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Medien und
Informatik

Medien, Informatik und die Anwendung digitaler Gerate und
Kommunikationsmittel begleiten und begegnen uns in der In-
formationsgesellschaft tagtaglich, sei es in der Schule, zu Hause
oder in der Freizeit. Grundkenntnisse in allen drei Bereichen ge-
horen heute zur digitalen Sozialisation und sind fiir das kiinfti-
ge Zusammenleben in der Gesellschaft von hoher Relevanz.

Bei den Schiilerinnen und Schiilern bestehen grosse Unterschie-
de beziiglich Nutzung, Gestaltung und Reflexion. Die Medien-
nutzung der Jugendlichen ist Ausgangspunkt fiir Medienbildung
sowie informatische Bildung. Im Zentrum der Ausbildung im
Fach Medien und Informatik stehen die Nutzung und Rezeption
von Medienangeboten, die Auseinandersetzung mit der Gestal-
tung von Medienbeitragen, die Funktion technischer Gerate, die
Wirkung und der Einfluss von Technik und Medien auf Jugendli-
che, die Planung von Medien- und Informatikprojekten und der
Einbezug aktueller Medienereignisse in den Unterricht.

Um die teilweise komplexen Zusammenhénge besser verstehen
zu konnen ist es sinnvoll, Inhalte aus drei Perspektiven zu be-
trachten. Aus einer «Gesellschaftlich-kulturellen» Perspektive
(Medien), aus einer «Technologischen Perspektive» (Informatik)
und aus einer «Anwendungsorientierten Perspektive» (Anwen-
dungskompetenzen). Das Frankfurt-Dreieck macht das Zusam-
menspiel dieser drei Betrachtungsweisen sichtbar.
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Frankfurt-Dreieck, vgl.: https://www.medienpaed.com/blog/frankfurt-dreieck-
zur-bildung-in-der-digital-vernetzten-welt-ein-interdisziplinaeres-modell/



Im Zentrum der Aushildung steht, Abstraktes begreifbar zu
machen und das selbstdndige Entdecken zu foérdern. Folgende
Fragen zeigen Bereiche auf, welche das Fach unter anderen be-
schaftigen:

Be-greifen » Weshalb habe ich im Kino plotzlich Lust auf
ein spezielles Getrank?
> Wie baue ich mir einen Putzroboter?

Ent-ratseln > Waren die Amerikaner tatsachlich auf dem Mond?
> Was hat e-Banking mit meiner Fotosammlung zu tun?

In-formieren > Ware die Welt ohne Medien dieselbe?
> Wie schlagt mir ein Soziales Netzwerk Freunde
und Produkte vor?

Be-denken » Wie wirklich ist die Wirklichkeit?
> Wie viele Daten gibt mein Smartphone an Dritte
weiter und was geschieht mit diesen Daten?

Der rasante Wandel der Medienlandschaft verdndert den Alltag,
die Arbeitswelt und die Arbeitsweise standig. Das Losen kom-
plexer Probleme, die Nutzung medialer Werkzeuge, die zuneh-
mende Automatisierung, die steigende Informationsflut, die
Geschwindigkeit des technologischen und gesellschaftlichen
Wandels fordern reflexive, fachliche und tberfachliche Kom-
petenzen und machen Fach-, Produkt- und Konzeptwissen
unabdingbar.

Damit es den Schulen gelingt, Jugendliche auf dem Weg zur
digitalen Miindigkeit zu begleiten, ist Folgendes zentral:

» Vertiefte Reflexion der eigenen Erfahrungen und Fahigkeiten,

» Bildung einer personlichen, eigenen digitalen Identitat,

» Erwerb von sozialen Kompetenzen bei der Auseinanderset-
zung mit der Nutzung von Medien,

» Kennen und verstehen der zugrunde liegenden Modelle,
Konzepte und Technologien.

Sind diese Voraussetzungen gegeben, bietet sich die Moglich-
keit, Medien und Informatik kompetent (selbstbestimmt und
sozial verantwortlich) zu nutzen, mitzugestalten und Entwick-
lungen zu verstehen.

Tauchen Sie mit uns in die faszinierende Welt der Medien und
Informatik ein!



Kompetenzen und
Kompetenzaufbau

Die Studierenden erwerben in der fachdidaktischen Ausbildung
Medien und Informatik die Kompetenzen, einen inhaltlich und
methodisch abwechslungsreichen und anspruchsvollen Unter-
richt zu planen, durchzufiihren und zu evaluieren. Sie setzen
sich mit ihren gestalterischen und technischen Kompetenzen so-
wie ihren Informatik- und Medienkompetenzen auseinander
und entwickeln diese weiter.

Die Studierenden

> reflektieren und bewerten eigene Medienerfahrungen,

> entwickeln medienpadagogische Kompetenzen fiir die
Gestaltung von anspruchsvollen Bildungsangeboten,

> entwickeln Kompetenzen im Bereich der informatischen
Bildung. Sie kennen Grundlagen von Programmiersprachen
und konnen Fragen der Informatik auf der Zielstufe
bearbeiten,

> erarbeiten Kompetenzen beziiglich der Mediensozialisations-
prozesse von Kindern und Jugendlichen und konnen
daraus gezielt Angebote ableiten,

» entwickeln mediendidaktische Kompetenzen, um Medien
in weiteren Fachern zielgerichtet einsetzen zu konnen,

» entwickeln Kompetenzen im Bereich der Ver- und
Entschlisselung und kénnen die Sicherheit des Krypto-
systems bewerten,

> verstehen, wie Informationsverarbeitende Systeme
funktionieren,

> erarbeiten Kompetenzen in der Robotikprogrammierung
und kénnen den Einsatz solcher in verschiedenen Lebens-
bereichen bewerten.

