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Medienbildung an den Luzerner Gymnasien — Ergdnzung zu den Lehrplanen

Aufbau

Leitgedanken ,Medienbildung*

Als Folge der zunehmenden Vernetzung der Welt und dem verbreiteten Einzug von Informations-
und Kommunikationstechnologien im Alltag sind neue kulturelle Fertigkeiten gefragt.

Lernende sollen bewusst und aktiv am Aufbau und der Erweiterung der persdnlichen Medienkom-
petenz arbeiten. Sie sollen befahigt werden, wéahrend und vor allem nach ihrer Schulzeit ihre Me-
dienkompetenz standig weiterzuentwickeln und zu erweitern.

Der Begriff Medienkompetenz umschreibt die Kulturtechniken Lesen und Schreiben zeitgemass.

Lesen heisst Verstehen und entsprechend ist es das Ziel der Medienbildung, Bilder, bewegte Bil-
der und Tone etc. ebenso lesen und verstehen zu kénnen wie die traditionellen schriftlichen Texte.
Schreiben heisst Sich Mitteilen und entsprechend ist es das Ziel der Medienbildung, sich mit Bil-
dern, bewegten Bildern und Ténen etc. ebenso mitteilen zu kbnnen wie mit der schriftlichen Spra-

che.

Gemass dieser Definition muss Medienkompetenz als eine Zielsperspektive angesehen werden.
Medienkompetente Lernende finden sich in einer von Medien gepragten Gesellschaft zurecht, set-
zen vorhandene Medienangebote und technische Geréte effizient ein, und sie sind in der Lage,
Medien unterschiedlichster Art zu erstellen und zu verbreiten. Dieses praktische Arbeiten mit Me-
dien — sei es zur Nutzung bestehender Angebote oder zur entsprechenden Gestaltung — erfordert
zunehmende Kenntnisse und Fertigkeiten im Umgang mit entsprechenden technischen Systemen
(ICT), sowie Fahigkeiten, die jeweilige ,Sprache" der Medien zu verstehen und sich mit ihnen mit-
teilen zu kénnen.

Die vorliegende Ergéanzung zu den Lehrplanen basiert auf den Lehrplanerganzungen ,ICT in der
Volksschule* der Zentralschweiz und dient als Koordinationsinstrument fur die Gymnasien. Sie un-
terscheidet drei Kompetenzbereiche:

1. wissen und kdnnen
2. anwenden und gestalten
3. reflektieren und handeln

Der Ubergreifende Kompetenzbereich Kommunikation und Zusammenarbeit integriert die drei
genannten Bereiche. Wissen, Know-how und Reflexion gipfeln im kompetenten Einsatz der Infor-
mations- und Kommunikationstechnologien u.a. zur Unterstlitzung der eigenen Arbeitsprozesse,

zur personlichen Weiterbildung und zur Umsetzung von Projekten.

Im Sinne des Spiralcurriculums sind Treffpunkte fur die drei Kompetenzbereiche Ende 9. und 12.
Schuljahr formuliert. Die Treffpunkte sind innerhalb der Schule einem Fach, Fachbereich oder
Zeitgefass zugeordnet und sind per Ende des entsprechenden Schuljahres fiir alle Lernenden ver-
bindlich. Die Umsetzungsform wird im schuleigenen Lehrplan ,Medienbildung” ausgewiesen. Es
wird erwartet, dass 80% der Lernziele erreicht werden.

Fokussierend auf die Kernbereiche, decken die Standards nicht die gesamte Breite der Medienbil-
dung ab. Sie stellen eine Herausforderung fur die Lernenden und die Lehrenden dar, sind aber mit
realistischem Aufwand erreichbar. Ein Glossar im Anhang sichert die Verstandlichkeit der benutz-

ten Abklrzungen.
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1. wissen und kénnen

Medienbildung an den Luzerner Gymnasien — Ergdnzung zu den Lehrplanen

Treffpunkte Ende 9. Klasse

Bereich Maogliche Inhalte Treffpunkte Ende 9. Klasse Umsetzung
(Zeitgefasse
| Facher)

Medien Medienwirkung Kennt Medieneigenheiten (kognitive,

Medienwirtschaft, Geschichte
der Medien

emotionale, soziale, soziokulturelle)

Kennt Medienverbunde
Kennt Meilensteine der Medienge-
schichte

Darstellungsmit-
tel,Bild- und
Filmsprache

Komposition:
Perspektive, Proportionen,
Lichtfihrung
Farbigkeit, Figurendarstel-
lung

Kameraeinstellungen:
Einstellungsgrosse, Blick-
winkel der Kamera, Bewe-
gung der Kamera, Ver-
wendung von Licht und
Schatten

Layout, Schnitt, Montage,
Dramaturgie, Aesthetik

Ton

Kennt Darstellungsmittel

Textsorten (Me-
dienarten)

Film-, Audio-, Printgenre

Kennt Aufbau und Strukturen von Re-
portagen, Features, Hérspielen, Be-
richten, Kommentaren, Nachrichten,
Dokumentarfilmen

