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Abstract: Ein selbstbestimmter, verantwortungsvoller und sicherer Umgang mit
Informatiksystemen bedingt neben technischem Sachverstand auch Kenntnisse um
gesellschaftlichen Wechselwirkungen dieser Techniken. Zu diesem Zweck wurde
im Schuljahr 2005/2006 von den Autoren eine Schiiler-Arbeitsgruppe ,,Computer —
Mensch — Gesellschaft” durchgefiihrt und die Ergebnisse in Form von Unter-
richtsentwiirfen dokumentiert.

1 Einleitung: Die AG ,,Computer — Mensch — Gesellschaft”

Seit der Griindung der informatischen Fakultiten, Institute oder Arbeitsgruppen an Deut-
schen Universititen in den frithen 70er Jahren gehort die Reflexion gesellschaftlicher
Wechselwirkungen der Informationstechnologien zur akademischen Ausbildung irgend-
wie dazu. Dazu gehort sie, weil es in den stark politisierten Nach-68ern undenkbar er-
schien, ein neues Fach ohne gesellschaftspolitische Sekundanten einzurichten. Was in
den etablierten Griinderfachern Mathematik und Elektrotechnik nicht mehr moglich war,
sollte zumindest ihrem gemeinsamen Kind nicht fehlen. Dass die Dazugehorigkeit der
gesellschaftlichen Dimensionen lange Zeit ein ,,irgendwie” war, zeigt sich sowohl an der
reservierten Einstellung vieler Studierenden zu diesen ,,weichen” Themen, als auch an
der Stellenpolitik der meisten Hochschulen. Erfolgreiche Spin-Offs wie Fragen der Si-
cherheit von Computersystemen oder der Gestaltung von Mensch-Maschine-
Schnittstellen haben sich allerdings als eigenstdndige Forschungszweige etablieren kon-
nen. Zuriick blieben Klassiker wie ,,Computer-Ethik” und ,,Datenschutz” oder ,,Ge-
schichte der Informatik™.

Seit dem allgemein sichtbaren Ubergang der Industrie- zur Informationsgesellschaft
haben seit Mitte der 90er Jahre neben diesen Evergreens zahllose grof3e und kleine The-
men den gesellschaftskulturellen Horizont der Informatik erweitert. Zu nennen seien hier
nur die digitale Wissensordnung zwischen Allgemeingut und geistigen Eigentumsan-
spriichen, die 6kologisch nachhaltige Entwicklung von Computersystemen oder der
Einsatz des Computers als Medium. Sie bergen Fragen von erheblicher gesellschaftlicher
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Bedeutung, und nicht zuletzt zeigen sich an den Aushandlungen um Urheber- und Pa-
tentrecht, um Energiepolitik und Datenschutz die Demarkationslinien einer globalisier-
ten Gesellschaft, die sich hier in irgendeiner Form positionieren muss.

Ein selbstbestimmter, verantwortungsvoller und sicherer Umgang mit Informatiksyste-
men bedingt daher neben technischem Sachverstand auch Kenntnisse um gesellschaftli-
chen Verkniipfungen und Wechselwirkungen dieser Techniken [Ko04]. Konsequenter-
weise sind diese Kenntnisse eine der tragenden Siulen informatischer Bildung im
Schulunterricht [GI00]. Dennoch ist die Situation an den Schulen dhnlich zu denen der
Hochschulen: Wihrend niemand im offenen Diskurs die Bedeutung der gesellschaftli-
chen Dimensionen anzweifelt, werden sie in der Ausbildung allzu oft vernachlissigt.
Solange IMG-Themen nicht verpflichtend in den Lehrplénen stehen, ist es der Entschei-
dung der Lehrer iiberlassen, sie in den Unterricht zu integrieren, weswegen vielerorts
darauf verzichtet wird. Auf Riickfragen werden von Lehrern fiir diesen Umstand regel-
méBig fiinf Argumente angefiihrt:

1. Es fehlt an Methodenkenntnis auf Lehrerseite. Wer nicht weil3, in welcher Form, in
Hinblick auf welche Kompetenzen und mit welchen Medien ethische Fragen in der
Klasse angesprochen werden, kann nicht iiber Raubkopien, Netikette oder Hacking
sprechen.

