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Computational Thinking, die digitale
Revolution in der Bildung?
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Digitalisierung



Digitization



Digitale Transformation



Digitale Revolution



,Angesichts der Herausforderung durch die elektronischen
Medien muss sich die Schule verstarkt dem Auftrag stellen, an
der Heranbildung kommunikationsfahiger und urteilstahiger
Menschen mitzuwirken, die Kreativitat und die Freude an
elgenen Schopfungen anzuregen und sich Im Sinne des
Unterrichtsprinzips »Medienerziehung« um eine Forderung der
Orientierung des Einzelnen in der Gesellschaft und der
konstruktiv-kritischen Haltung gegenluber vermittelten

Erfahrungen zu bemuhen.”




,Sle verfugen uber die Fahigkeit, Auswirkungen von Technologien
und digitalen Medien auf Mensch und Gesellschaft konstruktiv-
kritisch beurteilen zu konnen.”



Von Lehrerinnen und Lehrern wird ein umfassendes Verstandnis ihres
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Perspektive


http://menti.com

Bildung

Gesellschaft

Fares Kayali (ZLB)

Bildung

Ronald Maier (VR Digitalisierung)

Wissensmanagement im digitalen Wandel

Nikolaus Forgo (Rechtswissenschaften)

Digitalisierung durch Recht milgestallen?

Ulrike Felt (Sozialwissenschaften)

Wenn die Frage von Gesundheit digital
wird ...

Susanne Reichl (Anglistik)

Reading across the media: principles and
transformations

Qilver Rathkaolb (Geschichte)

Die Januskopfigkeit der qigitalen
Revolution und die Zeitgeschichte

Konrad Liessmann (Philosophie)

Christian Swertz (Bildungswissenschaft)

Die Rollen von Computational Thinking & Medienbildung. Handeln in der digitalen
Algorithmen ais Teile einer digitaien

Kultur

Renate Motschnig (Informatik/ZLB)

Human-Centered Design und
Partizipation (fiir gelungene Mensch-

Computer-Schnittstellen)

Helmut Hlavacs (Informatik/ZLB)

rogrammierung von Compulerspielen

TBD

Implikationen von Machine Learning &
Artificial Intelligence

Peter Purgathofer (Informatik, TU Wien)

Internet Security & FPrivacy

Janina Loh (Philosophie)

Was ist Roboterethik? Ein Uberblick und
kritische Reflexionen

Peter Reichl (Informatik)

Immatrielle Objekte - Uberlegungen zum Achilles und diie digitale Schildkrote:
ontologischen Status der digitalisierten Thesen zu einer "Digitalen Okologie”

[ ebenswelt

Technik

Ethik



Fares Kayali (ZLB)

Christian

Die Rollen von Computational Thinking & Medienbi

Algorithmen als Teile einer digitalen
Bildung

Kultur

Ronald Maler (VR Digitalisierung)

Wissensmanagement im digitalen Wandel

Renate Motschi

Human-Centere
DDAavti—=imAatiAnrm '



Die Schulerlnnen erwerben dabel im Umfang von zwel bis vier Wochenstunden
Innerhalb von vier Jahren Kompetenzen aus den Bereichen

Gesellschaftliche Aspekte von Medienwandel und Digitalisierung
nformations-, Daten- und Medienkompetenz

Setriebssysteme und Standard-Anwendungen
Mediengestaltung

Digitale Kommunikation und Social Media

Sicherhelt

Technische Problemlosung

Computational Thinking.

Schulen entscheiden selbst, ob sie die verbindliche Ubung ,Digitale Grundbildung”
in speziellen Stunden oder integriert in anderen Fachern vermitteln.

https://bildung.bombwf.gv.at/schulen/schule40/dgb/index.htm!



Computational Thinking



,Lehrstoff Computational Thinking: Mit Algorithmen arbeiten |...|
Kreative Nutzung von Programmiersprachen |...]"
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Input  —— Instructions —— Output



China bans 23m from buying travel
tickets as part of 'social credit’
system

People accused of social offences blocked from booking flights and
train journeys

A Beijing railway station. Local governments and agencies have been piloting aspects of the system.
Photograph: Roman Pilipey/EPA


https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty
https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty
https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty

The system, which has been compared to an Orwellian tool of
mass surveillance, is an ambitious work in progress: a series of
nig data and Al-enabled processes that effectively grant
supjects a socilal credit score based on their social,

political and economic behaviour.

People with low scores can be banned or blacklisted from
accessing services including flights and train travel; while those
with high scores can access privileges. The Chinese
government aims to have all 1.35 billion of its citizens subject to
the system by 2020.



https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty
https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty
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https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty
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https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty



https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty

In  Filter Bubbles” oder ,Echo Chambers” sind Menschen In

Social Media hauptsachlich ihrer eigenen oder ahnlichen
Meinungen ausgesetzt.




Dieser Effekt wird durch die Personalisierung von Inhalten,
die iIn Suchmaschinen und Social Networks von Algorithmen
bestimmt wird, verstarkt.




Dadurch gibt es einen signifikanten Zusammenhang zwischen
Ideologischer Segregation und dem Phanomen der
-lliterbubbles.




_Post-Truth” Gesellschaft: Wahrheit definiert sich durch
das Malk an Aufmerksamkaeit.


https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty
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Algorithmisches System

> | 4

Stakeholder

Gesellschaftlicher Rechtlicher Rahmen
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Qualifizierung...

