten zentrale
Funktionen in der Arbeitswelt, im Bildungswesen und in der Freizeit. Die wirtschaftliche und die
gesellschaftliche Bedeutung der Medien wéchst stetig. Ein reflektierter Umgang mit Medien ist
fur Beruf und Freizeit, fir die Teilhabe am gesellschaftlichen und am kulturellen Leben unver-
zichtbar.

Um den Entwicklungen im Medienbereich und den damit verbundenen Herausforderungen
gerecht zu werden, empfehlen Vertreterinnen und Vertreter aus Padagogik, Bildungspolitik und
Bildungspraxis seit einigen Jahren, Medienkompetenz im Unterricht aller Schulformen und Jahr-
gangsstufen zu fordern und zur Entfaltung einer Medienkultur beizutragen (BLK 1995). Jedes
Fach ist aufgefordert, mit seinen Gegenstandsbereichen, Sichtweisen und Methoden seine spezi-
fischen Beitrége zu dieser Aufgabe zu leisten.

Aufgrund der herausragenden Rolle der Informations- und Kommunikationstechnologien im
Zusammenhang mit Medienentwicklung und Mediennutzung stellt sich diese Aufgabe in beson-
derer Weise fur eine informatische Bildung.

Wir verstehen "informatische Bildung" als das Ergebnis von Lernprozessen, in denen Grund-
lagen, Methoden, Anwendungen, Arbeitsweisen und die gesellschaftliche Bedeutung von Infor-
mations- und Kommunikati onstechnol ogien erschlossen werden sollen. Dazu tragen, wieim
"Gesamtkonzept fur die informationstechnische Bildung" der BLK (1987) empfohlen, insbeson-
dere Angebote zur Vermittlung einer Grundbildung sowie der Informatikunterricht in den Se-
kundarstufen | und 11 bei. Unterrichtsangebote, in denen Computer als Medium in anderen F&
chern eingesetzt werden, ordnen wir nur dann der informatischen Bildung zu, wenn informati-
sche Aspekte bewusst thematisiert werden.

In bildungspolitischen Empfehlungen werden seit Jahren Bezlige zwischen Medienerziehung
und Konzepten informatischer Bildung hervorgehoben. So weist beispielsweise das 0. g. Ge-



samtkonzept in einem eigenen Kapitel darauf hin, dass der Umgang mit Computern und anderen
Informations- und Kommunikationstechniken erweiterte Anforderungen an die Medienerziehung
stellt (BLK 1987, S. 29 ff.). In den GI-Empfehlungen fir das Fach Informatik in der Sekundar-
stufe Il werden der Einsatz von Informationstechnologien as Medien, vernetzte Computersyste-
me und Multimedia- Anwendungen zu den Inhalten des Faches gezahit (Gl 1993, S. V). Und
schliefdlich wird im Orientierungsrahmen der BLK zur "Medienerziehung in der Schule" diein-
formationstechnische Grundbildung den medienerzieherischen Aktivitdten zugerechnet (BLK
1995, S. 21).

Allerdings fehlt bisher ein umfassendes K onzept, wie diese Beziige ausgearbeitet und in einen
gemeinsamen Zusammenhang gestellt werden konnen: Wie kénnen in der Medienerziehung die
Besonderheiten des Mediums Computer, die ihn von den traditionellen Medien unterscheiden, in
angemessener Welse in den Blick genommen werden? Wie kénnen in der informatischen Bil-
dung die medialen Aspekte des Computers fachlich fundiert erarbeitet werden?

Mit den folgenden Ausfihrungen wollen wir konkretisieren, was wir unter M edienkompetenz
bezogen auf die neuen Funktionalitdten des Mediums Computer verstehen, und Empfehlungen
geben, wie der Beitrag informatischer Bildung hierzu aussehen kann. Wir sehen diese Empfeh-
lungen gleichzeitig als einen Beitrag zur Neubestimmung und zur Weiterentwicklung informati-
scher Bildung und kommen zu dem Schluss, dass eine auf die Informations- und Kommunikati-
onstechnol ogien bezogene, fachlich fundierte Medienerziehung bereits in der Sekundarstufe | fur
alle Schilerinnen und Schiler einen kontinuierlichen Informatikunterricht mit einer verbindli-
chen Stundenzahl erfordert.

2 Zum Medienbegriff

Traditionell werden im Begriff des Mediums unterschiedliche Aspekte und Bezugsebenen ange-
sprochen:

» der technisch-apparative Aspekt: Gerdte bzw. Systeme und Tragermedien wie Kameras,
Radioempfanger oder Videorecorder, Biicher, Videokassetten bzw. Schallplatten zur
Aufzeichnung, Ubertragung, Wiedergabe oder Speicherung von Informationen,

» der inhaltliche Aspekt: die Kommunikate, d.h. die Aussagen und Botschaften, die wie bei
Romanen, Radiosendungen oder Videoclips Uber die Wechselwirkung zwischen Form
und Inhalt produziert werden,

* der funktionale Aspekt in einem kommunikativen und gesellschaftlichen Kontext, z.B.
"Massenmedien” als gesellschaftliches Phdnomen oder "Unterrichtsmedien” in padagogi-
schen Zusammenhangen.

Eine Auseinandersetzung mit den verschiedenen Aspekten des Medienbegriffs erfolgte lange
aus voneinander unabhangigen Perspektiven: Technische Zugange standen getrennt neben
sprachlich/ literarischen, asthetisch/ kiinstlerischen, gesellschaftswissenschaftlichen oder didakti-
schen Zugangen.

