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Ablauf

Bildung fiir die digitale Welt, wie sieht das
in lhrer Praxis aus?

Ein Einblick in das PInGu-Projekt
Ausprobieren von PInGu Lerninhalten

Gemeinsame Formulierung von
Stundenentwiirfen fir PInGu im Unterricht

Mitmachen — Was erwartet Sie als PInGu-
Lehrkraft ?



Projektvorstellung

Unser Team

=

\ -,
L 4

Informatikdidaktik

Goethe-Universitat Frankfurt

Andreas Dengel Jonas Maurer Hai Hoang Pham

Mathematikdidaktik

Goethe-Universitat Frankfurt

Susanne Schnell Malin Slotty

2w Mathematikdidaktik |
o 5
-y Universitat Minster
<« » v
Daniel Frischemeier Gerrit Loth
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Wir machen ,irgendwas mit digitaler Bildung”

Aber was verstehen Sie darunter?




Projektvorstellung O
Zentrale Projektziele @ |

 Entwicklung von 4 interaktiven Lernpfaden
Férderung von:

» kritisch reflektierten Informations- und
Medienkompetenz

« Computational Thinking und Data Literacy in den
Klassenstufen 3 und 4

Lernpfad 1
"Handy, Tablet, Zahnburste - Wo stecken Uberall Computer drin?”
Lernpfad 2 Lernpfad 3 Lernpfad 4
"Apps, Spiele, “Liken, Chatten, *Suchmaschinen und
Algorithmen — Mehr | | Scrollen — Was passiert, KI — Wenn das Netz
als du siehst!” wenn ich online bin?” antwortet!”

Wie funktioniert das? Wie nutze ich das? Wie wirkt das?




Projektvorstellung ﬁ
'Mehrperspektivitat

Wie wirkt das?

Wie funktioniert das?

Wie nutze ich das?
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Projektvorstellung o /\D
Mehrperspektivitat

 Dagstuhl-Dreieck (G, 2016) als didaktische Grundlage fur
mehrperspektivische Lernpfade

.Bildung in der digitalen vernetzten Welt muss aus technologischer,
gesellschaftlich-kultureller und anwendungsbezogener Perspektive
in den Blick genommen werden.”

Wie o
funktioniert %, | Wie wirkt
das? % das?

anwendungsbezogen

nu(tjzaes?ICh eigene Abbildung nach

(Gfl, 2016, 0. S.)




Anknupfungspunkte im Lehrplan P

Sachunterricht/Medienkompetenzrahmen e

 ,Medienbildung und Bildung fur die digitale Welt" als
Querschnittsaufgabe von Schule und Unterricht

von (Cyber- « untersuchen den Aufbau und die Funk- 0 Energ'\anlltlungen im All-

beschreiben Formen tion einfacher technischer Gerate aus|e untersuch® iche Handlungsal-

' |

)Mobbing und (Cyber-)Gewalt sfg_a ihrem Alltag und beschreiben ihre Wir-||  tag und prmﬁ“g? Energiebeda
'ugendgeféhrdende Inhalte un kungsweise, ternativen Mobilitat).
lnennen \erhaltensempfehlungen, digitaler Gerate.

. Codierun * beschreiben — auch durch den Einfluss
unterscheiden zwischen b der Digitalisierung — die Entwicklung
und Vemﬂhlﬂsse\ungl anlDaten un“ von Werkzeugen und Maschinen,
beschreiben Maoglichkeiten  ZU
Schutz persﬂnliﬁher Daten. » Dbewerten technische und digitale Ent-| | ————

wicklungen im Hinblick auf die indivi- Simulieren p, be ,

- - duelle und die gesellschaftliche Prinzip (Eingabe hreiben das Eya
unterscheiden eigene Bediirfnisse url,  Bedeutung. 9abe) als Gy, d =r_V'~°{rarbeitung, Aus—
Winsche und erkldren die Bedeutung Funktion und bewerten auf | arbenu,-,g in " '::Z'p der Datenver.
von Gitern und Dienstleistungen fiir Grundlage die eigene Mediennu anhand eingg Beispie.lz,rm ksystemen

die eigene Bedurfnisbefriedigung,

beschreiben den Einfluss der Wer- [ « beschreiben Einflussfaktoren fm

bung auf Konsumbedirfnisse und Kaufverhalten und beurteilen die ei- N eine Sequen;.
-wiinsche, gene Beeinflussbarkeit (u. a.

