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I. Allgemeine Angaben zum Curriculum

1. Gestaltung der Studien
Der Hochschullehrgang bietet eine grundlegende Vorbereitung fiir den Unterricht des
Pflichtgegenstands Digitale Grundbildung.

Er gliedert sich in finf Module. Diese verteilen sich iber alle vier Semester und beinhalten jeweils
eine Projektarbeit, welche auch aus Lehr-/Lernsettings oder Portfolios etc. bestehen kénnen, wobei
auf eine Ausgewogenheit des Workloads geachtet wurde.

2. Umfang und Dauer
Die vorgesehene Studiendauer betragt vier Semester mit 17,5 SWS und 30 ECTS-AP.

3. Abschluss
Nach Abschluss des Hochschullehrgangs ist der/dem Studierenden ein Zertifikat auszustellen.

4, Hochststudiendauer
Im Sinne des § 39 Abs. 6 HG 2005 wird eine Hochststudiendauer von sechs Semestern (vorgesehene
Studienzeit zuzliglich zwei Semester) vorgesehen.



Il. Qualifikationsprofil

5. Umsetzung der Aufgaben und leitenden Grundsatze

Die Folgen der Digitalisierung pragen wesentlich Selbstbilder, Lebenswelt, Kommunikation, Kultur,
Weltverstandnis und Gesellschaft, Arbeitswelt, Wirtschaft, Produktion und Technik. Ziele der
Digitalen Grundbildung sind die Foérderung von Medienkompetenz, Anwendungskompetenzen und
informatischen Kompetenzen, um Orientierung und miindiges Handeln im 21. Jahrhundert zu
ermoglichen.

Die Absolvent/inn/en dieses Hochschullehrgangs erwerben eine Vielzahl an methodischen Zugéngen
zum Unterrichten des Pflichtgegenstands Digitale Grundbildung unter Berlicksichtigung der
Heterogenitat der Zielgruppe. Lehrende sind angehalten, unmittelbare Konsequenzen fiir Wissen und
Bildung zu berticksichtigen sowie im Sinne von lebenslangem Lernen aktuelle Themen und
Entwicklungen kritisch und reflektiert aufzugreifen und adaquat zu vermitteln.

6. Qualifikationen und Employability
Der Hochschullehrgang bietet eine Zusatzqualifikation flr bereits im Dienst stehende Lehrer/innen
und berechtigt zum Einsatz im Pflichtgegenstand Digitale Grundbildung.

7. Lehr-Lern-Beurteilungskonzept und erwartbare Lernergebnisse

Der Workload des Hochschullehrganges umfasst 750 Echtstunden (30 ECTS-AP) Gesamtarbeitszeit.
Das Studium besteht zu 20 bis 40 % aus betreuten Studienanteilen. Die unbetreuten
Selbststudienanteile in den einzelnen Modulen tiberschreiten 50 % des Gesamtworkloads. Die
Uberschreitungen begriinden sich in einem erhéhten Erfordernis an Eigenleistungen, wie
umfassende Lektire unterschiedlicher Fachliteratur, reflexive Dokumentationen oder
Projektarbeiten, Lehr-/Lernsettings oder Portfolios.

Im Curriculum sind folgende Lehrveranstaltungstypen festgelegt:

Proseminare (PS) verstehen sich als Vorstufen von Seminaren und dienen dem Erwerb von
Grundkenntnissen des wissenschaftlichen Arbeitens (selbststandige, literaturbezogene Erarbeitung
und schriftliche Ausarbeitung exemplarischer Fragestellungen des Faches) sowie dem Erlernen von
Diskussions- und Prasentationstechniken. Auch eine Einflihrung in relevante Basistexte soll
ermoglicht werden.

Vorlesungen mit Ubung (VU) sind Vorlesungen mit Diskurs- und Ubungsphasen.
Ubungen (UE) dienen der praktischen Anwendung von theoretisch erlerntem Wissen.

8. Kooperationsverpflichtung

Die Kooperationsverpflichtung gemaR § 10 HG 2005 wurde wahrgenommen. Vorliegendes
Curriculum wurde unter Mitwirkung einer Arbeitsgruppe aus Vertreter/inne/n von Universitdten und
Padagogischen Hochschulen erstellt.

Univ.-Prof. DI Dr. Andreas BOLLIN (Alpen-Adria Universitat), HS-Prof. Mag. Dr. Sonja GABRIEL, MA MA
(Kirchliche Padagogische Hochschule Wien/Krems), Univ.-Prof. DI Dr. techn. Fares KAYALI (Universitat
Wien), Prof. Marlis SCHEDLER, MSc. (Pddagogische Hochschule Vorarlberg), Prof. Gerlinde SCHWABL,
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MEd, BEd (Padagogische Hochschule Tirol), Prof. IL Ing. Martin TEUFEL, MA (Pddagogische
Hochschule Steiermark), Prof. Dr. Petra TRAXLER, BEd BA MSc (Private Padagogische Hochschule der
Didzese Linz).