Heute jedoch wird mehr und mehr bewusst, dass die technischen Bedingungen, unter denen
Informationen gespeichert, dargestellt, Ubertragen und rezipiert werden, einen wesentlichen Ein-
fluss auf die Inhalte und auf die Wirkungen von Information und Kommunikation haben. Auch
wird immer deutlicher, dassin die Konstruktion von Technik einschliefdlich der praktischen Be-
dingungen der Systeme bestimmte V orannahmen Gber Sinn und Zweck von Information und
Kommunikation eingehen. Wir werden daher im Folgenden von einem Zusammenhang zwischen
Technik, Inhalt und funktionalem Kontext ausgehen, wenn wir von Medien sprechen.



Wie traditionelle technische Medien, so ist auch das Medium Computer ein Artefakt, das die
Wahrnehmung, Speicherung, Darstellung und Ubertragung von Informationen unterstiitzen kann.
Fur multimediale Anwendungen des Computers werden ganz unterschiedliche Daten, z.B. Texte,
Bilder, Grafiken, Audio- oder Videosequenzen digitalisiert und dadurch auf dem selben Medium
speicherbar. Gleichzeitig besitzt das Medium Computer als Informatiksystem jedoch Besonder-
heiten und neue Funktionalitaten:

1) Durch Computerprogramme kdnnen Daten automatisch verknlpft, neu zusammengesetzt,
verarbeitet werden. In diesem Sinn kann der Computer auch als instrumentales Medium be-
zeichnet werden.

2) Computer werden als interaktive Medien bezeichnet. Die so genannte Interaktion zwischen
Mensch und Computer beruht darauf, dass durch die Reaktionen des Systems auf Eingaben
ein Eindruck von Kommunikation erzeugt werden kann.

3) Computer konnen Informationen durch lokale und globale Netze an beliebige Orte Ubertra-
gen bzw. von beliebigen Orten empfangen. Sie konnen fir die Individualkommunikation
ebenso gut genutzt werden, wie als Massenmedium.

Diese Merkmale des Mediums Computer bewirken, dass Computer noch in ganz anderer
Weise an der Herstellung und Rezeption von Inhalten beteiligt sind, als dies bei traditionellen
Medien der Fall ist: Was digitalisiert gespeichert wird, kann Uber Software auch verarbeitet und
mit dem selben Medium Ubertragen und dargestellt werden. Sogar die Inhalte selbst kénnen von
einem Programm erzeugt worden sein.

Wenn im Folgenden die medienerzieherischen Aufgabenfir die Schule konkretisiert werden,
muss zusétzlich die inhaltliche Ebene in den Blick genommen werden. Um der Vidfalt techni-
scher Realisierungen und inhaltlicher Angebote des M ediums Computer gerecht zu werden, ver-
wenden wir hierfir den Begriff "computerbasierte Medien”.

3 Medienerziehung und computerbasierte Medien

Leitvorstellung fir den Erziehungs- und Bildungsauftrag der Schule ist ein "sachgerechtes,

sel bstbestimmtes und kreatives Handeln in sozialer Verantwortung” (BLK 1995, S.15). Damit
dieses Ziel auch in einer von Medien gepragten und beeinflussten Welt erreicht werden kann,
soll die medienerzieherische Arbeit in der Schule folgende Aufgabenbereiche und Ziel setzungen
berticksichtigen (in Anlehnung an BLK 1995, S. 23ff.):

a.  Nutzung von Medien und nichtmedialen Mdglichkeiten flr unter schiedliche Aufgaben,
wie z.B. zur Information, zur Unterhaltung, zur Kommunikation oder zur Probleml6sung.
Ziel it es, unterschiedliche Medienangebote kennen zu lernen sowie die Fahigkeit zu ei-
ner bewussten Auswahl und Auswertung zu férdern.

b. Einblick in Wirkungsweise und Produktionsbedingungen von Medien.Das Ziel besteht
darin, eine kritische Haltung gegeniiber der Beeinflussung von Wahrnehmen, Denken
und Handeln zu entwickeln. Dazu gehéren das Aufarbeiten von Medienerlebnissen, das
Verstehen und Unterscheiden von Medienangeboten sowie die Analyse und Bewertung
von Medien aufgrund von Kenntnissen und Einsichten in institutionalisierte Bedingungen
von Medienproduktion und Mediendistribution.

c. Praktisch-gestalterische Medienarbeit mit dem Ziel, die personlichen Ausdrucks- und
Gestaltungsmaglichkeiten zu erweitern, die Fahigkeit zu genauer Wahrnehmung und zu



sozia verantwortlichem Umgang mit Medien auszubilden.

Diese Aufgaben und Ziele beziehen sich auf alle Medien, einschliefdlich Computer. Alle Me-
dienarten sollen - exemplarisch und mit Bezug zur altersspezifischen Nutzung durch Jugendliche
bzw. entsprechend der Bedeutung der einzelnen Medien in der Arbeitswelt oder im privaten Be-
reich - in den Unterricht einbezogen werden.

Im Hinblick auf computerbasierte M edien erfordert M edienkompetenz eine Berticksichtigung
folgender Inhalte:

Zu a) Fur eine reflektierte Nutzung computerbasierter Medien ist es notwendig, sich bewusst zu
machen, welchen spezifischen Beitrag Informatiksysteme - gegentiber anderen Medien sowie im
Vergleich mit nichtmedialen Moglichkeiten - in dem jewelligen Zusammenhang leisten kdnnen.
Insbesondere aber ist auch die Frage zu stellen, wo und fir welche Aufgaben automatische Pro-
zesse genutzt werden sollen und wof Ur ausdrticklich nicht.