Genderaspekte im Marketing, Dimen-

sionen der Nachhaltigkeit),

24.09.2026 Perspektiven der Informationsgesellschaft im Grundschulunterricht 8



Anknupfungspunkte im Lehrplan

Mathematik

 ,Medienbildung und Bildung fur die digitale Welt" als
Querschnittsaufgabe von Schule und Unterricht

« ermitteln Daten aus der unmittelbaren Lebenswirklichkeit und untersuchen individu-
elle Konsumbediirfnisse,

+ stellen Daten und Haufigkeiten in Dia- | »
grammen und Tabellen dar,

stellen Daten und Haufigkeiten in Dia-
grammen und Tabellen dar, auch unter
Verwendung digitaler Mathematik-

entnehmen Kalendern, Diagrammen und Tabellen Daten und interpretieren sie zur
Beantwortung von mathematikhaltigen sowie verbraucherrelevanten Fragestellun-
gen,

Modellieren

Darstellen

verwenden die Einheiten fir Geld-
werte (ct, €), Langen (cm, m), Zeit-
spannen _ (Minute, Stunde, Tag,

stellen Gro-

formulieren zu realen oder simulierten [schiediichen

Situationen (auch in projektorientierten
Problemkontexten) und zu Sachaufga-
ben mathematische Fragen und Auf-

ndeln),

verwenden zusatzlich die Einheiten fur
Léngen (mm, km), Zeitspannen (Se-
kunde), Gewichte (Masse) (g, kg, t).
Volumina (ml, 1) und Datenmengen
(Byte, kB, MB) und stellen GréRenan-
gaben in unterschiedlichen Schreib-
weisen dar (umwandeln),

nutzen im Alltag gebréauchliche Bruch-
zahlen bei Gréltenangaben und wan-

gabe nste”ungen Und |ﬁ5'3|"| Sie deln diese in kleinere Einheiten um (4,
. L] 1/2‘ %)!
Argumentieren — | o
rechnen mit Gréflen (nur ganzzahlige rechnen mit Gréen (auch mit Dezi-
Mafzahlen). malzahlen).
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Wie sieht die Plattform also aus? | O

|Einer unserer Lerninhalte

Sortiere die Griinde von Chillou und Pina unten richtig zu.
Grunde dafir, Geld in Spiel-Apps auszugeben Grunde dagegen, Geld in Spiel-Apps auszugeben

Die Kosten sind untibersichtlich. Das Katfen hart nicht atif — oft

kannst du immer mehr kaufen. Du hast SpaB an neuen Leveln.

Du vergisst, wie viel du ausgegeben
hast.

Du musst nicht stdndig Werbungen  Es kostet echtes Geld, auch wenn es Kinder dirfen kein Geld in Apps ausgeben.
ansehen. sich nicht so anflihlt. Das diirfen nur die Eltern.
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Alles klar! I P
' Klassencodes P

= T Qsuche A

ﬁ Startseite Klassen -+ 3b
3b 0o
+ Schiiler*in hinzufiigen
. . n Nl Nl - N

/ Begleitmaterial Klassenliste  Freischalten  Statistik

" Module testen Klassenliste
Klasse: 3b
Nr. Profilname Passwort
1 Pinker Panther L5T5GG lil
2 Griiner Frosch KT75FF Iil
3 Blaue Robbe BH455) il
4 Lila Katze Suv823 i'
5 Roter Lowe 5H98BG I.il

Hilfe
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PInGu-Lernplattform

Lernenden Login-Seite

Schiler*innen Ansicht Beispielcode fur Hai

Name: Hai
Passwort: 3J5J23
QR-Code zur PINGU Seite:

=%

Einzelspieler

ABC123
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PInGu-Lernplattform

Jetzt Testen!

Erkunden Sie die Website
und entdecken Sie;

« Uberblick Giber unsere
Lernziele

 Didaktisches
Begleitmaterial fir den
Unterricht

* Lernpfaddemo zum
Ausprobieren mehrerer

* Info.pingu.schule >



PInGu—Lempl.attform P
Gemeinsamer Stundenentwurf

1. Besuchen Sie den Demobereich unserer
Webselte: “Jetzt ausprobieren”

2. Testen Sie unsere 4 Demolernpfade
 Lernpfad 1, A: Computer Utberall
 Lernpfad 1, C: Digitale Zeitreise
 Lernpfad 2, B: Welche Daten soll ich angeben?
 Lernpfad 2, D: Altersfreigaben und lhre Grinde
dafir