Der Erlass des Curriculums erfolgt auf Basis der inhaltlichen Vorgaben des zustandigen
Regierungsmitglieds gemal Verlautbarung des BMBWF 2022-0.430.094 vom 17.06.2022.

lll. Kompetenzkatalog

Im Hochschullehrgang erwerben die Studierenden Kompetenzen und Wissen in Bezug auf
mediendidaktische, individuelle und gesellschaftliche Aspekte, Programmierung, Computer-Systeme
und Anwendungen. Dabei erarbeiten sie sich Kompetenzen zu den drei zentralen Perspektiven des
Frankfurt Dreiecks (technisch-medial, gesellschaftlich-kulturell und interaktionsbezogen) und
kombinieren diese mit den notigen Grundlagen der Medienbildung und Informatik.

Zudem bauen die Studierenden Wissensinhalte und Kompetenzen in Bezug auf wesentliche
Themenbereiche des Unterrichts der Digitalen Grundbildung auf. Sie thematisieren die
fachdidaktische Umsetzung dieser Kenntnisse und Fahigkeiten, Gben diese ein und bereiten sich auf
den Unterricht vor.

Absolvent/inn/en sind nach Abschluss des Hochschullehrgangs Digitale Grundbildung u.a. in der Lage,

e Schiler/innen zu befihigen, ethische Grundfragen und Werthaltungen, die durch digitale
Medien und Technologien aufgeworfen werden, fir sich personlich fundiert zu klaren.

e zur Auseinandersetzung mit gesellschaftsrelevanten Einfliissen aktuell relevanter digitaler
Medien und Technologien anzuregen und zu befahigen, diese in ihrer Bedeutung fiir die Welt
der Schuler/innen einschatzen zu kénnen.

e grundlegende Kenntnisse, Methoden und Fahigkeiten zu entwickeln, die fir die Vermittlung
von Programmierkompetenzen und das Erarbeiten von Informatischem Denken benétigt
werden.

e Kompetenzen zu vermitteln, welche das Arbeiten an Projekten in Teams unterstiitzen.

e praxisrelevante Kompetenzen im Umgang mit digitalen Daten sowie Informations-,
Kommunikations- und Netzwerktechnologien aufzubauen.

e situationsspezifische und didaktisch-padagogisch angepasste Software/Hardware unter
Berlicksichtigung von Diversitat und Inklusion einzusetzen.

e gesammelte Daten zu organisieren und visuell darzustellen, umzuwandeln und zu
prasentieren, um Zusammenhange aufzuzeigen und Behauptungen zu untermauern sowie
diese ntzlicher und zuverlassiger zu machen.

e mit bereitgestellten Medien und Software-Applikationen zielgerichtet und kreativ gestaltend
zu interagieren.

e visuelle/audiovisuelle/auditive Inhalte kollaborativ zu erzeugen, zu adaptieren, zu
analysieren und zu veroffentlichen, unter Berlicksichtigung der dafiir nétigen rechtlichen
Rahmenbedingungen.



IV. Zulassungsvoraussetzungen

1. Zulassungsbedingungen
Die Zulassung zum Hochschullehrgang setzt nach § 52f Abs. 2 HG 2005 ein aktives Dienstverhaltnis
sowie die Anmeldung auf dem Dienstweg voraus.

2. Zielgruppe
Zielgruppe sind Lehrer/innen mit abgeschlossenem Lehramtsstudium oder einem abgeschlossenen
Bachelor- und Masterstudium Sekundarstufe Allgemeinbildung.

Aktuelle Kenntnisse in Kompetenzen der Digitalen Grundbildung sind von Vorteil.

3. Reihungskriterien
Das Rektorat kann Reihungskriterien verordnen, welche im Mitteilungsblatt der Pddagogischen
Hochschule zu veroffentlichen sind.