Auswahl und Nutzung computerbasierter M edienangebote sollten exemplarisch behandelt
werden. Die Beispiele sind sowohl aus dem schulischen Umfeld ("Lernen mit neuen Medien")
als auch aus relevanten gesell schaftlichen Bereichen, der Arbeitswelt und dem Freizeitbereich zu
wéhlen.

Reflektierte Nutzung beinhaltet ein grundlegendes V erstandnis sowie eine sachgerechte An-
wendung der computerbasierten Funktionalitdten des Mediums. Sie erfordert dartiber hinaus
auch eine angemessene Einschétzung der Qualitét der Ergebnisse und Moglichkeiten ihrer Wel-
terbearbeitung. Beispielsweise sind bel der Beurteilung der Ergebnisse einer Simulation die zu-
grundeliegenden Modellannahmen mit einzubeziehen. Bei der Suche nach Informationen im
Netz ist die Zuverlassigkeit der Quellen mit zu berticksichtigen. Wichtig sind ebenfalls Strategi-
en und Methoden zu einem effektiven Umgang mit grof3en Informationsmengen.

Zu b) Ein Einblick in Wirkungsweisen computerbasierter Medien bezieht sich auf verschiedene
Ebenen. Es geht z.B. darum, zu verstehen - wie die Computertechnologie, die eine Interaktion
mit automatisch ablaufenden Prozessen erlaubt, die Wahrnehmungs- und Denkgewohnheiten von
Individuen verandert;

» dass Computernetze einerseits die Kommunikation zwischen Individuen unterstiitzen,
gleichzeitig aber auch Offentlichkeit herstellen konnen, sodass sich Vorstellungen von
dem, was offentlich und was privat ist, dadurch andern;

» dassdieFlexibiliserung von Arbeit eng mit der Funktionalitét der Computertechnologie
verquickt ist;

» dassder Computer als Maschine, Werkzeug und Medium im Prozess der Globalisierung
eine entscheidende Rolle spidlt.

Bezogen auf computerbasierte M edien umfasst das Durchschauen von Produktionsbedingun-
gen ein Verstandnis fUr prinzipielle Verfahren der Softwareentwicklung, fur Digitalisierung,
Strukturierung von Gegenstandsberei chen, Modellbildung und al gorithmische L ésungsverfahren,
die der Programmierung und Implementation ausfhrbarer Programme vorausgehen.

Im Hinblick auf die Verbreitung von online-Medien sind Grundkenntnisse im Bereich der
Vernetzung erforderlich. Diese beinhalten sowohl technische Zusammenhénge (z.B. die ver-
schiedenen Netze des Internet, Mal3nahmen fir die Datensicherheit), als auch institutionelle bzw.
organisatorische Strukturen (Infrastruktur des Internet, Rolle der Provider, Serviceangebote),
Okonomische Beziige (Kommerzialisierung des WWW), rechtliche Fragen (Datenschutz und



luK-Dienste-Gesetz), politische und ethische Aspekte (externe Kontrolle, Eigenverantwortlich-
keit der Nutzer).

Eine Einsicht in die Wechselwirkungen zwischen technol ogischen Entwicklungen und gesell-
schaftlichen Zielsetzungen, die Kenntnis von Strukturen, Verantwortlichkeiten sowie von Mdg-
lichkeiten der Einflussnahme sind V oraussetzungen fir die Entwicklung angemessener Einstel-
lungen und Bewertungen gegentiber den vielfatigen Einsatzformen der Informations- und
Kommunikationstechnol ogien. Eine reflektierte Beteiligung an entsprechenden Meinungsbil-
dungs- und Entwicklungsprozessen ist ein Ausdruck von Medienkompetenz.

Zu c) Fur die Produktion eigener Angebote computerbasierter Medien ist ein Gegenstand der-
art aufzubereiten, dass die Gestaltungsmerkmale dieser Medien zur Wirkung kommen kdnnen.
So werden bei der Aufbereitung von Informationen fiir eine Datenbank eher formale Kriterien
zur Strukturierung angewendet, wahrend bei der Aufbereitung von Materialien fir die Gestaltung
eines Hypertextes und seine moglicherweise weltweite Publikation eher inhaltliche Zusammen-
hénge im Vordergrund stehen konnen.

Gestaltung mit dem bzw. fir den Computer setzt technologische Kenntnisse und die Fahigkeit
zum Umgang mit computerbasierten Werkzeugen voraus. Wenn es darum geht, Medieninhalte
durch automatische Ablaufe zu erzeugen oder die Welterbearbeitung von Inhalten zu automati-
sieren, sind oft auch Systementwicklungs- und Programmierkenntnisse erforderlich.

Diese Zusammenstellung zeigt, dass bereits eine sachgerechte Nutzung und Beurteilung com-
puterbasierter Medien explizite Kenntnisse informatischer Sachverhalte voraussetzt. Wenn dar-
Uber hinaus sichergestellt werden soll, dass gesellschaftliche Gestaltungsprozesse im Bereich der
Informations- und Kommunikationstechnol ogien demokratisch beeinflusst werden konnen und
nicht einer kleinen Anzahl von Experten Uberlassen bleiben, bedarf esin der Gesellschaft eines
grundlegenden V ersténdnisses informatischer Strukturen.

Im Folgenden soll der spezifische Beitrag der informatischen Bildung zu einer zeitgemal3en
Allgemeinbildung entfaltet werden, der notwendig ist, um eine speziell von computerbasierten
Medien gepragte Lebens- und Arbeitswelt sachgerecht erschlief3en, verantwortungsbewusst mit-
gestalten, kreativ bereichern, in ihrer Asthetik erleben und sinnvoll nutzen zu kénnen.