2. Es fehlt an Sachkenntnis auf Lehrerseite. Wer glaubt, dass jede Privatkopie eine
Raubkopie ist, kann nicht zu einem miindigen Umgang mit digitalen Medien er-
ziehen.

3. Es fehlt an Unterrichtsmaterial. Die Grundlagen miissen geeignet didaktisch aufbe-
reitet werden, um sie den Vorkenntnissen und Voraussetzungen der Schiiler ent-
sprechend anzupassen.

4. Es fehlt an Verkniipfungen. Die vereinzelt auffindbaren Unterrichtsentwiirfe miis-
sen in groflere Unterrichtseinheiten mit technischem Bezug eingebaut werden, da-
mit sie nicht als fakultative Angebote an den Jahresrand gedridngt werden, bzw.
dort hinunter fallen.

5. Dafiir sind andere Facher zustidndig, vor allem der PW- oder der Sozialkundeunter-
richt. Wer so spricht, weil} allerdings nicht, was diese Ficher leisten kdnnen und
wollen und was nicht.

Um zumindest einige dieser Méngel zu lindern, planen die Autoren ein mehrstufiges
Programm, dessen erste Schritte bereits erfolgreich umgesetzt wurden. Langfristig soll es
Gegengewichte zu den Argumenten 1-4 liefern, indem Materialien zur Sach- und Me-
thodenschulung in ausreichender Menge, modularem Aufbau, vertikaler Differenzierung
sowie in verkniipfbarer Form geschaffen und bereitgestellt wird.

e Ausreichende Menge” bedeutet, dass moglichst viele Dimensionen beriicksichtigt

werden, um ein Reservoir anbieten zu konnen, aus dem je nach Bedarf geschopft
werden kann.
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®  Modularer Aufbau” bedeutet, dass die verschiedenen Themen nicht voneinander
abhingen, sondern unabhingig voneinander bearbeitet werden kdnnen.

e Vertikale Differenzierung” bezieht sich auf die Einsatzmdglichkeit im gesamten
Bildungssystem in jeder Kompetenzstufe.

® Die ,,verkniipfbare Form” meint schlieBlich die Moglichkeit, die Unterrichtsmate-
rialien in technische Einheiten eingliedern zu kdnnen, um die Vieldimensionalitét
informatischer Bildung zu betonen.

Die genannten Anforderungen definieren ein Forschungsprogramm fiir mehrere Jahre.
Die einzelnen Projektabschnitte erfolgen nicht notwendig in der genannten Reihenfolge,
wichtiger erschien es zunéchst, Substanz zu schaffen, die im Folgenden verarbeitet und
aufbereitet werden soll.

Zu diesem Zweck wurde im Schuljahr 2005/2006 von den Autoren eine Schiiler-
Arbeitsgruppe ,,Computer — Mensch — Gesellschaft” geplant, ausgerichtet und durchge-
fiihrt. Die Ziele der AG waren auf zwei Ebenen angesiedelt, einerseits auf der Unter-
richts-, andererseits auf der Projektebene.

¢ Die Unterrichtsziele orientieren sich an den IMG-Kompetenzen der zurzeit entwi-
ckelten Leitlinien fiir informatische Bildung, wie sie im Rahmen dieser INFOS
vorgestellt werden sollen. Aus diesem Grund soll an dieser Stelle nicht weiter dar-
auf eingegangen und auf spétere Verdffentlichungen verwiesen werden.

¢ Auf Projektseite sollte einerseits ein Proof-of-Concept erreicht werden, um zu zei-
gen, dass eine didaktische Reduktion der wichtigsten gesellschaftlichen Dimensio-
nen moglich ist und zu durchfithrbarem Unterricht fithrt. Damit wurde ausreichend
Material geschaffen, das im weiteren Projektverlauf zu den erwéhnten verkniipfba-
ren Modulen fiihren soll. Mit dem angesammelten Material ist ein einjahriger In-
formatik-Kurs mit zwei Stunden pro Woche ausschlielich mit Inhalten im Be-
reich IMG moglich. Das ist mehr als diesen Themen iiblicherweise in einem
Leistungskurs in der gesamten Oberstufe zugestanden werden.