V. Moduliibersicht

Prasenz-
SWstd. studien-
Studien- (zu 15 anteil | Selbst- &
LN _:V- Sem. fach- UE mit :::auhé (Echt- | studien- ;”L
yp bereich jeds stunden | anteil b
Min.) zu 60
Min.)
Modul M1 Verstandnis und Gestaltung der eigenen
Mediennutzung
LV-Titel
M1-1 Medien verstehen, Nutzung gestalten 1 pi VU 1. 2,5 37,5 28,125 71,875 4
M1-2 Medien verstehen, Nutzung gestalten 2 pi VU 3. 2,5 37,5 28,125 71,875
Modul M2 Digitalitdt und Gesellschaft
LV-Titel
N.IZI—l Gesells.chaftsrelevante Einflusse durch pi VU a 25 375 28,125 71,875 4
digitale Medien
M2-2 Projektarbeit pi UE 2. 1 15 11,25 38,75 2
Modul M3 Programmierung
LV-Titel
M3-1 Programmierung — Grundlagen | pi VU 1. 1 15 11,25 38,75 2
M3-2 Programmierung — Grundlagen Il pi VU 2. 1 15 11,25 38,75 2
M3-3 Programmierung — Fachdidaktik pi VU 4. 1 15 11,25 13,75 1
M3-4 Programmierung — Projektarbeit pi UE 3. 1 15 11,25 38,75 2
Modul M4 Computersysteme
LV-Titel
M4-1 Computersysteme — Grundlagen pi vuU 1. 1 15 11,25 38,75 2
M4-2 Computersysteme — Vertiefung pi PS 2. 1 15 11,25 38,75 2
Modul M5 Anwendung
LV-Titel
M5-1 Angewandte Computeranwendungen pi Vvu 3. 1 15 11,25 38,75 2
M5-2 Angewandte Mediengestaltung inklusive pi VU a 2 30 22,50 52,50 3

Projektarbeit

Legende und Abkirzungsverzeichnis:
LN=Leistungsnachweis
pi=prifungsimmanent
npi=nicht-prifungsimmanent

ECTS-Anrechnungspunkte = European Credit Transfer System Points
SWStd.=Semesterwochenstunde (1 Semesterwochenstunde entspricht 15 Unterrichtseinheiten zu je 45 Minuten)

Numerische Angaben in EC:
LV Lehrveranstaltung
VU Vorlesung/Ubung
PS Proseminar
UE Ubung




VI.

Modulbeschreibungen

Hochschullehrgangstitel

HLG Digitale Grundbildung

Modulkurzbezeichnung/Modultitel
M1 Verstindnis und Gestaltung der eigenen Mediennutzung

Studienjahr: Haufigkeit: ECTS-AP: Modulart/ Semesterdauer: Voraus- Sprache(n):
Kategorie: setzung(en):
1.und 2. einmalig 8 ECTS-AP Pflichtmodul 2 keine Deutsch

Ziel dieses Moduls ist es,

interdisziplindr Kompetenzen zu entwickeln, um digitale Artefakte zu erkunden, kritisch zu hinterfragen,
verantwortungsvoll zu nutzen und zu gestalten.

Inhalt(e):

Medienrezeption
Medienwirkung  (hinsichtlich
Wertorientierungen)

Populdre Medienkulturen, Medienkonvergenz

Mediale Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen (Medienangebote kennen, Mediennutzung,
insbesondere soziale Medien und digitale Spiele)

Bedingungen der Medienproduktion und Medienverbreitung (technische und 6konomische Bedingungen,
rechtliche Bedingungen sowie institutionelle und politische Bedingungen)

Identitatskonstruktion, Stereotype und Normativitat in sozialen Medien

Nutzung von digitalen Medien zur Férderung von Diversitdt und Inklusion

Informationsrecherche im Internet, Quellenkritik

Manipulation in und durch (digitale) Medien

Okonomie des Internets (personalisierte Suchergebnisse und Social Media Streams, Free-to-play Games,
etc)

Medienbiografie — persdnliches Nutzungsverhalten reflektieren

Auswirkungen der eigenen Mediennutzung auf Kérper und Psyche

Okologische Implikationen der eigenen Mediennutzung

Rechtliche Grundlagen (Urheberrecht, Recht am eigenen Bild) und Lizenzmodelle (Creative Commons, OER)
Grundlagen der Betroffenenrechte im Datenschutz, datenschutzrechtliche Rechtsgrundlagen (DSGVO und
DSG)

Didaktische Grundsatze fir die digitale Grundbildung

Emotionen,  Wissen, Realitatsvorstellungen,  Verhalten  und

Lernergebnisse/Kompetenzen:

Die Absolventinnen und Absolventen des Moduls sind in der Lage,

digitale Medien sachgerecht, verantwortungsvoll und reflektiert zu nutzen.