4 Informatische Bildung und computerbasierte Medien

Informations- und Kommunikationstechnologien verandern die Lebens- und Arbeitswelt und
sind daher von grol3er Gegenwarts- und Zukunftsbedeutung. Wenn mit Bildung der Anspruch
verknupft ist, Kinder und Jugendliche zur Teilhabe am gesellschaftlichen Leben zu befahigen,
muss die Auseinandersetzung mit den Informations- und Kommunikationstechnologien ein Ele-
ment von Allgemeinbildung sein.

In der informatischen Bildung werden Ausschnitte der Welt unter informationstechnol ogi-
schen Aspekten behandelt. Bezugswissenschaft ist die Informatik, die sich mit informationstech-
nologischen Prozessen in Natur, Technik und Gesellschaft auseinander setzt und diese Prozesse
in Informatiksystemen nutzbar macht.

Informatiksysteme werden in der informatischen Bildung stets im sozialen Kontext und im
Anwendungsbezug gesehen. Strukturen, die fir bestimmte Abl&ufe erforderlich sind, oder Ar-
beitsweisen des Systems, die bestimmte Funktionalitdten ermdglichen, werden analysiert und auf
grundlegende, verallgemeinerbare Prinzipien zurtickgefuhrt. Die informationstechnol ogischen
Zusammenhange werden auf diese Weise durchschaubar und fir eigene Gestaltungsaufgaben
verfligbar gemacht.



Informatische Bildung leistet damit ebenso wie die Natur-, die Geistes- und die Gesell-
schaftswissenschaften, einen elgenstandigen Beitrag zum Versténdnis von Welt und zur Bewadl -
tigung von Zukunftsaufgaben. 1hr steht damit ein fester Platz im Rahmen der Unterrichtsfécher
Zu.

Mit Anwendungen, wie z.B. multimediaen Informations- und Kommunikationssystemen,
ruckt der Computer in seiner medialen Funktion stérker in den Vordergrund. Durch die Beriick-
sichtigung dieser Perspektive soll der mediaen Bedeutung des Computers in der informatischen
Bildung verstérkt Rechnung getragen werden.

Die spezifischen medialen Funktionalitdten des Computers sind, wie schon in Kapitel 2 dar-
gestellt, gekennzeichnet durch:

» die automatische Verarbeitung von Daten,
» dielnteraktion und
e dieVernetzung.

Die elektronische Informationsverarbeitung war schon bisher grundlegender Inhalt der infor-
matischen Bildung und somit Bestandtell jedes Informatikunterrichts. Eine bewusste Einbezie-
hung der medialen Perspektive fuhrt zu einer qualitativen Erweiterung der bisherigen Inhaltsbe-
reiche des Faches.

Dieinformatische Bildung leistet ihren originaren Beitrag zur Medienerziehung, wenn Infor-
matiksysteme sowohl in ihren instrumentalen als auch in ihren medialen Aspekten zum Gegen-
stand des Informatikunterrichts werden.

Ein grundlegendes V ersténdnis computerbasierter Medien setzt voraus, dass diese als Infor-
matiksysteme betrachtet werden. Zu diesem Zweck miissen sie unter bestimmten, fir die infor-
matische Bildung typischen Fragestellungen betrachtet werden. Die folgenden Fragen stellen
eine Auswahl informatischer Zugange dar.

Verarbeiten von Daten
Welche Modellbildungen liegen einem Informatiksystem zugrunde, wie sind die Problem-
stellungen strukturiert?
Welches Verfahren wird bei der Softwareentwicklung angewendet und welchen Einfluss hat
diesu.a. auf den Gestaltungsprozess?
Welche Algorithmen und Datenstrukturen bzw. Objekte sind in der Software implementiert?
Wel che Rechnerstrukturen, welche Hardwarearchitektur liegen dem Informatiksystem zu-
grunde?

Interagieren mit enem Informatiksystem
Welches Interaktionsmodell liegt der Benutzungsoberflache zu Grunde?
Wie wird das Antwortverhalten adaptiver Systeme bestimmt?
Welche Bedeutung hat die Mensch-Maschine-Interaktion fir soziale Prozesse, wie z.B. Ar-
beiten, Lernen?

Kommunizeren in Netzen
Wie funktioniert der Datenaustausch Uber Netze, (Netztopologie, Protokolle oder Netzbe-
triebssysteme) und wie kdnnen Datensicherheit und Datenschutz gewéhrleistet werden?
Wie ermoglichen oder erleichtern Strukturbeschreibungen von Dokumenten deren Austausch
und die gemeinsame Bearbeitung?



Wie veradndern sich durch Benutzung vernetzter Systeme Kommunikationsprozesse in der
Gesellschaft, die Vorstellungen von Offentlichkeit und Privatsphare?

Der unmittelbare Bezug informatischer Unterrichtsinhalte zu konkreten Informatiksystemen
und entsprechenden Anwendungskontexten ist aus methodischer Sicht in der informatischen Bil-
dung unverzichtbar. Dies entspricht auch der medienerzieherischen Forderung, bei der Ausein-
andersetzung mit Medien immer den Zusammenhang von Technik, Inhalt und den jeweiligen
Kontext im Blick zu behalten. Unterrichtseinheiten in der informatischen Bildung erfillen somit
gleichermal3en informatische wie medienerzieherische Anspriiche, wenn z.B. bei der Analyse
von Strukturen und Funktionalitdten im Hard- und Softwarebereich oder von Verarbeitungsal go-
rithmen die Nutzung bzw. die eigene Gestaltung eines V erfahrens, eines Werkzeugs oder einer
Anwendung im Vordergrund steht und neben den technol ogischen Zusammenhangen auch die
Folgen fr Individuum und Gesellschaft bzw. die Wechselwirkungen zwischen technol ogischen
Entwicklungen und gesellschaftlichen Anforderungen reflektiert werden.