Bevor die Unterrichtseinheiten vorgestellt werden, sei auf die Rahmenbedingungen der
AG verwiesen, die bei den weiteren Uberlegungen nicht auBBer Acht gelassen werden
diirfen.

Die AG wurde zu Beginn des Schuljahres 2005/2006 an Berliner Schulen ausgeschrie-
ben mit dem Hinweis:

LInformatik ist nach unserem Verstdndnis ein diszipliniibergreifendes Fach, das
insbesondere gesellschaftliche, kulturelle und technische Dimensionen umfasst.
Die Auswahl der AG-Themen richten sich danach, wie viel Raum sie in diesen
Dimensionen einnehmen koénnen. Geplant sind Einheiten zu den Themen Ge-
schichte der Rechentechnik, Computer & Ethik, Informationsrecht, Datenschutz-
recht und Informationelle Selbstbestimmung, Urheberrecht und Geistiges Eigen-
tum, P2P-Netze, Kryptographie, Digitale Okonomie, Computer und Umwelt und
kulturelle Produktionen. Die Themen werden {iber ihre gesellschaftlich-kulturelle
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Bedeutung motiviert und diese Kontexte werden gleichrangig zu den technischen
Inhalten behandelt. Technische Kompetenzen werden dabei vermittelt, sie stehen
aber nicht alleine im Mittelpunkt. Die AG orientiert sich am Vertiefungsgebiet In-
formatik & Gesellschaft des Berliner Rahmenlehrplans Informatik. Dariiber hinaus
wird ein besonderes Augenmerk auf die Methodik des wissenschaftlichen Arbei-
tens sowie auf Techniken der Wissensprésentation und -darstellung gelegt.*

Insgesamt haben 10 Schiilerinnen und Schiiler aus gymnasialen Oberstufen regelmafig
an der AG teilgenommen. Wie bei einem freiwilligen Kurs nicht anders zu erwarten,
handelte es sich bei den Teilnehmern keineswegs um durchschnittliche (Informatik-)
Schiiler, sondern vielmehr um engagierte und motivierte Jugendliche, die ganz bewusst
das ausgeschriebene Angebot wahrgenommen haben, die nicht-technische Seite der
Informatik niher kennen zu lernen. Insofern konnen die sehr positiven Erfahrungen und
Riickmeldungen nur bedingt auf beliebige Lerngruppen iibertragen werden. Nicht zuletzt
die technikzentrierten Informatik-Freaks fehlten, wenngleich grundsétzlich eine stabile
informationstechnische Grundkenntnis vorhanden war.

Allerdings gibt es Anzeichen dafiir, dass mit den behandelten Themen mehr Schiilerin-
nen fiir informatische Themen interessiert und begeistert werden kdnnen. Insbesondere
Miédchen, die verschiedenen Beobachtungen zufolge verstirkt Fragen nach dem Sinnge-
halt und Mehrwert von Technik stellen und fiir die Computer weniger Selbstzweck als
Mittel zum Zweck sind. Die Einbettung von Informationstechnologien in gesellschaftli-
che Sinnzusammenhénge bedient gerade diese Neugier und befordert den Wunsch, den
technischen Hintergrund besser verstehen zu kénnen.

Anzeichen fiir diese These zeigen Riickmeldungen der weiblichen Teilnehmerinnen der
AG, die sich durchweg von den behandelten Themen angesprochen fiihlten und gern
mehr technischen Hintergrund bekommen hitten.

Dass diese Themen aber keine Selbstldufer fiir die gezielte Forderung von Médchen sein
miissen, zeigen andere Beobachtungen. So blieb das Diskussionsverhalten innerhalb der
typischen geschlechtsspezifischen Unterschiede. Wihrend die Jungen schnell den Finger
oben hatten oder einfach mal das eine oder andere Argument ausprobierten bzw. ihr
Hintergrundwissen zu dieser oder jener Frage in den Raum stellten, waren die Méadchen
tendenziell reflektierter und tiberlegter, begniigten sich dadurch oft mit der Rolle der
Zuhorerinnen. Auch blieben sie bei Gruppenarbeiten haufig unter sich, konnten dabei
aber natiirlich mit den Jungen mithalten. Diese Beobachtungen decken sich also mit
systematischeren Untersuchungen zum koedukativen Unterricht.