Uber die aktuellen Trends in den medialen Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen reflektiert
vorurteilsfrei zu diskutieren.

mit den Schilerinnen und Schiilern {iber potenzielle Wirkungen von Medien und Medieninhalten zu
reflektieren, um ihnen Handlungsoptionen aufzuzeigen und situationsadaquat darauf zu reagieren.
Interessen und Bedingungen der Medienproduktion und der Veréffentlichung sowie des Medienkonsums
zu analysieren.

haufig im Internet vorzufindende Geschaftsmodelle zu identifizieren und Fakten sowie individuelle
Entscheidungskompetenz zu vermitteln.

ihr digitales Selbst- und Fremdbild zu reflektieren.

die digitale Identitat bewusst zu gestalten, zu schiitzen und vermitteln, wie ldentitdten in sozialen
Netzwerken konstruiert werden.

unterschiedliche Suchstrategien im Internet zur Informationsrecherche zu verwenden und Quellen zu
bewerten.

Strategien zu vermitteln, um unterschiedliche (digitale) Medieninhalte auf Glaubwiirdigkeit und
Authentizitat zu Gberpriifen.




e Stereotype und Normativitat in sozialen Medien zu erkennen, darauf hinzuweisen und situationsaddaquat
zu reagieren.

e das personliche Nutzungsverhalten vergleichend zu analysieren, zu hinterfragen und sinnvolle
Moglichkeiten der Verdanderung zu benennen.

e verschiedene digitale Kommunikationswerkzeuge und -dienste zu benennen, zu beschreiben und sinnvolle
Nutzungsszenarien aufzuzeigen.

e zwischen digitalen Angeboten und eigenen Bedirfnissen abzuwéagen und persénliche
Handlungsmaoglichkeiten unter Berticksichtigung gesundheitlicher, 6konomischen und 6kologischer
Aspekte zu gestalten.

e Urheberrecht und Lizenzmodelle (Creative Commons, OER, ...) anzuwenden.

e im Kontext der Modulinhalte zu verortende, didaktisch und fachdidaktisch begriindete Lehr- und
Lernsettings zu bearbeiten, zu prasentieren und im Spiegel einer moglichen Realisierung kritisch zu
diskutieren.

Lehr- und Lernmethoden:
Siehe Lehrveranstaltungsbeschreibungen in PH-Online

Leistungsnachweise und Beurteilungsmodi:
Lehrveranstaltungsprifungen: Die positive Beurteilung der Lehrveranstaltungen erfolgt durch aktive

Teilnahme, Erflillung von Studienauftragen, Erstellung und Bearbeitung einer Sammlung von
Unterrichtsanwendungen.

Lehrveranstaltungen
Abk LV/Name: LN LV-Typ Sem. BWG/ SWStd. Anzahl Prasenz- Selbst- ECTS-
FD/FW/ (zu 15 der UE studien- studien- ARP
PPS UE mit je anteil anteil
45 Min.) (Echt-
stunden
zu 60
Min.)
M1-1 Medien verstehen, Nutzung gestalten 1 pi VU 1. 2,5 37,5 28,125 | 71,875 4
M1-2 Medien verstehen, Nutzung gestalten 2 pi VU 3. 2,5 37,5 28,125 | 71,875 4
5 75 56,25 143,75 8
Summen \




Hochschullehrgangstitel

HLG Digitale Grundbildung

Modulkurzbezeichnung/Modultitel
M2 Digitalitdt und Gesellschaft

Studienjahr: Haufigkeit: ECTS-AP: Modulart/ Semesterdauer: Voraus- Sprache(n):
Kategorie: setzung(en):
1.und 2. einmalig 5 ECTS-AP Pflichtmodul 2 keine Deutsch

Ziel dieses Moduls ist es, ...

Auswirkungen aktueller Entwicklungen der Digitalisierung hinsichtlich ethischer Grundfragen und Werthaltungen
auf gesellschaftlicher Ebene zu erfassen, zu reflektieren und im eigenen unterrichtlichen Handeln zu
bericksichtigen sowie an konkreten und aktuellen Beispielen situationsadaquat im Unterricht erfahrbar zu
thematisieren.

Inhalt(e):

e Medienwandel

e  Politische und gesellschaftliche Bedingungen der Medienproduktion und Medienverbreitung

e  Ethische Werte und moralisches Handeln im Zeitalter der Digitalisierung

e Chancengleichheit und Diversitat

e Sensibilisierung fir sprachliche, sensorische und motorische Einschrankungen bei der Nutzung digitaler
Medien

e Einfluss des Internets auf demokratische Prozesse

e Digitalisierung und Nachhaltigkeit, 6kologische Auswirkungen

e Internetgestiitzte Kommunikation und Kollaboration, Crowdsourcing

e Netzwerkbasierte, medial vermittelte Kommunikation (Social Media)

e Risiken in Zusammenhang mit digitalen Medien (Cyber-Mobbing, Fake News, Filterblasen, Desinformation,
Mutproben - Challenges, Suchtpotential, ...)

e  Meinungsfreiheit vs. Hate Speech

e Kommerzialisierung (Werbung in digitalen Medien, Influencer, ...)

e  Tracking und Privatsphare

e BigData

e  Kinstliche Intelligenz und Machine Learning

e Automatisierung und Einsatz von Robotern

e Trends und Weiterentwicklungen (Blockchain Technologie, Kryptowadhrungen, NFT, ...)