Funktion und
Arbeitsweise von
ICT-Geraten und
Geraten mit in-
tegrierter Steue-
rung

ICT-Gerate

Analoge und digitale Gerate

Grundbestandteile eines IT-
Systems (Zentraleinheit, Ar-
beitsspeicher, Speicherme-
dien, Peripheriegerate, Hard-
ware, Software)

Einheiten (Bit, Byte, Hz ...),
Grossen (Kilobyte, Gigabyte
...), Binar- und Hexadezimal-
system

Prinzipien der Datenverarbei-
tung

Kennt ICT-Gerate, deren Einsatzmog-
lichkeiten und Grenzen, deren Vor-
und Nachteile

Kennt den Unterschied zwischen ana-
log und digital

Kennt die Bestandteile eines IT-
Systems, deren Funktion und Anwen-
dung

Kennt Einheiten und deren Gréssen-
masse

Kennt die Verwandtschaft zwischen
Dezimal-, Binar- und Hexadezimal-
System

Kann &hnliche Funktionsprinzipien bei
unterschiedlichen ICT-Geréten er-
kennen

Kann Programme und Dokumente
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Treffpunkte Ende 9. Klasse

voneinander unterscheiden

Datenaustausch, | Formate
Datensicherung
Austauschformate
Textformate
Bildformate
Audioformate
Videoformate

Speichern, Backup

Kennt bestimmte Formate

z.B. pdf, xml

z.B. txt, doc

z.B. tiff, jpg, gif, png, bmp, psd, raw,
svg

z.B. wav, mp3, ogg, midi

z.B. avi, mpeg1-4, mov, vob

Kann Daten strukturiert ablegen und
sichern

Datensicherheit, | Gesetzliche Grundlagen
Datenschutz,

Kennt die wesentlichen gesetzlichen
Grundlagen und Massnahmen des

Urheberrecht Datenschutzes, Urheberrechts und
Personlichkeitsrechts
Firewall, Virenschutz, Update | Kann Daten und Systeme sichern und
/ Patch, Passworte, Spam schitzen
E-Commerce, E-Banking Kennt das Gefahrenpotential der ver-
schiedenen Virentypen und entspre-
chende Schutzmassnahmen
Netzwerke, Da- Internet, Intranet Kennt den Unterschied zwischen In-
tentbertragung ternet und Intranet
Vernetzungen Kann die Prinzipien der Vernetzung
von Computern verstehen
Intenet-Dienste Kennt die unterschiedlichen Dienste
des Internets
Usability Benutzerfreundlichkeit, Ergo- | Kennt ergonomische Richtlinien zur

nomie

Einrichtung seines Arbeitsplatzes

Kennt Kriterien von Benutzerfreund-
lichkeit

2. anwenden und gestalten

Bereich Mogliche Inhalte Treffpunkte Ende 9. Klasse Umsetzung
(Zeitgefasse
| Facher)

Medien als In- Informationsbeschaffung: Kann Suchmaschinen und Kataloge

formationsin- Suchstrategien, Lexika, im Internet unterscheiden und nutzen

strument Suchmaschinen, Kataloge

Dokumentieren und Sichern
von Informationen

Kann eine personliche Favoritenliste
mit Links fuhren

Kann das geeignete Medium zur In-
formationssuche wéahlen (Buch, aktu-
elle Presse, CD, Internet).

Kann Informationen mit geeigneten
Mitteln gezielt suchen und finden

Kann Informationen dokumentieren
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Treffpunkte Ende 9. Klasse

und sichern

Medien als Kom-
munikation-
sinstrument

Interaktive Kommunikation

Kann interaktive Kommunikationsfor-
men nutzen

Kann die Netiquette des Internets
anwenden

Achtet beim Kommunizieren auf die
Gleichstellung der Geschlechter

Medien als Lern-
und Ubungsin-

Ausgewdhlte Lern-, Ubungs-
programme, Simulationen,

Kann selbststandig verschiedene
Lern- und Ubungsprogramme nutzen

strumente Plan- und Strategiespiele

Lernplattformen Kann eine Lernplattform nutzen
Medien als Vertiefte Textverarbeitung Kann mehrseitige Texte formatieren,
Werkzeug gliedern und gestalten

Tabellenkalkulation

Prasentation

Graphik, Video, Audio

Bildbearbeitung

Website

Kann einfache Formulare erstellen

Kann Serienbriefe und Adressetiket-
ten erstellen

Kann Programmhilfsmittel (z.B. Assis-
tenten, Worterbiicher, Rechtschreib-
prufungen ...) effizient einsetzen

Kann Tabellenkalkulationen anwen-
den

Kann eine einfache Tabelle mit Zah-
len, Text, Formeln und Funktionen
erstellen

Kann Diagramme erstellen und an
personliche Bedurfnisse anpassen

Kann eine Liste fihren und verwalten

Kann Gestaltungsgrundlagen anwen-
den

Kann bei Prasentationen Bild, Ton
und Text kombinieren

Hat in mindestens zwei der genann-
ten Anwendungsbereichen eine (Pro-
jekt-) Arbeit fur die eigenen Bedurf-
nisse gestaltet und prasentiert