2 Unterrichtseinheiten
Geschichte der Informatik: Zwei Methoden haben wir erfolgreich erproben koénnen:
Einerseits eignen sich historische Themen sehr gut fiir Schiilerreferate. Es gibt inzwi-

schen viele zum Teil ausgezeichnete Online-Quellen, die Lehrern und Schiilern mit ver-
tretbarem Rechercheaufwand zur Verfiigung stehen. Bei freier Recherche diirfen aller-
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dings Hinweise zum kritischen Umgang mit Quellen nicht fehlen, denn nicht notwendi-
gerweise ist der erste Google-Treffer auch der beste.

Andererseits kann die Geschichte der Informatik eindringlich in einer Ausstellung zur
Computergeschichte vermittelt werden, in der Gerdte, Apparate und Maschinen noch den
Geist ihrer Zeit ausstrahlen (vgl. [Pe05]). Nicht in jeder Stadt gibt es hierzu die Gelegen-
heit, wir waren zu diesem Zweck im Technikmuseum Berlin, das sich zwar auf Zuse-
Rechner beschrénkt, aber auch hier die wichtigsten Etappen der Computergeschichte vor
dem PC dokumentiert.

Geistiges Eigentum: Die Auseinandersetzung um die Wissensordnung der Informations-
gesellschaft ist durch eine komplexe Durchmischung unterschiedlicher Interessenlagen
geprigt. Als geeignete Methode, diese Komplexitit zumindest in Grundziigen zu ver-
deutlichen, wurde daher das gelenkte Rollenspiel gewidhlt. Jeder Schiiler iibernahm dabei
die Rolle einer Interessengruppe, vom Autor iiber den Verleger und Verwerter bis zu
privaten und offentlichen Rezipienten. Jede Interessengruppe sollte ihre Vorstellungen
iiber den Umgang mit Werken vertreten und geeignete Mafinahmen zur Durchsetzung
vorschlagen. Gelenkt wurde das Spiel durch die Lehrer, die als Ideen- und Impulsgeber
auftraten und dafiir verantwortlich waren, das Spiel innerhalb der gewiinschten Bahnen
zu halten. Die Ergebnisse des Spiels wurden in den folgenden Stunden ausgewertet.
Insgesamt umfasste die Einheit zum geistigen Eigentum acht Unterrichtsstunden. Eine
ausfiihrliche Diskussion dieses Urheberrecht-Rollenspiels wiirde den hier zur Verfii-
gung stehenden Rahmen {iiberschreiten, es wird noch in einer eigenen Publikation vorzu-
stellen sein. Zwei Anmerkungen sollen geniigen:

1. Auf Schiilerseite zeigte sich ein ausgeprigtes Gespiir fiir die verschiedenen Inte-
ressenlagen, bereits nach kurzer Zeit waren sie in der Lage, die Position der ande-
ren zu tibernehmen und zu vertreten. Uberrascht waren sie bei Hinweisen, wie weit
ihre Ideen zur Durchsetzung der Interessen der von ihnen iibernommenen Positio-
nen in der 6ffentlichen Diskussion bereits vorangeschritten sind, von rechtlichen
bis zu technischen Maflnahmen.

2. Ein gelenktes Rollenspiel erscheint im Riickblick als ideale Methode, gesell-
schaftspolitisch relevante Inhalte sowohl zu simulieren als auch durch die Lenkung
in ihrer Komplexitit zu reduzieren. Der erfolgreiche Spagat zwischen Simulation
und Reduktion setzt allerdings Hintergrundwissen zu den Positionen der einzelnen
Interessengruppen voraus, um im richtigen Moment mit den nétigen Impulsen die
Ideen der Schiiler zu verstirken oder zu bremsen. Es ist daher methodisch anzusie-
deln zwischen lehrerzentriertem Unterrichtsgespriach und handlungsorientiertem
Projekt.