Lernergebnisse/Kompetenzen:
Die Absolventinnen und Absolventen des Moduls sind in der Lage,

e Themen der Digitalisierung kritisch und faktenbasiert zu vermitteln.

e technologische Entwicklungen vor dem Hintergrund gesellschaftlicher Prozesse kritisch zu hinterfragen und
zu reflektieren.

e neue und bewegliche Themenlagen der Digitalisierung zu identifizieren, zu verstehen und in den Unterricht
zu integrieren.

e euphorische und kulturpessimistische Haltungen
wahrzunehmen und ihnen argumentativ zu begegnen.

e mediales Handeln im Hinblick auf Wertschatzung und Wertorientierung in der Gesellschaft zu hinterfragen
und Schiilerinnen und Schiiler in diesem Prozess zu unterstutzen.

gegeniber Technologie- und Medienwandel

e (iber Chancen, Herausforderungen und Ambiguitdten verschiedener Begleiterscheinungen der
Digitalisierung (z. B. Kommunikation, Kollaboration, ...) zu informieren und darauf situationsaddaquat zu
reagieren.

e die Bedeutung sowie Herausforderung digitaler Medien in Hinsicht auf Diversitat und Inklusion zu vermitteln
und entsprechende MalRnahmen zu ergreifen.

e durch ihren reflektiven und verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Medien aktiv an gesellschaftlichen
und demokratischen Prozessen zu partizipieren.

e Kommunikationsmedien nach ihrer Verwendung zu unterscheiden und Einflisse auf das eigene
Lebensumfeld und die Gesellschaft aufzuzeigen.

e  Moglichkeiten der Meinungsbildung und Manipulation zu erkennen.
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e nachzuvollziehen, dass Digitalisierung einen Beitrag zu nachhaltigen Entwicklungen der Gesellschaft (sozial,

o6konomisch und 6kologisch) leisten muss.
e theoretisch erworbenes Wissen zur Entwicklung altersgemaBer Unterrichtsszenarien umzusetzen.

e ein im Kontext der Modulinhalte zu verortendes, didaktisch und fachdidaktisch begriindetes Lehr-
/Lernsetting zu bearbeiten, zu prasentieren und im Spiegel einer moglichen Realisierung kritisch zu

diskutieren.

Lehr- und Lernmethoden:
Siehe Lehrveranstaltungsbeschreibungen in PH-Online

Leistungsnachweise und Beurteilungsmodi:

Lehrveranstaltungsprifungen: Die positive Beurteilung der Lehrveranstaltungen erfolgt durch aktive

Teilnahme, Erfillung von Studienauftragen, Erstellung und Bearbeitung einer Sammlung von
Unterrichtsanwendungen.

Lehrveranstaltungen
Abk LV/Name: LN LV-Typ Sem. BWG/ SWStd. Anzahl Présenz- Selbst- ECTS-
FD/FW/ (zu 15 der UE studien- studien- ARP
PPS UE mit je anteil anteil
45 Min.) (Echt-
stunden
zu 60
Min.)
M2—1. Gesellschaftsrelevante Einfliisse durch digitale pi VU 4 25 375 28125 | 71,875 4
Medien
M2-2 Projektarbeit pi UE 2. 1 15 11,25 38,75 2
Summen 3,5 52,5 | 39,375 11(_:"62 6

11




Hochschullehrgangstitel

HLG Digitale Grundbildung

Modulkurzbezeichnung/Modultitel

M3 Programmierung

Studienjahr: Haufigkeit: ECTS-AP: Modulart/ Semesterdauer: Voraus- Sprache(n):
Kategorie: setzung(en):
1.und 2. einmalig 7 ECTS-AP Pflichtmodul 4 keine Deutsch

Ziel dieses Moduls ist es, ...

grundlegende Kenntnisse, Methoden und Fahigkeiten zu entwickeln, die fir die Vermittlung von
Programmierkompetenzen und das Erarbeiten von Informatischem Denken bendtigt werden. Dabei sollen
insbesondere Kompetenzen vermittelt werden, welche das Arbeiten an Projekten in Teams unterstiitzen und
welche die Relevanz von Programmiersprachen und Werkzeugen im schulischen Kontext beurteilen helfen.

