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"Es besteht eine Verwandtschaft zwischen den Regeln der Spiele
und den Vorlieben und Fehlern eines kollektiven Bewusstseins.

So kann ein Spiel, welches bei einem Volk hoch in Ehren steht,
dazu dienen, bestimmte moralische und intellektuelle
Fahigkeiten zu umschreiben.”

Roger Caillois (1958):
Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch
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"Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch
ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt”
Friedrich Schiller (1795): Uber die asthetische Erziehung des Menschen

"Anyone who makes a distinction between games and education
clearly does not know the first thing about either one."
Marshall McLuhan, zitiert nach Marc Prensky (2007)

SERIOUSGAMES




1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
{Hardware)

Medienausstattung [Hardware]
kennen, auswahlen und reflektisrt
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvall umagehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswahien sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Infarmationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und ven
verschiedenen Orten abrufen:
Informationan und Daten zu-
sammenfassen, arganisieran und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sonlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschutz, Privat-
sphire und Informaticnssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Infermationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Infarmationen
und Daten aus Medienangaboten
fittern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritizch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefdhrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Mormen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstdtzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

D

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Inforrmationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennan,
formulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kammunikations- und Koope-
rationsprozessa im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestaltan und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Marmen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

Persdnliche, gesellschaftliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitdt erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
mbglichkeiten kennen und nutzen

4, PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Miglichkeiten des
Vertffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwendan sowie hinsichtlich
ihrer Qualitat, Wirkung und Aus-
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Perztnlichkeits- [u.a. des Bild-
rechts), Urheber- und Mutzungs-
rechts {u.a. Lizenzen] dberprii-
fen, bewerten und beachten
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5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

&

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Madien, ikre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung van Thermen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitatsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien flr die Realitdtswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fir die eigene ldenti-
tatshildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstwer-
antwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstitzen

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Walt identifizieren, kennen,
varstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
arkennen, nachvollziehen und
reflektiersn

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlidsestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Saquenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflisse van Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren
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3. KOMMUNIZIEREN
UND %
KOOPERIEREN
3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten

sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
ralionsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
~kriminalitat

Personliche, gesellschaltliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewall
und -kriminalitat erkennen sowie

Ansprechpartner und Reaktions-
madaglichkeiten kennen und nulzen
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Regeln fir digitale Kommunikation und
Kooperation kennen, formulleren und einhalten
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Regeln fir digitale Kommunikation und
Kooperation kennen, formulieren und einhalten
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Eigene Standpunkte formulieren

Okonomie und Gemeinwohlverpflichtung
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5. ANALYSIEREN
A
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

kS
Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren
o nen und Schifier besc himiben die Chancen und Pislien neoes

e e e Seveiche Polivk. Wrirhalt und Gesalorbatt

5.2 Meinungsbildung

Wirtschaftsethik und Konsumbkritik
Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fir die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie- Geschlechterrollen und -identitaten
ren sowie flr die eigene ldenti-
tatsbildung nutzen

INQUISITICN

5.4 Selbstregulierte B N HALE e

Mediennutzung RESLEE

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstiitzen
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Gamification

Die Schiilerinnen und Schiiler beschreiben die Chancen und Risiken neuer
Technologien fiir die Bereiche Politik, Wirtschaft und Gesellschaft.



Geschlechterrollen und -identitaten
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4. PRODUZIEREN
UN D 2l A
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und

prasentieren; Miglichkeiten des
Verdffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel
Gestaltungsmittel von Medien-

produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich

ihrer Qualitdt, Wirkung und Aus-
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Perstnlichkeits- [u.a. des Bild-
rechts), Urheber- und Nutzungs-
rechts [u.a. Lizenzen] lberprii-
fen, bewerten und beachten
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1. BEDIENEN

ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
(Hardware]

Medienausstattung [Hardware)
kennen, auswahlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswahlen sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sonlichen und fremden Daten

umgehen; Datenschutz, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

Datenschutz, Privatsphare und
Informationssicherheit beachten



Datenschutz, Privatsphare und
Informationssicherheit beachten




Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlosestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

KKennen, verstehen und bewusst nutzen




Kennen, verstehen und bewusst nutzen.
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2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationen sus Splelen extrahienen
und auf Yaliditit priffan

Informationsrecherchen ziel- " e
gerichtet durchfuhren und dabei
Suchstrategien anwenden
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2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefahrdende
Medieninhalte erkennen und hin-

sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Noarmen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstitzungs-
strukturen nutzen
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Informationen aus Spielen extrahieren
und auf Validitat prifen
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