Kann Grafiken, Bild und Ton in Do-
kumente einbinden

Kann Bilder einlesen und mit einem
Grafikprogramm bearbeiten

Kann mit Hilfe eines Generators / As-
sistenten Websites erstellen
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Treffpunkte Ende 9. Klasse

Komprimierung

Kann Komprimierungsprogramme
anwenden

3. reflektieren und handeln

Bereich

Mogliche Inhalte

Treffpunkte Ende 9. Klasse

Umsetzung
(Zeitgefasse
| Facher)

Ethische, kultu-
relle, wirtschaft-
liche und soziale
Auswirkungen

Weltweite Vernetzung und
Digital Divide

Arbeits- und Berufswelt

Informationsflut und Informa-
tionsqualitat

Kann mogliche Auswirkungen der glo-
balen Vernetzung reflektieren und die
regionalen Unterschiede erkennen

Kann den Stellenwert der ICT und die
daraus resultierende Abhangigkeit in
der Arbeits- und Berufswelt erkennen

Kann Informationen zuordnen und
ihre Relevanz einschatzen

Nutzen, Gefah-
ren und Verant-

Personliches Sozialverhalten
und Zeitbudget

Kann mogliche Auswirkungen der
Medien auf das eigene Sozialverhal-

wortung ten reflektieren und Abhéngigkeiten
erkennen
Anonymisierung und Tau- Kann das eigene Verhalten im globa-
schung len Netz reflektieren und die personli-
che Mitverantwortung erkennen
Eigenes Lernverhalten Kann Vor- und Nachteile des Lernens
mit digitalen Medien gegenlber ande-
ren Lernformen abwagen
Personliches Freizeit- und Kann die eigene Nutzung von Medien
Konsumverhalten beziiglich in der Gesamtheit erfassen und dar-
Medien und ICT Uber sprechen
Kann sein Konsumverhalten kritisch
hinterfragen und das eigene Rollen-
verhalten erkennen
Bild- und Film- Darstellungsmittel und ihre Kann stehende und bewegte Bilder
analyse Aussagekraft als historische analysieren

Quelle
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Treffpunkte Ende 12. Klasse

1. wissen und kdnnen

Bereich Maogliche Inhalte Treffpunkte Ende 12. Klasse Umsetzung
(Zeitgefasse
| Facher)

Medien Medienwirklichkeit Kann primére, mediale, wahrgenom-

Medienwirtschaft

mene mediale Wirklichkeiten unter-
scheiden

Kann Filterwirkungen auf Informatio-
nen und deren Folgen erkennen

Kennt Medienverbunde und deren
politische und wirtschaftliche Bedeu-
tungen und Einfliisse

Darstellungsmit-
tel, Bild- und
Filmsprache

Komposition, Kameraeinstel-
lungen, Layout, Schnitt, Mon-
tage, Ton

Semiotik, Symbolik, Codes

Ebenen

Kann Darstellungsmittel vernetzen
und multimedial in Projekte einsetzen

Kann Codes als Grundprinzip des
Umgangs mit Informationen erkennen

Kennt das Funktionsprinzip von Bild-
ebenen

Textsorten (Me-
dienarten)

Bild-, Film-, Audio-, Printgen-
re

Manipulation von Medien

Kennt Medienarten und ihre Bedeu-
tung als Quelle

Kennt die Eigenheit der Medien als
Abbildung des Sichtbaren

Kennt Méglichkeiten der Medien und
kann Informationen auf ihren Wahr-
heitsgehalt Gberprifen

Funktion und
Arbeitsweise von
ICT-Geraten und
Geraten mit in-
tegrierter Steue-
rung

Algorithmen

Erkennt den algorithmischen Aufbau
von Programmen

Datensicherheit,
Datenschutz,
Urheberrecht

Personlichkeitsschutz

Kann verschliisselt kommunizieren

Information und
Wissen

Informationsbeschaffung,
Quellenarbeit

Weiterbildung

Kann Informationen als Quelle korrekt
zitieren

Kann sich fehlendes Wissen selb-
stéandig aus bestehenden Informati-
onsquellen aneignen

Kann bei Problemen mit ICT- Mitteln
und fir Fragen Handbicher, Oneline-
hilfen und Hilferessourcen auf dem
Internet nutzen

Seite 7/14




2. anwenden und gestalten

Medienbildung an den Luzerner Gymnasien — Ergdnzung zu den Lehrplanen

Treffpunkte Ende 12. Klasse

Bereich

Mogliche Inhalte

Treffpunkte Ende 12. Klasse

Umsetzung
(Zeitgefasse
| Facher)