Datenschutz: Die Unterrichtseinheit zum Datenschutz orientierte sich am Planspiel Ju-
gend im Datennetz, das urspriinglich von Brandt, Heinzerling und Kempny fiir das hessi-
sche Institut fiir Bildungsplanung und Schulentwicklung entworfen wurde [BHK91], und
seither von verschiedenen Seiten weiter entwickelt wird (u.a. in [DGWO05]).

Okologie: Zwei Doppelstunden wurden in dieser Einheit angeboten: (i) Die Sensibilisie-
rung fiir den Energieverbrauch von Computern, durchgerechnet am geschétzten
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Verbrauchs eines Computer-Pools. Die Angaben zur Leistungsaufnahme auf der Geréte-
riickseite oder -unterseite ermoglichen in Zusammenhang mit der geschétzten Betriebs-
dauer eine Abschdtzung des Energieverbrauchs, der leicht in anfallende Kosten umge-
rechnet werden kann. (ii) Ein weiteres wichtiges Thema im Bereich Computer und
Okologie ist der Elektroschrott. Hier bietet sich eine Exkursion in ein nahe gelegenes
Recycling-Unternehmen an. Der Verantwortliche vor Ort verdeutlichte die Spielregeln
der Abfallwirtschaft, die Kosten, die ein einzelner PC aufwirft, und beschrieb die 6kolo-
gischen Probleme, die aus unsachgeméfer Produktion, Verwendung und Entsorgung
entstehen kénnen.

Kryptographie: Die Unterrichtseinheit umfasste drei Doppelstunden mit verschiedenen
Schwerpunkten: (i) In der einfithrenden Stunde zu kryptographischen Verfahren wurden
als Motivation der Einheit die wichtigsten Anwendungsgebiete erdrtert. Anhand eines
Rollenspiels erlernten die Schiiler grundlegende Protokolle fiir den Schliisselaustausch
und erprobten mogliche Schwachstellen kryptographischer Kommunikation. Die Schiiler
versuchten im Rahmen des Rollenspiels anschlieBend, die zunéchst vorgegebenen Proto-
kolle zu verbessern. (ii) Als neues Thema wurde in der zweiten Unterrichtsstunde die E-
Mail-Verschliisselung thematisiert. Die Sensibilitét fiir die Gefahren beziiglich der Ver-
traulichkeit von E-Mails musste bei der Mehrheit der Schiiler erst entwickelt werden.
Gemeinsam wurde also herausgearbeitet, welche typischen Sicherheitsdefizite beim
Versenden von Nachrichten auftauchen. In der Unterrichtsstunde bot es sich an, verfiig-
bare freie Programme zur E-Mail-Verschliisselung wie GnuPG vorzustellen. Das Pro-
gramm ermoglicht sowohl das Signieren als auch das Verschliisseln von Nachrichten.
Welche kryptographischen Algorithmen das Programm verwendet und wie man ein
Schliisselpaar erzeugt, wurde mit Hilfe von GnuPG vorgefiihrt. Die Hausaufgabe der
Unterrichtsstunde war die selbstidndige Installation des Programms auf dem heimischen
Rechner sowie die Dokumentation des Vorgehens. Eine verschliisselte E-Mail sollte
quasi als Beweis an den Lehrenden gesendet werden. Diese Hausaufgabe gingen alle
Schiiler mit Begeisterung an, bis auf eine Ausnahme installierten alle erfolgreich das
Programm und verschickten die geforderte Nachricht. In der Folge verwendeten die
Schiiler verschliisselte E-Mails fiir die Abgabe weiterer Hausaufgaben sowie fiir Fragen,
die sich nach dem Unterrichtseinheiten ergaben. (iii) Die dritte Unterrichtsstunde erwei-
terte das Wissen um die kryptographischen Protokolle aus der ersten Stunde. Mit vorge-
gebener Notation wurden komplexere Protokolle von den Schiilern eigenstindig nach-
vollzogen. Bereits nach kurzer Zeit waren sie in der Lage, die neu erlernte Notation auf
neue Protokolle anzuwenden. In Gruppen von zwei oder drei Schiilern stellten sie ihre
Ergebnisse den iibrigen Schiilern vor.