* zur aktiven und konstruktiv-kritischen Auseinandersetzung
mit Technologle

* zur Fahigkeit Konzepte mit digitalen Medien zu erstellen
und anzuwenden

* zur Fahigkelt eigenstandig und mitgestaltend mit
technologischer Entwicklung Schritt zu halten.



https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty

Wie funktioniert das?

Technologische Perspektive Q Digitale o Gesellschaftlich-kulturelle

Qo Perspektive
vernetzte Wie wirkt das?

Welt

Phanomene, Gegenstande
und Situationen

W

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Das Dagstuhl-Dreieck (Gesellschaft fur Informatik, 2016)




Computational Empowerment

,While there is growing recognition of the need to support
young learners as they develop computational thinking (CT)
skills, this paper advocates for an increased focus on
computational identity (Cl) and digital empowerment (DE) in
particular, as we posit that these CT skills will help young
earners become self-motivated, innovative creators.”




Lernen uber Digitalisierung

!

Lernen fur Digitalisierung

!
Ermachtigung

!

zur gesellschaftlichen
Tellhabe und Mitgestaltung



Lernen mit Digitalisierung



https://www.theguardian.com/world/2018/jun/28/chinas-social-credit-system-could-interfere-in-other-nations-sovereignty

“We frame Computational Empowerment as a concern for
how children are empowered to make critical and informec
decisions about the role of technology in their lives. CE shifts
focus from programming skills as an end in themselves

towards providing children and young people with the
means necessary to take part in technological

development.”




Lernen mit Digitalisierung

!

Lernen fur Digitalisierung

!
Ermachtigung

!

ZUr souveranen und
gestaltenden Nutzung
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Methoden und Ergebnisse

*  Spielerisches Lernen durch Feedback und Wiederholung

*  Klinische Studie mit EMG-Tests, validierten Fragebogeninstrumenten
und Einzelinterviews

*  Iransfer des Gelernten auf Prothesenkontrolle, erhohte Motivation
und Treatment Adherence




*  Ermachtigung durch Erhohung der individuellen Handlungsfahigkeit

und Lebensqualitat









Methoden und Ergebnisse

*x  Game Design als Methode projekt-basierten Unterrichts

*x  Pre-/Post-Fragebogen mit Kontrollgruppe, Gruppendiskussion mit
enrerrinnen

*  Sensibilisierung gegenuber Themen aus Informatik und Gesellschatt,
-rhohung der Medienkompetenz




*  Ermachtigung zur Gestaltung und Realisierung eigener Spiele im

Kontext selbst gewahlter Themenbereiche




Ausschnitt aufmehmen

YouTube-Videco suchen

zuruck zum Videa You .
|

video anschauen

Ncna-99 Nena Leuchtturm
Luftballons 1984 Luftballons new (german english)

.

Nena live - 99 Necna - Leuchtturm Nena - Licbe

Luftballons Rock (live) Ist/Love Is e ‘ \ _
g 2 : \(1['] Tube

: ? a - - ke o R
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NENA - IN MEINEM Westbam ft Nena- Nena- 99 09 (2«

YouTube-Videa: DO- - Codo (Ich dllfe, dusz im Sauseschritt) LEBEN (2010) Oldschool Luftballons (UVC
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Methoden und Ergebnisse

Lernen durch Empathie

Semi-strukturierte Interviews mit Kontrollgruppe, Gameplay metrics

-orderung des Verstandnisses von Diversitat und Interkulturalitat

* % %

-rhohung der Medienkompetenz



*  Ermachtigung zur kreativen Medienproduktion
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Methoden und Ergebnisse

*  Lernen durch Improvisation und Adaptivitat

*  Partizipatives Design

*  Forderung von Kommunikation und sozialer Interaktion



*  Ermachtigung zur Kommunikation und deren Reflexion
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Methoden und Ergebnisse

*

*

,Learning by Making” - Musikmachen als kreativer und technischer

Pre-/

P1r0zess

P 0OSt-

-ragepogen mit Kontrollgruppe, Gruppendiskussionen mit

ehrer*innen

-orderung von MINT-und Musik-Interesse



*  Ermachtigung als Musiker*innen und Performer*innen



Lernen mit Digitalisierung

!

Lernen fur Digitalisierung

!
Ermachtigung

!

ZUr souveranen und
gestaltenden Nutzung



Ermachtigung

!

zur Erhohung der Handlungsfahigkeit und zur
kreativen Mediengestaltung und -produktion.



MINKT /STEAM - Lernen

learning by doing (Dewey, 1938)
active learning (Christensen a Knezek 2015)
inquiry-based learning (Spector 2015)

project-based learning (Connor et al. 2015, Herro et al. 2016)

. D S D S

understanding knowledge (Boy 2013).



Lernen mit Digitalisierung

!

Lernen fur Digitalisierung

!
Ermachtigung

!

ZUr souveranen und
gestaltenden Nutzung



Lernen mit Digitalisierung Lernen uber Digitalisierung

} }
Lernen far Digitalisierung Lernen far Digitalisierung
N\ v
Ermachtigung
4 N
ZUr souveranen una zur gesellschaftlichen

oestaltenden Nutzung Tellnabe und Mitgestaltung
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