Beispiele fur solche Verfahren oder Systeme kdnnen sein:

* Methoden zur Strukturierung komplexer Zusammenhange, zur Modellierung von Wirk-
lichkeitsausschnitten, (z.B. in multimedialen Lern- und Informationssystemen),

» Verfahren zur Digitalisierung, Komprimierung und V erschllisselung von Daten, (z.B.
kryptologische Verfahren zur Verbesserung von Datensicherheit, elektronische Signatur,
Steganographie zum Verbergen von Nachrichten in Bildern),

» Softwarewerkzeuge und Programmierumgebungen zum Erzeugen und Aufbereiten von
Informationen fir computerbasierte Medien, (z.B. Texte, Grafiken, Bilder, Animationen,
Simulationen, Audio- und Videosegquenzen fir multimediale, interaktive online- oder
offline-Angebote),

» Datenbanken, Suchmaschinen und andere Unterstiitzungssysteme zum Recherchieren von
Informationen, (z.B. Channels und Agenten),

* Informatiksysteme fir E-Mail, kooperative Arbeitsumgebungen, Telekonferenzen zur
schnellen Informationstibermittlung und zumkooperativen Lernen zwischen Partnern in
einem lokalen oder globalen Netz.

Die oben genannten Fragestellungen und Gegenstandsbereiche zeigen, dass solche mediener-
zieherisch bedeutsamen Themen nur erschlossen werden kénnen, wenn der fachliche Anspruch
durch die informatische Bildung eingel 6st wird.

Der spezifische Beitrag der informatischen Bildung zur Medienerziehung liegt in der Bereit-
stellung grundlegender informatischer M ethoden und Sichtweisen, die ein Verstandnis des Me-
diums Computer bzw. computerbasierter Medien ermdglichen. Dieser Beitrag kann von keinem
anderen Bildungsangebot geleistet werden.

5 Umsetzungsvorschlage

Mit computerbasierten Medien kann man sich aus sehr unterschiedlichen Perspektiven be-
schéftigen. Der geeignete didaktische Ort hierfir ist nicht alein die informatische Bildung. Mul-
timediale Lernumgebungen oder Informationssysteme kénnen z.B. in einem fachlichen oder
projektorientierten Unterrichtszusammenhang genutzt und dort vorrangig unter inhaltlichen Fra-
gestellungen analysiert werden. Wenn es jedoch um die Nutzung von komplexeren Informatiksy-
stemen zur Gestaltung von - "traditionellen” oder "neuen™ - Medien geht, bietet sich eine Beteili-
gung der informatischen Bildung in facherverbindenden Unterrichtseinheiten an. Vertiefende



informatische Aspekte kdnnen, wie in Kapitel 4 gezeigt, nur im Informatikunterricht inhaltlich
und didaktisch angemessen thematisiert werden.

Je nach Gegenstand und nach Umfang der informatischen Inhalte kénnen V orhaben im Zu-
sammenhang mit computerbasierten Medien as Baustein fir die informatische Grundbildung,
als Unterrichtseinheit im Fach Informatik der Sekundarstufe I, al's komplexes Informatikprojekt
in der gymnasialen Oberstufe oder als facherverbindendes Projekt unter Beteiligung des Faches
Informatik konzipiert werden. Entsprechend dem jewelligen thematischen Zusammenhang sind
V erbindungen mit sprachlichen, gesell schaftswissenschaftlichen, naturwissenschaftlichen und
kiunstlerischen Fachern in der Sekundarstufe | wie in der Sekundarstufe Il sinnvoll. Im Anhang
finden sich Beispiele fir thematische Bereiche, in denen Informatiksysteme al's Medien genutzt,
selbst gestaltet oder zur Gestaltung von Medien eingesetzt werden. Zu diesen Bereichen werden
medienerzieherische Fragestellungen formuliert und es wird gezeigt, welche spezifischen Beitré
ge dieinformatische Bildung zur Bearbeitung dieser Fragen leisten kann.

Die Beitrage der informatischen Bildung zur Medienerziehung miissen in ein schulisches Ge-
samtkonzept eingebunden werden, das alle Medien und die jeweils fachlich unterschiedlichen
Zugangsweisen umfasst. Dies setzt voraus, dass jedes Fach oder jeder Lernbereich eine eigene
"Positionsbestimmung” zur Medienerziehung vornimmt und entsprechende unterrichtliche Bei-
trdge bezogen auf verschiedene Medienarten im jeweiligen Fachunterricht oder in féacherverbin-
denden Vorhaben |eistet.

Eine Einbindung der verschiedenen Beitrage in ein schulisches Gesamtkonzept der Mediener-
ziehung bedeutet einerseits, dass medienerzieherische Inhalte in der informatischen Bildung
nicht voraussetzungsl os behandelt werden missen. Kriterien fir die Gestaltung von Text-Bild-
Kombinationen, die auch auf Multimedia-Produkte anwendbar sind, lassen sich am Beispidl tra-
ditioneller Medien im Unterricht anderer Facher erarbeiten. Andererseits kann die informatische
Bildung eine Basis fur die Behandlung medienerzieherischer Themen in anderen Féchern und
Lernbereichen schaffen bzw. deren Unterricht erganzen, wenn technische Zusammenhange auf-
gezeigt, durchschaubar gemacht oder vertieft erarbeitet werden.

Davon ausgehend, dass Medienerziehung in der Schule eine Ubergreifende Aufgabe ist, an de-
ren Erfullung alle Facher beteiligt sind, muss auch sichergestellt werden, dass Bildungsangebote,
die hierzu wesentliche Beitrége leisten kdnnen, fur alle Schilerinnen und Schuler verbindlich
sind und flachendeckend zur Verfiigung stehen.