Medien als In-
formationsin-
strument

Informationsbeschaffung

Kann Information beurteilen, auswéah-
len und als Quelle verwenden

Medien als
Kommunikati-
onsinstrument

Interaktive Kommunikation

Kommunikationsformen wie
Forum, Weblog, Wiki, Lern-
plattformen

Kann interaktiv kommunizieren

Medign als Lern-
und Ubungsin-
strumente

Prasentation, Veroffentli-
chung

Bedeutung von Medien und
ICT

Kann Medien kombinieren und me-
dienspezifische Eigenheiten nutzen

Kann aus einer breiten Palette von
Medien und ICT-Mitteln die geeigne-
ten zur Schaffung eigener Produkte
auswabhlen

Kann medien- und ICT-gestltzte
Lernangebote fir das eigene Lernen
nutzen

Medien als
Werkzeug

Vertiefte Textverarbeitung

Tabellenkalkulation

Bildbearbeitung und Bildma-
nipulation, computerunter-
stutztes Zeichnen

Datenbank

Programmieren: Algorithmik,
Steuerung, Robotik, Simulati-
onen

Webdesign und —struktur,
Usability

Kann Publikationen erstellen

Kann Formatvorlagen auf allen Ebe-
nen (Zeichen, Absatz, Dokument)
erstellen und nutzen

Kann Fuss- und Endnoten erstellen
Kann Verzeichnisse erstellen

Kann Zahlenmaterial und Statistiken
mit Tabellen und Diagrammen veran-
schaulichen

Kann Pixel- und Vektorgrafiken erstel-
len

Kann Bilder gezielt bearbeiten und
manipulieren

Kann Karten und Zeichnungen erstel-
len

Kann Datensammlungen mit Hilfe ei-
ner Datenbank erstellen und verwal-
ten

Kann Arbeitsablaufe automatisieren

Kann einfache Programme erstellen

Kann selbststandig eine benutzer-

freundliche Website gestalten und
publizieren
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Treffpunkte Ende 12. Klasse

Realisieren von Kurzfilmen

Kann Textdokumente, Bilder und Vek-
torgrafiken fiir die Publikation im In-
ternet aufbereiten

Kann kurze Filme und Videosequen-
zen planen, realisieren und vertonen

3. reflektieren und handeln

Bereich Maogliche Inhalte

Treffpunkte Ende 12. Klasse

Umsetzung
(Zeitgefass /
Facher)

Ethische, kultu- | Genderproblematik
relle und soziale
Auswirkungen

Virtuelle Welten

Heutige und zukiinftige Ge-
sellschaftsformen

Rationalisierung, Automatisie-
rung, kunstliche Intelligenz

Kann die im Unterricht zur Verfigung
stehenden Medien und ICT-Mittel
gendergerecht nutzen

Kann die ambivalenten Wirkungen
virtueller Welten kritisch beurteilen

Kann Auswirkungen und Risiken von
Medien auf Gesellschaft, Kultur, Poli-
tik, Bildung und Wirtschaft erkennen

Kann die Entwicklung von der Indust-
riegesellschaft hin zur Wissensgesell-
schaft reflektieren

Kann wirtschaftliche und soziale
Auswirkungen im Gesamtzusammen-
hang erkennen und beurteilen

Nutzen, Gefah- Medienethik
ren und Verant-
wortung

Projekte

Meinungsbildung durch Me-
dien, Macht der Medien

Information, Unterhaltung,
Infotainment

Kann gemass Personlichkeitsschutz,
Datenschutzgesetz und Urheberrecht
handeln

Kann den Einsatz von Medien im
Rahmen einer umfangreichen Arbeit
planen und nach Abschluss der Auf-
gabe beurteilen

Kann die Folgen der Filterwirkung von
Medien auf Informationen erkennen
und reflektieren

Kann Formen der Manipulation und
Beeinflussung und deren Wirkung
reflektieren

Kann den Informationsgehalt betref-
fend Nachhaltigkeit und der personli-
chen Betroffenheit reflektieren

Bild- und Film- Darstellungsmittel und ihre
analyse Aussagekraft als historische
Quelle

Kann stehende und bewegte Bilder
projektorientiert analysieren
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Glossar
@

ADSL

ASCII

Backup

Bit

Browser

bug
Bus

Byte

CAD

CD

CD-R, CD-RW

CD-ROM

Chat

Computer

Cookies

Medienbildung an den Luzerner Gymnasien — Ergdnzung zu den Lehrplanen

at; bei, verbindet in E-Mail-Adressen
die Benutzer mit ihrer Doméane
(petra.muster@edk.ch).
Asymmetrical Digital Subscriber Line,
schneller Zugang zum Internet, wel-
cher die Sprechleitung des Telefons
nicht blockiert.

American Standard Code for
Information Interchange, ein in den
60er-Jahren entwickelter Code zur
bindren Darstellung von Zeichen
Ein Backup ist das Sichern von
Daten oder Geraten an einem
anderen Ort.

Als Backup wird im Softwarebereich
das Kopieren aller Daten von einem
System auf ein zweites, vom erstem
unabhangiges, System bezeichnet.
kleinste Informationseinheit im
Computer; 1 bit ist entweder 0
(falsch) oder 1 (wahr). 8 Bit bilden 1
= Byte.