Inhalt(e):

o Informatisches Denken und Informatische Arbeitsprinzipien (etwa Entwurfsprinzipien, Strukturierte
Programmierung, Abstrakte Datentypen, Modularisierung, Hierarchisierung, Prototyping, Debugging)

e Blockorientierte und textbasierte Programmiersprachen

e  Programmierkonzepte (Variablen, Schleifen, Verzweigungen, Ereignisse, Prozeduren, Funktionen)

e Kognitive Entwicklungsstufen beim Erlernen von Programmieren

e  Entwicklungsumgebungen im schulischen Kontext und deren Unterrichtsrelevanz

e  Entwicklungsprozesse (insbesondere agile Projekte)

e Roboter, Ein-Platinen-Rechner und andere elektronischen Materialien des informatischen Denkens

Lernergebnisse/Kompetenzen:
Die Absolventinnen und Absolventen des Moduls sind in der Lage,

e Teilbereiche des Informatischen Denkens benennen und Bezlige zur Lebenswelt von Schiler/inne/n
herzustellen.

e informatische Arbeitsprinzipien zu erklaren und damit Probleme zu analysieren, Problemlésungen unter
Benutzung geeigneter Methoden zu beschreiben und diese zu realisieren.

e unterschiedliche Programmiersprachen-Paradigma und Darstellungsformen sowie deren Vor- und
Nachteile im Schulunterricht zu benennen.

e gdngige Entwicklungsumgebungen zu nennen und wissen lber deren Vor- und Nachteile Bescheid.

e unterschiedliche = Programmierkonzepte in einer blockorientierten  bzw. textorientierten
Programmiersprache anzuwenden und zu reflektieren.

e  Programmiersprachen in kreativer Art und Weise zur Verwirklichung von Projekten zu nutzen.

e kognitive Entwicklungsstufen (zum Beispiel: pre-tracing, tracing, post-tracing) beim Erlernen von
Programmierfahigkeiten im Unterricht zu beriicksichtigen.

e klassische und agile Entwicklungsmethoden zu nennen und diese im Schulunterricht mit den Schiler/inne/n
in Projekten umzusetzen.

e ein im Kontext der Modulinhalte zu verortendes, didaktisch und fachdidaktisch begriindetes Projekt mit
Robotern, Ein-Platinen-Rechner oder anderen elektronischen Materialien des informatischen Denkens, zu
planen, umzusetzen und die erstellten Unterrichtsszenarien kritisch zu reflektieren.

Lehr- und Lernmethoden:
Siehe Lehrveranstaltungsbeschreibungen in PH-Online

Leistungsnachweise und Beurteilungsmodi:
Lehrveranstaltungsprifungen: Die positive Beurteilung der Lehrveranstaltungen erfolgt durch aktive

Teilnahme, Erflillung von Studienauftragen, Erstellung und Bearbeitung einer Sammlung von
Unterrichtsanwendungen.

Lehrveranstaltungen
Abk LV/Name: LN LV-Typ Sem. BWG/ SWStd. Anzahl Prasenz- Selbst- ECTS-ARP
FD/FW/ (zu 15 der UE studien- studien-
PPS UE mit je anteil anteil

45 Min.) (Echt-

stunden
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zu 60
Min.)

M3-1 Programmierung — Grundlagen | pi VU 1. 1 15 11,25 38,75 2
M3-2 Programmierung — Grundlagen Il pi VU 2. 1 15 11,25 38,75 2
M3-3 Programmierung — Fachdidaktik pi \'4S) 4, 1 15 11,25 13,75 1
M3-4 Programmierung — Projektarbeit pi UE 3. 1 15 11,25 38,75 2

Summen 4 60 45 130 7
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Hochschullehrgangstitel

HLG Digitale Grundbildung

Modulkurzbezeichnung/Modultitel
M4 Computersysteme

Studienjahr: Haufigkeit: ECTS-AP: Modulart/ Semesterdauer: Voraus- Sprache(n):
Kategorie: setzung(en):
1. einmalig 5 ECTS-AP Pflichtmodul 2 keine Deutsch

Ziel dieses Moduls ist es, ...

grundlegende Kenntnisse, Methoden und Fertigkeiten erlernen, die fiir einen padagogisch orientierten Einsatz von
Computer, Internet und digitalen Medien im Unterricht benétigt werden. Die Teilnehmer/innen verfligen Gber
praxisrelevante Kompetenzen im Umgang mit digitalen Daten sowie Informations-, Kommunikations- und
Netzwerktechnologien und sind in der Lage situationsspezifische und didaktisch-padagogisch angepasste
Software/Hardware unter Berlicksichtigung von Diversitat und Inklusion einzusetzen