Die informatische Bildung erschlief3t grundlegende informatische M ethoden und Sichtweisen,
die zu einem umfassenden V erstandnis des Mediums Computer beitragen. Sie kann diesen not-
wendigen Beitrag zur Medienkompetenz alerdings nur dann in vollem Mal3e erflillen, wenn sie
nicht nur in der gymnasialen Oberstufe, sondern auch in der Sekundarstufe | a's eigensténdiges,
verbindliches Fach verankert wird.
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Anhang

In den folgenden Beispielen werden die Empfehlungen an ausgewahlten Inhaltsbereichen
weiter konkretisiert. Im Zentrum aller Beispiele stehen "typische” Informatiksysteme, diein un-
terschiedlichen medialen Zusammenhangen eingesetzt werden, sei es als Informationsmedium,
sei es zur Unterstiitzung von Kommunikations- und Kooperationsprozessen oder sei es zur Ge-
staltung solcher Medien bzw. Kommunikationsumgebungen. Bei einer unterrichtlichen Behand-
lung dieser Bereiche sind daher Zugéange tiber medienerzieherische Fragestellungen ebenso er-
forderlich wie informatische Sichtweisen. Die aus der medienerzieherischen Sicht vorgeschlage-
nen Aspekte fir eine Auseinandersetzung mit diesen Themen kénnen nur dann sachangemessen
bearbeitet werden, wenn die informatische Bildung entsprechende Inhalte beisteuert, und umge-
kehrt werden die "rein informatischen” Inhalte gerade durch ihren realen, medienbezogenen An-
wendungskontext fir einen allgemeinbildenden Unterricht relevant und fordern demgemal3 die
Berucksichtigung medienerzieherischer Sichtweisen. In den Beispielen wurden beide Perspekti-
ven noch einmal getrennt ausgefihrt, um die Wechselwirkungen und gegenseitigen Abhéngig-
keiten zu verdeutlichen.

Die Beispiele sind nicht als unmittelbar und in dieser Form vollsténdig umsetzbare Unter-
richtsvorhaben gedacht. Sie spannen vielmehr das breite Spektrum moglicher Tellthemen des
jeweiligen Gegenstandsbereichs auf.

Die Belspiele zu computerbasierten Medien decken nicht die ganze Bandbreite medienerzie-
herischer Fragestellungen ab, wie es auch informatische Inhalte gibt, die nicht in einem medien-
bezogenen Kontext gestellt werden miissen. Insgesamt ist es jedoch wichtig, dass die zunehmen-
de Verbreitung computerbasierter Medien und ihre wachsende Bedeutung fir Arbeit und Freizeit
innerhalb der informatischen Bildung ihren Niederschlag finden. Die Beispiele geben vielféltige
Anregungen fur eine entsprechende V erbindung informatischer und medienerzieherischer Inhalte
in alen Jahrgangsstufen.

1. Beispiel: Das Internet als Informationsmedium

Uber weltweit vernetzte Computersysteme werden Informationen bereitgestellt und abrufbar
gemacht. Informatiksysteme dienen dabel a's Speicher- und Présentationsmedien, sie "organisie-
ren" die Datenlibertragung, die Informationssuche und werden fir die Weiterverarbeitung der
abgerufenen Informationen verwendet. Damit die Mdglichkeiten, die das Internet fir den Unter-
richt aller Facher bietet, sachgerecht und effizient genutzt werden kdnnen, sollten auch medien-
spezifische Aspekte des Internet, z.B. der Rechercheweg, Gestaltung und Umfang sowie die
technische Bedingtheit der Netzangebote untersucht, an geeigneten Beispielen reflektiert und fir
weitere Anwendungen verflgbar gemacht werden.

Ein Ausgangspunkt fir eine Auseinandersetzung mit dem Internet kann in jedem Fach darin
bestehen, Informationen zu einer bestimmten Aufgabenstellung zu beschaffen. Hierzu sollen
Angebote im Netz gesucht, Uberpruft sowie untereinander und mit anderen Informationsangebo-
ten verglichen werden.

Je nach Aufgabenstellung und Kenntnisstand der Lerngruppe kénnen aus medienerzieheri-
scher Scht u.a. herausgearbeitet werden:



* Merkmale von Webseiten, z.B. Gestaltung von Hypertexten bzw. Hypermedia, Navigati-
onsstrategien,
» Vorgehensweisen assoziativen Suchens (Surfen) oder Suchens mit Hilfe von Suchma-
schinen,
» Kriterien zur Einschéatzung der Qualitét von Fundstellen, der Authentizitét der Informa-
tionen,
* Nutzerverhalten bei der Suche am Bildschirm (etwaim Vergleich zur Suchein einer Bi-
bliothek),
» Maoaglichkeiten der computergestitzten Weiterbearbeitung der Informationen,
» technologische Infrastruktur (Internet, Server, Provider, ...),
* ingtitutionelle und wirtschaftliche Rahmenbedingungen (Werbung, Kommerzialisierung),
» gesdlschaftliche Bedeutung bzw. eine verantwortliche Nutzung (z.B. gesetzliche Grund-
lagen, Datenschutz und Datensicherheit im Netz).