Programm zum Betrachten von Web-
Seiten im WWW.

eigentlich Kafer (engl.). Im
Zusammenhang mit Programmen
sind bugs Fehler.

Leitungssystem zum Austausch von
Daten zwischen Arbeitsspeicher,
=Prozessor und Peripheriegeraten.
1 Byte ist eine Folge von 8-Bits und
stellt im =ASCII-Zeichensatz ein
Zeichen dar (Beispiel: M entspricht
01001101)

Computer Aided Design. Entwerfen,
Bearbeiten, Drucken und Speichern
von technischen Zeichnungen mit
dem Computer.

Compact Disc. 12 cm grosse
Scheibe zum Speichern von digitalen
Informationen. 650 bis 900 MB
Speicherplatz

CD-Recordable, CD-Recordable
Writeable, beschreibbare =CD,
wobei die CD-R nur einmal, die CD-
RW beliebig oft beschreibbar ist.
Compact Disc-Read Only Memory;
Nur-Lese- Speichermedium.
virtuelles, synchrones Plaudern am
Computer, wobei ein Server die
Beitrage der Teilnehmenden auflistet
und fir alle sichtbar darstellt.

Nach DIN-Definition ist ein Rechner
(Computer, engl: computer) eine
Funktionseinheit zur Verarbeitung
von Daten, namlich zur Durchfiihrung
mathematischer, umformender,
Ubertragender und speichernder
Operationen.

kleine Textdateien von Website-
Anbietern, die zur Identifizierung

Desktop

digital divide

Download

dpi

DVD

DVD-R
DVD-ROM

E-Banking

E-Commerce

e-Learning

E-Mail

Exa
FAQ

Firewall

Flash Card

Glossar

eines Benutzers auf dessen Rechner
gespeichert werden.
Arbeitsoberflache eines grafischen
Betriebssystems, zum Beispiel
Windows.

dt. Digitale Kluft. Bezeichnet den
grossen Unterschied der Moglichkeit
des Zugangs zu und der Nutzung
ICT-Ressourcen zwischen den
Industrie- und Entwicklungslandern.
Herunterladen und Speichern von
Dateien aus dem Internet auf den
eigenen Computer.

dots per inch (Punkte pro Zoll). Mass
fur die Feinheit eines Ausdrucks,
wobei 1 Zoll 2,54 cm entspricht.
Drucker erreichen mindestens
600x600 dpi (das sind etwa 560

Punkte pro mm2).

Digital Versatile Disc.
Speichermedium mit 8,5 Gbyte
Speicherplatz (beidseitig
beschrieben bis 17 GB).
beschreibbare =DVD mit bis zu 7,4
GB Speicherplatz.

Nicht beschreibbare, nur lesbare
=DVD.

Bankgeschéfte per Internet. Dank
hoher Verschlusselung und
Mehrfach-Zugangsschutz durch
Zahlencode und/oder Passwort-
eingabe sehr sicher.

Einkaufen im Internet. Bei gentigend
hoher Verschlisselung (128-bit) sehr
sicher.

E-Learning ist Lernen, das mit
Informations- und
Kommunikationstechnologien, bzw.
speziellen Lerntechnologien, sowie
mit Lernsystemen ermdglicht bzw.
unterstutzt wird.

E-Learning findet statt, wenn
Lernprozesse in Szenarien ablaufen,
in denen gezielt multimediale und
(tele-) kommunikative Technologien
integriert sind.

Electronic mail, elektronische Post.
E-Mail erlaubt das Schreiben von
Texten sowie das gleichzeitige
Senden zusatzlicher Dateien per
Internet.

1 Exa = 1024 =Peta

Frequently Asked Questions, haufig
gestellte Fragen zu einem Thema.
Feuerwand (engl.), Schutz eines
=Netzwerkes vor unbefugtem Zugriff
von aussen.

USB-Sticks, kleine Stifte zum
Speichern und Transportieren von
Dateien.
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Freeware

FTP

GIF

Giga
Hardware

HD

Homepage

HTML

Hyperlink

Hz

ICT

Informations-
gesellschaft

Informations-
management

Internet

Medienbildung an den Luzerner Gymnasien — Ergdnzung zu den Lehrplanen

Abk. fur free software”, bezeichnet
Programme, welche unentgeltlich
genutzt und kopiert werden diirfen.
File Transfer Protocol. Dienst im
Internet, das Richtlinien zur
Ubertragung von Dateien im Internet
festlegt.

Graphics Interchange Format; Stan-
dard Bildformat des Internets fir Gra-
fiken bis 256 Farben, lasst Animatio-
nen zu. Dateierweiterung .gif

1 Giga = 1024 =>Mega

alle physischen, greifbaren
Bestandteile eines Computers.
Harddisk, deutsch Festplatte.
Schnelles Speichermedium zur
Speicherung von Dateien in
Computern.

Eigentlich Startseite eines
Internetangebots. Oft wird eine
=Web-Site als Homepage ISDN
bezeichnet.