3. Suchen Sie sich eins der Module fur Ihren
Unterrichtsentwurf aus



PInGu-Lernplattform

Stundenentwurf fiir ein Modul

1. Laden Sie sich das passende
Begleitmaterial herunter

2. Entwerfen Sie eine Lerneinheit,
die den ausgewahlten Inhalt
einbindet

Legen Sie Lehr/Lernziele fest

Schatzen Sie die Dauer des Einsatzes ein =

Verorten Sie die den Lerninhalt im
Kontext des Schuljahres

Schreiben Sie einen kurzen zeitlichen
und Inhaltlichen Ablaufplan der Einheit

3. Stellen Sie |lhren Entwurf den
anderen Gruppen vor




Danke fur lhre Vorstellung!

Bitte laden Sie die Skizze hoch, damit lhre
Kolleg*innen auch auf diese zugreifen

konnen.

o

i




Mitmachen bei PInGu und P
PInGu nutzen konnen

Wir suchen Lehrkrifte, die PInGu Praxis-Klasse
werden und ab Januar 2027 die Lernplattform
regelmaBig im Unterricht nutzen mochten.

RegelmaBige digitale PInGu-Professionalisierungs-Treffen zur Einfihrung
in die Lernpfade und zum Austausch Gber den Unterricht mit PInGu

2027

Inchro®
Selbstlernphase & Erprobung mit der eigenen Lerngruppe

Yncho™
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Mit.machen bei PInGu I
' Pingu-Workshops
PInGu

Lehrkrafte N  Projektteam

Lernplattform
Unterrichtsvorschlage

Unterrichtserfahrung

Geflhl fur Lerngruppe

Neues Wissen

Fachdidaktisches
Wissen als
Anknipfungspunkt

Fachdidaktisches
Wissen zu Themen der
digitalen Welt

Raum fur Austausch

Profess'\ona\isierung

24.09.2026 Perspektiven der Informationsgesellschaft im Grundschulunterricht 18




Professionalisierungskonzept

Synchrone Termine

| Januar | Februar | Mérz | April | _Mai | Juni _
O 00 00 60 O

e Treffen 1 Mal im Monat

 Jeweils ein Lernpfad im Fokus
* Inhaltliche Vorstellung
» Fachdidaktischer Input
» Moglicher Einsatz im Unterricht
(Vorschlage und Austausch von Ideen)
 Austausch Uber Erprobung mit
eigener Lerngruppe
» Feedback zu Inhalten

« Welches Wissen war wichtig/hat gefehlt? (um LP im
Unterricht einzusetzen, Fragen zu beantworten, etc.)

24.09.2026 Perspektiven der Informationsgesellschaft im Grundschulunterricht
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Professionalisierungskonzept

Mdoglichkeiten zur Selbstinformation

Selbstlernphase & Erprobung mit der eigenen Lerngruppe

* Selbstlernumgebung (Task Cards)

24.09.2026

Folien/Prasentationen zum Nachlesen und Vertiefen
der Fachdidaktik

Didaktisches Begleitmaterial (Unterrichtsvorschlage)

Analoges Begleitmaterial fur SuS
(Arbeitsblatter fiir den Unterricht)

Linksammlung zur Vertiefung oder fir
Unterrichtsideen

Kommentarfunktion zum
Austausch und fir Fragen

Perspektiven der Informationsgesellschaft im Grundschulunterricht
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Professionalisierungskonzept

PInGu-Praxis-Klasse werden

Haben Sie Lust, PInGu Praxis-Klasse
zu werden und ab Januar 2027 die
Lernplattform regelmiaBig im
Unterricht zu nutzen?

* Dricken Sie auf der Pingu-
Homepage auf ,Mitmachen”
und geben Sie ihre E-Mail ein

» Schreiben Sie eine E-Mail an
pingu@uni-muenster.de

 Gerne kommen wir sie auch
kostenlos fiir Workshoptage
besuchen

 Sprechen Sie mich gerne an :D

[=] [ [m]

* Info.pingu.schule }

[


mailto:pingu@uni-muenster.de
mailto:pingu@uni-muenster.de
mailto:pingu@uni-muenster.de

Professionalisierungskonzept

PInGu-Forschungs-Klasse werden

* Arbeiten Sie eng mit uns im
Entwicklungsprozess zusammen

* Einblicke in den Unterricht ermdglichen
praxiszentrierte Weiterentwicklung

* Wir mochten in einzelnen Klassen genau
hinschauen...

...auch in lhrer?

[ pingu@uni-muenster.de k
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