Wahrend el ne medienerzieherische Auseinandersetzung mit dem Internet ohne informatische
Vertiefung nur eine phéanomenologische Sicht auf die informationsverarbeitenden Aspekte zu-
|&sst, werden aus informatischer Scht die Zusammenhénge zwischen Gestaltung und Technik
durchschaubar gemacht und vertieft, indem z.B. Strukturen von Hypertexten analysiert und al's
allgemeines Prinzip des Verknlpfens von verteilten Informationen in vernetzten Systemen be-
wusst gemacht werden. Analyse und Vergleich verschiedener Arbeitsweisen von Suchmaschinen
koénnen dazu beitragen, bel unterschiedlichen Fragestellungen die geeigneten Suchmaschinen
bzw. Suchstrategien gezielt zu wéhlen und die Ergebnisse bezogen auf die Suchverfahren besser
einschétzen zu konnen. Fragen des Datenschutzes und der Datensicherheit kdnnen dazu fihren,
technische Prinzipien und Funktionsweisen zur Sicherung von Daten, zum Schutz vor unberech-
tigtem Zugriff (Kryptographie, el ektronische Unterschrift, digitale Signatur), vor Ubertragungs-
fehlern aber auch zur Abwehr unerwiinschter Angebote (z.B. Firewalls) zu behandeln. In einer
Unterrichtseinheit kdnnen jeweils einzelne dieser medienerzieherischen Aspekte mit ihren in-
formatischen Vertiefungen exemplarisch angesprochen werden.

2. Beispiel: Gestalten von Hypermediadokumenten

Hypermedia sind nichtlineare multimediale Dokumente, die mit Hilfe von Informatiksyste-
men prasentiert und gelesen werden konnen. Die Gestaltung solcher Medien mit ihren spezifi-
schen Merkmalen und M églichkeiten zur Vermittlung von Informationen erfordert die Anwen-
dung medienerzieherischer Kriterien z.B. zur Gestaltung von Inhalt und &uf3erer Form der Do-
kumente, sowie informatischer Methoden und Kenntnisse bei der technischen Umsetzung und
Optimierung.

Inhalte von Hypermedia- bzw. Hypertextdokumenten zur Vermittlung von Information mis-
sen adressaten- und mediengerecht gestaltet werden. Das Erstellen von Hypertexten erfordert aus
medienerzieherischer Scht eine geeignete Formulierung und Strukturierung des Textes und eine
Auseinandersetzung mit verschiedenen Gestaltungstechniken von Text-Bild-K ombinationen. Bei
Hypermedia kommt die M 6glichkeit hinzu, auch auditive und audiovisuelle Elemente mit einzu-
beziehen. Anders als herkémmliche Printmedien bietet die Bildschirmausgabe kein festes Format
und, besonders bei Farben, keine einheitliche Darstellung, sodass weitere medienspezifische Ge-
staltungskriterien zu beachten sind.

Innerhalb eines solchen Angebots sind geeignete Verkniipfungen unter den einzelnen Ele-
menten und angemessene Navigationsmoglichkeiten zu entwerfen. Die Lenkung von Aufmerk-



samkeit in eine bestimmte Richtung oder die Erhthung der Ubersichtlichkeit des gesamten An-
gebots kénnen dabei durchaus unterschiedliche Gestaltungabsi chten darstellen.

Aus informatischer Sicht werden Kenntnisse vermittelt, die bei der technischen Realisierung
(der "Programmierung”) eines Hypertextdokumentes und fir das V erstéandnis der informatischen
Zusammenhange notwendig und hilfreich sind, z.B.:

» der sachgerechte Umgang mit Werkzeugen zur Seitengestaltung (z.B. HTML-Editoren,
Skriptsprachen, Programmiersprachen), aber auch zur Bearbeitung von Bild-, Sound- und
Videodateien,

» der Aufbau von Dokumentenbeschreibungssprachen, die Funktion und Arbeitsweise von
Browsern, Funktionsweise von Applets, Plug-ins, etc.

» Verfahren der Datenkompression und der Kodierung von Objekten (Grafik, Bild, Sound,
Animation, Video), um entsprechende Funktionen der Werkzeuge sachangemessen zu
nutzen, etwa zur Beschleunigung von Datentibertragung und Bildaufbau,

+ die Wege und Formen der Ubertragung vom Ort des Datenspeichers zum Betrachter, um
bei spiel sweise Fehlermeldungen richtig einordnen und erkl&ren zu kénnen.

3. Beispiel: Formen der Interaktion mit Informatiksystemen

Bel den computerbasierten Medien stellt die Interaktivitét ein besonderes Merkmal dar. Um
zu verstehen, welche Vorstellungen von Kommunikation diesen - unterschiedlich ausgeprégten -
Funktionalitéten zugrundeliegen und wie sie algorithmisch realisiert werden konnen, empfiehlt
sich ein historischer Blick in die Entwicklung von Benutzungsschnittstellen von Informatiksy-
stemen.

Anhand modellhafter oder konkreter Systeme kdnnen Formen und Funktionen des "Mensch-
Maschine-Dialogs' sowohl unter kommunikativen al's auch unter algorithmischen Aspekten er-
lebt und untersucht werden, z.B. zun&chst bei der historischen Z3 von Konrad Zuse oder beim
Batch-Verfahren allgemein, spéter dann bel Systemen, die einen formalisierten Dialog mit dem
Nutzer fuhren, und schlief3dlich bei Systemen mit direkter Manipulation. Alle diese neueren Sy-
steme verwenden jeweils unterschiedliche Signal-, Kodierungs- und Steuerungsformen wie z.B.
Schalter, Dioden, Lochkarten, formale Sprache, akustische Ein-/ Ausgabe, Bilder, grafische
Oberflachen, Maussteuerung, nattrlichsprachiger Diaog.