Hypertext Markup Language.
Beschreibungssprache zur Erstellung

von Hypertextseiten im =World wide

Web. Java
Querverweis. Ein Hyperlink erlaubt

das direkte Anspringen der verlinkten

Intranet

Stelle. JPEG

Hertz, Frequenzeinheit zur Angabe

der Taktfrequenz bei =Prozessoren,

wobei ein 2,5 GB-Prozessor Kilo
2'500'000'000 Takte pro Sekunde Kommunikation
macht.

Informations- und
Kommunikationstechnologien.
Uberbegriff fur die digitalen Medien.

Die im «Informationszeitalter»
praktizierte Wirtschafts- und
Gesellschaftsform, welche
hauptsachlich auf der zunehmend
interaktiven Gewinnung,
Speicherung, Verarbeitung,
Vermittlung, Verbreitung und
Nutzung von Informationen und
Wissen basiert und in welcher der
produktive Umgang mit der
Ressource Information und die
wissensintensive Produktion eine
herausragende Rolle spielen.

Informationsmanagement ist die
optimale Gestaltung des
Informationsgeschehens in einem
Anwendungsgebiet, namentlich
mittels Informationstechnik
Interconnected Networks.
Zusammenfassung mehrerer Dienste
(z.B. ®@WWW, =E-Malil,
Newsgroups, =FTP) zur
Ubertragung von Daten zwischen
Netzwerken, meistens Uber
Telefonleitungen.

Kommunikations-
kompetenz

Internetkompetenz

Glossar
Die Fahigkeit, das Internet effektiv
und effizient zu nutzen. Dazu
gehoren neben den
Bedienerfahigkeiten, dem Wissen
Uber gewisse grundlegende
Konzepte des Internets auch
Hintergrundwissen zum kritischen
Umgang mit dem Internet als einem
Medium unter vielen.
Ein Netzwerk fur die Organisation
und den Austausch von
Informationen und die Durchfiihrung
digitalisierter Geschaftstransaktionen
innerhalb eines Unternehmens. Ein
Intranet nutzt mit dem Internet
verwandte Anwendungen, wie
Internetseiten, Browser oder
Newsgroups, die aber nur fur die
Personen innerhalb der Organisation
zuganglich sind.
Integrated Services Digital Network,
Ubertragung verschiedener Telefon-
dienste (Sprache, Bild, Ton, Fax, Da-
ten) auf einer (64 kb/s) oder zwei
(128 kb/s) Telefonleitungen.
Objektorientierte Programmier-
sprache, sehr verbreitet, verwandt
mit C++.
Joint Photographic Experts Group
Standardbildformat des Internets fir
digitale Fotos. Dateierweiterung .jpg
Tausend, 1 Kilobyte = 1024 = Byte
Kommunikation ist der Vorgang der
Bedeutungsvermittlung zwischen mit
Sinnen ausgestatteten Lebewesen.
- Personale Kommunikation:
Wechselseitige und gleichzeitige
Kommunikation zwischen zwei oder
mehreren Individuen.
- Nonverbale Kommunikation: Gestik,
Mimik usw.
- Maschinelle Kommunikation
Bei allen Kommunikationsformen
spielt der Umstand eine Rolle, dass
Worte, Zeichen, Kérpersprache und
bildhafte Darstellungen jeweils von
Mensch zu Mensch unterschiedlich
interpretiert werden. Diese
Interpretation ist zudem abhéangig
von einer Reihe innerer und ausserer
Bedingungen und Einflisse, wie zum
Beispiel den personlichen
Lebensumsténden, den bestehenden
Meinungen, dem personlichen
Erziehungs- und
Erfahrungshintergrund, dem Selbst-
und Fremdbild, der gefihlsméassigen
Beziehung zum Kommunikator ....

Eine "kommunikative Kompetenz'.
bedeutet die Fahigkeit des
Menschen, potenziell situations- oder
aussagenadaquate
Kommunikationen auszugeben und

zu empfangen, ohne an Reize und
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LAN-Server