Sicherheit: Die Schwachstellen und Sicherheitsliicken heutiger Betriebssysteme und
Anwendungssoftware nimmt in der Hochschul-Informatik einen grofler werdenden
Raum ein. Die Angriffe durch Schadcode verlagern sich derzeit vom Betriebssystem auf
die Anwendungen, beispielsweise auf E-Mail-Programme, Webbrowser oder Antiviren-
Software. Eine Doppelstunde mit einem gelenkten Unterrichtsgesprich verdeutlichte die
Angriffsvektoren beim Ausnutzen von Sicherheitsliicken und stellte die wichtigsten
Schadprogramme vor: Viren, Wiirmer und Trojaner. Mit den Schiillern wurden dabei
auch geeignete Maflnahmen zum Schutz des heimischen Computers erortert. Inhaltlich
unterstiitzt wurde das Unterrichtsgesprach durch Folien. Die Schiiler begeisterte das
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Thema sichtlich, sie stellten viele Fragen. Einige der noch offenen Fragen zu Phishing
und Spyware konnten erst in der folgenden Stunde ausgewertet werden. Die Unterrichts-
einheit zur Sicherheit von Computern eignet sich aufgrund der Aktualitit des Themas
und der Fiille an Material auch fiir zwei Doppelstunden.

Ethik: Zwei Doppelstunden wurden zum Thema Informatik und Ethik angeboten: (i) Die
Sensibilisierung der Schiiler fiir ethische Dilemmata beim Einsatz von Computern wurde
mit Hilfe zweier Fallbeispiele, welche die GI-Fachgruppe Informatik & Ethik erarbeitet
hat, erstmals erprobt. Die anonymisierten Beispielfdlle ethischer Konflikte sollten den
Diskurs iiber die Verantwortung und die Verantwortlichkeit der Folgen des Einsatzes
von [TuK-Technologie einleiten. Keine andere Unterrichtsstunde hat die Schiiler so inten-
siv zur Diskussion und zum Mitdenken angeregt, dass sie sogar das Ende der Doppel-
stunde ignorierten und in der Folge in zahlreichen E-Mails die Fallbeispiele weiter kon-
trovers diskutierten. (ii) In der zweiten Doppelstunde wurde als weiteres Thema die
sogenannte Hackerethik diskutiert. Die den Schiilern noch unbekannten Begriffe ,,White
Hat, Grey Hat, Black Hat” wurden unterschieden und die Genese der Hackerethik sowie
die zugrunde liegenden Wertvorstellungen und der moralische Anspruch von Hackern,
die sich freiwillig einer Hackerethik unterwerfen, vorgestellt.

Multimediarecht: Nie war es flir Schiiler so einfach, mit dem Gesetz in Konflikt zu
kommen, wie in Zeiten des Internet. Neben dem Umgang mit geistigem Eigentum gibt
es gerade bei Verdffentlichungen auf Webseiten zahlreiche juristische Rahmenbedin-
gungen zu beachten. Zu den in der AG behandelten Themen gehdrten (i) der Umgang
mit Hyperlinks und die Frage, ab wann man fiir Inhalte auf fremden Webseiten verant-
wortlich ist; (ii) das Recht auf freie Meinungsauferung und seine Grenzen in den Per-
sonlichkeitsrechten, die u.a. vor Bedrohung, Beleidigung und iibler Nachrede schiitzen;
(iii) die Verpflichtung, fiir seine AuBerungen namentlich einzustehen, wie sie in der
Impressumspflicht des Teledienstegesetzes bzw. des Mediendienstestaatsvertrags formu-
liert ist. Methodisch orientierte sich diese Unterrichtseinheit an den rechtsdidaktischen
Hinweisen fiir den Informatik-Unterricht [Ko05b].