Aus medienerzieherischer Scht wird dabei z.B. die zunehmende Vielfalt und Komplexitét der
Interaktionsmoglichkeiten analysiert, (anfangs. Trennung von Eingabe, V erarbeitung, Ausgabe;
dann: System gibt Riickmeldungen tiber seinen Arbeitszustand, fordert Aktionen, spéter: intuiti-
ve Bedienung des Systems, nicht das System, sondern der Arbeitszusammenhang steht im Vor-
dergrund). Aus Anwendungssicht ist die Bedeutung der Interaktion fir das Arbeiten mit Infor-
matiksystemen ebenso anzusprechen wie die Frage der Akzeptanz unterschiedlicher Oberflachen
bei verschiedenen Nutzungsgruppen. Die Unterschiede dieser Interaktionsformen gegentber der
Kommunikation unter Menschen kdnnen herausgearbeitet werden.

Aus informatischer Scht werden die verschiedenen Formen der Interaktion durch einen Ein-
blick in die Algorithmen vertieft, die die Reaktionen der Maschine ausl 6sen. Je nach Interakti-
onsform konnen dabei u.a. untersucht werden:

* Modellierung und Steuerung von Ein-/Ausgabeverhalten,
* Grenzen der Modellierung im Hinblick auf Arbeits- und Lernorganisation,
» Unterschiede zwischen formalen und nattirlichen Sprachen,



* Anayseund Interpretation von Eingaben (Spracherkennung, Bilderkennung, natirliche
Sprache,)

» Umsetzung von komplexen Ergebnissen in eine "Uberschaubare" bzw. "einsichtige" Form
(Komprimierung, Reduktion bzw. Veranschaulichung von Komplexitét).

Diese Fragen sind nicht nur aus einer analytischen Perspektive interessant. Im Rahmen der
Softwareentwicklung fur eine bestimmte Aufgabenstellung, wie beispielsweise einer Datenbank,
muss immer auch die Benutzungsschnittstelle im Hinblick auf einen speziellen Adressatenkreis
gestaltet werden. Hier lassen sich Einsichten aus der Analyse von Interaktionsformen und ihren
Wirkungen mit den Kenntnissen al gorithmischer M 6glichkeiten konstruktiv verbinden.

4. Beispiel: Bilder und Computer

Informatiksysteme stellen Werkzeuge fiir die Erstellung, Be- und Verarbeitung von Bildern
unterschiedlicher Art bereit, wie Icons, einfache Pixelgrafiken, digitale Fotos oder komplexere,
mit Hilfe von CAD-Systemen oder von Simulationsprogrammen erstellte Grafiken. Im Zusam-
menhang mit Computeranwendungen erhalten Bilder neue Funktionen in Interaktions- und
Kommunikationsprozessen. Sie dienen als Navigationshilfen und ermdglichen assoziative Zu-
gange zu Informationen. Durch Computerprogramme kénnen aus Comics Animationen und aus
dreidimensionalen Figuren "virtuelle Realitdten" erzeugt werden.

An unterschiedlichen Beispielen kann die Rolle von Informatiksystemen bei der Erstellung,
Bearbeitung und bei der Verwendung von Bildern behandelt werden.

Aus medienerzieherischer Scht kdnnen unterschiedliche Bilder bezogen auf ihre spezifischen
Merkmale, ihren Verwendungszweck, (z.B. Informieren, Unterhalten, Manipulieren, Simulieren,
Konstruieren, Steuern) sowie ihre Wirkungen auf den Betrachter untersucht und auch neu ge-
staltet werden. Die daflr zu nutzenden Informatiksysteme werden gezielt, unter Berticksichti-
gung ihrer vorhandenen grafischen Funktionen, ausgewahlt. Sie werden als Werkzeuge ange-
wendet und im Hinblick auf ihre Handhabung, evtl. auf die Verénderung von Arbeitsablaufen,
auf Automatisierungsmaglichkeiten, auf neue technische Méglichkeiten der Bearbeitung und auf
die technische Qualitdt der Produkte bewertet. Dariiber hinaus kann die Bedeutung der "spurlo-
sen" Veranderung digitaler Bilder (Manipulation, Falschung) im Zusammenhang mit den dahin-
ter stehenden Absichten reflektiert werden.

Aus informatischer Scht werden Auswahl und sachgerechte Nutzung des Werkzeugs durch
die Vermittlung eines grundlegenden V erstandnisses unterschiedlicher Arbeitsweisen und Dar-
stellungsformen der jewelligen Informatiksysteme unterstiitzt. Zu solchen vergleichenden Be-
trachtungen gehdren die Unterscheidung von Pixel- und Vektorgrafik, die verschiedenen Arten
der Modellierung: z.B. nur Punkte als elementare Objekte bel Pixelgrafikprogrammen gegentiber
komplexeren Objekten (Geraden, Polygonen) bel V ektorgrafikprogrammen. Von diesen ele-
mentaren Objekten hdngen die Durchfiihrung von V erarbeitungsfunktionen (wie Markieren,
Ausschneiden, Kopieren, Verschieben, Spiegeln, Gruppieren, Loschen, Riickgangig machen,
VergrofRern) und die internen Arbeitsablaufe ab. Sie haben unterschiedlichen Speicherbedarf und
benotigen andere Kompressionstechniken.

Bei der eigenen Entwicklung von vektororientierten Grafikprogrammen lassen sich an-
spruchsvolle Algorithmen erarbeiten, wie z.B. Projektionen vom dreidimensionalen Raum auf
den zweidimensionalen Bildschirm, das Erkennen "verdeckter Kanten" bel sich drehenden Kor-
pern, Gestaltung von Oberflachen mit "ray-tracing".



! Die Empfehlung wurde am 8. Oktober 1999 vom Prasidium der Gl verabschiedet
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Gabriele Lehmann (Schwerin), Johannes Magenheim (Paderborn), Heidi Schelhowe (Berlin),
Christian Siegel (Hamburg), Wolf-Rudiger Wagner (Hildesheim).
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