Inhalt(e):

e Codierung und Informationstheorie
e  Rechnerarchitektur

e Betriebssysteme

e  Peripherie von Rechenanlagen

e Rechnernetze

e [T-Sicherheitsmanagement

Lernergebnisse/Kompetenzen:
Die Absolventinnen und Absolventen des Moduls sind in der Lage,

e Eigenschaften von gangigen Speicher-, Ein-, und Ausgabegerdten sowie deren Einsatzmoglichkeiten und
Einschrankungen zu erklaren.

e aktuelle Betriebssysteme und deren Komponenten und Anwendungsbereiche zu nennen sowie diese fiir
den Einsatz im Schulunterricht passend zu konfigurieren.

e Hardwarekomponenten digitaler Endgerdte zu identifizieren und mit Schiler/inne/n einfache
Hardwareprobleme zu l6sen.

e Verbesserungen fiir die User Experience in Bezug auf die Interaktion der Benutzer/innen (Inklusion,
Diversitat, Ergonomie) mit den Systemen zu empfehlen.

e Daten hinsichtlich ihrer Formate, GroRe und bindren Struktur zu beschreiben und darzustellen.

e Hard- und Softwarevoraussetzungen fiir den Datenaustausch in Netzwerken zu erkldren, eigene (einfach)
lokale Netzwerke mit den Schiler/inne/n aufzubauen, und grundlegende Probleme zu l6sen.

e mit den Schiiler/inne/n ber reale Probleme der Cybersicherheit zu diskutieren und Vorkehrungen daftir zu
treffen, wie personliche Daten und Gerite geschiitzt werden konnen (Stichwort Viren/Schadsoftware,
Verschlisselung, Passwort-Manager).

e die grundlegende Funktionsweise von Server- und Cloud-basierten Systemen zu erkldaren und kritische
Faktoren zu benennen (z. B. Standort des Servers, Datenschutz und Datensicherung).

e ein im Kontext der Modulinhalte zu verortendes, didaktisch und fachdidaktisch begriindetes Projekt zu
entwerfen, das Hardware- und Softwarekomponenten kombiniert, um Daten zu sammeln und
auszutauschen und die erstellten Unterrichtsszenarien kritisch zu reflektieren.

Lehr- und Lernmethoden:
Siehe Lehrveranstaltungsbeschreibungen in PH-Online

Leistungsnachweise und Beurteilungsmodi:
Lehrveranstaltungsprifungen: Die positive Beurteilung der Lehrveranstaltungen erfolgt durch aktive

Teilnahme, Erfillung von Studienauftrdgen, Erstellung und Bearbeitung einer Sammlung von
Unterrichtsanwendungen.
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Lehrveranstaltungen

Abk LV/Name: LN LV-Typ Sem. BWG/ SWStd. Anzahl Prasenz- Selbst- ECTS-
FD/FW/ (zu 15 der UE studien- studien- ARP
PPS UE mit je anteil anteil
45 Min.) (Echt-
stunden
zu 60
Min.)
M4-1 Computersysteme — Grundlagen pi \'AS) 1. 1 15 11,25 38,75 2
M4-2 Computersysteme — Vertiefung pi PS 2 1 15 11,25 38,75 2
Summen 2 30 | 2250 | 77,50 4
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Hochschullehrgangstitel

HLG Digitale Grundbildung

Modulkurzbezeichnung/Modultitel

M5 Anwendung
Studienjahr: Haufigkeit: ECTS-AP: Modulart/ Semesterdauer: Voraus- Sprache(n):
Kategorie: setzung(en):
2. einmalig 5 ECTS-AP Pflichtmodul 2 keine Deutsch

Ziel dieses Moduls ist es, ...

aufbauend auf den allgemeinen Grundlagen der Computeranwendung vertiefende Inhalte vor allem im Bereich
Text, Daten, Bild, Audio und Video und deren webbasierten Prasentation aufzubauen. Kooperativ und kollaborativ
digital erstellte und veroffentlichte Arbeitstechniken und Inhalte kénnen die Angebote und
Handlungsmaoglichkeiten in einer von Digitalisierung gepragten Welt transparent machen und zu einem
verantwortungsvollen Nutzen beitragen.