Link
Login

LOGO

Logout
LW

Massenmedien

Medienbildung

Mediendidaktik

Medienerziehung

Medienkompetenz
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von ihnen gesteuerte Lernprozesse
gebunden zu sein.
Local Area Network (lokales
=Netzwerk). Computernetzwerk
innerhalb eines raumlich begrenzten
Bereiches.
= Server in einem lokalen
=Netzwerk.
Querverbindung, siehe Hyperlink
Passwortgeschitzter Zugang zu
einem Gerat oder Netzwerk.
Programmiersprache fir Kinder mit
einem IGEL als Koordinationshilfe.
Abmeldung nach einem Login.
Laufwerk. Medium zum Lesen
und/oder Schreiben von Daten (z.B.
Disketten-LW, CD-ROM-LW)
Kommunikationsmittel, die Inhalte
wie Informationen, Unterhaltung,
Werbung, Bildung usw. in der
Offentlichkeit verbreiten und durch
ein institutionalisiertes
Produktionssystem (Verlage,
Agenturen, Radio- und
Fernsehgesellschaften,
Filmproduzenten und —verleiher
usw.) bestimmt wird
Verknupft mit
Massenkommunikation: Offentliche
Bedeutungsvermittlung mittels
technischer Medien an ein nicht
abgegrenztes Publikum.
Kommunikatoren und Rezipienten
sind r&umlich getrennt und mit
Ausnahme von Direktsendungen
besteht auch eine zeitliche Distanz
zwischen Ereignis, Formulierung und
Aufnahme.
Umfasst samtliche
medienpadagogischen, -didaktischen
und —technischen Fragestellungen
(von der Wandtafel Gber die Pinwand
bis zum Computer ob als
Einzelarbeitsplatz oder in einem
komplexen und vernetzten Umfeld)
Einsatz von Medien im Unterricht, die
zur Stoffvermittlung in einem
bestimmten Fach oder als Lernhilfen
eingesetzt werden.
Umschreibt das
medienpadagogische Handeln im
Unterricht.
Medienerziehung beschaftigt sich
damit, wie ein sinnvoller Umgang mit
Medien heute auszusehen habe und
wie dieser Heranwachsenden zu
vermitteln sei.
Kompetente Nutzung und
selbstkritischer Umgang mit Massen-
und Kommunikationsmedien
Technische Ebene:

Notwendigkeit, Medien richtig zu
handhaben und die mit ihnen
verbundenen

Medienkunde

Medienpadagogik

Medienpraxis

Medienreflexion

Medium

Mega
Memory-Card

MMS

Modem

Glossar
Gestaltungsmdglichkeiten zu
beherrschen.
Kulturelle Ebene: Vertrautsein mit
den jeweiligen Codes der Medien
sowie mit ihren asthetischen und
gesellschaftlichen Ausdrucksformen.
Soziale Ebene: Féahigkeit, auf die
mit den Medien verbundenen
Kommunikationsangebote und -
zumutungen sinnvoll eingehen zu
kdénnen.
Reflexive Ebene: Kritische
Vergewisserung der Funktion der
Medien in der Gesellschaft und als
Medienkritik.
Vermittlung von Wissen tber
Medien: Aufbau, Eigenheiten,
Funktion, Wirkung, Technik,
Unterschiede ...
Oberbegriff fur alle Bereiche, in
denen Medien unter padagogischen
Gesichtspunkten in Erscheinung
treten.
Sie umfasst die Gesamtheit aller
padagogisch relevanten
Fragestellungen und Problemfelder
mit Medienbezug. Sie umfasst die
vier Dimensionen: Medienkritik,
Wissen Uber Medien, Nutzung von
Medien, Gestaltung von Medien.
Sie fordert insbesondere die
Sachkompetenz, die
Selbstkompetenz und die
Sozialkompetenz der Schiilerinnen
und Schiler im Umgang mit den
Medien.
Medienpadagogik ist Unterricht mit
Medien und Unterricht Uber Medien.
Aktives technisches und
gestalterisches Umsetzen bzw.
Anwenden von theoretischen und
reflektiven Erfahrungen
Padagogisches Handeln, das zur
kritisch-reflektiven Nutzung von
Medien anleitet.
Medium = Mittel
... reale Gegenstande, technische
Apparaturen, visuelle
Anschauungsmaterialien,
gesprochene Sprache ....
1 Mega = 1'024 = Kilo
Speicherstift oder -karte, kleines
Medium zum Speichern und
Transportieren von Daten.
Multimedia Messaging Service. Ein
aus dem SMS weiter entwickelter
Dienst zur Ubertragung von Text,
Bildern und kurzen Filmen tber das
mobile Telefonnetz.
Modulator-Demodulator.
Umwandlung von digitalen in
analoge Daten (Modulation), bzw.
von analogen in digitale Daten
(Demodulation).
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MP3
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ROM

Router
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Systemplatine im Computer, auf
welcher alle wesentlichen Teile des
Computers (=Prozessor, BIOS,
=RAM, Steckplatze fur Festplatte,
Grafikkarte, Maus, Drucker)
aufgebracht sind.

digitale Codierung akustischer Daten
mit hoher Kompressionsrate.
Verhaltensregeln im =Internet.
Verbindung mehrerer Computer zum
Austausch von Daten und
gemeinsamen Nutzen von Geraten
(Scanner, Drucker).

Elektronischer Rundbrief mit = E-
Mail.

kleiner, meist ungeféahr DIN-A4
grosser, tragbarer Computer.
bestehende Verbindung zwischen
einem Computer und einem
=Netzwerk.

kleines Programm, welches Fehler in
bestehenden Programmen behebt.
Personal Digital Assistant, mobiler
Kleinstcomputer mit verschiedenen
Anwendungsmadglichkeiten (z.B.
Agenda, Adressen, Texte, Malils).
Personal Computer, 1981 von IBM
vorgestellter ,Kleincomputer®, heute
Bezeichnung aller Computer mit
einem Intel-=>Prozessor.

Portable Document Format, plattfor-
munabhéngiges Standardformat von
Adobe zum layoutgetreuen Aus-
tausch verschiedenster Dateitypen.
Zur Betrachtung wird das Gratispro-
gramm ,Acrobat Reader" benétigt.
1 Peta =1'024 Tera

Bild, das aus lauter Bildpunkten und
deren Farbwert aufgebaut ist (vgl.
Vektorgrafik).