Digitale Medien: Die letzte Unterrichtseinheit behandelte die digitalen Medien, geglie-
dert an den Basismedien Ton, Schrift, Bild, Film, Netz. Aus dem Angebot mediendidak-
tischer Konzepte (vgl. [Tu02], S. 122 ff) wurde abwechselnd die Asthetisch-
kulturorientierte (Stichwort: Bilder lesen) und die Handlungs-, interaktionszentrierte
Methode (Stichwort: Filme drehen und schneiden) eingesetzt. Projektseitiges Ziel war
auch hier zu zeigen, dass sich jedes Basismedium mit einer beliebigen mediendiakti-
schen Methode behandelt werden kann. Langfristig wird fiir die Unterrichtseinheit ,,digi-
tale Medien“ eine Matrix aus Unterrichtsentwiirfen entstehen, in der die verschiedenen
methodischen Herangehensweisen mit den Basismedien kombiniert sind.

3 Unterrichtsentwiirfe

Auf der AG-Website [KK06] gibt es zu jeder Stunde einen kurzen Unterrichtsentwurf
mit Angaben zu
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® Thema der Stunde im Bezug zur jeweiligen Unterrichtseinheit.
¢ Datum und Uhrzeit.

® Methodische Angebote der Stunde. Diese Angaben werden zu einem spéteren
Zeitpunkt mit vertiefenden Informationen und Schulungsunterlagen zu den einzel-
nen Methoden verkniipft, sofern es sich nicht um unterrichtsiibergreifende Stan-
dards handelt. Hervorzuheben seien die bereits erwéhnten Plan- und Simulations-
spiele, mit deren Hilfe komplexe Situationen sehr iiberzeugend veranschaulicht
werden konnen, die aber in der Vorbereitung und Durchfithrung sowohl Finger-
spitzengefiihl als auch Bereitschaft zur Improvisation erfordern.

® Verlaufsplanung. Hier wird die Doppelstunde in aufeinander aufbauende Blocke
eingeteilt.

® Verwendetes Material in Form von Arbeitsblittern, Publikationen, Links etc. Alle
im Rahmen der AG erstellten Arbeitblatter stehen zum Download bereit und kon-
nen beliebig verwendet werden.

Ein deutlicher Mangel der Unterrichtsentwiirfe ist ihre fehlende Sachanalyse. Sie unter-
stiitzen die Lehrkrifte in der zurzeit dargebotenen Form noch nicht bei der Einarbeitung
in ein Thema. Das ist aber auch nicht der Sinn eines Unterrichtsentwurfs. Hier sind
vielmehr eigenstindige Publikationen in Arbeit, in der die gesellschaftlichen Dimensio-
nen der Informatik mit der gebotenen Schirfentiefe diskutiert werden. Aus diesem
Grund wird auch in diesem Beitrag auf sachbezogene Quellenangaben verzichtet, die zu
jedem der angegebenen Themen natiirlich in groBer Anzahl zur Verfiigung stehen,
wenngleich deutlich seltenster mit Bezug auf Schulunterricht. Bis zu dieser schulbezo-
genen didaktischen Aufarbeitung sind die Unterrichtsentwiirfe nur mit Vorkenntnissen
von Nutzen. Insofern sind die vorliegenden Ausfithrungen neben ihrer praxisbezogenen
Anwendbarkeit auch als Présentation eines Bausteins fiir einen allgemein bildenden
Informatik-Unterricht zu lesen. Der aber darf sich natiirlich nicht in gesellschaftlichen
Dimensionen erschopfen.

Und so ist eine weitere Leerstelle die Verkniipfung mit technischen Kerninhalten.
Wenngleich sich jedes der vorgestellten Themen zwanglos an technische Schwerpunkte
angliedern liee, fehlt das runde Gesamtkonzept fiir einen mehrdimensionalen Informa-
tik-Unterricht. Das konnte und sollte die AG allerdings auch nicht leisten. Hier sind
weitere Bausteine vonndten, ehe die Angebote zu einem lebendigen und zeitnahen In-
formatikunterricht verbunden werden kénnen, ein Unterricht, der das Préddikat verdient,
auf das Leben und Arbeiten in der Informationsgesellschaft vorzubereiten.
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