Inhalt(e):

e Darstellung und Prasentation bzw. Veroffentlichung von Inhalten und Daten
e Webbasierte Prasentation von Inhalten (Blogs, Podcasts, ...)

e  Webbasierte Datenbanken bzw. aktuelle Cloud-Services

e Mediengestaltung (Text, Bild, Audio, Video)

e  Barrierefreiheit in Anwendungen und Dokumenten

e Kooperative und kollaborative Arbeitstechniken

Lernergebnisse/Kompetenzen:
Die Absolventinnen und Absolventen des Moduls sind in der Lage,

e mit bereitgestellten Medien und Software-Applikationen zielgerichtet und kreativ gestaltend zu
interagieren.

e visuelle/audiovisuelle/auditive Inhalte zu erzeugen, zu adaptieren und zu analysieren und zu
veroffentlichen. Sie kennen die dafiir nétigen rechtlichen Rahmenbedingungen.

e verschiedene Darstellungsformen von Inhalten (gestalterische Prinzipien) zu erproben und deren Einfluss
auf die Wahrnehmung des Inhalts kritisch zu hinterfragen.

e individuell und kollaborativ Inhalte unter Einbeziehung von Bildern, Grafiken und anderen Objekten zu
visualisieren.

e Informationen und Inhalte zu aktualisieren, zu verbessern sowie zielgruppen-, medienformat- und
anwendungsgerecht aufzuarbeiten und diese (sprachlich) unter besonderer Bertcksichtigung der Diversitat
in bestehende Wissensorganisationsformate einzubinden.

e Einstellungen in Software Applikationen den personlichen Bedirfnissen entsprechend anzupassen und
Hilfesysteme bei der Problemldsung zu nutzen.

e Daten zu erfassen, zu filtern, zu sortieren, zu interpretieren und zu visualisieren, sowie Muster in
Datenvisualisierungen wie Diagrammen oder Grafiken erkennen und beschreiben, um Vorhersagen zu
treffen, Zusammenhadnge aufzuzeigen und Behauptungen zu untermauern.

e Datensicherungen und -wiederherstellungen auszufiihren.

e Daten in webbasierten Datenbanken bzw. Cloud-Services zu verwalten.

e ein im Kontext der Modulinhalte zu verortendes, didaktisch und fachdidaktisch begriindetes Projekt mit
visuellen/audiovisuellen/auditiven Inhalte zu planen, umzusetzen und die erstellten Unterrichtsszenarien
kritisch zu reflektieren.

Lehr- und Lernmethoden:
Siehe Lehrveranstaltungsbeschreibungen in PH-Online

Leistungsnachweise und Beurteilungsmodi:
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Lehrveranstaltungsprifungen: Die positive Beurteilung der Lehrveranstaltungen erfolgt durch aktive
Teilnahme, Erflillung von Studienauftragen, Erstellung und Bearbeitung einer Sammlung von
Unterrichtsanwendungen.

Lehrveranstaltungen
Abk LV/Name: LN LV-Typ Sem. BWG/ SWSstd. Anzahl Prasenz- Selbst- ECTS-
FD/FW/ (zu 15 der UE studien- studien- ARP
PPS UE mit je anteil anteil
45 Min.) (Echt-
stunden
zu 60
Min.)
M5-1 Angewandte Computeranwendungen pi vu 3. FW 1 15 11,25 38,75 2
MSTZ Angewandte Mediengestaltung inklusive oi VU 4 W ) 30 225 52,5 3
Projektarbeit
Summen \ 3 45 33,75 91,25 5
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VIl. Priifungsordnung

Geltungsbereich

Die Prufungsordnung umfasst hochschullehrgangsspezifische Regelungen fiir das vorliegende
Curriculum. Daruberhinausgehende allgemeine Bestimmungen sind der Prifungsordnung fir
Hochschullehrgange, veroffentlicht im Mitteilungsblatt der Padagogischen Hochschule Vorarlberg idgF.,
zu entnehmen.

Allgemeine erganzende Bestimmungen bzw. hochschullehrgangsspezifische Regelungen
Die entsprechenden Ausfiihrungen sind idgF. der Priifungsordnung der Padagogischen Hochschule
Vorarlberg enthalten.

Den Abschluss betreffende erginzende Bestimmungen bzw.
hochschullehrgangsspezifischeRegelungen fiir das Curriculum

Der Hochschullehrgang ,Digitale Grundbildung” schlieft mit dem Nachweis der positiven Absolvierung
samtlicher Module des Lehrgangs ab.

Abschluss des Hochschullehrganges und Hochststudiendauer

Der Hochschullehrgang gilt als erfolgreich absolviert, wenn alle Lehrveranstaltungen und Module
positiv abgeschlossen wurden. GemaR § 39 Abs. 6 HG ist als Hochststudiendauer die folgende
vorgesehen: die mindestens vorgesehene Studienzeit zuziiglich zwei Semestern.

In-Kraft-Treten
Diese Verordnung tritt nach der Veroffentlichung im Mitteilungsblatt der Padagogischen Hochschule
Vorarlberg mit Wintersemester 2022 in Kraft.
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