Grundlagen

Medien funktionieren nach eigenen Gesetzmassigkeiten, haben
ihre eigene Sprache und unterschiedliche Wirkungen. Der Alltag
mit Medien ist ein Zurechtfinden mit verschiedenen Wirklichkei-
ten. Die Informatik geht von Wahrnehmungen und den damit
verbundenen Problemstellungen aus. Geeignete analoge und di-
gitale Hilfsmittel erleichtern die Darstellung und Interpretation
sowie das Strukturieren und Modellieren.

Fachliche und didaktische Aspekte

Die Unterscheidung von Meinung und Information sind fiir die
Medienbildung zentral. Medienvermittelte Inhalte werden nicht
nur unterschiedlich wahrgenommen, sondern auch dargestellt.
Welche Unterscheidungskriterien gibt es? Wo und wie findet
man «gute» Inhalte und Informationen? Wie werden diese opti-
mal strukturiert und prasentiert?

Medien definieren eine eigene Wirklichkeit. Zu diesen Wirklich-
keiten gesellen sich Anspriiche wie Wahrheit und Objektivitat.
Diese haben es an sich, dass sie individuell unterschiedlich
wahrgenommen und interpretiert werden. Die Reflektion der
verschiedenen «Wirklichkeiten» ist zentral.

Ausgehend von den fundamentalen Ideen der Informatik sowie
der Idee von «Computer Science Unplugged» erfolgt eine Vertie-
fung in die Grundlagen der problembasierten Aufgaben im Un-
terricht.

«Ein Bild sagt mehr als tausend Worte». Die Grundlagen der au-
diovisuellen Kommunikation gehen auf Fragen der Wirkung, der
Nutzung und des Einsatzes sowie auf den Kontext audiovisueller
Medien ein.

Die heutige Gesellschaft legt immer mehr Wert auf eine sichere
Kommunikation. Informationen werden daher ver- und ent-
schliisselt. Kommunikation und Kooperation im digitalen Raum
sind Bestandteile unserer Lebenswelt.

«Wenige entscheiden, was alle erfahren sollen». Die Medien-
landschaft verandert sich und passt sich dusseren Faktoren an.
Informationen werden bewusst und publikumswirksam insze-
niert. Kriege werden zum Medienereignis fiir die ganze Welt.
Doch was bewirkt der «Digital Divide»?

Das Lernen mit Hilfe von digitalen Medien verandert die heutige
Lehr- und Lernkultur. Hinzu kommt, dass zunehmend Roboter
Aufgaben iibernehmen. Die Thematik Mensch - Maschine regt
zum Nachdenken und gleichzeitig zum Ausprobieren an. Das
Spannungsfeld «realer» und «virtueller» Erfahrungen, die Fra-
ge, ob es eine Unterscheidung dieser Lebenswelten gibt und ob
es diese braucht, lasst sich anhand der Thematik «Games» erar-
beiten. Welten vermischen sich. Menschen hinterlassen digitale
Fussabdriicke und 3D-Welten gewinnen an Bedeutung.

Das freie Projektmodul (siehe 9. Semester) bietet einen idealen
Rahmen fiir eine fachliche Vertiefung in einem Uberfachlichen
Themenbereich wie z. B. Alternate Reality Game und Gamifi-
cation.



Moduliibersicht Medien und Informatik

SJ Semester Teilmodul-Nr. Bachelorstudium cP
1 1. Semester  MI01.01-S1 Informationen und Wirklichkeiten 2
2 se mest ; r . M|010251 . pr0b|emste||ungen und Wah mehmungen (B|0c|(woche) .................................. 2

2 3. Semester  MI01.03-S1 Grundlagen audiovisueller Sprache 2
M|o10451 T G r u nd| agenpr0b|emb35,er ter A ufgaben ...................................................... 2

3°der .......... M |0]p|(5] FachdldaktlschesHa|btagesprakt|kum ........................................................ 1

4. Semester M|01FA51 Fachd,da|(t,schesAte|,er ......................................................................... 1
M|010651 Med,enundGeseuschaﬁ(B|ockwoche) ....................................................... 2

.‘i Semester . M|010551 T G r u nd| agenmf Ormatlo n u nd D arste”ung .................................................... 2

3 5. Semester  MI01.07-S1 Audiovisuelle Kommunikation 2
M|010851 T |nformat,0nund S,Cherhe|t ...................................................................... 2

Gsemeste, M|010951 Med,emandschaft ................................................................................. 2

M|01 10 51 . Vert , efu ngpmble mbas i.é rte Aufgabe ........................................................... 2

S) Semester Teilmodul-Nr. Masterstudium CcP
4 7. Semester  MI02.01-S1 Lernen mit Medien 2
M|020251 Physmalcompu“ng ............................................................................... 2

ssemester M|020351 Reahtat&Vlrtuahtat(B|0C|(W0Che) ............................................................ 2

5 9. Semester  MI02.04-S1 Freies Projektmodul 2
M|02Mp51 Masterprufung ..................................................................................... 2

Spezialisierungen

Die frei wahlbaren Spezialisierungsstudien erlauben, eigene Schwerpunkte
zu setzen und ermoglichen es angehenden Lehrkréften, ein personliches
Kompetenzprofil zu entwickeln. Die Studierenden wahlen aus einem Angebot
von ca. 15 bis 20 Themenbereichen aus und setzen somit einen individuellen
Schwerpunkt.

SP13.GM - Naturwissenschaften und Technik
SP15.GM - Journalismus und Medien

> www.phlu.ch/spezialisierungsstudien
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