Portable Network Graphics;
Speicherformat, in welchem
verlustfrei Komprimierte Grafiken
gespeichert werden.

Anbieter, welcher einen Zugang zum
Internet bereitstellt.

Chip mit Rechen- und Steuerwerk
sowie Steuereinheit eines
Computers. Intel und Motorola sind
zwei der gréssten Hersteller von
Prozessoren.

Random Access Memory,
Arbeitsspeicher. Speicher, auf den
im Gegensatz zum =ROM Lesen
und Schreiben moglich ist. Beim
Ausschalten des Computers gehen
samtliche Informationen im RAM
verloren.

Read Only Memory. Speicher, der
die gespeicherten Daten auf Dauer
behalt. Die gespeicherten Daten
kénnen nur gelesen, aber nicht
veréandert werden.

Die vom Internet auf einer Leitung
eintreffenden Datenpakete werden

Server

Shareware

SMS

Software

Spam

SVG

TCP/IP

Tera
TIFF

Usability

Vektorgrafik

virtuelle Plattform

Virus

Visual Basic

Glossar
von Routern auf die verschiedenen
Computer verteilt.

Zentraler Rechner, welcher Daten,
Programme oder Dienste fur andere
Rechner zur Verfugung stellt.
Programm, welche nach einer
Erprobungsphase kostenpflichtig
werden.

Short Message Service. Dienst der
Mobiltelefonanbieter, mit dem kurze
Mitteilungen (in der Regel max. 160
Zeichen) direkt auf andere
Mobiltelefone gesendet und auch
empfangen werden kénnen.
Zusammenfassender Begriff flr
Programme und Daten in
Computern.

vollstopfen (engl.), unerwiinschte E-
Mail-Werbung, welche den
Posteingang ,vollstopft”.

Scalable Vector Graphics.

Speziell fir das Internet geeignetes
Vektorgrafikformat, lasst
Animationen zu.

Transmission Control
Protocol/Internet Protocol;
Vereinbarungen uber den Transport
von Daten, unter anderem im
=Internet. Dabei regelt das IP die
Adressierung der Daten und TCP
kontrolliert, ob alle Daten fehlerfrei
angekommen sind.

1 Tera=1'024 Giga

Tag Image File Format, verlustfreies
Speicherformat fir Bilder
,Gebrauchstauglichkeit“. Eignung in
Bezug auf den Verwendungszweck,
orientiert an den Bedurfnissen.

Im Gegensatz zur Bitmap-Grafik ist
die Vektorgrafik eine Objektgrafik,
bei der Informationen als Objekte
gespeichert werden. Ein Kreis zum
Beispiel wird nicht als Ansammlung
von Punkten, sondern durch die x/y-
Koordinaten des Mittelpunktes und
den Radius gespeichert. Dadurch
sind die Grafikdateien klein und
Vektorgrafiken kénnen ohne
Qualitatsverlust vergréssert und
verkleinert werden.
Passwortgeschutzter Bereich auf
einem Server zum digitalen
Austausch von Informationen in einer
Arbeitsgruppe.

Ein Virus ist ein kleines Programm,
welches sich an Dateien anhangt,
um sich zu verbreiten und Schaden
in moglichst vielen Computern
anzurichten.

Modulare, objektorientierte
Programmiersprache von Microsoft.
Relativ einfache Sprache, um
Programme fir die Windowsplattform
herzustellen.
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WAN Wide Area Network. Verbund von www
verschiedenen lokalen Netzwerken
(=LAN), welche typischerweise Uber
Telefonleitungen verbunden sind.
Internet war urspriinglich ein WAN
und ist heute ein Verbund von
Tausenden von WAN's.
Web-Server Server, der Webseiten lagert und auf XHTML
Anfrage zur Verfiigung stellt.
Webseite Eine einzelne Seite einer >Website.
Website Alle zusammengehdrenden
Dokumente und Bilder eines
Internetauftritts. Zentraleinheit
WLAN Wireless Local Area Network.
Kabellose lokale Verbindung
mehrerer Computer zu einem ZIP
Netzwerk auf Funk- oder
Infrarotbasis.
Begriffe zum Teil aus:
,ICT in der Volksschule* Ergénzung zu den
Lehrplanen, Bildungsplanung Zentralschweiz, 2003

Glossar
World Wide Web. Ein Dienst des
Internets; oft falschlicherweise mit
dem Internet gleich gesetzt.
Eigentlich ein 1993 in der Schweiz
entwickeltes Hypermedia-System fir
das Internet. Die Dokumente werden
in HTML definiert.
Extensible Hypertext Markup
Language.
Beschreibungssprache die HTML als
Standard zur Erstellung von
Webseiten ablést.
Gehause des Computers mit
Systemplatine, Netzteil und
Laufwerke.
Datenkompressionsverfahren zum
Versenden und Archivieren von
Daten.
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